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Motivacion personal

Naci'y vivi en Quilpué hasta los 18 afios.
Lo que comenzd como una pequeria idea
de desarrollar mi carrera universitaria

en Santiago, se convirtié en una travesia
enorme que incluyé un cambio de carrera,
cambios de casas, de amistades, de mucho
crecimiento personal y cambios entre
ciudades. Tras dos afios de pandemiay en
el ultimo afio de disefio, me enfrenté a la
realidad de la mayoria de los estudiantes
de region: vivir de manera independiente,
tratando de equilibrar la vida académica,
con los nuevos desafios de vivir sola,
mientras extrafio mi hogar actual.

Los videojuegos me han acompafiado en
muchos momentos de mi vida y se han
convertido en una de mis principales
fuentes de inspiracidn. A pesar de esto,

no se me habia cruzado por la cabeza
involucrarme en el proceso de crear uno.
No fue hasta la tener la oportunidad en un
taller, que senti que encontraba un nuevo
camino en el disefio

Las experiencias positivas y bienestar

que me han traido los juegos en tiempos
dificiles me inspiraron a buscar una
manera de impactar de manera positiva la
experiencia de ser estudiante de region,
especificamente pensando en aquellos
momentos en que todo se complica.




Introduccion

Las condiciones territoriales de Chile

han configurado al pais como una nacién
centralizada. Debido a esto, cada afio
muchos jovenes se ven enfrentados

a la dificil decisioén de abandonar
temporalmente sus hogares y familias

para comenzar una nueva etapa: el

ingreso a la educacion superior. Este
proceso es complejo, e implica una
habituacion en multiples niveles. No

solo se debe aprender a navegar en una
nueva ciudad, sino que también, se deben
crear nuevas redes de apoyo, mientras se
lidia con responsabilidades académicas

y domésticas. La adaptacion a una vida
independiente puede resultar estresante

y por lo mismo, este grupo de jovenes es
propenso a experimentar sentimientos
negativos como lo son la soledad, o la
tristeza de extrafar el hogar. Un recurso que
ayuda a transformar esto en algo positivo
corresponde a la nostalgia. Recordar el
pasado desde una mirada idealizada genera
bienestar a través de beneficios como el
afecto positivo y el sentido de pertenencia,
mediante la conexion social.

De esta forma, inducir nostalgia en este
grupo de estudiantes, podria facilitar el
proceso de adaptacion, transformandolo

en una experiencia positiva. Un medio que
se presenta como una oportunidad para
lograr esto, es el videojuego. Su capacidad
de involucrar al jugador en una historia
genera una inmersion necesaria para inducir
nostalgia.

“Lejos de casa” busca describiry aprovechar
la relacion usuario-nostalgia-beneficio, a
través de un videojuego con enfoque narrativo
que se centra en la experiencia y contexto

de estudiantes de region que abandonan

sus hogares'y comienzan un proceso de
independencia temprana, actuando como un
acompafiamiento y aportando en su bienestar.
El proceso de investigacion, en conjunto con la
recopilacion de experiencias que son propias
a los usuarios, se materializa en forma de

un demo, es decir, una version limitada y de
prueba de un videojuego, cuyo objetivo es

dar a conocer su cimientos, esencia, narrativa
y gréfica, antes de concretar su eventual
desarrollo en una version completa.
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Nostalgia

historia y definiciones del concepto

Alo largo de lavida, y por diferentes
motivos, pensar en el pasado, hablar de ély
compartirlo con otros, es una actividad que
los humanos realizan con frecuencia (Bluck
& Alea, 2009). Hace algunos afios, el acto de
anhelar por el pasado era considerado un
desorden psiquiatrico, que se manifestaba
a través de sintomas relacionados con

la ansiedad, el insomnio o la depresidn,
incluso si se realizaba en moderacion. Sin
embargo, durante las Gltimas dos décadas,
diferentes investigaciones han concluido
que la recoleccién nostalgica tiene efectos
positivos en la salud mental del individuo
que la experimenta (Cox et al., 2015).

La nostalgia, definida como un
“sentimiento de afecto o anhelo por el
pasado” seguin The New Oxford Dictionary
of English (1998), se reconoce como una
emocion agridulce, en tanto se compone
por sentimientos positivos, como
ternura, calidez, y en menor medida, de
sentimientos negativos como la tristeza,
el extrafiary la soledad (Jiang, 2021). El
concepto ha sufrido una evolucién a lo
largo de los afios, siendo originalmente
referido al “sufrimiento causado por

la afioranza de volver lugar de origen”
(Wildschut et al., 2006), definicién que

se desprende de su raiz etimoldgica, la

cual se compone de nostos, retorno y
algos, que significa sufrimiento (Wildschut
etal., 2006). Desde que el término fue
introducido, los estudios de la nostalgia se
concentraban principalmente en describirla
como un desorden psicoldgico, ya que se
consideraba un sinénimo del término en
inglés conocido como “homesickness” o
afioranza por el hogar, en el contexto de

un largo periodo de ausencia (Sedikides et
al.,2008). Lentamente, ambos conceptos
comenzaron a diferenciarse cuando
algunos investigadores reconocieron que
las personas también afioraban objetos

y personas (Routledge, 2015), ademas de
su hogar o lugar de origen. Por otra parte,
se descubrid que la nostalgia era asociada
a las palabras “calidez, viejos tiempos,
nifiez y anhelo” con mayor frecuencia en
comparacion a la afioranza por el hogar
(Wildschut, et al., 2006). Con este nuevo
enfoque, nacid la necesidad de comprender
y caracterizar de mejor manera la nostalgia,
concretamente entendiendo coémo las
personas la conceptualizan, qué elementos
componen una experiencia nostalgica,
ademas de sus causas, consecuencias 'y
beneficios (Routledge, 2015).

“Un anhelo de retorno
que quisiera transponer
la enigmadtica distancia
que separa el ayer del hoy
y reintegrar el alma en la
situacion que el tiempo ha
abolido”

— Mariano (1958)



Nostalgia

conceptualizacion

En el momento en que la nostalgia dejé de
ser considerada un desorden psicoldgico

y diversos investigadores comenzaron a
desarrollar nuevas definiciones, surgio la
duda de cdmo las personas fuera del campo
académico conceptualizaban la nostalgia
(Routledge, 2015).

De esta forma, se condujeron una

serie de estudios con jovenes adultos,
especificamente universitarios, para
establecer si existia un consenso general
acerca de los rasgos que caracterizan

la nostalgia (Hepper, et al., 2012).
Descubrieron que, a pesar de las
perspectivas personales e individuales
respecto al tema, las personas compartian
una serie de ideas que asociaban al
momento de definir la nostalgia. Estos
conceptos fueron categorizados segun
rasgos “centrales” y “periféricos” (Sedikides
& Wildschut, 2018). Dentro de lo central,
lo cual corresponde a aquello mas
representativo de la nostalgia, se repetian
las ideas de: memorias idealizadas, recordar
con carifio, infancia, relaciones cercanas

y sentimientos positivos, entre otros. Por
otra parte, dentro de los rasgos periféricos
0 menos representativos, se sefialaron las
caracteristicas de calidez, reconfortante,

sofiar despierto, cambio y calma (Sedikides
& Wildschut, 2018). En esta misma linea de
investigacion y con la inquietud de conocer
si esta conceptualizacién cambiaba entre
naciones o culturas, se realizé un nuevo
estudio con universidades de 18 paises
que representaban diferentes regionesy
culturas del mundo, entre ellos Chile. A
partir de la investigacion se concluyé que
existen acuerdos en que tanto los rasgos
centrales como periféricos anteriormente
descritos, se mantienen y se asocian

a la definicion de nostalgia a través de
diferentes naciones y culturas (Routledge,
2015).

Cabe destacar que no se debe confundir la
conceptualizacion con los contenidos de un
recuerdo nostalgico, puesto que ello si tiene
una influencia desde lo cultural. De esta
manera, los temas centrales de un recuerdo
0 memoria nostalgica si se ve afectado

por la cultura, pero no asi la estructuray
definicidn de la nostalgia.



Nostalgia

conceptualizacion

Memorias idealizadas
Recordar con carifio
Infancia

Relaciones cercanas
Sentimientos positivos

marco tedrico — nostalgia

¢Como entienden la nostalgia las personas?

Rasgos
centrales

Calidez
Reconfortante
SoAar despierto
Cambio

Calma

Fig. 1 Sedikides, C., & Wildschut, T. (2018). Finding Meaning in Nostalgia
Esquema de elaboracion propia.
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Nostalgia

temas centrales

Ademas de comprender la
conceptualizacion de la nostalgia, es
también importante reconocer como las
personas viven la nostalgia, identificando
sus componentes y los temas centrales de
una recoleccidn nostalgica.

Uno de los primeros elementos presentes
en los recuerdos que se caracterizan como
nostalgicos, corresponden a las relaciones
sociales, particularmente aquellas que
refieren a familiares, amigos y/o parejas
romanticas (Sedikides & Wildschut, 2018).
Otro elemento corresponde a recuerdos

de momentos especificos del pasado, por
ejemplo, la infancia o eventos particulares
que marcan alguna especie de hito, como lo
son cumpleafios, vacaciones, graduaciones,
matrimonios, etc., e incluso, rituales
culturales como navidad u otros (Jiang,
2021).

Por ultimo, un elemento fundamental que
diferencia un recuerdo no nostélgico de uno
con esta caracteristica es el protagonismo
del ser en las recolecciones nostalgicas,

en tanto es quién impulsa la accion en

ese recuerdo, y también, quién las recibe
de otros (Tilburg et al., 2019). De esta
forma, la persona que esté haciendo el

ejercicio de recordar algo y aquello tenga
la caracteristica de nostalgico, siempre
ocupara un rol principal en esa memoria,

y muy pocas veces, posicionandose desde
una perspectiva de observador (Routledge,
2015).



Nostalgia

causas de la nostalgia

Al analizar los desencadenantes de la
nostalgia, estos se pueden clasificar segin
dos grupos: negativos y positivos. Los
primeros, se componen principalmente de
estados de animo que surgen en respuesta
a experiencias “afectivamente negativas”
o “psicolégicamente amenazantes”
(Routledge, 2015). Especificamente, dentro
de este grupo se encuentran como causas
principales de la nostalgia, la soledad,

la tristeza y la falta de sentido en la vida
(FioRito & Routledge, 2020). En la segunda
categoria, se agrupan los encuentros
sociales, los cuales inducen nostalgia a
través de conversaciones con familiares

0 amigos (Sedikides & Wildschut, 2018)

y también, experiencias sensoriales que
evocan recuerdos del pasado, como, por
ejemplo, olores, peliculas, videojuegos o
musica (Routledge, 2015). Comprender los
diversos factores que pueden llevar a que
una persona se sienta nostalgica, permiten
analizar de mejor maneras sus funcionesy
su acciéon como recurso psicoldgico.

Cuando la nostalgia nace a partir de

los estados negativos anteriormente
mencionados, esta actia como un recurso
psicolégico que tiene implicaciones de
autorregulacion (FioRito & Routledge,
2020) o de restauracion psicoldgica, la cual

ayuda a las personas a contrarrestar los
sentimientos asociados a las experiencias
negativas (FioRito et al., 2021). Esto se logra
mediante una serie de beneficios, entre

los cuales se encuentran: afecto positivo,
conexion social (mediante el sentido de

Desencadenantes
negativos

tristeza, soledad, estrés

AN

pertenencia y afiliacion), autoestima,
optimismo y significado en la vida (Jiang,
2021). Para el proyecto, el foco se encuentra
en los dos primeros por su utilidad en el
contexto del usuario al que se apunta.

Desencadenantes
positivos

conversaciones con cercanos,
experiencias sensoriales

Nostalgia

recurso psicologico
(autorrequlacion)

Beneficios

afecto positivo y sentido de
pertenencia

Fig. 2 Manera en que operan los beneficios de la nostalgia
en estados de dnimo negativos. Elaboracion propia.



Nostalgia
beneficios

Afecto positivo

El afecto positivo se define como “la
medida en que un individuo experimenta
subjetivamente estados de animo positivos
como alegria, interés y alerta” (Miller, 2011),
lo cual ocurre cuando se concretan metas,
se evitan amenazas o los individuos logran
una satisfaccion con el estado actual de su
vida (APA Dictionary of Psychology, s.f.).

Se considera como una de las funciones
primarias de la nostalgia, ya que el estado
de animo positivo que surge luego de
experimentar una recoleccion nostalgica
se considerd como uno de los aspectos
mas deseables de recordar sobre el pasado
bajo este contexto (Hepper et al., 2012).
Esto se ha visto en estudios que inducen
nostalgia a través de musica (Routledge,
2015) o mediante sitios web tipo blog

que contienen fotografias que cuyas
caracteristicas y descripciones poseen

un caracter nostalgico (Cox et al., 2015).

Es un proyecto web creada por el artista
Taylor Jones. La premisa del blog es enviar
fotografias del pasado, acompafiado de
una leyenda que comienza con la frase
“Dear Photograph...” seguido de recuerdos
conmovedores, creando asi una pieza
nostalgica (Lee, 2011).

Dear Photograph,

Nuestra familia solia ir a Laguna Beach. Lo hicimos
en 1968, cuando mi abuela visito desde los Paises
Bajos. He tenido que despedirme de mi mamd y de
mi Oma, pero con esta foto pude reunirlas con mi
hija. Como se habrian adorado el uno al otro. Y asi
continta nuestra tradicion, 53 afios después.

Con amor, Karen

Fig. 3 Fotografia con relato nostdlgico de la web Dear
Photograph.

Dear Photograph,

Era divertido ser pequefio, correr siempre
divirtiéndome y sin preocuparme por nada. Es
increible lo rapido que puede pasar el tiempo {(...).
Pronto comenzaré mi sequndo afo de universidad.
Seria genial vivir un dia mds a esa edad amando la
vida antes de tener que enfrentarme al mundo real.

Andrew

Fig. 4 Fotografia con relato nostdlgico de la web Dear
Photograph.



Nostalgia
beneficios

Sentido de pertenencia

En segundo lugar, el beneficio que se
quiere rescatar se relaciona con el rol
social de la nostalgia. La conexion social,
se puede entender como el “sentido

de pertenenciay el vinculo psicoldgico
subjetivo que las personas sienten en
relacién con los individuos” (Haslam et al.,
2015). Como se menciond anteriormente,
uno de los posibles desencadenantes de

la nostalgia corresponde a la soledad.
Cuando las necesidades sociales se ven
comprometidas, los individuos pueden
recurrir a recuerdos nostalgicos en
respuesta a la soledad que experimentan
(Wildschut et al., 2010). Por otra parte, la
nostalgia puede motivary orientar a las
personas a tomar accion en esto, mediante
la bisqueda de nuevas conexiones sociales
(Routledge, 2015) y, por otra parte, el
contenido social de las recolecciones
nostalgicas sirve como recordatorio de que
los individuos son amados y valorados por
otros (Routledge, 2015). Un estudio que
indujo nostalgia a través de una actividad
conocida como scrapbooking, que consiste
en la creacion de un album de fotos para
conmemorar momentos especiales,

comprobé este beneficio al observar

que los participantes compartian sus
experiencias con los demas involucrados,
a pesar de ser desconocidos entre

ellos (FioRito et al., 2021). Para la
investigacion, se hicieron reuniones en
las que diversas personas creaban un
scrapbook individual y posteriormente,
debian responder un cuestionario.

Al recopilar las respuestas, los
investigadores observaron que los temas
que mas se trataban eran la amistad, la
familia, viajes, relaciones romanticas,
entre otros, lo cual ayudaba a evocar
recuerdos relacionados con el sentido
de pertenencia (FioRito et al., 2021).

Fig. 5y 6 Ejemplo de scrapbooks. Las fotografias se utilizan como
recurso principal, el cual es complementado con decoraciones.



Nostalgia

;por qué inducirla?

Cuando la nostalgia se induce bajo ciertas
condiciones, que implican el evocar
recuerdos marcados por la presencia de
memorias idealizadas, la presencia de seres
queridos como familiares 0 amigos, anhelar
lugares o momentos del pasado y recordar
la infancia (Jiang, 2021), se ve que evocar
una recoleccidn nostalgica posee beneficios
tanto en la dimensidn del presente, como
también orientado hacia el futuro (FioRito
& Routledge, 2020). Comprendiendo esto y
que la nostalgia es especialmente ventajosa
en situaciones donde los individuos se ven
enfrentados a situaciones de estrés, se
puede concluir que su incorporacidn a un
disefio de acuerdo con lo descrito puede
impactar positivamente a un grupo de
personas que presenten estados de animo
negativos por situaciones especificas, como
lo seria el abandonar el hogar por motivos
de estudio.

La importancia de inducir nostalgia, en vez
de aprovechar los momentos naturales

en las que esta puede nacer, radica en

que la mayoria de los estudios que se han
hecho para comprobar sus beneficios,

han sido bajo experimentos en que la
induccidn es explicita y no observada en
un contexto cotidiano (Newman, 2020).

Por esto, para que estos beneficios se vean
reflejados en el proyecto, se necesita un
medio que moldee y genere nostalgia de
una manera directa. Como se menciond
anteriormente, esto ha sido realizado a
través de actividades como el scrapbooking
(FioRito et al., 2021), mediante sitios web
tipo blog cuyo contenido posee fotografias
o frases con un caracter nostalgico (Cox et
al., 2015). Con respecto a cdmo la nostalgia
interacta con los videojuegos, los estudios
que se han realizado al respecto analizan
la relacidon entre ambos desde el concepto
de “re-jugabilidad” que implica volver a
jugar clasicos que han sido traido a nuevas
consolas, clasicos que han recibido una
reedicion o remake, o bien a través de los
recuerdos asociados con momentos en
que se jugd un determinado videojuego
(Wulf, 2018). Sin embargo, no se ha visto el
impacto de las narrativas nostalgicas en
los videojuegos, que es lo que se propone
como alternativa de induccién para el
proyecto.

Fig.7 Remaster de la saga Final Fantasy. Esta reedicion conserva el
estilo pixel art y la mayoria de los juegos originales.

Fig. 8 Diorama de una de las primeras entregas de Pokemon.
El disefiador (@sehizofab) los crea con el concepto de “captura
nostalgia’.


https://www.instagram.com/sehizofab/

la transicion a la universidad

Alo largo de la vida, las personas pasan por
diversos hitos y transiciones que marcan

un antes y un después en cuanto a su
desarrollo. Estos procesos se configuran
como desafios, en los que los individuos
deben obtener nuevos aprendizajesy
aprender nuevas conductas para adaptarse
a un nuevo ambiente, en el que se asumen
nuevos roles sociales (Gofii et al., 2022).

La etapa conocida como “adultez
emergente”, corresponde a un periodo del
desarrollo en el que ocurren numerosas
transiciones, entre los 18 y 29 afos. Es una
etapa en que los individuos comienzan a
descubrir nuevos aspectos de su identidad
y concretar su independencia. Algunos
logran afrontar esto con éxito, sin embargo,
otros pueden presentar dificultades con
los retos surgen (Barlett et al., 2020). Esto
resulta relevante de conocer, ya que la
adultez emergente es un periodo critico
en la aparicién de sintomas relacionados a
salud mental (Alamo et al., 2020).

Una de las transiciones tipicas que son
propias de esta fase, corresponde a

la entrada a la educacidn superior. Es
una experiencia que evoca emociones
mixtas, en tanto resulta estimulante
para algunos y un complejo desafio para

marco teorico — estudiantes

La experiencia del estudiante de region

otros (Thurber & Walton, 2012). Esto
altimo se relaciona directamente con las
experienciasy situaciones particulares de
cada estudiante. Se ha visto que aquellos
jovenes que deben dejar su casa para
poder concretar su educacién pueden
tener dificultades a adaptarse a este nuevo
contexto, ya que ademas de lidiar con las
nuevas responsabilidades académicas,
deben ademas verse enfrentados a los
sentimientos de estrés que surgen al
estar separados de sus hogares (Thurber &
Walton, 2012).

Separacion temprana
del hogar

Sentimientos de
angustia y estrés
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el proceso migratorio

Migrar para poder ingresar a la educacion
superior, es una realidad comun en Chile,
dadas las desigualdades del territorio y la
centralizacién. La decision de desplazarse
tiene varias causasy variables asociadas.

