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Resumen

La narrativa, el disefio de niveles y el arte conceptual constituyen pilares fundamentales para
articular la historia, la distribucion espacial y la interaccién en los videojuegos. El presente
trabajo aborda estos componentes, desde una perspectiva de conceptualizacion y
documentacion, para el titulo del videojuego “Ashes of Faith”, con el objetivo de estructurar
las bases de una experiencia que fortalezca la coherencia ludo-narrativa y la legibilidad visual
en un entorno 3D. Para lograrlo, se desarrolld una propuesta centrada en la planificacion de
la historia, la creacion de personajes, el disefio de dialogos y la construccion de dos zonas
interconectadas, limitandose estrictamente al ambito del disefio técnico y conceptual. El
proyecto se fundamenta en la metodologia &gil Scrum, organizado en sprints y un Product
Backlog dividido en cinco fases: (i) analisis y planificacion, (i) disefio narrativo, (iii) disefio
visual y Ul, (iv) disefio de niveles, (V) e integracion y refinamiento conceptual. Asimismo,
se emplearon herramientas como Microsoft Word, Adobe lllustrator y Kit Scenarist. Como
resultado, se obtuvo un compendio documental con una narrativa coherente y un disefio de
niveles caracterizado por rutas legibles. La efectividad tedrica del disefio se validd mediante
pruebas de usuario basadas en la escala de Likert, lo que permiti6 medir la percepcion sobre

la comprension del entorno, la fluidez v la correcta interpretacién de la historia.

Palabras Clave: Prototipo conceptual, Narrativa de videojuegos, Disefio de

videojuegos, Arte conceptual.
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Abstract

Narrative, level design, and concept art constitute fundamental pillars for shaping the story,
spatial layout, and interaction in video games. This study addresses these components from
the conceptualization and documentation perspective for the video game “Ashes of Faith,”
with the goal of laying the foundations for an experience that strengthens ludo-narrative
coherence and visual clarity in a 3D environment. To achieve this, a proposal was developed
focused on story planning, character creation, dialogue design, and the construction of two
interconnected zones, strictly limited to the scope of technical and conceptual design. The
project is based on the Scrum agile methodology, organized into sprints and a Product
Backlog divided into five phases: (i) analysis and planning, (ii) narrative design, (iii) visual
and Ul design, (iv) level design, and (v) integration and conceptual refinement. Additionally,
tools such as Microsoft Word, Adobe lllustrator, and Kit Scenarist were also used. As aresult,
a comprehensive design document was produced, featuring a coherent narrative and a level
design characterized by clear and easy-to-follow pathways. The theoretical effectiveness of
the design was validated through user testing based on the Likert scale, which measured
users’ perceptions of their understanding of the environment, the flow of the game, and their

correct interpretation of the story.

Keywords: Conceptual prototype, video game narrative, video game design,

concept art.
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Introduccion

Los videojuegos pertenecientes alos géneros de accion y fantasia oscura destacan por
combinar la narracion de historias con un disefio cuidadoso de sus escenarios. Esta
combinacion hace posible atraer al publico por sus mecanicas de interaccion, la atmésfera y
la estructura fantastica de sus mundos. Sin embargo, a pesar de ser una experiencia de
entretenimiento muy potente, ese tipo de propuestas requieren un amplio y riguroso proceso
de preproduccién.

En esta fase inicial, cada componente técnico, narrativo Yy visual debe ser planificado
con detalle para asegurar la coherencia del universo ficticio y garantizar una experiencia
inmersiva para el jugador.

Este trabajo consiste en el desarrollo de la documentacion técnica y creativa del
videojuego Ashes of Faith: Heresy, construyendo una propuesta desde cero para definir la
vision del proyecto y establecer un punto de partida claro ante los ajustes o fallos que puedan
surgir durante el proceso. Se establece un desarrollo narrativo que se basa en la interaccion
entre el protagonista y los personajes no jugables (NPCs) para conocer el contexto que rodea
al mundo del juego, junto a un disefio de niveles estructurado con el fin de guiar al jugador y
el disefio del arte conceptual de los personajes e interfaces de usuario que articulan una parte
fundamental de la estética visual del proyecto.

El desarrollo de esta propuesta responde a un interés personal por los videojuegos y
la creacion de experiencias interactivas. Esto permite poner a prueba herramientas de la
industria para resolver los desafios creativos y estructurales que implica disefiar las bases
completas de un videojuego desde su etapa conceptual hasta llegar al punto de su

implementacion.



Capitulo 1

1. Marco referencial

El marco referencial presenta los fundamentos del proyecto en el campo de desarrollo
de videojuegos en un ambito académico. Aqui se define cual es la problematica orientada a
la falta de estructuracion entre el disefio de niveles, disefio narrativo y la direccion del arte
conceptual. También se justifica el objetivo general y los objetivos especificos que guian la
investigacion, cual sera el alcance de la propuesta de preproduccion para el videojuego Ashes
of Faith: Heresy, asi como la metodologia agil que se utilizara para el disefio y la posterior

evaluacion de los resultados.

1.1.  Contextualizacion del problema

En el campo del desarrollo de videojuegos, especificamente dentro del area del disefio
orientado a proyectos de caracter académico, que comprende el disefio de niveles, el disefio
narrativo y el arte conceptual, se ha visto un crecimiento en la complejidad de las experiencias
desarrolladas. Sin embargo, cuando el proceso de desarrollo prioriza la implementacion
técnica por encima de la experiencia del jugador, aparece un problema asociado a la falta de
integracion entre estos componentes. En este sentido, se vuelve especialmente importante
sobre todo en videojuegos basados en la exploracion entender la coherencia del espacio
jugable, la narrativa v la representacion grafica. Alo largo de este trabajo se analiza la manera
en que una experiencia narrativa de este tipo se hace posible. Al respecto, Cormio et al.
sefialan que el disefio de niveles no solo implica la construccidn de espacios jugables, sino
también la organizacion estratégica de elementos que guian la experiencia del usuario dentro
del entorno interactivo, entonces cuando estos elementos no se encuentran correctamente

articulados se generan experiencias fragmentadas que afectan la inmersion del jugador [1].



A nivel del disefio narrativo, los videojuegos poseen una caracteristica que la
diferencia de otros medios tradicionales de entretenimiento, la historia no solo esta ahi para
ser contada, sino que se va construyendo a medida que el jugador progresa en el videojuego.

Esto implica que la narrativa debe integrarse con las mecénicas y el entorno, evitando
depender unicamente de recursos narrativos tradicionales como los didlogos con los
personajes secundarios o las cinematicas. Al respecto, Silva et al. sefialan que la desconexion
entre la narrativa y la jugabilidad puede provocar una ruptura en la experiencia del usuario,
afectando la forma en que interpreta los objetivos establecidos y disminuyendo su inmersién,
provocando que el usuario abandone la experiencia [19]. Entonces, Cyran et al. plantean la
narrativa ambiental como un recurso clave que permite al entorno comunicar de manera
implicita la informacion que el jugador interpreta a partir de elementos visuales [16]. Aunque
su implementacion es todo un desafio y requiere de una buena planificacion que no siempre
esta contemplada en los procesos de desarrollo, resulta fundamental considerar este enfoque
para garantizar la coherencia narrativa y optimizar el nivel de inmersion del jugador.

Por otro lado, Okur etal. mencionan que el arte conceptual y el disefio visual cumplen
un rol fundamental en la construccion de la identidad del videojuego. Ademas de servir como
un aporte estético, elementos como los personajes, los escenarios y los objetos cumplen un
rol comunicativo fundamental, ya que permite reforzar y respaldar la narrativa, guiar la
exploracion y ayudar a comprender el mundo del juego, los elementos visuales influyen
directamente en como el usuario percibe el entorno interactivo [25].