En primer lugar, muchos jovenes optan

por trasladarse de su region de origen al

no tener ofertas de estudio ligadas a su
vocacion, o bien, la falta de instituciones

o universidades en el lugar donde

viven (Gallardo et al., 2013). Otra de las
influencias que se encuentran en este
proceso, se relacionan a las expectativas
que existen alrededor de la obtencion de un
titulo universitario; muchos jévenes optan
por migrar en base al prestigio asociado a
las universidades tradicionales de la Region
Metropolitana (Gallardo et al., 2013). Esto
lleva a que Santiago sea el principal foco
de atraccion para quienes ingresan a la
educacion superior (Gofii, et al., 2022).

La migracién no solo implica la reubicacién
geografica, sino que también exige el
habituarse a un territorio que funciona
cultural y socialmente de manera distinta
(Gémez, 2019) e incluso, ambientarse

a cosas tan habituales como lo son los
ritmos, ruidos y clima de la nueva ciudad
que los recibe (Torcomian, 2016). Por

La experiencia del estudiante de region

otra parte, el separarse y dejar atras a

seres queridos como familiares y amigos,
implica una falta de apoyo emocional
(Meuleman et al., 2015). A su vez, existe una
pérdida de la “seguridad del hogar” con la
cual, estos jovenes deben asumir nuevas
responsabilidades relacionadas con labores
domésticas y aprender a administrar sus
tiempos de manera dptima (Gofii et al.,
2022). De esta forma, se habla de que

los estudiantes se deben enfrentar a un
escenario de “triple ruptura” compuesto
por: el desplazamiento de su lugar de
origen a una nueva region, elingreso a la
educacion superior y el traslado del hogar
familiar a una nueva residencia (Gofii et al.,
2022).



El conjunto de estos desafios, sumados a
la experiencia académica, suman un nivel
adicional de estrés en comparacion a sus
pares que no deben pasar por lo mismo
(Meuleman et al., 2015), lo cual repercute
a nivel emocional, especificamente en el
bienestar y también, en la “continuidad
académica” (Gofi et al.,2022).

Esto resulta critico, ya que el periodo
comprendido entre los 20y 25 afios se
configura como una edad susceptible a la
aparicion de problemas de salud mental,
ya que a esta edad alin no se tienen
suficientes habilidades y madurez cognitiva
para sobrellevar situaciones de alto

estrés (Alamo et al., 2021). En particular,
los estudiantes de regidn se encuentran
mas susceptibles a verse enfrentados a
sentimientos negativos como la soledad,
lo cual estd asociado a la depresion
(Meuleman et al., 2015). El extrafar el hogar
y las dificultades de la adaptacién a una
nueva ciudad también estan relacionados
con otros trastornos como la ansiedad
(Thurber & Walton, 2012). Una forma de
comprender la intervencion que se puede
realizar para evitar estas consecuencias se
relaciona con las diversas estrategias que
adoptan los estudiantes migrantes para
enfrentarse a los diferentes desafios (Gofii

La experiencia del estudiante de region
los desafios

et al., 2022). Particularmente, las estrategias
de conexion social resultan ser las mas
relevantes, ya que aquellos estudiantes

que experimentan un mayor sentido de

la comunidad en su nuevo entorno logran
un mejor proceso de adaptacion e incluso,
llegan a disfrutar la transicion (Meuleman et
al., 2015).

De esta manera, relacionandolo con lo
anteriormente mencionado acerca de la
nostalgia, se puede inferir que este recurso
puede ser (til en este grupo de estudiantes,
en tanto tienen una predisposicidn a sentir
sentimientos de soledad o bien, tener un
estado de animo negativo. La nostalgia
nace ante estos estados, presentandose

al mismo tiempo como un regulador

que ayuda a sentir un mayor bienestar,

y especialmente, a lograr conexiones
sociales, la cuales resultan fundamentales
para estos estudiantes.



Videojuegos

definiciones

Cuando hablamos de videojuegos, se
puede entender desde su definicidn

basica segun la Real Academia Espafiola
(s.f.) que corresponde a un “dispositivo
electrénico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas
de un televisor, una computadora u otro
dispositivo electrdnico”.

Sin embargo, hay definiciones que lo
llevan mas alla, comprendiendo que el
videojuego es un producto complejo que
fusiona elementos visuales, auditivos y
narrativos, creando un mundo con el cual
el observador o jugador puede interactuar
con una experiencia Unica (Garcia Arias &
Moreno Salamanca, 2019). De esta manera,
los juegos logran “entretener, expresar,
conectary generar reflexion”, evocando
asi una respuesta emocional de la misma
manera que cualquier otro medio o forma
de expresion (Macklin & Sharp, 2016).

Isbister (2017) lleva esto mas alla,
afirmando que los videojuegos generan
un impacto emocional ain mas complejo,
al ser capaces de crear empatia, conexion
social o evocar emociones como la culpa
y el orgullo. Esto a través de elementos
especificos que se encuentran en la
experiencia de juego, como lo son la

capacidad de tomar decisiones o el nivel
de conexion que logra el jugador con una
historia, mediante la relacidn con los
personajes protagonistas o incluso, con
los llamados non-playable character (NPC)
o personajes no jugables (Isbister, 2017),
entre otros.

“La gente habla como los
juegos no tienen el mismo
impacto emocional que las
peliculas. Yo creo que si lo
tienen — solo que tienen una
paleta distinta. Nunca senti
orgullo o culpa al ver una
pelicula. ”

— Will Wright (2006)



Videojuegos

elementos de juego

De acuerdo con Macklin & Sharp (2016),

los juegos deben poseer seis elementos
basicos para configurarse como tal,

los cuales corresponden a: “acciones,
objetivos, reglas, objetos, espacio de juego
y jugadores”. Para que estos elementos

se traduzcan en un juego que pueda
disfrutarse y tenga un impacto, también
debemos comprender cémo se compone la
experiencia del jugador.

Ferrara (2019) describe 5 elementos que
configuran este plano. En primer lugar,
tenemos la motivacion. Reconocerla es
fundamental para saber quién va a jugar el

videojuego y las razones e incentivos detras

delinterés en jugar. En segundo lugar, se
encuentran las opciones significativas, que
definen cdmo el jugador interactia y posee
influencia en el desarrollo de los eventos.
Luego, se encuentra el balance, que es la
medida en que la experiencia del juego se
percibe como adecuadamente desafiante
en tanto es justay equitativa. En cuarto
lugar, esta la usabilidad de las interfaces,
que permiten entender los resultados

de las acciones del jugador y en Gltimo
lugar, esta el componente estético, es

marco tedrico — videojuegos

decir, la experiencia sensorial que incluye
“imagenes, sonidos y elementos hapticos”
(Ferrrara, 2019).

Un componente transversal a lo
anteriormente mencionado y que también
es importante de tener en consideracion
al momento de crear un videojuego,
corresponde a la entretencién. De acuerdo
con Ferrara (2019), este componente

nace cuando todos los elementos de

la experiencia de juego, funcionan en
conjunto.

Long-term
Short-term -

Aesthetics
y 4
AW
Usability
y 4
A2
Balance
A=Y
ARy
Meaningful choices
y = 4
Ay

Motivation

Fig. 9 Planos de la experiencia del jugador de
acuerdo con Ferrara (2019). Intervenido.
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Videojuegos
metolodogia MDA

La metodologia MDA, cuyas siglas
provienen de las palabras en inglés
equivalentes a “mecanicas, dinamicas

y estéticas” también hace referencia al
elemento de entretencion en los juegos.
Segun el MDA, se establecen dos planos
que permiten comprender mejor una
experiencia de juego (Hunicke et al.,2004).
En primer lugar, existe el punto de vista

deljugador; para él, el juego se compone Mecanica Dindmica Estética
de “reglas, sistemas y entretencion”. Su >
contraparte, correspondiente a la del
disefiador, describe estos componentes Juego JUgador
como “mecanicas, dinamicas y estéticas” -
(Crea) (Consume)

(Hunicke et al.,2004), los cuales se definen
de la siguiente manera (Hunicke et
al.,2004):

Reglas Sistemas Entretencidn

«Mecanicas: componentes particulares del

juego, a nivel de representacion de datos y Fig. 10 Como se configuran los juegos, de acuerdo al MDA. Perspectiva del

algoritmos. disefiador y del jugador. Elaboracién propia.

«Dinamicas: conductas que los jugadores
adoptan, de acuerdo a la accidn de las
mecanicas mediante interacciones de
entraday salida.

«Estéticas: la respuesta emocional evocada
en el jugador.




Videojuegos

entretencion y motivaciones

Conforme la metodologia MDAy la
descripcién del componente de la estética,
los juegos no generan placer de una manera
en especifico, sino que existen 8 formas

en que el consumidor de esta experiencia
puede obtener entretenimiento:

1. Sensacion: el juego como placer
sensorial

2. Fantasia: el juego como “hacer-creer”
3. Narrativa: el juego como drama
4, Desafio: el juego como carrera

5. Compaiierismo: el juego como
estructura social

6. Descubrimiento: el juego como
territorio inexplorado

7. Expresion: el juego como
autodescubrimiento

8. Sumision: el juego como pasatiempo

Cabe destacar, que un juego puede
responder a mas de una de estas
descripciones. Algunos autores como
Dormans (2013), afirman que esta lista
descrita por Hunicke et al., (2004) es
limitada en cuanto a sus descripciones,
ademas de arbitraria. Sin embargo, nos

ayuda a comprender que la entretencién
en los juegos es un factor complejo,
multidimensional y que las respuestas
emocionales que pueden evocar son
variadas.

Comprender las motivaciones detras del
jugar, ayudan a definir las caracteristicas
que un juego debe tener para cumplir

con las expectativas de jugador (Ferrara,
2019). Existen una lista de motivaciones
comunes, dentro de las cuales se encuentra
la inmersidn. Esta se relaciona con la
capacidad de los videojuegos de transportar
a las personas a un mundo distinto al que
habitan, y en donde las preocupaciones
de la rutina pasan a un segundo plano
(Ferrara, 2019). Dos conceptos claves para
mantener este estado, corresponden a los
de “riqueza” y “consistencia”. El primero
hace referencia a los detalles que otorgan
valory profundidad al mundo del juego.
El segundo, refiere a todo elemento que
permite que la ilusién dentro del universo
presentado no se rompa, lo cual se puede
reflejar en la congruencia de didlogos en
eljuegoy en la ausencia de elementos
que interrumpen la experiencia, como por
ejemplo la publicidad (Ferrara, 2019).

Fig. 11 Segun el MDA, los Sims (juego de computadora) responde a
los componentes estéticos de descubrimiento, fantasia, expresion y
narrativa.

Fig. 12 Minecraft es un juego que logra un gran nivel de inmersion, dada
la coherencia de la construccion del mundo mediante cubos.



Videojuegos

respuesta emocional

El nivel de conexidn que se logra entre la
historia y el usuario al disefiar desde la
inmersion puede resultar beneficioso para
inducir nostalgia a través del videojuego.

La capacidad que tienen los individuos

de empatizar con las historias contadas

a través de medios como peliculas,

libros o videojuegos, se explica en que

las técnicas utilizadas para evocar
emociones son similares a la forma en

que el cerebro construye y da sentido a

la realidad que nos rodea (Isbister, 2017).
Es decir, al involucrarse en una narracion,
el cerebro se encarga de comparar los
sentimientos evocados por lo que vemos,
con experiencias pasadas. Asi se genera
una respuesta emocional y cognitiva

que se condice con la situacién (Isbister,
2017). De esta manera, si lo que vemos,
leemos o jugamos, logra un alto nivel de
inmersidn, nuestro cerebro lo procesa
como si nosotros también fuéramos parte
de esa realidad (Isbister, 2017). Con los
videojuegos, la respuesta emocional y cémo
se procesa, resulta mas complejo. Ya no
solo empatizamos con una narrativa, sino
también el jugador gana la oportunidad de
interactuar y ser parte de cada decision que
da pie al desarrollo de la historia

(Isbister, 2017).

Un actor fundamental en este proceso
corresponde a la figura del avatar. El
término hace referencia al “personaje

de ficcidn, que, dentro de un mundo
virtual, se desenvuelve controlado por
un usuario” (Morales, 2019). En este
sentido, se convierte en el canal entre el
jugadory el juego, en tanto es aquello que
permite al usuario “desenvolverse en el
mundo de ficcion de un modo que le es
propio” (Morales, 2019). El jugador toma
accion a partir del avatar, adoptando sus
preocupacionesy desafios para lograr los
objetivos propuestos (Isbister, 2017).



Videojuegos

respuesta emocional

La figura del avatar otorga la posibilidad
de accién en cuatro dimensiones
psicoldgicas con relacién a su vinculo

con el jugador, siendo estos en un plano
visceral, cognitivo, social y de fantasia o
proyeccion (Isbister, 2017). Es asi también,
una representacion del jugador en cuanto
al control que se tiene sobre el personaje
y cdmo esto, facilita la interaccién con el
mundo del videojuego (Morales, 2019).
Esta caracteristica se puede utilizar a favor
de la induccion de nostalgia, en tanto

uno de los rasgos esenciales de estos
recuerdos, es la del rol protagdnico que
tiene el ser en estas memorias.

En el videojuego, esto se traduce en

el protagonismo del avatar, y como el
control sobre él, pueden personalizar

la experiencia del usuario para lograr

un mayor nivel de empatia. Por dltimo,
cabe destacar que los videojuegos por si
mismo confieren beneficios. Ademas de
ser un medio que permite la distraccidn,

el juego confiere a los individuos que

se encuentren pasando por situaciones
complejas, herramientas de afrontamiento
que ayudan a reducir sintomas depresivos,
contribuyendo positivamente en la salud
mental (Caro & Popovac, 2021).

De esta manera, el conectar estos
beneficios propios de los videojuegos,
especificamente la inmersion y la conexion
con el avatar, junto a los beneficios de la
nostalgia, se crea una oportunidad para
impactar de manera positiva al usuario
objetivo.

Fig. 13 Niveles psicoldgicos en los que el jugador es capaz de
proyectarse a través de la figura de un avatar: cognitivo, social,
visceral y fantasia. Isbister (2006).
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Oportunidad de diseno

problema y oportunidad

Problema

Segun lo investigado, la separacion temprana
del hogar por motivos de estudio puede
generar sentimientos de angustia (Thurber &
Walton, 2012 ) en jévenes que se encuentran
en el periodo de adultez temprana, el cual
es critico en lo que respecta a la aparicidn de
problemas de salud mental (Alamo, 2020),
especialmente en el desarrollo de sintomas
asociados a depresidn, ansiedad y estrés, los
cuales son alin mas recurrentes en jovenes
universitarios (Winzer, 2018).

En el territorio chileno, dada la centralizacién
y concentracion de establecimientos de
educacion superior en la capital, esto resulta
ser una situacion comun. Durante el 2014,

se registré que 150.000 jovenes, equivalente
al 16% de la totalidad de estudiantes de
region de ese afio, debié movilizarse desde
su region de origen para estudiar. A pesar de
esto, los estudiantes de regién no conforman
una mayoria en la poblacién universitaria y,
por lo tanto, a veces los problemas propios
de esta realidad son invisibilizados. La falta
de una red de apoyo, sumado al estrés de
aprender a vivir solo mientras se espera un
buen rendimiento académico, muchas

veces puede terminar desencadenando
sentimientos de angustia y estrés.

Oportunidad

Dada la distancia y dificultad de visitar
frecuentemente sus hogares de origenes,
los estudiantes de regién suelen tener
sentimientos asociados al extrafiar, y
entre ellos, nostalgia. De acuerdo con
Routledge (2015), la nostalgia es una
experiencia compleja en la que los
individuos revisitan eventos personales
y significativos de su pasado, ante
situaciones estresantes. Ante esto,

y segln lo investigado, la nostalgia
cumple un rol positivo en la salud
mental. Los beneficios de este recurso
psicoldgico se aprovechan especialmente
cuando la nostalgia surge a partir de
estados mentales negativos. Al ser un
sentimiento con el que los estudiantes de
region estan familiarizados, aprovechar
la nostalgia que sienten, se convierte en
una oportunidad para transformar los
sentimientos negativos que sienten estos
usuarios, en una experiencia positiva que
ayuda en la transicion y adaptacion a su
nuevo contexto.



Oportunidad de diseno
relacion usuario-nostalgia-beneficio

Usuario
estudiantes de region

Medio
videojuego '
mmersivo - ©
Beneficio Nostalgia
afecto positivo y sentido de anhelo por
pertenencia el pasado

oportunidad
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Formulacion

qué, por qué, para qué

Demo de videojuego inmersivo que transforma
los sentimientos negativos asociados al
alejarse de casa por motivos de estudio, en una
experiencia positiva mediante la induccion de
recuerdos nostalgicos que se caracterizan por
celebrar el pasado de una manera optimista al
recordar momentos, lugares y personas.

La adultez temprana es un periodo critico en la
aparicion de sintomas negativos relacionados
a la salud mental, los cuales pueden empeorar
en situaciones de alto estrés, como lo es el
dejar el hogar de origen en un contexto de
ingreso a la educacion superior, pudiendo
generar dificultades en el desempeiio
académico o desercidn.

Impactar positivamente, utilizando el
videojuego como un medio que acompafia
durante el proceso adaptativo por el que
atraviesan los estudiantes que dejan su hogar
en un proceso de independencia temprana,

a través de los beneficios que brinda una
experiencia nostalgica, como afecto positivoy
el sentido de pertenenciay afiliacidn.



Formulacion
objetivos

Generar afecto positivo y sentido de
pertenencia en estudiantes de region a través
de un videojuego inmersivo que se base en
recolecciones nostalgicas.

Evocar recuerdos nostalgicos a través de un
enfoque narrativo del videojuego, basandose
en los desencadenantes de la nostalgia y las
memorias idealizadas que nacen con ello.

1.0.V: los usuarios comentan que momentos
particulares de la narracion evocan un recuerdo
personal.

Hacer accesible el videojuego mediante una
interfaz disefiada para personas que tengan
poca experiencia con videojuegos.

1.0.V: los usuarios logran jugar con fluidez y
navegar por la interfaz sin confundirse.

Generar sentido de identificacion mediante
la creacidn de un escenario ficticio que posee
elementos comunes de la experiencia de ser
estudiante de region.

.O.V: preguntar a los usuarios que elementos
son similares a su experiencia particular.

Entregar herramientas de personalizacién,
que permitan al usuario adaptar el
videojuego de acuerdo con sus experiencias
Unicas.

1.0.V: el usuario sefiala un alto impacto de los
los elementos personalizables del videojuego



Contexto

ambito de intervencion

El foco del desarrollo de este proyecto

se basa en las experiencias vividas por
los estudiantes de region, que deben
abandonar su hogar de origen y residir en
un lugar ajeno por mientras permanecen
cursando una carrera universitaria.

Durante este proceso, los estudiantes se
ven enfrentados a diversas barreras que
deben enfrentary superar. A pesar de ser
una experiencia comun en el territorio
chileno, es un tema sobre el cual no existen
suficientes investigaciones que analicen

la situacidn y realidad en el contexto
nacional (Pontificia Universidad Catédlica de
Chile, 2022). De acuerdo a lo investigado,
hay momentos criticos que viven estos
estudiantes en los cuales su salud mental
puede decaer.

En esta linea, el proyecto apunta a ser

un acompafiamiento en el proceso de
adaptacion por el cual deben pasar estos
estudiantes. Esto, a través del disefio de un
videojuego que visibiliza sus experiencias
y que ademas, mediante el uso de la
nostalgia desde un enfoque narrativo

ayude a prevenir las consecuencias
negativas que implica el cambio de sus
hogares, regiones y situacion académica, en
su bienestar.

Mas alla de lo descrito en el marco tedrico
en los videojuegos, la eleccidon del medio
también se justifica al observar el aumento
del trafico de juegs online en Chile, y

como cada vez mas se inserta dentro

de una actividad diaria de las personas,
especialmente en jovenes (Jerez, 2022).