En este sentido, Shahzad y Abdullah sostienen que el arte conceptual funciona como
un puente entre las ideas abstractas y su ejecucion, lo que facilita definir una direccion

artistica coherente a lo largo del desarrollo [24].



1.2. Planteamiento del Problema

La principal probleméatica aparece en videojuegos de exploracion, como los
metroidvania o experiencia de tipo narrativa implicita, donde el jugador no recibe
instrucciones directas, sino que debe ir avanzando para conocer la historia. En este tipo de
propuestas, Gomez-Maureira et al. sostienen que el disefio de niveles debe debe incitar a la
curiosidad del jugador para guiar su navegacién de forma organica, evitando la sobrecarga
de informacién y estimulando la exploracion del entorno interactivo [6].

En el contexto del desarrollo de videojuegos dentro de un entorno académico, estas
problematicas se manifiestan de manera concreta en la falta de una integracion estructurada
entre el disefio de niveles, la narrativa y el arte conceptual. Al respecto, Zaini et al. afirman
gue la fragmentacion entre los elementos narrativos, visuales y mecéanicos dificulta la
consolidacion de un proceso de disefio coherente. [14].

Esta fragmentacion dificulta establecer la trayectoria del jugador en el mundo, la
coherencia entre los espacios interactivos Y los acontecimientos narrativos. Mariani y Ciancia
sefialan que, si los recursos visuales y espaciales no aportan sentido al mundo, la progresion
pierde coherencia y se limita la capacidad de generar experiencias significativas [13].
Entonces el problema radica en la falta de una metodologia de preproduccion que articule de
forma efectiva el disefio de niveles, el disefio narrativo Yy el arte conceptual desde las etapas
iniciales de desarrollo, lo que conduce a la fragmentacién del proyecto.

1.3. Formulacion del problema

¢De qué manera la conceptualizacién integracion del disefio de niveles, la narrativa

ambiental y el arte conceptual permite mejorar la coherencia y la legibilidad visual en un

videojuego 3D?



1.4.  Justificacion

La evolucion de los videojuegos como medio interactivo ha impulsado el desarrollo
de experiencias cada vez mas complejas, haciendo que el valor del producto trascienda mas
alld de la implementacién técnica y dependa de la correcta integracién de aspectos como la
narrativa, el disefio de niveles y el apartado visual.

En este sentido, Cormio et al. argumentan que analizar los enfoques de disefio ayuda
a comprender mejor como se estructuran las experiencias interactivas [1], mientras que Abu
Makhadi sefiala que consolidar patrones de disefio resulta indispensable para organizar este
tipo de sistemas y su correcta implementacion [2].

Desde esta perspectiva, la investigacion justifica plantear estos componentes como
un sistema interdependiente en lugar de tratarlos por separado. Al respecto, Karlsson et al.
evidencian que una buena implementacién de disefio y la organizacion del entorno pueden
influir en la experiencia del jugador, pues funcionan como un enlace entre las mecanicas v la
percepcion del usuario, lo que fortalece e incrementa la coherencia de la experiencia y
permite mantener la atencion del jugador a lo largo del juego. De igual manera, Sweetser
sugiere que se debe organizar estos elementos correctamente para obtener resultados que
sostengan el flujo de juego (GameFlow) [3].

Desde un punto de vista mas técnico, la importancia del proyecto busca poder
establecer metodologias que funcionen de manera efectiva al disefio de niveles, la narrativa
y el arte conceptual. Como afirman Cardona-Rivera et al. la narrativa contemporanea surge
directamente de la interaccion del usuario con el sistema, un factor que hace indispensab le
planificar minuciosamente tanto los espacios como los objetivos [12]. Es asi que, Cyran et
al. sefialan la importancia que tiene la narrativa ambiental para la comprension del mundo

del juego por parte del jugador, asi se puede comunicar informacion a través de elementos



espaciales y visuales sin depender de explicaciones directas [16]. Sin embargo, al no contar
con un marco metodoldgico correctamente definido puede provocar fallos técnicos vy
funcionales que retrasan y entorpecen el avance del jugador.

Entonces, el arte conceptual y el disefio visual son elementos de suma importancia
para poder definir la identidad estética de un videojuego. OKur et al. mencionan que el area
de disefio grafico no solo sirve como apartado visual o decorativo, también puede cumplir un
rol mas comunicativo al presentar o transmitir informacion sobre el entorno virtual [25].

Asimismo, Shahzad y Abdullah sefialan que elaborar el arte conceptual sirve como
un nexo integrador, lo que garantiza mantener la coherencia estética a lo largo de las etapas
de produccion [24]. Entonces, al no tener un disefio visual que funcione, esto puede dificultar
la legibilidad del entorno y la interaccion entre el jugador y el sistema afectando
negativamente el producto final.

Por lo tanto, la importancia esta propuesta es articular el disefio de niveles, el disefio
narrativo Yy el arte conceptual desde las etapas iniciales de desarrollo. Analizar e integrar estos
parametros no constituye un ejercicio Unicamente teorico, sino una via metodoldgica para
estructurar el trabajo multidisciplinario, prevenir la fragmentacion en el flujo de
preproduccién y garantizar la coherencia ludo-narrativa y la legibilidad visual en un
videojuego 3D.

1.5. Objetivo General

Desarrollar una propuesta de preproduccién mediante la integracion del disefio de

niveles, la narrativa y el arte conceptual para la optimizacion de la coherencia y legibilidad

visual en un videojuego 3D.



1.6.

1.7.

Objetivos Especificos

Disefiar la estructura de los niveles del videojuego, mediante la delimitacion de la
organizacion espacial y la progresion del jugador dentro del entorno interactivo.
Desarrollar la narrativa del videojuego através de la definicion del mundo, personajes
y acontecimientos principales que estructuran la experiencia del jugador.

Elaborar el disefio conceptual de personajes y elementos de la interfaz, para la
consolidacion de una identidad visual coherente con la propuesta del videojuego.
Integrar el disefio de niveles, la narrativa y el arte conceptual, asegurando la
coherencia entre los elementos espaciales, narrativos vy visuales.

Evaluar la coherencia ludo-narrativa y la legibilidad visual mediante pruebas de
usuario con la escala de Likert y para la medicion de la percepcion del jugador en
relacion con la comprension del entorno, la navegacion vy la interpretacion narrativa.
Alcance del proyecto

El proyecto contempla la conceptualizacion y la planificacion estratégica de los pila-

res creativos para el desarrollo del videojuego Ashes of Faith: Heresy. El alcance del trabajo

consiste en la elaboracion de la documentacién técnica necesaria para poder guiar el desarro-

llo del prototipo funcional, asegurando la coherencia entre el disefio de niveles, la narrativa,

el disefio visual v la jugabilidad. Adicionalmente, la realizacion de este proyecto servird como

una guia metodoldgica estructurada para la fase de preproduccidn, asegurando la integracion

coordinada entre el disefio de niveles, la narrativa y la direccion artistica, lo que optimiza los

procesos de desarrollo multidisciplinarios y previene la fragmentacién técnica y creativa en

la construccién de videojuegos 3D.