Usuarios

estudiantes de region

El usuario corresponde a estudiantes

de region de Chile, los cuales provienen
de una comuna diferente a la Region
Metropolitana. Estos estudiantes poseen
un rango de edad entre 18 a 24 afios,
tomando en consideracidn la edad tipica
de entrada a la educacion superiory la
duracion promedio de las carreras. Estos
estudiantes adquieren durante su periodo
de adaptacidn, diversas estrategias para
acostumbrarse a una nueva ciudad y los
desafios académicos. En este proceso,
siguen teniendo una fuerte conexion con
su lugar de origen y su familia, mientras
buscan crear nuevos lazos y aprenden a

desenvolverse territorialmente. Son adultos

jovenes que tienen un alto manejo en
tecnologias, sobre todo en portétiles dado
que deben trasladarse constantemente y
mantener contacto con su familia, amigosy
convivientes.

Estos usuarios recurren a experiencias
digitales para distraerse y entretenerse,
ya que pueden tener una predisposicién
al estrés o estados negativos dada su
realidad. Si bien se busca un perfil de
usuario afin al mundo del videojuego,
también se pretende incluir a aquellos
gue no tengan conocimientos avanzados
respecto al tema. De esta forma, se puede

llegar a una mayoria de usuarios que responden
a estas caracteristicas.Para conocer el interés
por un videojuego que abarque la experiencia
de ser de region y ademas precisar de manera
mas concisa la relacion de los usuarios con

los videojuegos, se realiz6 una encuesta via
Google Forms. El objetivo de implementar

esta herramienta era conocer el porcentaje de
estudiantes de regién que juegan videojuegos,
cual es su perfil de jugador, en qué plataformas
juegan y qué géneros son de su interés.

Fig. 14 TikTok de @zo.dushi. Retratando un dia de un
estudiante de region
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Fig X. TikTok de_@aterlette. Estudiante prepdrandose para
viajar terminando el afio universitario.


https://www.tiktok.com/@z0.dushi/video/7076562797743607046?_r=1&_t=8YNMiJ9ZoH7&is_from_webapp=v1&item_id=7076562797743607046
https://www.tiktok.com/@aterlette/video/7173789366425341190?_r=1&_t=8YNMkwyNpOX&is_from_webapp=v1&item_id=7173789366425341190
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Usuarios
interacciones criticas

Dado que el foco de la investigacion

se encuentra en como replicar las
condiciones de nostalgia para lograr una
conexion usuario-nostalgia-beneficio, las
interacciones criticas a detectar se hicieron
en base a esta perspectiva. En primer

lugar, se realiz6 una encuesta abierta a
nueve estudiantes, a modo de reconocer
elementos de nostalgia propios de su
realidad. En este sentido, se analizaron tres
dimensiones que nos permiten comprender
las interacciones criticas que se pueden
utilizar al momento de evocar una nostalgia
personalizada. Las tablas presentadas se
organizan de acuerdo con la categoria que
engloba los conceptos mas mencionados, a
los menos mencionados.

1.Extraiiar el hogar: Esta dimension
refiere al hogar familiar, comprendiendo a
sus habitantes, como también el espacio
fisico. De acuerdo con las respuestas, se
identifican seis conceptos claves que se
repiten e identifican como objetos de
nostalgia. Estos corresponden a: familia,
mascotas, casa, entorno, comiday
amistades.

2. Extraiiar el territorio (regién): Esta
dimension se encarga de comprender que
elementos e interacciones son propias
del territorio geografico y cultural del cual
provienen los estudiantes de region y qué
cosas especificamente extrafian de ello.
Se rescatan los siguientes seis conceptos:
naturaleza, tranquilidad, pertenencia,

distancias cortas, lluvia (clima) y seguridad.

3.Extraiiar la vida en region: Esta
dimension refiere a qué elementos de la
rutina de una vida en region extrafian los
estudiantes que abandonan su hogar,
seglin como se desenvuelven en ellay

que actividades desarrollan que sienten
que perdieron en el traslado a la Regidn
Metropolitana. Segun lo mencionado, estas
experiencias son: seguridad al salir, salir
con amigos, vivir con menos ruido, habitos
familiares, admirar paisajes, comer fruta.

{Qué es lo que mas extrafias de tu hogar? Nombra tres o mas

Categoria

©

Total

Familia

9

Mascotas

Casa

X |IX|X|o

X |IX|IX|N

Entorno

X|X|X|X<|wn

Comida

Amistades

5)
5)
2
2
1

(Qué es lo que mas extrafias de tu region? Nombra tres o mas

Categoria

2

3

5)

6

7

8

9

Total

Naturaleza

6

Tranquilidad

Pertenencia

x| X<| X| =

Distancias cortas

Lluvia

Seguridad

[l LS B N G |

{Qué es lo que mas extrafias de tu vida en regién? Nombra

tres o mas.

Categoria

Total

Seguridad al salir

Salir con amigos

Menos ruidos

X X x|~

X | X| X| o

x| x| X<|©

Habitos familiares

Admirar paisajes

Comer fruta

HIN|IN| Wl o

Fig. 16 Resultados de la encuesta. Cantidad de conceptos

mencionados por persona. Elaboracion propia.



Usuarios

interacciones criticas

En una segunda encuesta, se profundizaron
estos conceptos a través de una serie de
preguntas abiertas en que 19 estudiantes
de region, provenientes de varias comunas,
compartieron sus experiencias. El objetivo
de recopilar con mayor detalle anécdotas
propias de estos estudiantes, fue para
eventualmente incorporarlas en la narrativa
del demo, a modo de lograr una mayor
empatia y también, para profundizar

los conceptos obtenidos en la encuesta
anterior. Esto a su vez se complementé con
una breve investigacion en redes sociales,
principalmente Tik Tok, donde muchos
jovenes comparten su dia a dia siendo
estudiantes de regidn.

De acuerdo a los resultados, muchos
resumen su experiencia como un periodo
de mucha adaptacion, soledad, crecimiento
y aprendizaje. Se hacen muchas referencias
a tener que aprender a moverse por
Santiago (metro o Transantiago), anécdotas
como parar el metro con el dedo y que los
sentimientos de extrafiar son comunes,

lo que a su vez genera impotencia al
compararse con sus pares que no deben
viajar o separarse de sus familias. También,
comparten experiencias relativas a cosas
domésticas, y como es algo que les ha
costado acostumbrarse (por ejemplo, que

no se les eche a perder la comida, entre
otros). Con relacion a cosas divertidas que
le pasaron, describen como algo comun el
utilizar o no entender palabras, perderse
en la ciudad al tomar micros en la direccién
contraria o escaparse a sus ciudades en
momentos que quizas no debian.

Los momentos en que mas sienten
nostalgia, es al final del dia, al terminar su
jornada o cuando se encuentran con mucha
carga académica y estresados. También,
durante dias especiales como festivos o de
celebraciones.

En el ambito de relaciones, se generan tres
panoramas: algunos que logran mantener
las relaciones a distancia, otros que les
cuesta generar nuevas relaciones porque
prefieren viajar, en vez de quedarse en
Santiago, y algunos que se alejan de sus
amistades.

“Nunca he podido comprar un
chupete (coyac) porque me da
verglienza decir chupete en vez
de coyac.”

“Adaptacion, aprender a vivir
de otra forma, sentirme mas
comodo con el poder moverme
por la ciudad, en general es un
proceso de muchos cambios

(..)”

“Cuando estoy con mucha
carga académica y estresada
extrano mucho a mi familia,
mis perritas y el calor de hogar.
Poder comer la comida casera y
disfrutar del jardin. Los dias de
lluvia también me dan mucha
nostalgia (...)”



Estado del arte

antecedentes

Professor Layton’s London Life
LEVEL-5 (2009)

Mini videojuego de simulacién de vida
incorporado en el juego Professor Layton and
the Last Specter, en el que el jugador puede
crear su propio avatar y comenzar una nueva
vida en el “Pequerio Londres”. El juego se basa
en completar una serie de misiones a solicitud
de los habitantes de la ciudad, mientras el
personaje principal se instalay crea una
nueva vida. Estas misiones permiten obtener & | i ' !
felicidad y riqueza, con lo cual se pueden : o 4 T
obtener mejores recompensas. Ademas, el
juego posee una serie de minijuegos que
permiten ganar mas de estos puntos.

Fig. 18 Ejemplo de interaccion con misiones

Se rescata del juego su sencillez, su capacidad
de relajar, sus elementos de personalizacion
(personaje propio y habitacidn), la estética
pixel art, ademas de la inmersion que se logra
mediante la construccién de un imaginario
local del lugar en el que se inserta, sin ser una
representacion literal.

Fig. 19y 20 Ejemplo de piezas y personajes creados por jugadores.




Estado del arte

antecedentes

Earthbound
Ape Inc. & HAL Laboratory

Videojuego tipo RPG que sigue la aventura
de Ness y sus amigos por salvar el futuro de Equip e
la humanidad de Giygas, un alienigena que Check  Statu .
quiere destruir el mundo. La historia sitta al > P BREL
jugador en un contexto contemporaneo a la
época, desenvolviéndose la exploracion en un
contexto de ciudad.

I’'m you when you

Antes de iniciar el juego, se le ofrece al jugador
una serie de herramientas de personalizacion

de la experiencia, ya sea mediante el cambio Fig. 21 y 22 Ejemplos de didlogos nostdlgicos, que hacen alusién a la infancia del protagonista.
de nombre del personaje principal, sus

amigos, el nombre de su mascota y también,
pudiendo nombrar su comida y cosa favorita.

Vo ey TR e
; . Fr vy ArE W.ﬂ'
Ademas de lo anterior, se rescata de este
antecedente un elemento narrativo en el cual
se evoca nostalgia, mediante una referencia al

pasado e infancia del personaje principal.

Fig. 23 Interfaz de personalizacion al inicio Fig. 24 Exploracion con personajes en un
del videojuego. escenario de una ciudad.



Estado del arte

antecedentes

Animal Crossing
Ape Inc. & HAL Laboratory

Videojuego de simulacién de vida en la que
los jugadores conviven con diversos animales,
mientras realizan actividades relajantes,
recolectando insectos, pescando, decorando
sus habitaciones, etc.

{ What's your name? )

e GameChd

e L a-rra

Alinicio de cada entrega, el juego presenta una A fresh, new start and a

cinematica en la que un personaje le pregunta whole world of possible
ljugador cual es su nombre, su género, su SICCANle SV LingAn S

aljuga . »SUg ’ How sweet is that?!

cumpleaiosy el nombre del lugar al que va

C!'r'g'do' Esta escena siempre se d? enalgin Fig. 25 Inicio de Animal Crossing City Folk Fig. 26 Interfaz de personalizacion en Animal

tipo de transporte, como tren, taxi, bus, Crossing Wild World

representando asi el comienzo de una nueva

vida en su lugar de destino, lo cual se rescata

como componente narrativo.

Por otra parte, el juego muchas veces permite
la interaccidn con otros personajes a través de
didlogos personalizables con entrada de texto
o0 a través de didlogos preexistentes.

Fig. 27 Cinemdtica de inicio en un tren. Fig. 28 Exploracion con personajes en un
Animal Crossing New Leaf escenario de una ciudad.



Estado del arte

referentes

Triple Nacional
Pia Prado (2022)

Webtoon de la ilustradora Pia Prado. La
historia sigue a Alejandro Mamani, un joven
iquiquefio que, por un error en la transcripcion
de la prueba de seleccidn universitaria,
obtiene triple puntaje nacional, obteniendo asi
la oportunidad de estudiar becado en la mejor
universidad del pafis.

Si bien la historia no se centra en ello, la autora
se encarga de incorporar elementos propios
de la experiencia del estudiante de regién en
algunos capitulos. Esto lo hace a través de
anécdotas que son tipicas de lo que implica
llegar a Santiago, junto a un toque de humor.

Por otra parte, otro elemento a destacar de
este referente corresponde a las diversas
referencias a Santiago, de una manera sutil
que, de igual forma, permite reconocer el
escenario para aquellos que lo conocen.

ESTE ES EL
LUGAR DONDE
—  ME ESTOY
QUEDANDO EN

LA CAPITAL.

UNA CASA DE
HUESPEDES PARA
UNIVERSITARIOS.

: = EN SU CIUDAD
] = NO EXISTE EL
SISTEMA TAN METRO

— . EXTRANOI? &

HA PASADO -
POCO TIEMPO :
DESDE QUE ME W,
DESPEDI DE Mis & 3
PADRES... PERO YA =
i " LES ECHO DE =
MENOS. =

Fig. 29, 30, 31 Recopilacion de vifietas en
donde el protagonista de Triple Nacional
representa experiencias tipicas de un
estudiante de region.

38



Estado del arte

referentes

Pajarones
Constanza Luzoro & Kike Ortega (2022)

Serie de comedia animada en stop motion,

que consta de 8 capitulos que siguen la |
historia de dos estudiantes universitarios que p&w&m ES
vienen desde provinicas a estudiar a Santiago.

il g

i Wit Drtega i Coty Lucors
La serie rescata en cada uno de los capitulos
anécdotas y experiencias que son propias
de estos estudiantes, a través de la satira,
haciendo referencias a la ciudad y también,
a las dificultades que se enfrentan estos
universitarios.

Fig. 33 Ejemplo de personaje llegando con
sumochila a Santiago.

El primer capitulo, llamado migracidn, hace
referencia a las malas experiencias con

los buses, llegar de su casa a Santiago y
directamente a la universidad, los problemas
con el metro y también andar con mochilas
grandes, con comida que su familia les dio en
laida a su region, etc.

Fig. 32 Imagen promocional de la serie. Fig. 34 Concept de la serie (@seriepajarone:
con referencia a la experiencia de tomar el
metro en Santiago.


https://www.instagram.com/p/B4DCJalJVwp/?hl=es

Estado del arte

referentes

Hey Arnold!
Craig Bartlett (1996)

Serie animada de los 90. La historia sigue

el dia a dia de su protagonista, Arnold y la
comunidad en la que se inserta. La serie
tiene una capacidad de inmersion, en tanto
comunica experiencias cotidianas que
permiten que el espectador conecte con cada
historia relatada. Por otra parte, en términos
narrativos, la serie nos muestra el dia a dia
de Arnold, mientras se enfrenta a diferentes
emociones que lo hacen crecer.

, Fig 35. Los amigos de Arnold. Fig 36. La pieza de Arnold fue icénica y
La serie ademas muestra un espectro de recordada hasta hoy.

personajes con diversas realidades. En
cada uno de estos relatos, el componente
emocional es lo que mas se destaca y el
espectador es capaz de sentir empatia.

Por otra parte, la serie construye un imaginario
consistente, a través de musica estilo jazz e
instalando a los personajes en una ciudad
ficticia que combina que combina elementos
de varias locaciones de la vida real.

Fig 37. La forma en que la serie trata temas Figura 38. La ciudad donde se inserta la
complejos, como la ausencia de los padres serie posee un estilo memorable.
de Arnold.



Estado del arte

referentes

Kiki’s Delivery Service
Estudio Ghibli (1989)

Pelicula de animacion del Estudio Ghibli, que
trata sobre una joven brujita que emprende un
viaje a la ciudad, abandonando la casa de sus
padres, para convertirse oficialmente en bruja.

La pelicula muestra las dificultades a las
cuales Kiki debe enfrentarse en un proceso
de independencia, pasando por altos y bajos
mientras aprende sobre si mismay madura.
Por este viaje personal que Kiki emprende, se
toma como un referente en tanto sirve como
analogia al proceso que experimentan los
estudiantes de regidon. Ademas, la estética
ghibliy la capacidad de generar lugares
[lamativos, es algo que también se rescata de
esta pelicula.

Fig. 39, 40 La pieza original de Kiki en su casa, en contraste con el lugar al que llega,
reflejando las dificultades de habituarse a una nueva residencia.



Metodologia proyectual
esquema y pasos

El desarrollo del videojuego es un proceso
complejo, que contempla una serie de
fases que pueden superponerse entre si,
siendo asi un proceso no lineal. De esta
forma, para sistematizar el proceso, la
metodologia a establecerse se inspira en
el proceso iterativo de disefio de juegos
propuestos por Macklin & Sharp (2016)
en “Game, Design and Play”: A detailed
approach to interative game design. De
acuerdo con lo anterior, el proceso consta

de 4 pasos principales, a partir de los cuales
se pueden desglosar otros pasos que fueron

adaptados para el desarrollo del demo.

1. Conceptualizacién: corresponde

al desarrollo de laidea del juego y la
experiencia de juego. En este paso se
establecen las motivaciones para crear
el juego. Gran parte de esto se desarrolld
en la etapa del seminario, a través de los
siguientes pasos:

a.Investigacion de literatura: enfocada
en entender cémo funciona la nostalgia,

sus causas y beneficios para generar
bienestar en el usuario.

b. Busqueda de antecedentes: anilisis del
estado del arte, mediante la investigacion
y blisqueda de videojuegos existentes
que pueden servir como referencia para
el proyecto, identificando caracteristicas
claves.

¢. Definicion del jugador: entender las
interacciones criticas y su contexto.

Evaluar

Gracias a esto, se definié que el juego
debe tener las siguientes caracteristicas:
un enfoque narrativo que se traduce

en un videojuego del tipo aventura
conversacional. Una historia situada en
el contexto local. Induccidn de nostalgia
mediante la personalizacién.

Conceptualizar

Prototipar

Testear

Fig. 41 Esquema de disefio de juego iterativo. Macklin & Sharp, 2016



Metodologia proyectual
esquema y pasos

2. Prototipado: corresponde a la etapa en
el que el juego comienza a tomar formay
se concretan sus cimientos, para tener las
primeras aproximaciones de su forma final.

a. Guion: esto refiere a la narracion,
historia y didlogos del videojuego.

b.ldentidad visual: es todo presente en
la interfaz visual del videojuego e implica
la creacion y disefio de los siguientes
elementos:

« Personajes: a través del boceto y
posterior digitalizacion. Este proceso
implica, ademaés, la animacién de cada
personaje, las cuales son necesarias
para que se desenvuelvan en el mundo.

« Escenarios: corresponde al disefio de
ambientes.

« Interfaz: es todo aquel elemento visual
presente en la pantalla del videojuego,
y la cual permite la interaccién con
diversos elementos. Contempla la
creacion principalmente de los mends.

¢.Programacioén: escritura del cédigo

del juego, lo cual permite la unién de los
elementos anteriormente mencionados, en
una version ejecutable con la cual se puede
interactuar.

« Pruebas con software: decidir el programa
con el cual trabajar, segin las necesidades
y primeras pruebas de juego a realizar.

« Escribir el cédigo: determinar las
acciones y eventos necesarios para que el
videojuego se ejecute.

d. Disefio de sonido: es la incorporacion de
todo aquel elemento sonoro que debe tener
el juego para lograr una experiencia mas
compleja. Se compone de los efectos de
sonido y musica. Estos se pueden obtener

a partir de paginas webs que comparten
musica ya hecha, libre de copyright.

3. Testeo: esta fase es esencial para
comenzar a resolver cualquier imprevisto
que surja a partir del desarrollo del
videojuego. Implica el testeo con usuarios
para poder observar como se desenvuelven
y qué opiniones tienen acerca de la
jugabilidad. También permite poner a
prueba las dinamicas del juego y cémo
funcionan. La correccién de errores implica
volver a la etapa de prototipado mdltiples
veces, hasta aproximarse a una forma final.

4, Evaluacion: es el paso final, y el cual
contempla la revision del feedback
obtenido a partir de los testeos. Es una
fase que contempla la revision exhaustiva
del disefio y codigo del videojuego, para
mejorarlo y dar soluciones a cualquier
problema que haya surgido. El proceso se
repite hasta llegar a una version final.



del proyecto



Primeros pasos

la primera idea (game feeling)

El primer paso por concretar antes de
comenzar el desarrollo de el demo fue
definir sus caracteristicas. Una de las
ideas mas claras que se tenian, era que
el foco del juego iba a estar concentrado
en lo narrativo y la exploracion. Con

esto en mente, se buscé el género que
respondia a estas caracteristicas. A partir
de las definiciones entregadas en el sitio
web Glitchwave (2022), se determind que
el género del videojuego a desarrollar
correspondia al de aventuray su subgénero
aventura grafica.