1.8.  Delimitaciones

El proyecto no contempla el desarrollo de codigo funcional para un sistema de juego,
la programacion de arquitecturas complejas de software, ni la produccién/renderizado de as-
sets 0 modelos 3D.
1.9. Beneficiarios

El desarrollo de la propuesta tecnologica tiene como beneficiarios directos a los es-
tudiantes, disefiadores e investigadores de videojuegos que necesitan un marco metodologico
estructurado. De forma indirecta, se beneficia la comunidad académica de la Universidad
Catdlica de Cuenca al enriquecer su repositorio cientifico, y los jugadores finales, quienes
disfrutan de una experiencia interactiva.
1.10. Metodologia general

El desarrollo del proyecto se fundamenta en una metodologia basada en prototipado
conceptual y validacion de usabilidad. Este marco metodoldgico se organiza en dos fases
principales:

o Fase de investigacion y construccion técnica del prototipo conceptual:
Comprende la revision y andlisis de trabajos relacionados y fundamentos
tedricos vinculados con los tres pilares del proyecto (disefio de niveles,
narrativa ambiental y arte conceptual). A partir de esta base, se elabora la
documentacion que conforma la propuesta de preproduccion, incluyendo el
Documento de Disefio de Niveles (LDD), la Biblia Narrativa, bocetado de
personajes, la diagramacion de mapas (layouts) y la maquetacion de interfaces

(mockups de UlI).



o Fase de validacion de usabilidad y percepcion: Consiste en la verificacion
de la propuesta mediante pruebas de usuario (playtesting) en sesiones
controladas, utilizando la escala de Likert para medir la percepcion de los
participantes respecto a la coherencia ludo-narrativa, la navegacion espacial
y la legibilidad visual del entorno 3D.

Para la planificacion y ejecucién de este proceso se implementé la metodologia
Scrum para la gestion del proyecto, lo que permiti6 organizar el proceso de disefio mediante
un enfoque ciclico e incremental. Este enfoque resulta ser el mejor para estructurar el
desarrollo de las distintas areas de desarrollo del videojuego en un entorno de trabajo
multidisciplinar. Scrum facilita la planificacion, la ejecucion vy el refinamiento continuo de
las decisiones de disefio, garantizando que los componentes del proyecto avancen al unisono
y de forma coordinada.
e Product Backlog del proyecto
El proyecto comienza con la definicion de un Product Backlog, en la que se organizan
todas las actividades relacionadas con:

o Disefio de niveles

o Narrativa

o Arte conceptual

Este backlog permite estructurar el trabajo y distribuir las tareas a lo largo de los sprints.
¢ Planificacion de sprints
El desarrollo del proyecto se organiza en ciclos de trabajo denominados sprints, con

una duracion de una a dos semanas.
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Cada sprint se enfoca en objetivos especificos relacionados con el desarrollo del
proyecto, disefio narrativo, disefio de niveles, arte conceptual, asi permitiendo un avance
progresivo y controlado de los distintos pilares del proyecto.

A continuacion, se describen los sprints considerados en el proyecto:

o Sprint 0 — Analisis y planificacion: Se define todo el alcance del proyecto,
sus objetivos generales y especificos, incluyendo la seleccion de las
herramientas/tecnologias que se utilizan durante todo el desarrollo, y por
atimo la estructuracién del producto backlog que guia el desarrollo del
proyecto.

o Sprint 1 — Disefio narrativo: Se plantea la base para la narrativa del
videojuego, incluyendo cémo se construye el mundo, la definicion de los
personajes con sus respectivos roles y la estructura general de la historia. Aqui
se asienta todo el contexto narrativo del videojuego y los elementos que
proporcionan sentido a la experiencia del jugador.

o Sprint 2 — Disefio visual y Ul: Se establece la identidad visual del proyecto
através de la creacion del arte conceptual y se elabora las diferentes interfaces
de usuario necesarias para la correcta navegacion alo largo de la experiencia
de juego.

o Sprint 3 — Disefio de niveles: Se estructura todo el entorno interactivo
mediante la elaboracion de diagramas que definen la organizacion de los
niveles, rutas principales y la progresion del jugador dentro del videojuego.

o Sprint 4 — Integracion y refinamiento: Se realiza la integracion progresiva

de todos los elementos relacionados con la narrativa, el disefio de niveles v el



arte conceptual/mockups,

correcta.
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asegurando que todos funcionen de manera

Este proceso de trabajo permite avanzar con el desarrollo del videojuego de manera

estructurada, garantizando los componentes necesarios para dar forma al videojuego y

cumplir con los objetivos del proyecto.

llustracién 1

Diagrama del proceso Scrum

DIAGRAMA DEL PROCESO SCRUM

@ (X J
E===N =
Product Team
Owner

24H
1-2
Scrum
Mastar semanas

Lista de Seleccién de Tareas
Pendientes tareas especificas

» Disefio de Niveles » Seleccionar qué
(combate, nivel se disefiara en
exploracion). el diagrama de flujo.

« Documento de « Definir qué parte de
narrativa, mundo y la narrativa se
personajes. escribira hoy.

* Lista de activos » Establecer qué
visuales: bocetos de bocetos de arte son
personajes, urgentes.

escenarios,
iconografia (Ul).

Nota: Elaboracion Propia

« Disefio del flujo del

nivel "Mazmorra
Inicial".

= Redacci6n del guion

del Acto 1.

» Concept Art de los

personajes e
iconografia.

Sincronizacién
Diaria

Validacién y Ajustes

Trabajo
Terminado

* Documento de Disefio
de Niveles (LDD).

» Biblia Narrativa
completa.

* Hojas de Arte 2D,
referencia de arte

Como parte del proceso metodologico del proyecto, se establece una fase de

evaluacion orientada a validar la efectividad de la integracion entre el disefio de niveles, la

narrativa y el disefio visual conceptual en la experiencia de juego.

Para ello, se aplicara la escala de Likert como instrumento de medicion, permitiendo

evaluar la percepcion del usuario mediante afirmaciones relacionadas con su experiencia de

juego. Los participantes valoraran la propuesta a partir de una encuesta de acuerdo a una
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escala ordal (por ejemplo, de 1 a 5, donde 1 representa “totalmente en desacuerdo” y 5
“totalmente de acuerdo”),

Para ello, se consideraran los siguientes criterios de evaluacion:

o Comprension del entorno: capacidad del jugador para identificar objetivos,
rutas y elementos clave dentro del nivel.

o Navegacion: fluidez del recorrido y nivel de desorientacion durante la explo-
racion del entorno.

o Interpretacion narrativa: comprension del contexto y de los elementos na-
rrativos a partir de la interaccion con el entorno del juego.

o Legibilidad visual: claridad de todos los elementos para promover una mejor
interaccion y facilitar el proceso de reconocer informacion en la interfaz y el
entorno.

Dicha validacion se realizara con la participacion de un grupo de entre 15 a 20
participantes que seran elegidos por conveniencia, quienes van a interactuar con el prototipo
funcional del videojuego en sesiones controladas.

Los datos seran analizados a partir de los resultados de la escala de Likert, para
detectar tendencias en la percepcion del usuario respecto a los criterios evaluados.

El andlisis determinara la relacién entre los elementos disefiados Y la experiencia del
jugador, asi garantizando obtener evidencia de la coherencia ludo-narrativa y la legibilidad

visual de la propuesta.
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1.11. Resultados esperados

Al concluir el desarrollo de la propuesta, se obtendra los siguientes productos finales.

e Disefio de Niveles (Planificacién y Flujo)

El proyecto cubre el disefio de niveles enfocado en la estructuracién del entorno in-

teractivo, definiendo la organizacion espacial y la progresion del jugador

Para ello, se elaborara la siguiente documentacion:

o Guias de disefio de niveles (LDD): Estructuracién de los niveles del video-

juego que seran implementados por el equipo de programacion para garantizar
una exploracién fluida.

Manuales de flujo (Game Flow): Elaboracion de diagramas que describen
la experiencia del jugador, el ritmo y la progresion a traves de los niveles del
juego.

Bocetado del entorno (Layouts): Disefio de mapas bocetados para marcar la
distribucién de obstaculos, puntos de interés y zonas seguras con el fin de

guiar la navegacion del jugador.

e Disefio Narrativo (Mundo y Contexto)

El proyecto abarca el disefio narrativo como un eje para construir la historia, los per-

sonajes Y los objetivos del juego otorgandole un sentido argumental a lo que experimenta el

jugador.

Para ello, se desarrollaran los siguientes elementos:

(@)

Biblia de disefio narrativo: Creacion del documento que establece el tras-
fondo histdrico, cultural y mitolégico del universo del videojuego.
Desarrollo de personajes: Caracterizacion de los personajes mediante la es-

pecificacion de sus rasgos psicologicos, motivaciones y arcos narrativos.
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o Guion técnico: Redaccion de dialogos con los personajes secundarios que
estructuran las misiones y dan significado a las acciones del jugador dentro
del relato.

e Disefio Visual y Arte Conceptual
El proyecto aplica el disefio visual y arte conceptual como el pilar para establecer la
estetica del videojuego, otorgandole una identidad propia, acorde al contexto del mundo del
juego.
Para ello, se desarrollaran los siguientes elementos:

o Concept Art de personajes: Creacion de hojas de referencia visual (model
sheets) y artes de apoyo para personajes y enemigos, que serviran de guia para
el artista 3D.

o Disefio de mockups para Ul: Propuesta visual de los elementos que compo-
nen la interfaz de usuario (iconos, menus Yy barras de estado), asegurando que

sigan el estilo artistico del juego.
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Capitulo 11

2. Marco tedrico

Este capitulo expone los fundamentos tedricos, los antecedentes de investigacion y
las metodologias que defienden el desarrollo de la propuesta. En primer lugar, se revisa el
estado del arte con respecto alos cuatro pilares del desarrollo del proyecto: disefio de niveles,
disefio narrativo, arte conceptual e interfaz de usuario (UI). A continuacion, se examinan los
videojuegos referentes que contribuyen al analisis ludo-narrativo. Por Gltimo, se justifica la
seleccion de las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el desarrollo y se evalla la
pertenencia del marco metodoldgico &gil para gestionar la fase de preproduccion.
2.1.  Antecedentes de investigacion

El anélisis de trabajos relacionados permite identificar proyectos y propuestas
referentes en aspectos vinculados con la exploracién, la narrativa ambiental, el disefio de
niveles v la construccion visual. El estudio de estas obras conforma una referencia importante
para comprender distintas estrategias de disefio y justificar las decisiones durante el
desarrollo de la propuesta.

2.1.1. Trabajo 1: Hollow Knight

Hollow Kbnight es un videojuego perteneciente al género Metroidvania, fue
desarrollado y publicado por Team Cherry en 2017 [27] y se consolidd como uno de los
videojuegos mas importantes de la historia. Se caracteriza por sumergir al jugador en un reino
olvidado, usando la exploracién como un sistema de progresion muy bien pulido, un sistema
de combate desafiante y una narrativa profunda. A continuacion, se presentan los aspectos

mas importantes de este titulo que sirvieron como referentes para el proyecto.
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« Narrativa e interaccion con NPCs: Posee una narrativa fragmentada que no tiene
introduccion al empezar el juego, por lo que toda la historia se conoce mediante los
didlogos con los personajes no jugables que a través de sus testimonios permiten
conocer o reconstruir el trasfondo del mundo.

o Disefio de niveles y estructuracion espacial: Presenta un sistema de mapas
interconectados, donde la exploracién es fundamental para la progresion del jugador,
obligandolo a recorrer zonas previamente exploradas (backtracking) solo para
avanzar en la historia.

o Arte conceptual y jerarquia visual: Tiene una direccion de arte bidimensional en
ilustracién tradicional amano, sirve como base para emplear un bocetado simple que

se sostiene por el contraste entre los elementos principales y los escenarios.

llustracion 2

Captura del entorno y distribucion grafica de Hollow Knight

Nota: Obtenido de https://www.hollowknight.com/[27]



https://www.hollowknight.com/
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2.1.2. Trabajo 2: Death's Door

Death's Door es un videojuego de accion y aventura desarrollado por Acid Nerve y
publicado por Devolver Digital en 2021 [28]. Disefiado con una perspectiva isométrica, a
pesar de ser un titulo corto ofrece un gameplay muy bien pulido, un combate desafiante y un
disefio de niveles interconectados que llaman a la exploracién y descubrimiento de un
universo fantastico. A continuacion, se detallan los ejes analizados de este titulo:

e Narrativa y vinculos personajes-mundo: Presenta un enfoque narrativo donde la
mision principal del protagonista se entrelaza con las relaciones que arma con los
NPCs, asi transmite un poco del trasfondo narrativo mediante el esquema social con
el resto de personajes.

e Disefio de niveles desde perspectiva isométrica: Funciona como un referente para
la conceptualizacion de los niveles al presentar un mundo interconectado de diversos
biomas, aportando un toque de variedad a la experiencia.

e Arte conceptual y simplificacion de personajes: Ofrece un apartado artistico ideal
para el proceso de bocetado de personaje, demostrando el uso de siluetas limpias y

formas geométricas simples méas que suficiente para obtener personajes legibles.
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llustracién 3

Perspectiva isométrica y disefio de personajes en Death's Door

Nota: Obtenido de https://www.devolverdigital.com/games/deaths-door [28]

2.1.3. Trabajo 3: TUNIC

Es un videojuego de accion y exploracion desarrollado por Isometricorp Games Ltd.
y lanzado al mercado en 2022 [29]. El titulo presenta una propuesta centrada en el
descubrimiento, el aprendizaje y la interpretacion del entorno sin recurrir a instrucciones
directas. A continuacién, se describen los aspectos clave analizados de este titulo en las
dimensiones de narrativa, disefio de niveles y arte conceptual:

e Narrativa e interpretacion: Se distingue por soltar al jugador en un mundo
desconocido desde el minuto sin tener ninguna pista de que hacer, por lo que el
aprendizaje y la interpretacién del entorno son esenciales para la progresion del
jugador.

e Disefio de niveles: Posee mapas que funcionan por conexiones ocultas y pasajes
blogueados, que recompensan al jugador por su curiosidad al promover la exploracion

completa de su entorno.


https://www.devolverdigital.com/games/deaths-door
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e Arte conceptual: Emplea un estilo visual simple mediante geometria limpia que

prioriza la claridad de las formas, facilitando que los objetos resulten reconocibles de

forma inmediata desde la vista de camara aérea.

llustracién 4

Representacion del entorno y vista de cdmara en TUNIC

Nota: Obtenido de https:/tunicgame.com/ [29]

2.1.4. Cuadro comparativo de trabajos relacionados

Tabla 1

Cuadro comparativo de trabajos relacionados

Caracteristica / Ambito

Hollow Knight

Death's Door

TUNIC

Narrativa

Alta; basadaen los
didlogos con los NPCs
y el trasfondo del
mundo.

Media: la interaccion
con los personajes
secundarios entrega
contexto del mundo.

Media; la observacion
del entornoy la
exploracién sonclave
para comprender la
narrativa.

Disefio de niweles

Zonas interconectadas
con unalto nivel de
backtraking y rutas
secundarias
desblogueables.

Estructura que conecta
diferentes regiones del
mapa accesibles a
media que se progresa
en el juego.

Mundo explorable con
atajos ocultos, secretos
y acertijos.

Arte conceptual

Arte 2D dibujado a
mano con tonos que
representan cada zona
del juego.

Arte 3D estilizado con
detalles sencillos

Geometria simplificada
e iconografia limpia de
alta legibilidad.

Nota: Elaboracién personal



https://tunicgame.com/

20

A partir del analisis de estos trabajos relacionados sirve como la base conceptual para
la elaboracion del proyecto. La integracién de los puntos mas fuertes de estos titulos permite
construir una propuesta donde la narrativa estd mas alla de ser lo que empuja al protagonista
del juego, sino también tiene la capacidad de conectar emocionalmente con el jugador, el
disefio de niveles que presentan estos referentes servira para la correcta estructuracion de los
escenarios manteniendo una progresion centrada en la exploracion y curiosidad del jugador,
y por Ultimo la sintesis visual de estos titulos guiara la definicion del arte conceptual que se
empleara en el proyecto donde estos no solo serdn un mero adorno estético, sino que
refuerzan y enriquecen la atmosfera del juego.