Los juegos de aventura se definen como
aquellos que se concentran en el aspecto
narrativo, acomparfiandose de algin tipo
de exploracidn, puzles o “resolucién

de acertijos” (Glitchwave, 2022). Sus
mecanicas tienden a ser mas estaticasy
no poseen una accion directa, a diferencia
de las mecanicas de salto en juegos de
plataforma o gestion de equipos como

en los RPGs (role-playing games). Dentro
del género aventura, se desprenden otro
tipo de juegos. El subgénero que responde
a las caracteristicas buscadas para el
proyecto corresponde al de aventura
grafica. La mecanica principal de este tipo
de videojuegos es la exploracidn con un

personaje, ya sea a través de una vista
en primera persona o tercera persona
(Glitchwave, 2022).

Algo esencial de este subgénero, es que se
caracterizan por carecer de mecanicas de
combates, o bien, resolverlas de manera
pasiva, derrotando enemigos mediante
puzles o con una mecanica del tipo quick
time event (evento de tiempo rapido),

en la que los jugadores deben presionar
botones o realizar acciones en un tiempo
establecido (GamerDic, 2022).

GHOST TRICK

Detective ‘antasma

Fig. 42, 43, 44 Night in the Woods, Ghost Trick, Alba: a wildlife
adventure. Juegos de aventura con diferentes tonos.



Primeros pasos
la primera idea (game feeling)

Ademas de definir el género, también se
describieron cuatro ideas centrales que
debe tener el demo: humor, misterio,
inmersion y experiencia estética. Estos
atributos permitieron ir construyendo la
narrativa, la mecanica central y el estilo
grafico.

Con esto en mente, se desarrolld un
primer prototipo para experimentar con

el “game feel” o la sensacion buscada
alinteractuar con el DEMO. Se utilizé la
herramienta gratuita Bitsy, la cual permite
crear videojuegos con pocos recursos, sin
la necesidad de descargar un programa o
crear un cédigo. De acuerdo a su creador
Bitsy es “un pequefio motor de juegos para
juegos pequefios o mundos. El objetivo es
facilitar la creacion de juegos en los que
puedes caminar, hablar con la gente y estar
enun lugar”.

Una de las desventajas de la herramienta
es la limitacion en los recursos gréficos que
se pueden crear, pero para crear un primer
prototipo, funciond perfecto.

# Bi‘tsy Entre viajes y recuerdos{pg}Lo primero que tengo que hacer es recoger mi mochila y preguntar donde estd el metro...

“*sobre Tlsalidas y finales PAs[AVE LSRTERRTS I tune 4 blip-o-matic Sind ¥ inventario Wgrabar gif THidal

B room ? XL dibujar ? X colores -

terminal... AN ErY wm e - E‘tﬂe W'sprite Fitem blueprint 1 + QWA

[= color del tile

W' color del sprite

animacién A4

#7772d5

& colors Htune & avatar
&

Fa pick H exits & endings
T Rl 5 walls =

Fig. 45 Interfaz de Bitsy. Posee 12 herramientas que se abren en ventanas individuales y permiten crear un juego
pequefio de exploracion y didlogos.
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Primeros pasos
la primera idea (game feeling)

Lo primero que tengo que hacer

25 pecoger mi mochila y

-

3

Es igual a mi mochila, pero n

es estd...

primeros pasos

preguntar donde estd el metro...

-

Estoy apuradoe.

-

Miaua...

buen

[espera

wiaje)

que tengas un

a7



Estilo grafico

pixel art

El arte o estilo grafico de un videojuego es
uno de los componentes del plano estético
en el disefio de juegos y cuya funcidn, en
conjunto con la narrativa, es establecer el
tono del juego (Ferrara, 2019).

Segun Schell (2019), la estética toma un

rol fundamental al crear una experiencia
de juego que sea agradable, ya que el
placer estético se transforma en una
“recompensa en si misma” al interactuar
con el juego. Por otra parte, el arte permite
desarrollar mundos consistentes, lo cual es
fundamental cuando una de las principales
motivacionesy atributos de un juego, es la
inmersion.

El arte debe ser creado de tal forma que
permita al jugador comprender todo lo
que esté pasando, que sea agradable

de interactuar con la interfaz y que haya
una coherencia en el estilo para generar
una respuesta emocional. Riot Games en
su serie “So You Wanna Make Games??”
(2019), resume estos tres elementos en los
siguientes conceptos: claridad, satisfaccidn
y estilo.

Actualmente, existe una variedad extensa
de estilos artisticos en el mundo de los
videojuegos. La forma mas general de
clasificarlos corresponde a arte en 2D y arte
en 3D. Ademas, dentro de cada grupo se
encuentran una serie de diferentes estilos.
Dentro de los estilos 2D, se encuentra el
pixel art. Este estilo fue particularmente
famoso con la aparicion de los primeros
videojuegos a final de los afios 80. La
utilizacidn de pixeles en esta época estaba
mas relacionada con las limitaciones
tecnoldgicas que una decision artistica.

A medida que el medio y la tecnologia
avanzaron, también lo hizo el estilo pixel
art, distinguiéndose asi dos eras entre
1987y 1993: la era del 8-bit y la del 16-bit
(Barnes, 2022).

NES SNES

% &

Fig. 46 El paso de un sprite en 8-bit (Mario de NES) versus
16-bit (Mario de SNES)

Fig. 47 Yoshi’s Island, reconocido videojuego en 16-bit.



Estilo grafico

pixel art

Lentamente y en paralelo con la aparicidn
de la conolas Nintendo 64 y Playstation
cuya tecnologia permitia procesar 32y 64-
bits, el estilo 3D comenzé a popularizarse,
dejando atras el pixel art, convirtiéndose
este en algo “retro o vintage” (Barnes,
2022). Los estilos en 3D se convirtieron en
el estilo dominante en el mundo de los
videojuegos, sin embargo, el pixel art sigue
siendo utilizando en la esfera de los juegos
indies o independientes (Griffiths, 2022).

Actualmente se habla de una era del
“hi-bit pixel” la cual se define como “todo
videojuego que opere mas alla de las
limitaciones de los 8/16/32 bits”, pudiendo
funcionar en cualquier resolucién (Madsen,
2016). De esta manera, el pixel art hoy

en dia se sigue utilizando, ya sea para
generar nostalgia mediante un homenaje
y referencia a los videojuegos clasicos,

o simplemente por el interés de varios
artistas de testear los limites del medioy
conseguir un tono particular para su juego.

Para el desarrollo del demo se aprovechd la
cualidad del pixel art de generar nostalgia,
mediante la comparacidn con entregas

de videojuegos que la gente tiende a
asociar a su infancia, hayan jugado ellos o
experimentado a través de otros. Al mismo

tiempo, el pixel art es un estilo que permite
generar personajes caricaturizados, que

le dan un toque de humor al juego. La
abstraccion y falta de detalles, también
permite generar personajes reconocibles.

Alguno de los referentes que se tuvieron
para el desarrollo del estilo en el demo
fueron: Pokemon, Stardew Valley, Professor
Layton London Life, Final Fantasy,
Earthbound, entre otros. Ademas, artistas
como: Sukinapan, Eto2d, Pixel Architect

Fig. 48 El contraste en las grdficas con la evolucion de la
tecnologia. Final Fantasy VIl (1996) vs su remake (2021)

Fig. 49 Octopath Traveler combina sprites en pixel art
cldsico, con graficas en 3D.



Estilo grafico

referentes

il o : /
Fig. 53 Professor Layton London’s Life Fig. 54 Chrono Trigger Fig. 55 llustracion de @sukinapan

pixel art — referentes 50



Herramientas de elaboracion

softwares para la creacion del demo

Para el desarrollo del videojuego en lo

que refiere a sus elementos mas basicos
para comenzar a prototipary testear, se
necesitan un software para programary otro
para la creacion del arte y animaciones.

En lo que respecta a la programacion, el
motor de juego o engine a elegir debia
poseer las siguientes caracteristicas: que
fuera para principiantes, que permitiera

la creacion de un videojuego en 2Dy que,
ademas, fuera flexible en lo que respecta
alaincorporacion de elementos graficos
propios. Para el arte, se buscé un programa
que estuviera especializado en pixel art.

De esta manera, los programas utilizados
fueron los siguientes:

@

RPG Maker MZ

Es la Ultima version del engine japonés especializado para la
creacion de RPGs o role-playing games. Es ideal para principiantes
y gente que no tiene experiencia con programacion. Las mecanicas
bases como caminary hablar con personajes se pueden

realizar de manera sencilla. Ademas, posee una serie de objetos
preestablecidos que permiten crear un videojuego desde cero sin
ni siquiera tener que dibujar. Esta Ultima caracteristica es ideal para
realizar prototipos, sin embargo, se presenta como una desventaja
al momento de utilizar elementos propios. De todas maneras,
incorporar graficas no resulta complejo y se puede hacer un juego
original sin mayor problema. Es limitado en cuanto animaciones

y otras cosas, pero tiene muchos recursos externos que permiten
ampliar las capacidades del programa.

Aseprite

En relacion con la creacion de los elementos graficos en pixel

art, se utilizé principalmente Aseprite, un software que esta
optimizado para la creacién de este tipo de artes. Ademas posee
una serie de herramientas de animacion y existen muchos recursos
especializados. Esta actualmente disponible para Windows y Mac.



Mapa de desarrollo

primeras interacciones y narrativa

Con la definicién del género del videojuego,
ademas de los atributos a comunicar, el
primer paso de desarrollo para el demo
consistid en establecer la duracion de este,
el arco narrativo y sus caracteristicas.

Para ello, se realizé un diagrama de
interacciones a implementar.

Laidea central de el demoyy la cual se
mantuvo hasta su versién final, consiste
en la ruta del primer dia de un estudiante
de region al llegar a Santiago y los desafios
que esto implica. El recorrido original
contemplaba la creacién de cuatro
escenarios: el terminal, una estacidn de
metro, la nueva casa del estudiante y el
barrio donde va a vivir. En una segunda
idea, se decidid agregar otro mapa mas
para que sirviera como tutorial de las
mecanicas basicas (didlogos y exploracion).
Ademas, se establecieron las ideas
iniciales de los recursos a manejar en el
demo, como la energia del personaje.
También se contemplaron las ideas
iniciales de que eventos actuarian como
inductores de nostalgia en la narrativa, qué
personajes interactuarian con el personaje
protagonista, la mecéanicay cdmo se
incorpora esta en los mapas.

A medida que se comenz6 a trabajar en el

demo, el mapa de desarrollo e interacciones
fue cambiando en funcion de las nuevas
caracteristicas que se iban sumando. Otro
factor que influy6 en los cambios y recorte
de contenido de las primeras ideas, fue

el tiempo, sumado de las limitaciones
dadas por el programay las habilidades de
programacion.



Mapa de desarrollo

primer diagrama
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Mapa de desarrollo
seqgundo diagrama

encontrar la entrada
al metro

obtener una BIP y subirse
al metro

conocer el barrioy
comprar pan

escena de transicion,
profundizar la narrativa

final del demo

Tutorial
interacciones basicas
(didlogo y exploracién)
interior del bus

Primera escena

hablar con NPCs, explorar e
interactuar con objetos.

terminal

Tercera escena
estacion de metro

Cuarta escena
barrio

Quinta escena
casa

Sexta escena
pieza del protagonista

primer combate con un “boss”
(guardia de la estacidn)

segundo combate con un
“boss” (cajera de metro)

tercer combate con un “boss”
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“nivel de ansiedad”

nostalgia a través de los didlogos y
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nostalgia a través de los didlogos y
alusion a lugares



Mapa de desarrollo

diagrama final

Finalmente, tras una serie de iteraciones,
este fue el diagrama final del demo.
Establecer este flujo de interacciones y sus
respectivos escenarios, fue fundamental
para definir la duracion del demo. Al

mismo tiempo, ayudo a aterrizar cualquier
idea extra que pudiera surgir durante el
desarrollo. A su vez, ayudé a tener un ritmo
de trabajo cuyo objetivo era completar cada
una de las partes establecidas. Por otra
parte, permite en caso de que continuar

el trabajo en un futuro, de comprender la
idea mas basica del videojuego, y replicar la
misma idea para cada capitulo o parte.

En relacion a la narrativa, el guion y los
diadlogos se construyeron en torno a este
diagrama, concentrandose en la llegada a
Santiago y las dificultades de orientarse.

encontrar la entrada al
metro

escena de transicion

conocer el barrio y comprar
pan

escena de transicion,
profundizar la narrativa

final de el demo

Tutorial
interacciones basicas
(didlogo y exploracion)
interior del bus

Primera escena

hablar con NPCs, explorar e
interactuar con objetos.

terminal

Tercera escena
estacion de metro

!

Cuarta escena
barrio

Quinta escena
casa

Sexta escena
pieza del protagonista

primer combate con un “boss”
(guardia de
la estacion)



Diseiio de personajes

protagonista no binario

Como se menciond en la investigacion,
una parte de la dimension emocional de la
experiencia del jugador corresponde a la
empatia que este es capaz de sentir con la
narrativa y particularmente, con un avatar.
El disefio del personaje protagonista para el
demo fue el primero en concretarse, dada
su relevancia en la narrativa, ademas de su
rol en cuanto actia como el vehiculo para
que el jugador sienta que su experiencia
particular esta siendo reflejada y pueda
identificarse.

Con las primeras ideas, se buscé que el
personaje actuara como una especie

de lienzo en blanco. Puesto que debe
representar a un estudiante de region, su
apariencia debia corresponder con la de un
adulto joven y ademas, no responder a un
género particular.

Con esta caracteristica en mente, se

realizé un disefio inicial de un personaje
con apariencia no binaria. Esto se reflejo
através de la ropa, la cual es sencilla y,
ademas, con un corte de pelo desordenado.
Un elemento esencial en el disefio del
protagonista era su mochila. Si hay algo
que caracteriza a los estudiantes de region,
es estar constantemente acompafiados

de este accesorio, especialmente cuando
viajan por los fines de semana.

A partir del boceto inicial del personaje,

se hizo un proceso de abstraccidény
simplificacion. De esta manera, para la
traduccidn al estilo pixel art, se tuvieron
como referencias un estilo detallado de
cuerpo completo del personaje, junto a una
versién mas caricaturizada. La creacion

del “sprite” o imagen que representa al
personaje dentro del videojuego consistio
en la creacidn de una vista frontal y también
una vista %. Esta primera version fue la que
se utilizo para los primeros prototipos y en
la cual se comenzé a concretar una paleta
de colores. Ademas, esta version sirvié de
referencia para el estilo de otros personajes.
Para que el personaje camine, lo cual

es la animacion basica y esencial de un
videojuego de aventuras, se realizaron 12
vistas del personaje para que caminara en
cuatro direcciones.

En una tercera version, se realizd una
correccién de colores. Se cambiaron los
colores del borde del sprite. Ademas, se
cambi6 el color de la mochila por uno

mas fuerte, ya que, al ser este elemento
importante y esencial del personaje, debia
destacar por sobre todo.

Fig. 56 Primer boceto de disefio de personaje principal.



Diseiio de personajes

versiones y evolucion del disefio

09

Fig. 57 Primera version del personaje en pixel art. Pruebas
de vistas (frontal y 3/4 hacia el lado)

Fig. 58 Segunda version, para utilizar Fig. 59 Tercera version. Cambio de color
dentro del demo. de mochila.



Diseiio de personajes

versiones y evolucion del disefio

Esta es la versidn final que se utilizd

dentro del demo. El paso de las versiones
anteriores a esta alternativa, radica
principalmente en que ya no se usa el negro
para delimitar el personaje, sino que un
color mas oscuro para cada parte (piel,
ropa, pelo, etc.), ya que de esta forma, el
personaje se integraba de mejor manera
con los mapas.

Algunas proyecciones para el disefio del
personaje, en caso de seguir desarrollando
el proyecto, seria probar con otras versiones
de vestimentas (pijama, sin polerdn), que
pueda acarrear mas objetos (maleta, bolso),
incorporacion de expresiones faciales o

de posturas coporales. Todo esto, a modo
de sentir un mayor nivel de empatiay
promover mas interacciones dentro del
videojuego.

De todas maneras, el personaje en esta
version, funciond perfecto para el demo, y
al momento de testearlo, los usuarios no
le atribuian un género en especifico, o si lo
hacian, era en relacion a su perspectiva.

LR
308

e
LR A

Fig. 60 Version definitiva y utilizada en el demo
del personaje protagonista.



Diseno de NPCs

personajes no jugables

Con la definicidn del estilo de los
personajes, se comenzd la creacion de
diferentes NPCs o personajes no jugables.

Debido a que una parte del juego se basa en
la exploracion e interaccidn con este tipo de
personajes, se cred una referencia base con
las doce vistas anteriormente mencionadas.

Para cada nuevo disefio, se comienza

haciendo la vista frontal de cada personaje.
En particular para el demo, los NPCs que

se crearon fueron aquellos que se iban a
encontrar en la zona del terminal. A medida
que se disefiaba cada uno, se testeaba

su apariencia en los mapas. Esto ayudd
a definir que vistas debian ser dibujadas,

ya que para ahorrar tiempo, no todos los
personajes necesitaban sus doce vistas.
Para no tener que crear cada uno desde
cero, se realizd una plantilla. Esta
contempla para personajes adultos y

también para nifios, ya que hay uno
incorporado en el demo.

R

Fig. 61 Base o template para la creacion de mds personajes.



Diserio de NPCs




Diseno de NPCs

personajes no jugables

Fig. 63 Ejemplos de NPCs con solo tres vistas.
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Diseno de mapas
proceso

Como se menciond anteriormente en el
diagrama de desarrollo, los mapas a crear
para el demo fueron cinco escenarios.
Ademas, en el progreso, se hicieron una
serie de mapas transitorios, para pasar
de una escena a otra con un estilo grafico
alternativo.

La creacion de cada escena debid ir en
paralelo con la creacion de personajesy la
programacion, ya los mapas es el elemento
grafico que combina todos los elementos
con los que interactda el jugador.

El primer paso, fue definir la perspectiva.
La vista elevada, o top-down como es
conocida en el mundo de los videojuegos,
es bastante popular, independiente del
estilo grafico. En particular, los juegos en
pixel art de aventura o RPG, suelen usar
esta perspectiva, ya que permite ver varios
elementos del mapa con los que el jugador
puede interactuar. Por lo tanto, para el
demo, también se decidio elegirla.

El proceso de creacidn de cada mapa
comienza determinando su tamafio. RPG
Maker esta programado para que cada
objeto tome un espacio cuadrado de 48

x 48 pixeles. Por lo tanto, la totalidad

del mapa debe ir en relacion con esto.

Para los primeros mapas, se utilizo el
tamafio predeterminado del programa,
que corresponde a 816 x 624 pixeles. Una
vez determinado esto, el siguiente paso
corresponde a crear una base en blanco

y negro para evaluar la posicion de cada
elemento y los tamafios en relacion con el
personaje.

Luego de corregir posiciones o tamafios
de los diversos objetos, se iniciaba el
proceso de color. En general, cuando se
trabaja en pixel art, se recomienda tener
una paleta definida. Esta decision se torna
especialmente relevante en la creacion de
mapas, ya que es lo que toma mayor parte
de la pantalla. A su vez, son aquello que
integra tanto objetos, como personajes,

y por lo tanto, es importante que haya

una coherencia entre todo esto. Al pasar
el demo en escenarios urbanos como el
terminal de bus y la ciudad, se buscé una
paleta que tuviera una variedad de grises
y en general de colores, para también
implementarla en los diversos objetos que
van incorporados en cada mapa.

=0
=1

Fig. 64 Primer boceto de mapa, para comprender la secuencia del personaje
a sequir. Esto fue adaptandose en las diferentes versiones.
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Fig. 65 Ejemplo de mapa base, en blanco y negro.



Diseno de mapas
ejemplo de proceso mapa terminal

Elterminal de buses es el mapa principal

y el que mayor interaccion tiene en el
demo. Por lo mismo, tuvo una serie de
iteraciones hasta llegar al resultado final.
Se us6é como inspiracion el nuevo terminal
de buses TurBus, ya que posee una serie de
elementos reconocibles en un espacio bien
delimitado. Con este mapa, se determind
que la paleta a utilizar corresponde a la
paleta AAP-64, que puede encontrarse en
Lospec y que también viene incorporada en
Aseprite. Cabe mencionar, que la creacion
del mapa tutorial (interior del bus) fue

en paralelo a la del terminal ya que se
encuentran dentro del mismo universoy
comparten algunos elementos.