2.2. Basesteoricas

El desarrollo de videojuegos requiere una base tedrica y metodologica antes de iniciar
cualquier fase de implementacion. Entonces es de gran importancia entender el
funcionamiento y la implementacién del disefio de niveles, el disefio narrativo, el arte
conceptual y las diferentes interfaces, asi se puede garantizar una buena experiencia de
usuario y un producto de calidad.

En ese sentido, la preproduccidbn se encarga de que estos componentes
interdependientes estén correctamente alineados, asegurando que las mecanicas espaciales y
visuales tengan un significado real sin saturar al jugador con informacion directa. Con la
finalidad de validar estos componentes creativos y técnicos, esta seccion presenta los
antecedentes de investigacion ordenados en los siguientes ejes tematicos.

2.2.1. Disefio de niveles

El disefio de niveles constituye un area esencial en el desarrollo de videojuegos, al

funcionar como la arquitectura interactiva donde el jugador explora y pone a prueba las
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reglas, mecanicas y dinamicas del juego a medida que avanza en el mismo. [5] [9]. Cormio
et al. argumentan que en el desarrollo de videojuegos se necesita tener un balance entre la
estabilidad y flexibilidad mediante ciclos constantes, en donde la planificacion conceptual y
la documentacion estructurada (GDD o LDD) previenen la ruptura del proyecto [1]. Sin
embargo, la investigacion académica y la industria han evidenciado que el disefio de niveles
no posee una formalizacién metodoldgica y conceptual. Como lo mencionan Karlsson et al.,
el rol del disefiador de niveles es elusivo y requiere de una profunda colaboracién
multidisciplinaria entre disefiadores, artistas y narradores, todos actuando como un puente
técnico-artistico que integra la composicion visual y las mecanicas para guiar la experiencia
del usuario de manera fiuida [4] [7].

Para lograr que el entorno guie al jugador sin depender de instrucciones explicitas,
resulta clave aplicar patrones de disefio ambiental. Al respecto, Khalifa et al. destacan el uso
de estrategias como la orientacion no verbal (guidance), las zonas seguras (safe zones), la
superposicion de elementos (layering) y las rutas ramificadas (branching); entonces, todos
estos elementos funcionan como referencias espaciales y visuales que favorecen a la
legibilidad del entorno y aseguran una navegacion mas intuitiva [5]. Gomez-Maureira et al.
indican que la colocacion de puntos elevados de observacion (extreme points), obstrucciones
visuales (visual obstructions), la colocacion de elementos fuera de lugar (out-of-place
elements) y la comprension de conexiones espaciales (spatial connections) despiertan la
curiosidad de los jugadores, provocando un aumento en su conducta de exploracion dentro
de espacios tridimensionales.[6].

Por otra parte, la organizacion del espacio influye directamente en el mantenimiento
del estado de flujo (GameFlow)y el compromiso a largo plazo del usuario (player stickiness).

Sweetser sefiala que, para mantener la atencion del jugador en la experiencia de juego,
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entonces la concentracion, el desafio adaptativo y el control espacial son clave para evitar
rupturas de inmersion por parte del jugador [3], mientras que Zhang concluye que una
progresion equilibrada de la dificultad combinada con recompensas espaciales satisface la
necesidad de competencia descrita en la Teoria de la Autodeterminacion [20]. Para garantizar
que esta estructura espacial resulte comprensible, Ibrahim et al. sostienen que el disefio de
niveles debe integrar todos los elementos visuales de forma clara y precisa mas guias
sensibles y legibles al contexto que disminuyan la carga cognitiva durante las primeras horas
de juego [9]. Finalmente, Schertler et al. sefialan la necesidad de analizar las rutas semanticas
de los jugadores, permiten identificar los puntos de desorientacion y desviaciones en el

recorrido de forma temprana [10].

2.2.2. Disefio narrativo

A diferencia de los medios tradicionales como el cine o la television donde sus
narrativas ya estan definidas, en los videojuegos la narrativa no se cuenta de una manera
continua y pasiva, sino que el jugador la va construyendo a medida que progresa interactta
con su entorno, siendo un medio mucho més potente donde el usuario no solo es un
espectador, también es un activo en la construccion de la historia. Aarseth propone que las
obras ludo-narrativas a partir de cuatro dimensiones fundamentales: mundos, objetos, agentes
y acontecimientos. De este modo se logra controlar la ludologia enfocada en el estudio de las
mecanicas, reglas y dinamicas de juego y la narratologia centrada en las estructuras del relato
y la construccién argumental, al reconocer que los videojuegos operan como sistemas
complejos capaces de funcionar en multiples géneros y estructuras expresivas [11]. En este
marco, Cardona-Rivera et al. introducen el concepto de "objetivos narrativos” como una

interpretacién de las metas lidicas, sefialando que el disefio narrativo consiste en estructurar
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la retroalimentacion del juego para alinear las acciones del jugador, dandole un significado
més profundo e incluso emocional a la experiencia y al desarrollo de la historia [12]. Esta
integracion previene la disonancia ludo-narrativa, asegurando que el progreso del juego
acomparie y refuerce el contexto argumental establecido.

Dentro de la construccion del mundo narrativo, el rol de los personajes resulta
determinante para la inmersion vy la vinculacién afectiva. Mariani y Ciancia explican que el
desarrollo de narrativas basadas en personajes (character-driven storytelling) permite
desarrollar personajes psicologicamente complejos a través de los cuales el publico
experimentara el universo ficticio, y otorgandoles la capacidad de tomar de decisiones dentro
del juego las cuales se sientan reales [13]. Asimismo, Zaini et al. concluyen que la integracién
de personajes creibles, complejos y representativos fomenta tanto la empatia como la
responsabilidad moral del jugador. De esta forma las emociones de quien juega evolucionan
a la par de la transformacion dramética del protagonista, Yy asi se crea un vinculo emocional
real con estos personajes [14]. Por su parte, Lu y Moller indican que la aplicacion de
narrativas interactivas promueve las motivaciones del jugador al satisfacer las necesidades
psicolégicas basicas de autonomia, competencia. Asi el relato pasa de un simple hilo
conductor afuncionar como un catalizador de fuerte impacto emocional y un sentido personal
para el usuario [15].

Por otro lado, cuando el juego reduce la informacién explicita para centrarse
principalmente en la exploracion, la narrativa ambiental cobra un rol central. Cyran et al.
destacan que la forma en que se distribuyen la arquitectura, la iluminacion, los objetos y los
coleccionables permite al jugador reconstruir el pasado y contexto de la historia interpretando
su entorno. Entonces estos elementos son muy importantes para que la narrativa no dependa

exclusivamente de cinematicas o pausas constantes para contar la historia [16]. Por Ultimo,
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un marco narrativo funciona cuando la historia se entrelaza con las mecanicas del juego,
asegurando que la exploracion logre traducir una cierta cantidad del contexto narrativo y asi
ofrecer una experiencia jugable memorable y coherente.

2.2.3. Arte Conceptual

El arte conceptual (concept art) representa el eje central de la identidad estética que
se establecera en el videojuego, funciona como un instrumento que traduce las ideas
abstractas en representaciones visuales que dan forma al videojuego. Shahzad y Abdullah
mencionan que el arte conceptual comprende desde las fases iniciales de bocetaje rapido
hasta la definicion de formas y el fotomontaje digital (photo-bashing). De este modo las
directrices estéticas que rigen la preproduccion también sirven para guiar futuros procesos
en el desarrollo como la elaboracion de modelos 3D y escenarios [24]. De igual manera, Okur
et al. afirman que el disefio grafico en los videojuegos no solo sirve para cumplir una mera
funcion estética, pues trasciende a un rol comunicativo clave al definir la jerarquia visual, la
atmdsfera del entorno y la direccion artistica general, aspectos que influyen directamente en
la percepcion de calidad y en las decisiones de consumo del usuario [25].