Fig. 68 Primera version del mapa del terminal con color. Fig. 69 Mapa del terminal, version final.


https://lospec.com/palette-list/aap-64

Diseno de mapas
terminal version final

mapas

Fig. 70 Mapa del terminal, version final con incorporacion de NPCs.
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Diseno de mapas

mapa tutorial (interior bus)
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Fig. 71 Boceto inicial del interior del bus.

Fig. 72 Boceto inicial del interior del bus.
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Fig. 73 Version final del mapa del interior del bus, con NPCs incorporados.
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Diseno de mapas

mapa barrio

El mapa del barrio fue un gran desafio.

Ya que el objetivo de este mapa es una
amplia exploracidn, el tamafio a utilizar
debid duplicarse. Al mismo tiempo,

debia representar un mapa genérico que
pudiera asociarse a Santiago sin hacer
referencias directas a una comuna o un
lugar especifico. Para esto, se tomaron
como referencia varios edificios, tipos

de suelos, entradas de metros, calles,

etc., de la regién. Como es el barrio en

el que el estudiante se va a desenvolver
principalmente, se incorporaron
instalaciones basicas como supermercados
o minimarkets, un par de kioskos, un metro,
paraderos de Transantiago y otros. También
se afadieron algunas particularidades

de Santiago que generan risa, como lo

es tener dos farmacias a menos de una
cuadra. Actualmente, el mapa no posee
muchas interacciones ni personajes. Pero
eventualmente, se pretende que se pueda
entrar a las tiendas, ya que de esta manera
se enriquece el universo. Por otra parte,
existe la idea de incorporar mapas con
referencias directas a lugares de Santiago,
a modo de conocer la ciudad y sus lugares
icdnicos.

Fig. 74 Grupo de capturas de varios edificios y calles de Santiago, a través de Street View de Google.



mapa del barrio (proceso)
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Fig. 75 Boceto inicial del mapa del barrio.



Diseno de mapas
mapa del barrio (version final)
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Fig. 76 Version final del mapa del barrio y utilizada en el demo. Con algunos pocos NPCs.
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Diseno de mapas
pieza del protagonista

Fig. 77, 78 Boceto y version final de la pieza del protagonista. Este es el tltimo mapa del demo.



Diseno de mapas

efecto mdscara en mapas de transicion

Originalmente, el demo contemplaba mas
mapas que los que terminaron en la version
final. Algunos de estos, pudieron omitirse
ya que narrativamente ya no tenian sentido.
Sin embargo, algunos de estos mapas,

que actuaban como transicion entre un
lugar a otro, si debian estar. Al no ser los
mas importante, se decidi6 prototipar con
fotografias intervenidas para poder probar
las transiciones.

Una de estas escenas correspondia a una
estacion de metro, de la cual se obtuvo
una fotografia y se edité en mapa de

bits. De esta manera, se logrd un efecto
mascara, el cual, de acuerdo con el artista
Scott McCloud (1994) corresponde a la
incorporacion de personajes caricaturescos
e iconicos, con un estilo de dibujo simple,
en un entorno de apariencia realista. Esto
permite que los espectadores puedan
identificarse con un personaje de mejor
manera. Este recurso ha sido utilizado

en diversos medios, como animaciones,
peliculas, cdmics, especialmente en el
manga o comics de origen japonésy
también en videojuegos (McCloud, 1994).

Fig. 80 Contraste de personaje simple con realistas en el manga
One Punch Man

‘What is @... snow bunny?"

Fig. 81 Caricatura de la serie Lizzie McGuire, en contraste conun  Fig. 82 Hakuoki, novela visual. Ejemplo de efecto mdscara en el
fondo realista. mundo de los videojuegos.



aplicacion de efecto mdscara

£l primer viaje de muchos que haré por

Figura 83, 84. Ejemplo de incorporacion de imagenes en mapa de bits. En la imagen
de la derecha se aprecia el efecto mdscara mencionado.



Diserno de la mecanica
los cimientos

La definicion de la mecénica, entendiendo
esto como todos los elementos, acciones
y comportamientos que definen las
interacciones y dindmicas dentro de un
juego, fue el siguiente paso a desarrollar.

Muchas veces, una dindmica atractiva

es lo que permite que un videojuego se
diferencie de otro, y, por lo tanto, los
esfuerzos deben concentrarse en esta
parte. Al mismo tiempo, la mecénica va
ligada a la entretencion, lo cual también es
un componente esencial en la interaccidn
del consumidor del videojuego, y que va
relacionado con el incentivo que pueden
tener las personas por querer o no ser
parte de la experiencia. A pesar de esto,
es un elemento que va muy ligado con

las capacidades de programacion del
desarrollador y también, de las propiedades
del engine con el que se estd trabajando.
Las mecanicas esenciales del demo se
pueden resumir en dos. Exploracion y
“combate pasivo”. La de exploracion

es bastante sencilla, y consiste en la
interaccion del personaje protagonista
con el ambiente, los didlogos con los
NPCs y objetos que le dan algin tipo de
recompensa. Particularmente en este
videojuego, la exploracién tiene como
objetivo permitir que el protagonista

obtenga pistas que le permitan resolver

los obstaculos que se le presentan y asi,
completar los diversos objetivos que se van
presentando. Esta mecanica ademas va
conectada con el desarrollo de la narrativa
del juego, permitiendo descubrir el lore o
“conjunto de historias, datos, personajes
que conforman el universo y le dan
coherencia” (GamerDic, 2022) y cdmo se
van resolviendo los conflictos. A pesar de
que, en un comienzo, se queria que el demo
dependiera Gnicamente de esta mecanica,
se vio que no era suficiente para hacer el
videojuego llamativo. De esta manera, se
comenz6 a buscar una alternativa para

que acompafiar a la exploracidn y fuera
coherente dentro del universo y narrativa
del videojuego. Algunas de las mecanicas
clasicas utilizadas en los videojuegos
corresponden a los saltos en juegos de
plataformas, combates, puzles, manejo de
recursos, juegos de ritmo, entre otros. En lo
que respecta a combate, normalmente se
asocia a una pelea fisica (violenta o no), en
la que el protagonista de manera individual
0 con otros personajes, se enfrentan a

una fuerza enemiga que se opone a sus
objetivos.

Fig. 85 Braid combina elementos de plataformas con puzle a través del
manejo del tiempo.

Fig. 86 La saga Fire Emblem se especializa en combates de rol tdctico,
que combina estrategia y juego de rol.



Diserno de la mecanica
los cimientos

Para algunos tipos de narrativas, el combate  De esta manera, se comenzd a desarrollar

clasico no tiene mucha coherencia, y por
lo mismo, se busca alguna alternativa.
Una de las dificultades que presenta esto,
y sobre todo en juegos en que dependen
de dialogo, se complica aplicar un factor
novedoso, que ayude a que el combate

0 mecanica central no se centre en

algo tedioso. Por lo mismo, se recurre a
dindmicas de puzzle o bien, la mecanica
depende de diversos minijuegos que se
puedan implementar a lo largo del mapa.
En el contexto de el demo, para crear esta
mecanica se tuvo en un inicio de referente
principal el videojuego Undertale. En este
juego, los combates o encuentros poseen
cuatro acciones: pelear, actuar (hablar con
los enemigos y razonar), utilizar un item

o compasion (no pelear). Las mecanicas
de actuar o compasién, dieron la idea de
generar este tipo de instancia en el juego.
Debido a que RPG Maker es un programa

especialista en combates RPG, se pretendia

utilizar la interfaz para modificar las
accionesy crear otras similares a las de
Undertale. Sin embargo, esto fue dificil de
lograr por la poca flexibilidad de cambiar
las acciones tipicas de un RPG (combate
fisico o magico).

mecdnica

otra idea, teniendo como referencias
Curse of the Monkey Island 3y la saga

Ace Attorney. En el primero, se desarrolla
laidea de un “combate hablado” en el
que el protagonista debe seleccionar el
mejor insultao para decir a su enemigoy
ganar un duelo de espadas. En el segundo,
la mecanica central se basa en buscar
contradicciones en los testimonios de los
personajes, a través de la recoleccion de
pruebas y conversaciones con personajes,
para asi ganar un juicio y obtener la
inocencia del personaje a defender.

Con esta idea de “combate hablado”,

se comenzd a desarrollar la mecénica
defintiva para el demo.

Fig. 87 Pruebas de modificacion de la interfaz del combate
de RPG Maker MZ (habilidad de “pensar’, didlogos de “el
comentario te causa ansiedad”).
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Diserno de la mecanica
referentes

* Check = Criticize
* Encourage = Hug

Ll 1 we [l 20 -

20
4 FIGHT SITEM| [XMERCY

ement dif
SPLAT LU 1 we [l 20 - 20 .
LM alll
{FIGHT] [»ACT|] [$ITEM
Fig. 88, 89 Combate con espadas o “Insult Sword Fighting” Fig. 90, 91 Acciones de Act y Mercy (Spare) en el combate del Fig. 92, 93 En Ace Attorney se deben encontrar
en Curse of Monkey Island. videojuego Undertale. contradicciones y mostrar pruebas de acuerdo a los

testimonios que entregan los personajes.



Diserno de la mecanica
la primera version

La primera version de este combate
hablado consisti6 en un prototipo con los
assets propios de RPG Maker. Se creaba un
diadlogo inicial, y luego se presentaban una
serie de alternativas para que el personaje
se enfrentara a un NPC que se enfrentaba
en su camino.

Una ideainicial, en la parte tutorial del
demo, consistié en dialogar con un nifio que
no queria dejar pasar el protagonista para
recolectar un objeto. Habia 4 alternativas, z A
siendo sélo una la correcta. Dos alternativas &Ah: 517 i Pues Yo reino todo este lugar !
eran neutras, una incorrecta que alteraba
la paz mental del personajey la otra, que
permitia “vencer” al nifio y recolectar el
objeto. La clave de la recoleccién era que el
objeto eventualmente ayudaria a realizar
otras cosas en el mapa.

A pesar de que este prototipo ayudé a

;Donde esta tu mama?

Por favor, ;me dejas pasar?

Correte, nifo

determinarlainte.racciér‘l,decombate— R iJa! iSOY el Principe de este bus y no
recompensa mediante dialogos, no 21 AN
funcionaba bien. La interfaz permanecia . pUEdES pasar!

en el mismo mapay no se haciauna
diferenciacién con otros didlogos e
interacciones. Ademas, era muy corto y no
presentaba ningun desafio. Por lo mismo,
se descartd y se paso a la segunda version.

Fig. 94 Idea de primer combate, con didlogos dentro del juego.



Disefio de la mecanica
la sequnda version

Con la primera versidn, se descubrid

que se necesitaba diferenciar los mapas

y el combate de alguna manera. Por lo
mismo, nacié la idea de crear una arena
de combate. Se conservé la idea de tener
alternativas para enfrentarse al enemigo,
se cambid la forma: una secuencia de
numero de alternativas, enmarcadas en
tres opciones. En esta interfaz, se afiadieron
las ideas de gestionar las barras de energia
de ambos personajes. En el caso del
protagonista, su energia corresponde a
sus niveles de ansiedad. Sin embargo, la
barra disminuye, por lo que narrativamente
quedaba extraio el concepto de “perder
ansiedad”, ya que ocurre todo lo contrario.
De esta manera, la gestion del personaje
es en base a su paz mental. En el caso del
enemigo, su energia refiere a la resistencia
con la que se opone para no ayudar al
protagonista.

mecdanica

RaziHental 544 s fesisten —
I e
[ e

Fig. 95 Idea de sequndo combate. Prototipi construido fuera del archivo original. La [6gica contempla elegir combatir al
enemigo en base a didlogos que se distribuyen en tres alternativas.
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Disefio de la mecanica
tercera version

Antes de avanzar a la siguiente version, debid
definirse cual era la secuencia narrativa que Paz@mend=all

daria pie a un combate. En el contexto del T
terminal y el tema de la orientacién espacial
en los estudiantes de region, se pensé un
conflicto con el guardia. De esta manera, para
que el protagonista obtuviera la direccién para
llegar al metro, debia enfrentarse a él. Este
personaje se niega a darle las indicaciones

de manera sencilla, puesto que esta de mal
humor por alguna razén que el protagonista
debe explorar o reconocer en el mapa.

La mecanica base consiste en interactuar

con tres objetos que el personaje tiene a su
alrededor. Cada opcidn, tiene un didlogo
diferente. La correcta, baja la resistencia

del enemigo y las incorrectas, afectan la paz
mental del personaje. Si bien los interruptores
que se pusieron en este mapa fueron para
probar la dinamica de dialogos, dio pie a la
idea de asociar un color a una actitud. En el
caso de este mapa, se defini6 rojo=agresivo,
azul=amable y amarillo=sin sentido o
“random”. Poner los mismos interruptores
para el guardia, era para generar una
interaccion con animacionesy dar a entender
que el guardia respondera algo en relacion con
cada una de estas actitudes. Sin embargo, por
limitaciones del software, esta idea no se pudo
seguir desarrollando.

Fig.96 Primer prototipo de arena, que permite diferenciar una instancia de combate, de una de exploracion.

mecanica
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tercera version

Guardia: Frase 1 Tu: Respuesta agresiva Pierdes un punto de paz mental.

Fig. 97 Ejemplo de secuencia de combate
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Diserno de la mecanica
tercera version

Luego de probar que con estos elementos

se lograba afectar a cualquiera de los dos
personajes, se desarrollé una narrativa para
profundizar el combate y también para que

la arena adquiriera caracter. Para profundizar
el combate y para que la arena adquiriera

un caracter. El lore del guardia en su primera
version consto de lo siguiente:

“El guardia del terminal es un fandtico
del metal y tiene una banda en la que
el canta y compone las letras. Lleva
unos pocos meses trabajando en el
terminal, pero tiene la experiencia
trabajando en otros lugares. El dia

de la llegada del protagonista a
Santiago, el guardia pierde las llaves
que protegen a todo el terminal. Por
lo mismo, estd muy malhumorado y
pendiente de buscarlas.”

Eventualmente, con la evolucién del combate,
algunas cosas como el tema de las llaves fue
cambiando. Sin embargo, la idea de que el
guardia es un metalero, se mantuvo constante
a lo largo de las siguientes versiones.

Una vez teniendo el nuevo mapay una historia
mejor construida, se creo un documento

para crear el guion del combate con el
guardia. Esto consisti6 en la creacion de 5

frases introductorias por parte del guardia
para cada frase, y luego, de 5 alternativas
amables, agresivas y sin sentido para
responder estas frases. A pesar de que esto
suena simple, coordinar cada elemento,
con la respectiva pérdida de paz mental

o resistencia, a nivel de programacion
resultaba complejo. Por lo tanto, antes de
seguir desarrollando el combate dentro del
engine, se decidi6 hacer un nuevo prototipo
no digital.
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Razamental e s s R e S SEEN G

Fig.98 Arena de combate con el guardia, ambientada en un escenario de un concierto.



Disefio de la mecanica

paper prototyping

Si bien realizar paper prototyping no es
una forma convencional para realizar
prototipos en el mundo de los videojuegos,
es una alternativa facil y econdmica para
testear como estan funcionando algunas
mecanicas.

Antes de seguir avanzando y desarrollando
la mecanica a nivel de programacion,

se decidid testear los didlogos y la
implementacidn de nuevas cosas para
asegurarse de que el combate estaba
siendo entendido y la capacidad de ganar o
perder.

El prototipo consistio en replicar todas las
alternativas de texto en pequefias tarjetas.
Se creo un “diario de exploracion” que
resumia todas las cosas que debian saberse
de antemano para solucionar el combate.
Ademas, se crearon barras de paz mental y
resistencia. Por otra parte, se incorporaron
nuevas cosas para testear su relevancia:
distintas reacciones o expresiones faciales
del guardia de acuerdo con lo que uno

le dice, utilizacién de items y conocer de
antemano las estadisticas del guardia.

La idea de las reacciones era que no
podian repetirse mas de dos veces, lo cual
generaba una dificultad y desafio extra.

mecdanica

La vida asignada para cada personaje era de
10 puntos. De esta manera, cada alternativa
segln si estaba correcta o incorrecta, quitaba
2 puntos.
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Diserno de la mecanica
paper prototyping
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Fig. 100 Vista del jugador.
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Fig. 101 Elementos de la vista del enemigo.
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Se hicieron dos prototipos para evaluar

la dificultad, progresion y reacciones

con el combate. La primera usuaria logré
completar la ruta correcta sin perder

la paz mental. Se dio el tiempo de leer
cada alternativa y en general, con las
explicaciones y ademas del diario de
exploracion, entendié lo que debia
hacerse. Las interacciones con el mend,
los items y el tema de las estadisticas del
enemigo generaron un poco de confusion,
pero una vez explicados, la usuaria logrd
entenderlos. Le parecio interesante el tema
de las reacciones del enemigo.

Otro prototipo se realizd con una usuaria
cuyo conocimiento con los videojuegos

no es muy extenso. Se equivocd en las
primeras dos alternativas, pero a partir de
la tercera alternativa, comenzé a entender
mas como se resolvia el combate. Al igual
que la otra usuaria, encontrd interesante el
tema de las expresiones faciales y lo de los
items no quedaba muy claro. El hecho de
que la usuaria se haya equivocado en las
primeras dos opciones dio pie a concretar
y definir las formas de ganar o perder. Las
mas faciles corresponden a cuando se hace
todo correcto o todo incorrecto; en estas
rutas, o se pierde toda la paz mental, o toda

la resistencia. Sin embargo, cuando se
genera una combinacion de alternativas,
a veces puede quedar un poco de paz
mental o de resistencia en los personajes.
Ante la aparicidn de esta posibilidad, se
determind que mientras la paz mental
sea mayor a la resistencia del enemigo,
entonces el jugador gana y se completa el
objetivo.
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version final

Con los resultados y conclusiones
obtenidas con el paper prototyping, se
comenzo a realizar las modificaciones en la
programacion del combate.

A nivel técnico y de cddigo, se cambid que
el progreso de la batalla dependiera de

la vida del enemigo y que esto fuera una
variable independiente. Se aument? la

vida de cada personaje a 12 en vez de 10,

ya que se decidid incluir una nueva etapa.
Esto, a modo de poder calibrar mejor la
progresion y dificultad, ademas de las
formas de perder o ganar. También, se
decidié cambiar la narrativa de encontrar
las llaves, para asi, que este elemento fuera
un “extra” y una forma de ganar de manera
mas rapida, en caso de que el jugador
encuentre las llaves. Es decir, una victoria
facily rapida es la recompensa por haber
explorado todos los elementos. Igualmente,
si el jugador no obtiene las llaves, también
puede ganar, pero el puzle se complica un
poco. Para afiadir un factor de dificultad, se
decidié que, aunque el jugador responda
correctamente, sus palabras no son gratuitas
y se le quita un punto de paz mental, lo
cual genera esta sensacion de presion y que
ademas, narrativamente se justifica con el
hecho de la ansiedad que siente el personaje
por enfrentarse a esta situacion.

Frase del guardia

|
Respuesta
amable

Confirmacidn

Respuesta
del guardia

Consecuencia

Reaccidn
del guardia

|
Respuesta
agresiva

Confirmacién

Respuesta
del guardia

Consecuencia

Reaccidn
del guardia

1
Respuesta
sin sentido

Confirmacion

Respuesta
del guardia

Consecuencia

Reaccién
del guardia

i

=
o 8

Fig. 102 Unidad bdsica del combate. En el Anexo (1), se puede ver el

quion de batalla completo.
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odras salir del terminal!