En la elaboracion de personajes y objetos del entorno, el lenguaje visual funciona
como un canal directo de transmitir significados psicologicos y culturales. Tumenbaev indica
que el disefio de personajes en el desarrollo de videojuegos necesita de una sincronizacion
entre la silueta, las formas geométricas basicas y la teoria del color para poder comunicar la
personalidad, el rol y la funcion de los personajes dentro del videojuego [22].

Una direccién artistica solida ayuda en la correcta articulacién del entorno, la
iluminacion y la arquitectura del nivel, facilitando Ila interpretacién del contexto historico o

social de la escena por parte del jugador. Como sefialan Okur et al., si los componentes



25

graficos se elaboran de manera coherente con el concepto general del videojuego, se

establecera un entorno muy armonico que disminuye la desorientacion del jugador [25].

2.2.4. Interfaz de Usuario (Ul)

La interfaz de usuario (Ul) presenta el canal de interaccidbn que existe entre las
intenciones del jugador con los sistemas principales del juego, por lo que su planificacion
mediante maquetacion (mockups) resulta ser clave durante la preproduccion del videojuego.
Al respecto, Yang sostiene que el disefio de interfaces debe basarse en un enfoque centrado
en las personas (people-oriented concept), asegurando que los elementos visuales y textuales
presentados sean legibles y coherentes para prevenir la sobrecarga cognitiva y reducir errores
de interaccion [21]. Asi, la estructuracion de menus, barras de estado e iconos en la etapa de
bocetaje sirve para optimizar la usabilidad y la navegacion intuitiva, al mismo tiempo que
ayuda a consolidar la identidad estética del proyecto.

La relacion entre el planteamiento grafico de la interfaz y la respuesta afectiva en el
usuario es un factor clave durante el desarrollo de prototipos visuales. Ahmad et al. describen
que el disefio de mockups para la representacion de la Ul impacta positivamente los factores
emocionales como el flujo de juego y la inmersién, demostrando que una interfaz mal
elaborada y confusa puede llegar a entorpecer la navegacion del jugador [23]. De igual
manera, Kristiadi et al. enfatizan que la correcta distribucién de los elementos visuales
establece una curva de aprendizaje mas amigable, permitiendo que elementos como los
controles faciliten la exploracion del entorno y el disfrute de la trama [26].

Por dltimo, el disefio de interfaces en fases tempranas durante el desarrollo de
videojuegos busca planificar elementos de control que se fusionen con el propio mundo

ficticio en los esquemas de arte. Yang asegura que la conceptualizacién y elaboracion de
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mockups perfectamente alineados con la tematica del juego ayuda a transmitir informacion
de forma natural, reduciendo el desorden en pantalla [21]. Entonces, se obtiene un resultado
positivo al definir una interfaz clara que guia la navegacion del jugador.

2.3. Bases metodoldgicas

La conceptualizacion y preproduccién de proyectos interactivos requieren de
metodologias que puedan adaptarse a los cambios que pueden existir durante el desarrollo.
En base a la naturaleza iterativa de estos procesos de disefio se investigaron diferentes
metodologias agiles para tratar de encontrar la que mejor se adapte a aquellas necesidades de
organizacion y estructuracion documental que se plantea para la propuesta.

2.3.1. Metodologia agil 1: Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil disefiado para gestionar Yy estructurar proyectos
complejos mediante ciclos de corta duracion denominadas sprints [33]. Su proposito es
entregar valor de manera continua, asegurando que el desarrollo de proyectos evolucione y
responda ante cualquier requerimiento que pueden llegar a cambiar durante la fase de
preproduccion.

El flujo de trabajo Scrum permite organizar una lista de actividades llamada Product
Backlog, que permite condensar los requerimientos conceptuales. Durante la planificacion
de los sprints, las actividades de mayor prioridad son seleccionadas y ejecutadas en ciclos de
una o dos semanas.

El trabajo diario se revisa mediante reuniones breves (Daily Stand-up), y al finalizar
cada ciclo se lleva a cabo la revision del sprint (Sprint Review) para validar los entregables,
concluyendo con una retrospectiva (Sprint Retrospective) orientada a la mejora continua del

proceso.
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Durante la preproduccién, Scrum favorece la elaboracion progresiva de la
documentacion, narrativa y bocetos/mockups necesarios, facilitando el control de entregables

y las decisiones tomadas de forma estructurada.

2.3.2. Metodologia &gil 2: Kanban

Kanban es una metodologia &gil enfocada en la gestién y optimizacion del flujo de
trabajo a través de la representacion visual del estado de las tareas. Su principal funcion es la
de brindar visibilidad sobre el avance del proyecto, limitar el trabajo en proceso (Work In
Progress - WIP) para evitar la sobrecarga de actividades y maximizar el rendimiento en la
entrega de resultados [34].

El flujo de trabajo en Kanban funciona mediante un tablero visual dividido en
columnas verticales que representan las etapas continuas del proceso (por ejemplo: Por hacer,
En proceso, En revision y Finalizado).

Frente a otros modelos basados en ciclos de tiempo, Kanban permite avanzar através
de tablero mediante un sistema de traccién (pull system), donde los miembros del equipo
pueden asumir nuevos requerimientos solo cuando les sea posible comprendido en los limites
de trabajo acordados.

A pesar de que Kanban optimiza el seguimiento de trabajo de forma visual para la
produccion continua, la falta de ciclos bien establecidos afecta la estandarizacion de

entregables en proyectos que necesitan una planificacién por etapas muy bien estructuradas.
2.3.3. Metodologia agil 3: Extreme Programming (XP)
Extreme Programming (XP) es una metodologia agil orientada al desarrollo e

ingenieria de software que prioriza la flexibilidad, la calidad técnica y la respuesta inmed iata

ante requisitos cambiantes. Su propdsito es disminuir los riesgos en los procesos de desarrollo



28

a través de la aplicacion de buenas practicas de disefio, continua retroalimentacion y la
aprobacion de componentes [35].

El flujo de trabajo en XP se organiza en un ciclo continuo de planificacion corta,
desarrollo guiado por pruebas (Test-Driven Development - TDD), integracién continua y
refactorizacién constante. Esta dinamica exige una colaboracion estrecha mediante practicas
como la programacién en parejas (pair programming) y la propiedad colectiva del cddigo,
garantizando que cada incremento sea sometido a pruebas automatizadas antes de su
consolidacion.

A pesar de sus ventajas en la optimizacion de cddigo y arquitectura de software, el
flujo de trabajo de XP esta disefiado especificamente para entornos de programacion e
implementacion informatica. Su uso resulta complicado de implementar en proyectos
enfocados donde la conceptualizacién, la documentacion, la narrativa y la creacion del arte

conceptual son el eje principal.

2.3.4. Cuadro comparativo de metodologias

Tabla 2

Cuadro comparativo de las metodologias analizadas para el proyecto

Metodologia Ventajas Des\entajas
Facilita la organizacion del trabajo con
sprints y un Product Backlog para Requiere una planificacién y un
priorizar tareas. Ademas, permite seguimiento constante para cumplir
Scrum adaptarse a los cambios durante la con los sprints. Si las tareas no se
preproducciény mantener un mejor completan o seestiman mal, pueden
control de documentos como el LDD, retrasar las entregas parciales del
la Biblia Narrativa y la maquetacion de | proyecto.
arte.

Facilita el monitoreo del trabajo a
través de tableros visuales, previniendo
la acumulacion de tareas al limitar el
trabajo en desarrollo y permite aplicar
cambios sin dependerde ciclos
definidos.

Al trabajar de forma mas visual, no
posee ciclos de tiempo definidos, lo
que dificulta la entrega por etapas.