Logras gue el guar

res

El guardia se ve inspirado.
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version final

Por otra parte, se cambid la forma en que Secuencia ganadora

se ven los didlogos. Se afiadi6 el nombre

y avatar para cada personaje. Ademas, se

centraron algunos textos o se cambi6 la

ventana de fondo, para que no todo fuera . ' ' . ' '
mondtono. Se agregaron las reacciones Sin las llaves
prototipadas en el paper protyping, pero se

descarté la idea que su aparicién estuviera 1

ligada a ganar o perder el combate. . . ' '

Principalmente, por la forma en la que ¥ Conlas llaves
estaba programado el combate, esto se

dificultaba. De todas maneras, es una

opcion que no se descartaria para futuras Set de reacciones del guardia
proyecciones.

=

Se defini6 que la ruta a ganar, la cual . mm
corresponde a responder en el siguiente

orden: sin sentido, amable, agresivo,

amable, sin sentido y amable. De todas

formas, hay otras combinaciones que

permiten ganar, siemprey cuando se

cumplan las condicidn de que la paz mental Indiferente Atencién Inspirado
del personaje sea mayor a la resistencia

del enemigo al final del combate. De esta

manera, al llegar a la dltima alternativa, =IIII= E

el combate terminara solo si la condicién
anterior esta presente.

Se agregaron textos para el momento en
que el jugador pierde. Hay un game over, y
otra alternativa en la cual perder significa

volver al terminal. Enojado Receptivo Sorprendido



Diseno de interfaz

elementos graficos

Relativo al disefio de interfaz y gréficas
dentro del juego, las decisiones que
debieron tomarse fueron en relacion con:
tipografias, forma de ver los didlogos
dentro del juego, menu de inicio y
algunos de los elementos del HUD
(Head-Up Display) que corresponde a
todo icono o informacién que obtenemos
visualmente del jugador o elementos

de la partida. Se reconoce que esta area
fue una de las que mas débiles quedd en
relacion con la totalidad del proyecto,
por temas de tiempo, y, ademas, por la
poca flexibilidad de cambiar e incorporar
nuevos elementos graficos.

Tipografia

mb5x7 — Daniel Linssen

Para el cuerpo y didlogos del juego. Se buscéd
una tipografia de acceso gratuito, que fuera
en estilo pixel. Un aspecto importante a tener
en consideracion para la eleccion, fue que la
tipografia tuviera tildes.

Abaddon — Nathan Scott

Para el titulo principal, se buscé una tipografia
distinta. Esta no tiene tildes, pero como el titulo
no lleva, no fue impedimento. La ventaja es que
posee dos estilos: regulary bold.



Diseno de interfaz
elementos graficos

Mend de inicio (Title screen)




Diseno de interfaz
elementos graficos

Mend de inicio (Title screen)

interfaz

Lejosa.
casa

Fig. 103 Version final. Al interior del juego, se muestra un mend distinto
que no pudo ser modificado.

89



Diseno sonoro

musica y sonidos

La mdUsica en los videojuegos tiene un rol
fundamental en tanto aporta a la narrativa,
haciéndolo mas entretenido y al mismo
tiempo, suscitando respuestas emocionales
especificas en el jugador. Para desarrollar
este aspecto, se presento la oportunidad
de trabajar con Gonzalo Morales, quién ha
trabajado previamente en proyectos de
este estilo, como lo son Mastica Astrosy
Dinomelt, videojuegos creados por Antonio
Villamandos.

Para coordinary comunicar las ideas que se
tenian con respecto a la banda sonora del
demo, se realizd un documento llamado
music brief (Anexo ). En este, se especifican
aspectos generales del videojuego y el
propdsito de la musica en general. También
se define el tono del juego y sus elementos
mas basicos. Luego, se especifica qué
partes necesitan un tema, describiendo el
lugar, sus caracteristicas, y, ademas, se hace
referencia a musica de otros videojuegos

u otras fuentes, para apoyar la creacion de
cada pieza.

Como la mdsica proporciona un ambiente
determinado a un nivel en el videojuego,
los sonidos ayudan a profundizar el nivel
de interaccion del jugador con todos los

elementos. Para el proyecto se utiliz una
combinacion de efectos de sonidos que
vienen incorporados en RPG Maker, ademas
de algunos obtenidos en la web freesound.
Se contempl? la alternativa de crear los
sonidos con Bfxr, un software de desarrollo
independiente con multiples herramientas,
sin embargo, con los descargados y los
incorporados en el engine fueron suficiente.
De todas maneras, a futuro y a modo de
proyeccion, seria interesante crear una
familia de sonidos propiay Unica para el
videojuego.
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Testeos internos
cronologia de versiones

Si bien en las descripciones anteriores se 1. Testeo de “game feeling” 2. Aproximacion a RPG Maker MZ
mencionaron algunos testeos internos, a
continuacion, se presenta en orden cronoldgico
las diferentes versiones que tuvo el videojuego,
especificando qué cosa se testeo en cada uno.
Cabe mencionar, que la diferenciacidn entre
testeo interno o externo, hace referencia a la :
participacion de usuarios o no en cada version. | Saludar al guardia
E Mirar al guardia
El testeo interno tuvo como objetivo observar '
aspectos técnicos que permitian probar

la viabilidad del demo, en términos de
programacion o visual. Algunas cosas que se
testearon en estas versiones era el movimiento
del personaje, su interaccion con objetos,
opciones de dialogo, incorporacidn de recursos
(paz mental), etc.

| Esperar en silencio

% Alejarte

Prototipo para evaluar un flujo de interacciones Probar los alcances del programa, se prueban
béasicos, y la narrativa del personaje principal las herramientas de creacion de eventos, se
llegando a Santiago, buscando cémo llegar al testean las opciones de didlogos y también, la
metro. creacion de un combate tipo RPG. Se utilizan

los assets o graficas (personajes y objetos) del
mismo software, para ahorrar tiempo.

testeos internos
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cronologia de versiones

3. Version 1.0
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Testeo visual. Primeras interacciones. Mapas
en blancoy negro, para ver el movimiento
del personajey la interaccion con el espacio,
otros personajes y objetos. Se prueban mas
herramientas del programa.

testeos internos

3. Version 2.0 4, Version 3.0

Se prueban los primeros mapas a color. Se Incorporacion de primer combate. Se profundiza
hacen ajustes de acuerdo con las proporciones. el mapa del terminal, poniendo diferentes

Se prototipa una primera version del combate, a NPCs con el estilo determinado. Ademas, se le
partir de didlogos con diferentes alternativas. incorpora a cada uno un respectivo didlogo. Se

incorpora una arena de combate base.
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Testeos internos
cronologia de versiones

La version 4.0 es la primera versidn estable 5. Version 4.0
y con la que se pudo prototipar con usuarios
externos. Cada mapa, tiene una estética
coherente, se puede interactuar con multiples
NPCs, y ademas, se incorpora un tutorial y se
profundiza la historia del demo. En términos
graficos, se afiade por primera vez la barra

de paz mental y de resistencia, siendo el
primer prototipo con elementos de interfaz.
Cabe destacar, que esto se hizo con plugin,

un complemento externo al programa, que
afiade mejoras al software. Fue la primera
aproximacion a trabajar con este tipo de
herramientas. Un error recurrente que hubo

Nifio: ;Es tu primera vez en Santiago? He

en e_Sta version, era q"{e el persongje caminaba visto que aqui la gente habla de tres formas: Idea de didlogo modo tutorial
encima de algunas objetos, rompiendo la : . . (el nifio sefiala una pista para un

inmersion. De la misma forma, a veces habian
objetos con los que no se podian interactuar.
A pesar de esto, fue la primera versidn en ser

eventual combate).

. - -
testeada con alguien y muchos elementos =J =3
de esta version se mantuvieron, con algunas — A
modificaciones pequefias. B A A
= : L
‘ | EEF-1EE
Chocolate

Vainilla
Frutilla
Menta Chips

Cajera: ;jHola! ;Te gustaria comprar un helado? ;Qué sabor?

Primeras aproximaciones a la
personalizacion de la experiencia.
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cronologia de versiones

La version 5.0 fue otra version importante 6. Version 5.0
en el desarrollo del demo. Dado que uno de

los objetivos del proyecto es lograr que los
usuarios se identifiquen y puedan adaptar el
videojuego de acuerdo con su experiencia, algo
que estaba pendiente hasta esta version,

era la incorporacidn de una herramienta de
personalizacion. De la misma forma que se
afiadio la interfaz, para esta herramienta debid
usarse un plugin.

Otra modificacion que se hizo en este prototipo,
fue en la interfaz de diadlogo. Antes, no era

claro diferenciar quién estaba hablando. Se
descubri6 que el programa tiene incorporada
una opcién que permite poner el nombre del
personaje y una imagen asociada. Se evalud
laidea de crear un set de retratos con un estilo
mas detallado, pero se descarté al ver que los
originales funcionaban bien.

Modificacion de la interfaz de
didlogo y retratos de personajes

En relacion con la interfaz de personalizacion,
esta funciond bien, pero tenia el problema

de que debian ingresarse los datos dos

veces, antes de que se guardaran. Ademas,

se descubrid que sélo permite guardar una
variable, lo cual no era (til para el demo.

K] Cancel

Interfaz de personalizacion.
Permite escribir con el teclado.




Testeos internos

cronologia de versiones

7.Version 5.1 8. Version 5.2 9. Version 5.3

Pucha oh.

Se modifican los colores de la interfaz de Cambio de plugin de personalizacién. Este Incorporacion de escenas de transicion entre
didlogo con un pluginy se incorpora una permite guardar las variables, sin que las mapas. Se profundiza el lore del combate,
tipografia acorde al estilo del demo. anteriores se borren y la estética va acorde co afiadiendo una escena antes que explica lo que

nlainerfaz. va a pasar a continuacion.



Testeos internos

version final para testeos

La version final de los testeos internos 10. Version 6.0
contempla el conjunto de correcciones que se
hicieron a partir del desarrollo. Esta version
posee una pantalla de inicio, una grafica e
interfaz de dialogos definida, y el combate

en su version final. En términos narrativos, se
logré el diagrama inicial planteado, en el que
el personaje recorre el terminal, se enfrenta al
guardia, y luego de recorrer el barrio, finaliza el
dia llegando a su habitacidn. En esta version,
esta incorporada la musica y diversos efectos
de sonido. Los diadlogos se fueron adecuando
de acuerdo con los testeos realizados.

A pesar de ser una version final en el marco del
proyecto, hay un par de cosas que quedaron
pendientes de corregir, como la profundidad en
las interacciones, ya que, por ejemplo, el mapa
del barrio posee muy poco. Como se menciond
anteriormente, también quedaron pendientes
algunas cosas del combate. Por otra parte, a
modo de proyecciones, se pretende incorporar
un sistema de manejo de mas recursos ademas
de la paz mental, como lo seria el dinero del
personaje. También, que se puedan ganar
items a lo largo de la exploracién y afiadir mas
historia al demo, a través de la incorporacidn
de personajes que van a acompafiar al
protagonista en su trayectoria, como lo serian
sus compafieros de departamento, su familia
en su region de origen, las viejas y nuevas
amistades, etc.

Pantalla de inicio. Eventualmente se
cambi6 este disefio por otro

Me preccups que mi ami 1w me ha m

Escena introductoria. Introduccién
ala narrativa y cosas por
desarrollarse en el videojuego.




Testeo con usuarios

recomendaciones de experto

Para reconocer la experiencia del jugador
con el demo, se generaron diferentes
instancias para testear el videojuego. Estos
testeos comenzaron a realizarse con la
version 4.0.

La primera experiencia de testeo fue
Antonio Villamandos, disefiador, animador
y desarrollador de videojuegos. Dentro

de la categoria de jugadores, Antonio se
califica como un jugador experimentado.
Este primer testeo sirvié para ver una serie
de aspectos técnicos dentro del demo,
ademas de profundizar el nivel interaccion
de este y generar un espacio para discutir
nuevas ideas a incorporar.

Los resultados de este testeo se pueden
clasificar segun el elemento dentro del
demo. Esta serie de correcciones, dieron
paso a la version 5.0:

« Aspectos técnicos: correccion de tiles
caminables, incorporacion de color en
el texto, nueva visualizacion de didlogos
con los personajes, incorporacién de
interacciones de entraday salida de los
lugares.

« Aspectos narrativos: correccion de
didlogos que dan a entender la existencia

de quests o misiones dentro del mapa.

En relacion con el combate, definir qué
elementos tienen en comin los enemigos
y cdmo se justifica narrativamente el
combate. Profundizar algunas alternativas
de didlogos.

Luego, con la version 4.0, se volvid a

testear con Antonio. Con esta version, fue

la primera vez que se testeaba la interfaz

de personalizacién. En general se pudo
utilizar de manera correcta. Con este testeo,
nacio las ideas de generar un mapa mas
dindmico y no con personajes estaticos. Por
otra parte, en lo que respectaba al testeo,
surgieron dudas con respecto a como hacer
que el combate no termine convirtiéndose
en una dindmica de ensayo y error. Por
ultimo, también se contempld la idea de
afiadir animaciones en los textos.




Testeo con usuarios
estudiantes de region

Con la version X.0, se hizo una serie de
cuatro testeos con estudiante de region.
Estos testeos estuvieron acompafiados
de un Google Form, para comprender
elimpacto de algunos elementos del
demo, ademas de evaluar si se estaban
cumpliendo los objetivos planteados

al comienzo del proyecto. La pauta de
preguntas correspondia a la siguiente:

I . — 7 2 A ‘ o0 2

1. En general, ;jqué te parece el juego? A : \ i \’dgo’%";’gi‘?,o
2 2 ..3.30 32

I

2. ;Qué opinas de las herramientas de
personalizacion? (por ejemplo, poder
ponerle nombre al personaje o de dénde
viene)

3. ;Qué opinas de la dificultad del juego?
;Qué te parece la mecanica de combate?

4.;Qué cosas del juego son similares a tu
experiencia como estudiante de region?

5.;Algin momento te generd nostalgia?




Testeo con usuarios

estudiantes de region

Estafania Sdnchez
23 anos. Cabildo.

Esta usuaria posee conocimientos basicos
acerca de los videojuegos, lo cual era

ideal, ya que uno de los propdsitos del
proyecto es poder llegar a un gran rango de
estudiantes de regidn, independiente cual
sea su acercamiento a los videojuegos.

Antes de iniciar el videojuego, se hicieron
algunas precisiones, sobre el propdsito y los
controles. A pesar de que la usuaria reporto
entenderlo, en algunos momentos se le
dificultaba controlar y mover al personaje.
De todas formas, no fue algo grave, ya que
no impidié completar la totalidad del demo.
Al momento de enfrentarse al terminal, la
usuaria reconocid en cual terminal estaba
inspirado, ademas de algunos elementos
como por ejemplo la tienda de rollitos de
canela. Un detalle de este testeo es que
hubo la necesidad de dar mas instrucciones
en relacion con la exploracién para poder
finalizar el demo. La usuaria se rio con
alguno de los didlogos y en general,

la experiencia grafica le parecié muy
agradable. Respecto al combate, la usuaria
logré completarlo en un segundo intento

con un poco de ayuda. En su primer intento,
no entendié mucho la dindmicay no leyd
todos los didlogos.

Un detalle importante que surgid en este
testeo fue la idea de crear una instancia
intermedia entre el terminal y el combate,
puesto que la usuaria lo encontré muy
abrupto. En correcciones y testeos
pasados, se habia mencionado que quizas
podria haber un combate de prueba para
evitar estas confusiones. Sin embargo, la
propuesta de la usuaria funciond bien y se
implemento para los siguientes testeos con
estudiantes de region.

En relacion con los objetivos, de acuerdo
con las respuestas de la usuaria (Anexo

I11), estos se cumplen. Considera que los
dialogos son chistosos, lo cual aporta

al afecto positivo del objetivo general.
Comenta que el terminal le generd
nostalgia en relacion con la primera vez que
llegd a la ciudad y que vio reflejada en el
juego experiencias que le tocd vivir.




Testeo con usuarios

estudiantes de region

Dylan Rodriguez
26 anos. Quillota.

Dylan es un usuario que se relaciona
bastante con el mundo de los videojuegos,
clasificAndose como jugador avanzado.

El beneficio de esto es que en general,

las instrucciones que deben darse no son
muy extensas, y, por otra parte, tienen una
perspectiva distinta por la experiencia con
otro tipo de juegos.

Gracias a este testeo, se pudieron arreglar
pequefios detalles técnicos en relacion
con el movimiento del personaje. Hubo
una confusion con qué teclas debia
jugarse, pero logré superar esa barrera
rapidamente. Al momento de enfrentarse
al combate, lee todas las opciones antes
de elegir. Si bien no elige la secuencia
ganadora, logra superar el combate porque
su paz mental fue superior a la resistencia
del enemigo. Reconoce una coherencia

y constancia en el estilo grafico. En la
exploracion del mapa del barrio, al usuario
le paso6 que entré al departamento del
personajey no pudo volver al barrio. Ante
esto, decidid volver a comenzar el juego.
Algunos detalles importantes por evaluar

0 corregir que surgieron en este testeo
fueron: recordar los codigos de colores de
los didlogos del combate, incorporar algin
icono o didlogo que incite a interactuar
con los objetos (maquinas expendedoras),
permitir volver al barrio al estaren la
habitacion del personaje, visualizacion de
algunos objetos poco llamativos o errores
en el juego.

En general la experiencia para el usuario
fue bastante grata y sus comentarios se
vinculaban con los objetivos (Anexo Il1).
Los dialogos le parecieron chistosos y

le ayudaron al momento del combate.
También comento que la grafica le parecia
armonicay bonita. El contraste de las
graficas en mapa de bits, con tonos grises,
le hicieron pensar en la tristeza y hostilidad
de Santiago.
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Testeo con usuarios

estudiantes de region

Elena Leén
24 afios. Quilpué

Esta usuaria se considera como jugadora
intermedia de acuerdo con su acercamiento
a los videojuegos. El nivel de instrucciones
que se le entregd fue basico y pudo
desenvolverse con el juego sin ningun
problema.

Elena se dio el tiempo de leer cada dialogo.
Algo interesante que surgid en este testeo,
fue que, a diferencia de los anteriores,

una vez la usuaria ley6 un didlogo que
dice: “te recomiendo hablar con el guardia
[...]”, no siguid explorando el mapa y fue
directamente a hablar con él, entrando
inmediatamente en el combate. Ya que

las interacciones en el mapa permiten

ir descubriendo cosas para enfrentar al
enemigo, su primer intento termind en

un game overy debié comenzar el juego
desde el principio. Esta vez, se dio el tiempo
de explorar con cada detalle. Se enfrentd
dos veces mas al enemigo y en su Gltimo
intento, pidié un poco de ayuda para pasar
a la siguiente parte del demo.

El testeo con esta usuaria permitio ver
algunos errores técnicos en el juego: por
ejemplo, al consumir un item que recupera
la paz mental, se borraba la interfaz.
También, algunos pequefios errores en
relacién con la mdsica al cambiar de lugar,
o temas de diagramacion de dialogos
dentro del combate.

Aligual que con los usuarios anteriores,
comentd que los didlogos le daban risa.
Reconocid los lugares en los que se
desenvolvia y habia un interés por explorar.
En el combate surgieron comentarios como
“ese no me funciond” al elegir una de las
alternativas, pero, de todas maneras, la
mecanica base se entendia.

Los objetivos con esta usuaria también se
cumplieron (Anexo lll). Es capaz de sentir
empatia y ver sus experiencias reflejadas en
el desarrollo del demo. También menciona
al menos dos momentos en los que siente
nostalgia y que la experiencia de juego es
en general bastante grata.




Testeo con usuarios

estudiantes de region

Felipe Leén
25 afios. Quilpué

Felipe es un jugador avanzado, que tiene
un amplio conocimiento de videojuegos.
Estuvo involucrado en algunas etapas

del desarrollo del juego, a nivel de
programacion. Sin embargo, no estuvo
presente en los testeos internos nien la
creacion de didlogos ni interacciones con
NPCs y tampoco habia visto la versién con
la que se estaba testeando en esta etapa,
por lo que se pudieron obtener resultados
valiosos con este testeo.

Dio comentarios positivos con respecto
alainclusion de imagenes ambientales
entre medio de los mapasy al inicio del
texto. Reconocid elementos técnicos como
que algunos NPCs, estaban mal ubicados,
errores en los didlogos, a través de la
exploracion del mapa. El combate no fue
algo que se evalud con este usuario, ya
que sabia como funcionaba y no tenia
mayores comentarios al respecto. Al entrar
al mapa del barrio, le gusto la graficay
reconocid algunas referencias a Santiago.
Sugirid incorporar audio en los dialogos
de los personajes y fue capaz de reconocer
algunos errores de interaccion con los

NPCs, como algunos que se activaban

con la tecla espacio, mientras que otros
con solo el hecho de que el jugador se
acercara. También se pudo evaluar con

él, la herramienta de personalizacion.
Algunas variables se guardaban de manera
incorrecta y borraban el nombre del
personaje en el mend.

De la misma manera que los usuarios
anteriores, los objetivos del proyecto se
cumplen (Anexo Ill) y se hace referencia
a las cosas que se pretendia lograr con el
juego.




Testeo con usuarios

open day

Eldia 13 de diciembre, en el contexto del
Open Day se tuvo la oportunidad de testear

la dltima version del demo antes de arreglar

los Gltimos detalles. El juego se pudo
testear con doce usuarios. Alguno de estos,
acompafaban a alguien mientras jugaba
y no se relacionaron directamente con el
juego, pero de todas maneras hicieron
comentarios y ayudaban a su compafiero
para resolver y completar la experiencia.
Los usuarios en esta instancia eran
variados, habia jugadores casuales, gente
sin experiencia en videojuegos, jugadores
expertos e incluso, desarrolladores de
videojuegos. Se pudieron rescatar una
serie de aspectos técnicos, que iban en la
misma linea de los comentarios hechos
por los usuarios anteriores y que a veces
entorpecian la experiencia.

Algo interesante de poder testear el juego
de esta manera, fue el ver como muchos
de estos usuarios, sin ser necesariamente
de region, lograban empatizar con

el protagonista e incluso reconocian
experiencias. La mayoria de estos usuarios
eran o fueron estudiantes, y mas de
alguno mencioné que habian escuchado
de alguien los desafios de ser de regidn, y

que esas anécdotas se lograban plasmar
bien en el videojuego. Se destacd el guion,
que se sentia natural y verosimil, lo cual
lograba una mayor respuesta emocional y
conexidn con el protagonista. También se
reconocieron los elementos nostalgicos,
ya fuera por la utilizacién de imagenes

en mapa de bits, o porque a muchos le
recordaba al videojuego Pokemon.

En relacidn con la mecanica de combate,
muchas veces se tuvo que interferir para
explicar como funcionaba. Algunos usuarios
tenian la paciencia suficiente de seguir
intentandolo hasta lograrlo, mientras
otros lo abandonaban. Se reconoce que
esto pudo haber sido por el contexto. El
juego, a ser cargado en didlogos, a veces
se experimenta mejor en un ambiente
individual y mas privado.




Testeo con usuarios
open day

De todas maneras, se rescata que en
general los comentarios fueron muy
positivos, a pesar de los limites del demo.
La idea de la nostalgia se logra expresar a
través del videojuego, la gente lo reconoce
y también es capaz de sentir empatia.
Esto Ultimo ayuda a comprender que el
videojuego puede ser disfrutado no sélo
por estudiantes de regidn, si no cualquier
jugador que busque una experiencia de
exploracion.

Por la naturaleza de este testeo y el
contexto en el que fue implementado, no se
les pidio a los usuarios responder el Google
Form. De todas maneras, con lo descrito
anteriormente y a partir de los comentarios
que hacian, se puede concluir que los
objetivos también se cumplieron en este
grupo de usuarios.




Testeo con usuarios
open day
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En la industria de los videojuegos, existen
dos maneras de presentar la idea, en
contextos para desarrollos posteriores.

En primer lugar, existe un documento
llamado game design document o game
concept document, cuyo propdsito ayuda
a queel/la creador/a del juegoy los
stakeholders involucrados, sepan cada
detalle y alcance del proyecto. Al mismo
tiempo, actéia como una guia para el
proceso de desarrollo del videojuego,

ya que en él se documentan todas las
decisiones tomadas. Son documentos
extensos y que describen detalladamente
el juego desde tres ambitos: concepto de
disefio, disefio del producto y descripcidn
del disefio de los sistemas del juego. Cada
uno de estos temas se desglosa en diversos
subtemas.

Por otra parte, se encuentran los pitch
deck, es decir, una presentacion en la

que se exponen los aspectos esenciales

del videojuego creado. Esta herramienta
permite presentar el proyecto a un posible
publicador de una manera visualmente
atractiva y resumida, mostrando los
aspectos claves que diferencian el proyecto

Como presentar un videojuego
game design document & pitch deck

de otros, el estado del desarrollo y
necesidades de financiamiento.

De acuerdo a la naturaleza y estado del
proyecto actual, a continuacién se mostrara
el resultado final a través de un pitch deck,
el cual a su vez, toma algunas referencias
de los game design documents.

Los elementos para mostrar al pitch

son bastante similares a los expuestos
anteriormente en el desarrollo del proyecto,
por lo tanto, se advierte que pueda resultar
un poco redundante.
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LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Lejos
de casa o

o

Juego de aventura narrativa, acerca

de un estudiante que debe abandonar - | -
su hogar y emprender una desafiante
aventura en la capital que cambiara el - | E

rumbo de su vida.
| |

Explora la ciudad, habla con la gente y personaliza
tu experiencia. LIénate de nostalgia y Usala para
enfrentar la ansiedad de esta nueva experiencia.

9N Demo disponible en
m https://rbtcloud.itch.io/lejos-de-casa



https://rbtcloud.itch.io/lejos-de-casa

LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Un protagonista
especial

Encarna el papel de un/a estudiante de
region y acompanalo/a en su primer aio
de universidad en una nueva ciudad. ¢Su
nombre? {Tu lo decides! Viaja, descubre
su vida, su pasado y construye su futuro
mientras le ayudas a mantener su

paz mental y enfrentarse a los desafios de
alejarse de su hogar.




LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Aspectos
claves

* Explora mapas inmersivos inspirados
en Santiago e interactUa con objetos y
personas.

* Personaliza tu experiencia. Ponle
nombre al protagonista y decide sus
cosas favoritas.

¢ Vive una narrativa llena de nostalgia
mientras enfrentas nuevos desafios.

* Pon a prueba tus habilidades de
exploracion y supera tu ansiedad.




LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Gameplay

gv

Dialoga con personajes, Interactiaa Controla tu
descubre cosas y personaliza tu con objetos ansiedad
experiencia




La mecanica

* Prepara tus mejores palabras para
superar las barreras de la capital.

* Cuida tu paz mental. Cada frase que digas
aumentara tu ansiedad.

* Tu exploracién seré premiada. Mientras
mas descubras, mas facil ganar.

* Tu imaginacion te llevaréd a los escenarios
menos inesperados. Preparate.



La narrativa

en tu primer ano de
estudiante. Conoce nuevas personas y
llénate de aprendizajes.

y resuelve conflictos
internos ¢Vas a viajar este fin de semana
a tu casa? ¢Qué paso con tus amigos?

a la nostalgia. Puede ser tu
aliada en tus peores momentos.

es un lugar peculiar. Aprende
nuevas palabras, a ubicarte y reirte de
sus particularidades.

El primer viaje de muchos que haré por




- mmp

Fatmacia &

.

La audiencia

» Jévenes adultos que disfruten juegos de
la esfera independiente.

» Jugadores casuales cuyo propdsito de
jugar sea tener una experiencia relajante y
entretenida.

* Todo aquel que esté pasando por un
proceso similar al de la narrativa.

 Jugadores nuevos que no tengan
experiencia y quieran conocer un juego de

aventura.



LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Aspectos
técnicos

* Disponible en computador.

* Opciones de control, teclado y mouse.
Proyecciones de que sea configurable.

* Proyecciones de hacer versiéon mobile y
para consolas.

* DEMO construida en RPG Maker.




LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Desarrollo

g
|

Aqui se encuentra
el proyecto

09/2022 12/2022 05/2023 12/2023 01/2024 02/2024
Concepto Pre-produccion Produccion Pre-Lanzamiento | Lanzamiento Soporte
V|§|on ) .Slstem-as Narrativa Optimizacion PC Localizacion
Inve§t|ga0|on Dlseno. visual Desarrollo Revisar Plataforma Creacion de
Pilares Prototipos y Musica y Exportar (para mavil comunidad
testeos sonidos plataformas) Llegar a
Demo Programacién consolas

Marketing

Anuncio del juego Creacion de comunidad
Trailer




LEJOS DE CASA — PITCH DECK

Estado del demo

Explorado

Identidad visual

Mecanicas centrales
Narrativa introductoria
Sistema de personalizacion

Interaccién (NPCs y objetos)

Por explorar

Guion completo

Sistema de viajes

Incorporacion de animaciones

Mapas

Inputs de interaccion

Misiones

Sistema de dinero

Sistema de habilidades

Sistema de items

Mas personalizacion

..y mas







Implementacion

difusion del demo

La idea de distribucion temprana del demo
es a través de plataformas digitales.
Actualmente, se encuentra disponible en
itch.io, a través del siguiente link. Esta
plataforma esta destinada a publicar
videojuegos de desarrollo independiente

y permite subir videojuegos de manera
sencilla y gratis, acompafado de una
pagina personalizable para presentarlo

de la mejor manera. Ademas, permite
ponerle precio al juego en caso de ser
necesario, dandole la oportunidad a
jugadores interesados en contribuirle al
desarrollador, para seguir con la produccion
del videojuego.

A medida que el videojuego se siga
desarrollando, se pretende llegar a otras
plataformas con un caracter mas formal

y conocidas, como lo son Steam y Epic
Games Stores, entre otras. Estos canales
de distribucidn de videojuegos estan muy
presentes en la comunidad gamer, pero,
al mismo tiempo, son de facil acceso para
cualquiera que no se encuentre dentro de
este grupo. A pesar de que la visibilidad de
un videojuego en estas plataformas ayuda
ganar reconocimiento y a su vez, asegurar
una ganancia, la publicacion requiere una
inversion inicial, y ademas, existe un cobro
de comisién por venta. Por esto, antes de

comenzar la distribucién mediante estos
canales, se pretende buscar alternativas de
financiamiento y publicar un producto.

Sin embargo, la publicacién en estas
plataformas requiere una inversiony por
lo mismo, antes de comenzar a distribuirlo
mediante estos canales, se pretende
buscar alternativas de financiamiento para
publicar un producto mas completo.

En paralelo con la busqueda de
financiamiento, se pretende crear redes
sociales como Instagram o Twitter, las
cuales son fundamentales para dar a
conocer el videojuego y al mismo tiempo,
captar interesdados y crear una comunidad.
Esto Ultimo se puede potenciar mediante
la plataforma Discord, la cual ofrece

un servicio de mensajeria instantanea
que puede reunir a muchas personasy
posee una serie de herramientas que son
apreciadas en la comunidad gamer.



Financiamiento

alternativas

En el mundo de los videojuegos, existen
una variedad de alternativas para financiar
su desarrollo. Es importante contemplar
estas alternativas. El proceso de creacidn
de videojuego es extenso y las ganancias
solo se aseguran una vez esta publicado en
alguna plataforma. Algunas de las formas
mas conocidas de financiamiento en el
mundo de los videojuegos independientes
o indies, corresponden a las siguientes:

1. Boostrapping: auto-financiamiento, a
través de recursos propios o de cercanos.
Sirve para dar pie al inicio del proyecto

y también es util en el caso de que el
desarrollo del juego se esté dando como un
proyecto secundario y no como una fuente
deingreso principal.

2. Crowfunding: Contempla el uso de una
plataforma en la cual los interesados en el
proyecto pueden aportar a su desarrollo.
Es una opcion que depende mucho de que
tan bien el juego se muestre al pablico.
Las dificultades que se presentan es la
alta competencia, y también crear una
audiencia interesada con un producto
que aln no esta terminado. Algunas
plataformas conocidas para obtener este
tipo de financiamiento son: Kickstarter,
Patreon, etc.

3.Fondos: Corresponde a una ayuda
externa, ya sea por parte del estado u otro
tipo de institucion o patrocinador, que
poseen diversos programas cuyo proposito
es impulsar la creacion de proyectos en
sus fases iniciales. Dentro de esto, se
encuentran fondos concursables como el
Fondart, que posee un apartado especial
para videojuegos.

4, Publishers: Conocidos también como
editor de videojuegos, corresponde a
compafiias que se especializan en poner

en el mercado nuevos videojuegos.

Los publishers tienen experiencia en la
industria, marketing y proporcionan el
presupuesto necesario para desarrollar un
proyecto que capte su interés. Ademas,
facilitan ayuda con la distribuciony
difusidn. Su ganancia va en que una vez que
el juego se publica, recuperan la inversion
mediante los ingresos obtenidos con el
videojuego. En algunos casos, se reservan el
derecho de propiedad intelectual del juego,
lo que implica ceder cierto nivel de control
creativo.

De acuerdo con lo anterior, tanto las
alternativas de crowfunding, de trabajar
con publishers o postular a fondos, tienen
sentido con el desarrollo de Lejos de Casa.

WHITE-THORN
GAMES

Fig. 104 White Thorn Games es un publisher que trabajo
con Smarto Club, estudio de videojuegos chileno, en la
publicacion de su juego Teacup (2022).

Fig. 105 Chucklefish es un publisher que se especializa en la

publicacion de juegos narrativos con estilo pixel art.



Model Business Canvas

Socios claves

« Publishers o editor
de videojuegos para el
desarrollo, incluyendo su

+Plataformas de
crowdfunding como
Kickstarter y/o Patreon.

«Tiendas digitales de
videojuegos.

publicacién y distribucién.

Actividades claves

« Desarrollo del videojuego
(programacion, guion, arte,
disefio y musica).

+Plan de marketing, difusién
y publicidad.

Recursos claves

« Equipos como
computadoresy sus
accesorios. Tabletas
graficas.

sLicencias para los softwares
necesarios.

Propuesta de valor

« Videjuego chileno, con
representacion de una
realidad actual.

sInsertado en un escenario
local (Santiago).

«Herramientas de
personalizacidn.

«Accesible para todo tipo de
personas (jugadores y no
jugadores)

Relacion con clientes

« Creacion de comunidad
con una comunicacion
constante para testeos,
reportes de bugs, etc.

Canales
« Twitter e Instagram
(noticias y difusion del
proyecto)

«Discord (comunicacién con
la comunidad)

«Itch.io y tiendas online para
la publicacién del producto.

Segmento de clientes

« Estudiantes de regién o
adultos que estén viviendo
una situacién similar.

«Amante de los videojuegos
independientesy que
disfruten narrativas Gnicas.

«Adultos jovenes que son
jugadores casuales

completo o part time).

programas)

Estructura de costos

« Remuneracién para el equipo (a definir seglin trabajo a tiempo

+Produccion del juego (compra de equipos y licencias para

Flujo de ingresos

« Fondos concursables para iniciar la produccion.

«Crowdfunding, aportes de la comunidad para la pre-produccién.

«Publishers, apoyo financiero principal una vez concretado el acuerdo.
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Proyecciones

el futuro del proyecto

A nivel del videojuego

Como se vio en el proceso de disefio del
producto, el videojuego logré desarrollarse
anivel de una etapa de demo, en la cual
podemos ver la narrativa central y las
mecanicas. Sin embargo, el videojuego
tiene intenciones de crecer mucho mas.

El desarrollo total contempla la creacién
de un guion que equivale a las aventuras
del protagonista en un afio completo en

el videojuego mismo. La idea es poder
explorar los distintos contextos al que

el personaje protagonista se enfrenta: el
comienzo de la universidad, los desafios
de la vida independiente, conocer nuevos
lugares de Santiago, entre otros, mientras
el personaje va creciendo y cambiando,
reflejdndose tanto en términos guiony
aspectos mecanicos del juego. En lo que
respecta aspectos narrativos, se debe seguir
incorporando inducciones nostalgicas

para seguir potenciando esta caracteristica
Unica del proyecto. En esta misma linea,

se pretende seguir explorando el conflicto
central del videojuego, el cual corresponde
a como él/la amigo/a (a definir segin
personalizacion del jugador) de region del
protagonista, deja de comunicarse con él/
ella. Esto genera una lucha interna en el
protagonista, una especie de fragmentacion

entre quién era al llegar a Santiago, y en
quién se esta convirtiendo. En términos

de jugabilidad, queda pendiente seguir
testeando y mejorando la mecénica de
combate, optimizandolo a nivel de interfaz
e incorporacion de animaciones para
hacerlo mas dindmico. Por otra parte,
queda pendiente incorporar otro tipo de
mecanicas, como, por ejemplo, afiadir un
sistema de misiones que permiten explorar
mas los mapas o la utilizacion de items
dentro del combate. De todas maneras,
todo lo que pueda afadirse al juego, debe
seguir siendo constantemente prototipado
y tesetado para conocer la relevancia en el
usuario.

Por otra parte, cabe dentro de esta
discusidn, evaluar la re-jugabilidad del
videojuego y qué significaria repetir la
experiencia. En algunos casos, algunos
videojuegos ofrecen repetir la experiencia,
pero con las cosas ganadas en la previa, a
veces se desbloquean minijuegos o nuevas
caracteristicas, entre otras cosas. Una idea
que surgi6é en un momento del proyecto era
colaborar con la comunidad a crear para ver
qué cosas nuevas se pueden incorporando.



Proyecciones
el futuro del proyecto

A nivel de desarrollo

Relativo al desarrollo del videojuego,

se tienen dos caminos. En el caso ideal,

el juego se comienza a producir con un
equipo interesado en el proyecto y que
posea diversas habilidades y capacidades.
En ese sentido, se abre el espacio ala
discusion de qué cosas del estado actual
del videojuego se cambiarian, como, por
ejemplo, temas de programacion (evaluar
si es pertinente migrar a otra plataforma o
engine), correcciones a nivel de guion, estilo
grafico y narrativa. En este caso, los plazos
de un desarrollo ideal serian en un plazo de
dos afos, en el cual se puede comenzar a
concertar la comunicacion con interesados
en financiar el proyecto, o bien, postular a
fondos.

Otra alternativa para seguir seria el
desarrollo independiente, sin equipo. En
este caso, seria necesaria la capacitacion
principalmente en temas de programacion
especializada en videojuegos y también,
de creacion de guion. En este caso, el
tiempo de creacién del proyecto se alarga,
sin embargo, no es imposible. De todas
maneras, se reitera que el primer escenario
es el ideal.



Conclusion
reflexiones finales

El desarrollo de un videojuego es

un proceso sumamente frustrante y
gratificante al mismo tiempo. A pesar de

los desafios que implica, tras una serie de
iteraciones y testeos, se pudo observar que
los objetivos planteados se cumplieron de
manera exitosa con el demo desarrollado.
Los usuarios objetivos pudieron ver
reflejadas sus experiencias, fueron capaces
de reconocer los escenarios, destacaron las
herramientas de personalizacidn y sintieron
una nostalgia de manera positiva, junto a
los beneficios de afecto positivo y sentido
de pertenencia. También, usuarios que

no eran estudiantes de region pudieron
empatizary emocionarse con la experiencia
de juego, siendo capaces de identificar el
aspecto nostalgico de "Lejos de casa".

De esta forma, el videojuego, incluso en
una etapa temprana como lo es un demo
se mostré como una herramienta que
puede potenciar el bienestar mental,
especificamente en estudiantes de
region. Cabe destacar, que seria necesario
ver cdmo estos objetivos se siguen
cumpliendo en una version finalizada y
ver si mas usuarios reportan los mismos
beneficios. Por otra parte, la observacion
mas detallada del efecto de la nostalgia
y como el videojuego puede actuar como

un efectivo inductor de nostalgia positiva,
requeriria una mayor investigacion. Al
menos, en el marco del proyecto, se ve qué
es una alternativa viable.