Kanban
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Favorece la célidad técnica, Se enfoca en el desarrollo de software
Extreme optimizando la comunicacién del y optimizacién de c6digo. Necesita de
equipo y ayudaa minimizar errores. practicas como la programacion en

Programming (XP) Impulsa la planificacion estructuraday | parejas y pruebas automatizadas que no
retroalimentacion constante duranteel | sonaplicables en la preproduccion de

desarrollo de proyectos. los proyectos.
Nota: Elaboracién personal

El analisis comparativo de los marcos de trabajo agiles posiciona a Scrum como la
opcion mas adecuada para la preproduccién del proyecto. La utilizacion de un Product
Backlog y la planificacion de sprints facilita la gestion por ciclos de trabajo, garantizando
una coordinacion eficiente entre la elaboracion de la documentacion, el disefio narrativo y la
elaboracion de la interfaz grafica. Este enfoque metodolégico asegura que la
conceptualizacién del videojuego avance de manera incremental, minimizando riesgos
durante el desarrollo.

2.4.  Bases tecnoldgicas

Durante la fase de preproduccion de un videojuego, elegir las herramientas adecuadas
es clave para estructurar el proyecto. Al trabajar con estos softwares es posible la elaboracién
de los documentos técnicos, el guion narrativo, el arte conceptual, la interfaz grafica.

2.4.1. Microsoft Word

Microsoft Word es un programa para redaccion de textos que permite la elaboracion
y estructuracion de las especificaciones técnicas. Tiene herramientas integradas para la
organizacion de la informacion no estructurada mediante los estilos jerarquicos, las tablas de
datos y la maquetacién de contenido estandarizado [30]. Desde la perspectiva del disefio de
videojuegos, Microsoft Word resulta necesaria para para formalizar documentos extensos
como la Biblia Narrativa donde se establece el trasfondo historico, mitologico vy religioso,
definiendo el conflicto argumental que otorga coherencia y significado a las acciones del

jugador dentro del entorno, y el Documento de Disefio de Niveles o LDD donde se detalla la
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distribucion espacial, los diagramas de mapas, los puntos de interés y la progresion de las
zonas jugables, la estructuracion del entorno se justifica directamente desde los aspectos
narrativos, alineando las rutas de exploracion y las zonas seguras con el avance del guion

antes de su implementacion.

2.4.2. Adobe lllustrator

Adobe lllustrador es un software de disefio gréfico vectorial que facilita la elaboracion
de ilustraciones, bocetos e interfaces [31]. Su uso permite definir una jerarquia clara desde
las primeras etapas de desarrollo del proyecto, asegurando tanto la consistencia conceptual
del proyecto como su estética visual. En comparacién con otros programas de disefio, se
eligid Adobe lllustrator por ser la herramienta estandar mas utilizada en la industria de los
videojuegos para crear bocetos vectoriales sin perder calidad.

Durante el desarrollo del proyecto, Adobe lllustrator se utilizo como herramienta de
disefio para el desarrollo del apartado visual, desde el bocetado de personajes, la
diagramacion de las zonas del juego (map layouts) y la elaboracion de mockups que presentan
la distribucion de la interfaz de usuario (Ul)y el disefio del HUD.

2.4.3. Kit Scenarist

Kit Scenarist es un software especializado principalmente en la redaccion y
organizacion de guiones bajo los estandares internacionales de escritura de guion [32]. La
integracion de herramientas que funcionen para la escritura de guion resulta muy importante
para realizar la entrega progresiva de avances y asegurar la construccion de un mundo
coherente.

Durante el desarrollo, Kit Scenarist fue utilizado para la redaccion narrativa por

medio de un guion que presenta los didlogos entre el protagonista y los personajes no jugables
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(NPCs) y a partir de estos dialogos se construyé el contexto histérico del universo ficticio,

con el proposito de establecer la mision y el camino que recorre el personaje principal.

2.5.  Arquitecturas, modelos y estandares

El desarrollo conceptual y la estructuracion documental de la propuesta tecnolégica
se fundamentan en marcos de disefio, arquitecturas espaciales y modelos de usabilidad
consolidados dentro del &mbito académico de los videojuegos.

Por un lado, Cormio et al. sefialan el modelo conceptual de Balancing Permanence
and Change, el cual explica como los procesos de disefio equilibran elementos de estabilidad
(como la Biblia Narrativa o el Documento de Disefio de Niveles) con la flexibilidad e

iteracion requeridas ante restricciones de produccion [1].

llustracién 5

Modelo conceptual del equilibrio entre permanencia y cambio en el disefio de videojuegos
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Nota: Obtenido de Cormio et al. [1].

Por otro lado, Khalifa et al. proponen una arquitectura de patrones de disefio de
niveles orientada a la composicion espacial y navegacion tridimensional, estructurando el
entorno mediante elementos como orientacion no verbal, zonas seguras, rutas ramificadas y

puntos de tension para guiar a los jugadores en direcciones especificas [5].
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llustracién 6

Niveles verticales para guiar a los jugadores en direcciones especificas

Nota: Obtenido de Khalifa etal. [5].

Finalmente, Sweetser refuerza el modelo GameFlow como un marco integral para el
disefio y evaluacion de la experiencia del jugador, estableciendo criterios interrelacionados

como la claridad de objetivos, el control, la retroalimentacion vy la inmersién [3].

llustracién 7

Matriz de mapeo conceptual de los elementos del modelo GameFlow

GameFlow Flow

The Game A task that can be completed

Concentration Ability to concentrate on the task

Challenge/Player Skills  Perceived skills should match challenges and both must exceed a certain threshold
Control Allowed to exercise a sense of control over actions

Clear Goals The task has clear goals

Feedback The task provides immediate feedback

Immersion Deep but effortless involvement, reduced concern for self and sense of time

Social Interaction Mo corresponding element of flow

Nota: Obtenido de Sweetser [3].
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2.5.1. Pertenencia de las arquitecturas.

A continuacién, se presenta la pertenencia Y justificacion de cada modelo dentro del

desarrollo del proyecto.

Tabla 3

Cuadro de pertenencia y aplicacion de las arquitecturas en el proyecto

Arquitectura / Modelo /
Estandar

Pertenencia

Modelo de Equilibrio entre
Permanencia y Cambio
(Balancing  Permanence

and Change)

Arquitectura de Patrones
de Disefio de Niweles (Level
Design Patterns)

Modelo GameFlow 2020

Nota: Elaboracion personal

Gestion de Preproduccién y Estabilidad Documental: Justifica la
construccién del Documento de Disefio de Niveles (LDD), la Biblia
Narrativa y los mockupsde Ul como estructuras permanentes de referencia.
Permite iterar y refinar las ideas mediante sprints de Scrum sin perder la
visién global del proyecto [1].

Composicidn Espacial y Navegacion 3D: Fundamenta la distribucion de los
mapas (layouts) de la Zona 1 (El Pueblo) y la Zona 2 (El Puerto). Guia la
implementacién de patrones de orientacién no verbal (guidance), areas
seguras (safe zones), bloqueo condicional (conditional branching) y
backtracking [5].

Magquetacion de UI/HUD vy Validacion Empirica: Sirve como estandar de
usabilidad para el disefio de la interfaz grafica (HUD y menus de pausa)y
constituye el soporte metodologico sobre el cual se estructurd el instrumento
de evaluacion (Escala de Likert) [3].

2.6. Herramientas de desarrollo

Esta tabla se presentan las ventajas, desventajas y la pertenencia de cada software con el

desarrollo del proyecto.

Tabla 4

Cuadro comparativo de herramientas utilizadas

. . . Pertinencia ra el
Herramienta Ventajas Des\entajas Pa
proyecto
Facilita la redaccion
estandarizada de texto, la | Presenta varias
organizacion jerarquica | limitaciones para poder .
g Jerarg . P po¢ Esencial para la
. de apartados, la | gestionar cambios ol
Microsoft Word ., redaccion formal de la
estructuracion de tablas | frecuentes, lo que -
o documentacion
de datos y la | dificulta el control de necesaria
formalizacion técnica de | versiones durante el :

especificaciones
documentales.

desarrollo del proyecto.