Relativo a la creacién del demoy su
respectivo disefio, se puede decir que el
camino no estuvo libre de dificultades. El
videojuego es un medio en el que multiples
disciplinas se juntan. Si bien el disefiador
puede actuar en varias areas, ya sea desde
lo grafico en el tema de interfaces o bien,
en la construccion de la experiencia de
juego en lo relativo a sus mecanicas,
existen una serie de limitaciones por la
falta de conocimiento en otras reas. Esto
ultimo genera frustracion ya que a veces el
producto carece de ciertas caracteristicas
que dependen de conocimientos que
escapan de los abarcados desde el

disefio. A pesar de estas limitaciones,

con la popularidad que han ido ganando
los videojuegos, cada vez existen mas
herramientas que facilitan la creacion de
videojuegos a pequefia escala y lo cual
permiti sacar el demo adelante, demostrar
el potencial de los juegos en crear
experiencias Unicas, demostrando que la
entretencién es un fin en si mismo y que el
disefio puede tener unrol en ello.
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Lejos de casa

Lejos de casa es un videojuego de aventura con
toques de comedia, cuyas interacciones se basan
principalmente en la exploracién y didlogos con
otros personajes. Un eje central del juego es la
nostalgia, la cual la comprendemos para este
videojuego, como un “sentimiento de anhelo por
el pasado”.

La historia sigue a un personaje principal,

de género no definido, cuyo rol es el de un
estudiante de region que recién llega a Santiago.
Este personaje actia como lienzo en blanco, en
tanto pretende ser lo mas neutro posible para
que cualquiera se sienta identificado con él/
ella. La trama se desarrolla a medida que este
personaje se desenvuelve en la ciudad y se
enfrenta a experiencias que son propias de un
estudiante de provincia, las cuales se resumen
en: explorar y ubicarse en una nueva ciudad,
aprender nuevas palabras, conocer nuevas
personas y tratar de sobrevivir dia a dia como
un nuevo ser independiente. Estas situaciones
le provocan un nivel de ansiedad considerable
al personaje y cada vez que debe enfrentarse

a obstaculos que le impiden seguir su camino,
crea en su cabeza un escenario imaginario para
lidiar con el

estrés de la situacion, lo cual se traduce a nivel
de mecanica, en un combate basado en didlogo.

Tono del juego

El videojuego se desenvuelve en escenarios
cotidianos y urbanos. Las interacciones con los
personajes tienen un toque de comedia, y al
mismo tiempo, de misterio en tanto tratamos de
comprender ciertas situaciones que el personaje
principal arrastra de su vida en provinciay

las cuales se dejan entrever a medida que el
componente nostalgico entra en el juego. La
exploracion inicial, que corresponde al capitulo
1 del juego, retine el nerviosismo de conocer
lugares nuevos, junto al entusiasmo de empezar
una nueva vida. La nostalgia se deja ver en
pequefias interacciones con otros personajes

y en pensamientos del protagonista. Cabe
destacar que esta nostalgia es una positiva; una
que otorga calidez y permite al personaje (y
jugador), sentir una sensacion de felicidad.

Nostalgia, comedia, urbano

Objetivo de la banda sonora

Hacer que el juego en si se sienta nostalgico para
potenciar esa caracteristica y al mismo tiempo,
acompafiar a los escenarios para incitar a la
exploracion y que el jugador sienta una conexion
con estos lugares, ademas de con el personaje
protagonista. Por otra parte, se busca que la
musica aporte en los combates, ya que al ser
basados en dialogo, se pretende que elementos
visuales o en este caso, la musica, aporten a que
se sientan un poco mas dindmicos.
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Mapas que necesitan musica

Actualmente, el juego estd en su etapa de DEMO,
la cual consiste (idealmente) de cinco escenarios
en los cuales el personaje debe enfrentarse a la
ansiedad que implica moverse en un ambiente
nuevo y comunicarse con nuevas personas.

Lo que actualmente necesita mdsica, son las
siguientes partes:

Pantalla de inicio/Ment

Melodia muy breve, que nos da la sensacion de
iniciar una nueva aventura cargada de desafios que
podremos superar al recordar sobre el pasado, el
hogar del personaje y amistades.

The Legend of Zelda: Ocarina of Time — Title Theme
Lamp — SBHEICTLIA4>O—)L
Stardew Valley OST - Stardew Valley Overture

Introduccion del juego:

El juego comienza con un texto en un fondo negro en
el que el personaje relata la aventura que esta por
comenzar, mientras esta viajando en un bus camino

a Santiago. Hasta ahora, el disefio de sonidos de esta
parte solo contempla el sonido de fondo de un bus.
Seria interesante una pequefia melodia que sonara
como si el personaje estuviera escuchando mdsica de
fondo. El tono que se busca es de la tristeza de dejar el
hogar, y al mismo tiempo, la emocién de empezar una
nueva aventura.

Chrono Trigger — Morning Sunlight
Final Fantasy VIl — Ahead On Our Way ~ Kalm Theme

Terminal de buses

Una vez que la escena anterior termina, la primera
etapa del juego consiste en el terminal de buses de
Santiago. Esta zona actla de cierta manera como el
tutorial del juego. En este mapa, el personaje necesita
saber donde encontrar el metro para llegar al lugar
donde se va a quedar durante el afio académico. Sin
embargo, no encuentra ninguna sefialética y nadie
parece ser de mucha ayuda. El tono de la melodia que
acompafie esta situacion debe reflejar el nerviosismo
que siente el personaje, mientras recorre el confuso
terminal. Al mismo tiempo, la tension del tema no
debe ser tan alta, para incitar a la exploracion.

Los Tres — Torre de Babel

Final Fantasy XIV — Smileton Theme “Carrots of
Happiness”

Ghost Trick — Complication

Terminal de buses

El guardia del terminal es la Unica persona que puede
ayudar a nuestro personaje a salir de él. Sin embargo,
la hostilidad del guardia le genera un nivel de estrés
tal al personaje, que una simple conversacién para
preguntar direcciones, se transforma en una arena de
combate para el protagonista. Esta arena consiste en
un escenario. La inspiracion de esto radica en que el
guardia es fanatico del metal, y en sus tiempos libres,
ademas de escuchar musica de este estilo, también
tiene una banda.

Final Fantasy VIl — Boss Battle
Final Fantasy XIV — Amatzu Kaze
Chrono Trigger — Battle Theme

Barrio

El barrio es el tercer mapa al que llega el personaje,
tras lograr su objetivo de encontrar el metro. Luego de
haberse perdido entre las estaciones, el personaje por
fin encuentra el barrio donde estara viviendo. Si bien
aun sigue el nerviosismo por los nuevos estimulos de
la ciudad, el barrio posee kioskos o tiendas que le dan
una impresion al personaje: Santiago sigue siendo
Chile. En este momento el personaje se siente un poco
mas relajado al explorar.

Lamp — ARPEDZEED
Kingdom Hearts — Traverse Town
Stardew Valley — Spring (It’s a Big World Outside)

Pieza del personaje

La pieza del personaje actiia como principal inductor
de nostalgia. Es el lugar en el que el que puede ser

lo més sincero/a posible consigo mismo/a. Hay
elementos en la pieza que le recuerdan a su vida en su
regién; fotografias, alguna decoracién.

Kingdom Hearts — Lazy Afternoons
Final Fantasy XIV — Behind Closed Doors
Stardew Valley — Dance of the Moonlight Jellies
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Frase enemigo etapa 1: {Pedir indicaciones es
una condena a quedarse por siempre en este
terminal!

Frase enemigo etapa 3: {Nunca podras salir del
terminal!

Alternativa sin sentido: Bueno... si no me
puede decir dénde esta el metro, ;puede
decirme dénde comprar pan? (Respuesta
guardia: Por favor déjame tranquilo.)

Alternativa amable: ;No puede darme una
Alternativa amable: Por favor sefior, solo pista? Quiero ir a casa. (Respuesta guardia:
quiero saber dénde esta el metro. (Respuesta Una pista: vete de aqui.) Frase enemigo etapa 5: Con que aun no te
guardia: Estoy muy ocupado, preguntale a rindes.
alguien mds.) Alternativa agresiva: En ese caso, usted
jamas podra liberarse de mi presencia
infernal J3 (Respuesta guardia: Eso suena
como una buena linea para mi nueva
cancién... Olvida que dije eso.)

Alternativa amable: Lo siento... quizas si vaya
a buscar a alguien mas. (Respuesta guardia:
Por fin dices algo coherente.)

Alternativa agresiva: Si no me quiere
ayudar, jvoy a poner un reclamo contra
usted! (Respuesta guardia: ;Y con ese tono
pretendes que te ayude?)

Alternativa agresiva: No, y no me voy a
cansar hasta obtener respuestas. (Respuesta
guardia: Ya me estoy enojando.)

Alternativa sin sentido: Bueno... si no me
puede decir dénde estd el metro, ;puede
decirme dénde comprar pan? (Respuesta
guardia: Por favor déjame tranquilo.)

Alternativa sin sentido: jMire esto! *haces
un baile chistoso para llamar su atencién*
(Respuesta guardia: ...)

Alternativa sin sentido: La verdad es que si...
;La chapita en su chaqueta es de la banda El
Chupacabras? iEs la favorita de mi hermano!
(Respuesta guardia: ;/Ah? Si... me perdi su
concierto este fin de semana.)

Frase enemigo etapa 2: Si no sabes ubicarte en Frase enemigo etapa 4: Con que aun no te
Santiago jamas sobreviviras. rindes.

Alternativa amable: Ok, partamos de nuevo y
empecemos esto por las buenas. (Respuesta
guardia: Veamos como vas a convencerme.)

Alternativa amable: ;Por qué esta tan
enojado? ;Puedo ayudarlo en algo?
(Respuesta guardia: No creo que me puedas
ayudar...)

Alternativa agresiva: Me sorprende que usted

haya sobrevivido con esa actitud. (Respuesta
guardia: No quieres testear mis limites.)

Alternativa sin sentido: ; Le gusta el helado
de vainilla/[sabor favorito del jugador]?
(Respuesta de guardia: Mi favorito es el de
pasas al ron ... \. ;Por qué te estoy contando
esto?)

Alternativa agresiva: Un pobre estudiante
de regién J3 jamds se rendird JJ ante un
guardia mitad hombre, mitad demonio JJ
(Respuesta guardia: ;Mitad demonio? Tus
palabras no ofenden a nadie.)
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Frase enemigo etapa 6: Esta es tu tltima
oportunidad de buscar ayuda en otra parte
antes de que me enoje de verdad.

Alternativa agresiva: No me sorprenderia con
esa horrible musica que veo que escucha.
(Respuesta guardia: Aguantaré cualquier

Alternativa amable: Tengo unaidea... ;Qué
tal sia cambio de darme la direccién que
necesito, le doy algo que sé que leva a
gustar? (ITEM CD) Mi hermano me lo regald
para tenerlo. Pero quizas usted lo apreciaria
mas. (Respuesta guardia: ;En serio harias
eso? Me imagino que es algo valioso para
ti,no puedo aceptarlo.)

Si ganas: jLo lograste! Aunque te sientes un
poco ansioso, sales con victoria de tu primer
enfrentamiento en la capital.

Si pierdes: Aunque haces lo correcto, tu

paz mental estd desmoronada. Sientes

las rodillas débiles y el sudor pegado a tu
piel. Tu vision se nubla... esto no es bueno.
Sientes que te vas a desvanecer... (La
taquicardia te generd un ataque de pdnico.
Despiertas en el terminal. Quizds comer algo
te ayuda.)

insulto, menos uno que vaya dirigido a mi
banda favorita.)

Game over: Tu paz mental se desmorona.
Sientes el sudor pegado a tu cuerpo. Ya no
aguantas mas y te da un ataque de panico.
Creo que tu preparacidn para venir a la
capital no fue suficiente. Quizds puedes
intentarlo el préximo afio.

Alternativa sin sentido: Y bueno, ;cémo
llegé usted a ser guardia? (Respuesta
guardia: Realmente desperdiciaste tu ultima
oportunidad asi)

Game over: Te quedaste sin ideas en el peor
momento. Parece que alin no eres capaz

de desenvolverte en Santiago. Quizas el
préximo afio serd mejor.
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Respuestas Estefania Sanchez

1.En general, ;qué te parece el juego?

Me gusté mucho el tono del juego, los didlogos me
sacaron varias risas. También la grafica esta muy
bonita y reconoci varios lugares tipicos de Santiago

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Lo encontré genial, hace la experiencia mucho mas
cercanay calida

3.;Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

Al inicio me confundi con qué es lo que tenia que
lograr en el combate, pero una vez que lo intenté otra
vez pude tener un mejor desempefio. El cambio al
escenario de combate me parecié un cambio un poco
abrupto, no entendi por qué cambid a un escenario
con una estética mas enfocada a lo musical.

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

El pedir indicaciones a desconocidos y sentirme muy
ansiosa por ello. El perderme un poco en la ciudad

y también el hecho de traer conmigo cosas que me
recuerdan a mi hogar y mi familia.

5.¢Algin momento te generd nostalgia?

Sil Alidentificar el terminal y como me senti las
primeras veces aqui. Me gust6 que el mapa integra
detalles de la ciudad que sean reconocibles, ya que es
la manera de ubicarse que uno desarrolla. La vida en la
ciudad sigue siendo hostil a veces, pero ya no se pasa
tan maly es tierno pensar en la persona que fui hace
unos afios.

Respuestas Elena Le6n

1.En general, ;qué te parece el juego?

Muy bonito visualmente lo que favorece una mejor
experiencia potenciado por la simplicidad, los
dialogos son muy comodos ya que se utilizan palabras
caracteristicas del pais lo que ayuda a sentir una
conexion con el juego como lo son el indicador de
salud mental y la adaptacion del jugador lejos de su
hogar.

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Muy buenasy oportunas, ya que crea una atmaésfera
mas cercana al jugador con elementos identitarios
propios de él.

3..Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

La inclusién de los combates complementa muy bien
afiadiendo mas dinamismo y desafio a la historia,

ademas de los desafios centrales del juego claramente.

La dificultad es de nivel medio, pero supone un claro
reflejo de lo dificil que son la sociabilidad o estar en un
lugar hostil y desconocido.

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

Enfrentarme al gran impacto de llegar a una ciudad
tan grande donde existen muchos elementos nuevos y
muchas veces estresores debido al desconocimiento y
al miedo a exponerse a situaciones no tan agradables.

5.¢Algiin momento te generé nostalgia?

Si en al menos dos veces, primero es el relacionarse
con las personas para saber algin tipo de indicacién

o informacion, ahora me manejo mucho mas en
Santiago, por ejemplo, ya no esta tanto esa ingenuidad
de cuando recién habia llegado. Y la segunda fue

el momento del peluche, donde ademas de poder
interactuar con ély nombrarlo fue muy emocionante
poder tener algo que me recordara mi hogar.
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Respuestas Estefania Sanchez

1.En general, ;qué te parece el juego?

Me gusté mucho el tono del juego, los didlogos me
sacaron varias risas. También la grafica esta muy
bonita y reconoci varios lugares tipicos de Santiago

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Lo encontré genial, hace la experiencia mucho mas
cercanay calida

3.;Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

Al inicio me confundi con qué es lo que tenia que
lograr en el combate, pero una vez que lo intenté otra
vez pude tener un mejor desempefio. El cambio al
escenario de combate me parecié un cambio un poco
abrupto, no entendi por qué cambid a un escenario
con una estética mas enfocada a lo musical.

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

El pedir indicaciones a desconocidos y sentirme muy
ansiosa por ello. El perderme un poco en la ciudad

y también el hecho de traer conmigo cosas que me
recuerdan a mi hogar y mi familia.

5.¢Algin momento te generd nostalgia?

Sil Alidentificar el terminal y como me senti las
primeras veces aqui. Me gust6 que el mapa integra
detalles de la ciudad que sean reconocibles, ya que es
la manera de ubicarse que uno desarrolla. La vida en la
ciudad sigue siendo hostil a veces, pero ya no se pasa
tan maly es tierno pensar en la persona que fui hace
unos afios.

Respuestas Elena Le6n

1.En general, ;qué te parece el juego?

Muy bonito visualmente lo que favorece una mejor
experiencia potenciado por la simplicidad, los
dialogos son muy comodos ya que se utilizan palabras
caracteristicas del pais lo que ayuda a sentir una
conexion con el juego como lo son el indicador de
salud mental y la adaptacion del jugador lejos de su
hogar.

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Muy buenasy oportunas, ya que crea una atmaésfera
mas cercana al jugador con elementos identitarios
propios de él.

3..Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

La inclusién de los combates complementa muy bien
afiadiendo mas dinamismo y desafio a la historia,

ademas de los desafios centrales del juego claramente.

La dificultad es de nivel medio, pero supone un claro
reflejo de lo dificil que son la sociabilidad o estar en un
lugar hostil y desconocido.

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

Enfrentarme al gran impacto de llegar a una ciudad
tan grande donde existen muchos elementos nuevos y
muchas veces estresores debido al desconocimiento y
al miedo a exponerse a situaciones no tan agradables.

5.¢Algiin momento te generé nostalgia?

Si en al menos dos veces, primero es el relacionarse
con las personas para saber algin tipo de indicacién

o informacion, ahora me manejo mucho mas en
Santiago, por ejemplo, ya no esta tanto esa ingenuidad
de cuando recién habia llegado. Y la segunda fue

el momento del peluche, donde ademas de poder
interactuar con ély nombrarlo fue muy emocionante
poder tener algo que me recordara mi hogar.
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Respuestas Dylan

1.En general, ;qué te parece el juego?

Me parecid bueno y chistoso. Las graficas me gustaron,
se notaba que tenian armonia entre siy la mdsica
también estuvo bien elegida.

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Fueron entretenidas y me gusté mucho el hecho de
poder elegir el nombre de la ciudad de donde vengo,
también el hecho el hecho de que los campos que
rellené se usaron en otros dialogos, por ejemplo; el
del sabor del helado. Pero me hubiera gustado poder
personalizar la apariencia de mi personaje.

3.;Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

Tiene una dificultad normal, porque por momentos
pensé que no podria ganar el combate. La mecanica de
combate la pude entender rapidamente, ya que con los
dialogos con otros personajes se entendia que tendria
que ver con la musica

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

Elviaje en bus, el hecho de no saber a donde ir, no
saber donde mirar para encontrar indicaciones y no
poder encontrar el metro. También la hostilidad de las
personas al intentar hablar con ellas.

5.¢Algin momento te generé nostalgia?
Si, el principio de la historia al estar en el bus y
también que las graficas se parecian a las de pokemon.

Respuestas Felipe Le6n

1.En general, ;qué te parece el juego?

Creo que es un juego que tiene mucho potencial y
aborda un tema muy importante que ird al alta en la
sociedad chilena. Destaco mucho su personalizacion,
su grafica y el objetivo del juego debido a que los
videojuegos no han sido abordados en cantidad
suficiente como una herramienta de apoyo o
acompafiamiento psicoldgico para las personas.

2.;Qué opinas de las herramientas de personalizacién
en el juego?

Es una herramienta que le da mucha personalidad e
inmersion al juego puesto que te pone en los zapatos
y te permite rememorar la propia experiencia de vida
que han tenido estudiantes de regién al cambiarse de
ciudad y mudarse a la capital.

3..Qué opinas de la dificultad del juego? ;Qué te
parece la mecdnica de “combate”?

El combate es dificil pero el juego te incentiva a
explorary prestar atencion a tus alrededores, didlogos
y reacciones de los personajes en el desafio. Creo

que tiene el nivel exacto en el que no se vuelve
demasiado frustrante, permite explorar todas las
opciones de didlogo sin consecuencias y recompensa
enormemente el buscar todo lo que el juego puede
ofrecer.

4.;Qué cosas del juego son similares a tu experiencia
como estudiante de region?

La dificultad de navegar la capital es un recuerdo muy
cercano a mi experiencia como estudiante de region.
Creo que el juego destaca las situaciones mas comunes
que he vivido a lo largo de mi vida universitaria. No

se siente como una experiencia creada de forma
corporativa sino como el honesto relato de un

estudiante de region en sus primeros pasos en la
capital, sumando la fantasia y la mecénica de juego,
creo que forma una experiencia muy interesante.

5.¢Algiin momento te generé nostalgia?

Me generd nostalgia el recorrer el barrio e ir
conociendo y familiarizindome con las diversas
tiendas, personas, sonidos y olores. Resulta
especialmente nostalgico el llegar a la pieza y observar
las pequefias partes que uno se lleva de su propia vida
en regidn y como estas contrastan con la nueva vida en
la capital que se avecina.