Adobe Illustrator

Kit Scenarist

Nota: Elaboracion personal

2.7.

Facilita el bocetado
rapido de personajes y
elaboracion de mockups
(Ul'y HUD) con alta
precision y edicion sin
pérdida de informacion.

Facilita la redaccion de
un guion para
videojuegos  mediante
una estructura ordenada.

Marco conceptual

No posee una interfaz
para agregar
informacién, por lo que

necesita de una
aplicacion
complementaria.

No permite  integrar
diagramas 0

ilustraciones, por lo que
debe  complementarse
con otras herramientas.
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Fundamental para
elaborar los  bocetos
conceptuales de los
personajes, mockups de
la interfaz de usuario y
los esquemas de niveles,
facilitando su
representacion visual.

Esencial para la
planificacién y redaccion
de la narrativa base,
estructurando el contexto
histérico del mundo
ficticio y los dialogos que
guian al jugador.

Ahora se definen los términos técnicos relacionados al desarrollo de la investigacion.
Su proposito es filtrar los principios tedricos que guian la integracién entre el disefio de
niveles, el disefio narrativo y el arte conceptual, garantizando una comprension precisa de

cada componente en la experiencia interactiva.

Tabla 5

Cuadro de los conceptos clave del proyecto

Concepto Definicién y Contextualizacion en el Proyecto
Técnico
Coherencia Alineacion armodnica entre las mecanicas de juego (gameplay) y la trama argumental,

Ludo-narrativa
Preproduccion
de Videojuegos

evitando rupturas en la inmersién del usuario.
Fase inicial de planificacion y documentacidn técnica, narrativa y artistica que establece
las bases del proyecto antes de su desarrollo final.

Disefio de Niweles
(Level Design)

Disciplina enfocada en estructurar el espacio tridimensional, organizar la progresion
espacial y guiar el recorrido del jugador en el entorno.

Narrativa
Ambiental
(Environmental
Storytelling)
Disonancia
Ludo-narrativa

Técnica que transmite el contexto e historia del universo del juego mediante la
distribucién espacial, arquitectura, iluminacién y objetos del entorno.

Ruptura que ocurre cuando las acciones requeridas por las mecénicas del juego entran
en conflicto con la ldgica o el tono de la historia.

Estructurade navegacion que invitaal jugador arevisitar zonas previamente exploradas
tras cumplir un objetivo o avanzar en la narrativa.

Backtracking
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Arte Conceptual | Representacion grafica bidimensional creada en preproduccion para definir la
(Concept Art) identidad, siluetas, vestuario y atmosfera visual de personajes y escenarios.

Interfaz de | Conjunto de elementos visuales en pantalla (barras, menis e indicadores) que

Usuario (Ul) /| comunican el estado del juego al jugador de forma clara e intuitiva.
HUD

Estado de Flujo | Nivel deinmersion y concentracion alcanzado al equilibrar la dificultad de los desafios
(GameFlow) espaciales con las habilidades del jugador.

Nota: Elaboracion personal
2.8.  Relacién entre la teoria y la propuesta tecnolégica

En conclusion, la fundamentacion tedrica, metodoldgica y tecnoldgica desarrollada
funcionan como el soporte para la preproduccion del proyecto. La integracion de los patrones
de disefio de niveles defiende la composicidn espacial de mapas no lineales, garantizando
que el entorno guie la navegacion de forma implicita y prevenga la desorientacion del
usuario. Asimismo, las teorias de narrativa interactiva y ambiental justifican la estructuracion
de la historia Yy la caracterizacion de los personajes para transmitir la trama sin interrumpir el
flujo de juego, alineando las metas ludicas con el conflicto argumental para evitar la
disonancia ludo-narrativa. Por su parte, los principios de arte conceptual e interfaz de usuario
defienden la creacion de una identidad gréafica coherente y una Ul centrada en la usabilidad,
reduciendo la carga cognitiva mediante indicadores claros y estéticamente integrados a la
atmésfera de fantasia oscura. Finalmente, la metodologia &gil fundamenta la estabilidad y
desarrollo de la documentacion técnica, mientras que los modelos de evaluacion aplicado en
las pruebas de uso (playtesting), demostrando que la propuesta tecnoldgica no responde a
decisiones empiricas aisladas, sino a una metodologia estructurada que garantiza la

coherencia ludo-narrativa v la legibilidad visual en un entorno 3D.
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Capitulo 111

3. Manual de usuario

Este capitulo documenta los parametros necesarios para la correcta ejecucion y
navegacion dentro del videojuego. Aqui se detallan las especificaciones técnicas de
usabilidad, el esquema de los controles, la distribucion de las interfaces de usuario (UI/HUD)
y como navegar por las diversas pantallas del videojuego.
3.1.  Especificaciones de uso

Para la ejecucion del videojuego Y su correcta ejecucion en el entorno tridimensional,

se establecen los siguientes requerimientos de hardware y periféricos:

Tabla 6

Componentes para la ejecucion del videojuego

Componente / Parametro Detalle de Especificacion

Dispositivos de Entrada Teclado estandar QWERTY y Raton (Mouse)de dos botones con rueda de
desplazamiento (Scroll)

Entorno de Despliegue PC

Resolucion recomendada 1920 x 1080 pixeles (Relacion de aspecto 16:9)

Nota: Elaboracion personal
3.2.  Configuracion de Controles

La ejecucion de acciones se realiza utilizando un teclado alfanumeérico para el
desplazamiento espacial del personaje jugable y la orientacion del &ngulo visual de la camara,

junto a los botones del raton que sirven para las acciones de combate.

Tabla7

Esquema de controles e interfaz de entrada

Accion Mecanica Periférico / Tecla Descripcién Funcional dentro del Sistema

Controla el movimiento del personaje jugable
en el plano tridimensional (X, Z).

Movimiento de Personaje W, A, S, D



Rotacion de Camara QE
Interaccion F

Esquive /Impulso (Dash) SPACE
Ataque Basico Clic Izquierdo
Ataque Especial Clic Derecho

Nota: Elaboracion personal
llustracién 8

Esquema y distribucion de los botones

PERSONAJE

2 ROTACION

CAMARA

w3 |[INTERACCION

Nota: Elaboracién personal

3.3. Interfaz de Usuario (Ul) y HUD
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Ajusta la perspectiva visual y la orientacién
angular de la camara.

Activa el didlogo con personajes no jugables
(NPCs) e interaccion con objetos del escenario.
Ejecuta un desplazamiento rapido para evadir
atagues enemigos.

Activa la secuencia de ataque principal con el
arma equipada.

Despliega la técnica especial sujeta al tiempo
de recarga (Cooldown).

ATAQUE
ESPECIAL

La interfaz grafica presenta la informacion de las pantallas del juego desde la pantalla

de inicio, los elementos permanentes en pantalla durante el gameplay (Heads-Up Display -

HUD) y las pantallas de pausa para la gestién de informacion (mends).

3.3.1. Menu de inicio del juego

e Continuar: Permite reanudar la sesion de juego en el Utimo punto de guardado

donde se quedo el jugador la dltima vez que jugo.
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e Nueva Partida: Empieza la historia del juego desde cero, comienza una nueva

aventura.

e Opciones: Muestra un panel de ajustes técnicos como sonido, video y controles.

e Salir: Cierra el videojuego de forma segura y vuelve al escritorio de Windows.
llustracién 9

Interfaz gréafica del menu de inicio

ASHES OF FAITH
i DT

CONTINUAR

NUEVA PARTIDA

OPCIONES

SALIR

Nota: Elaboracion personal
3.3.2. Indicadores del HUD
e Barra de Vida (Salud): Se encuentra ubicada en la parte inferior izquierda de la
pantalla. Muestra la salud del jugador dentro de un marco alargado oscuro y metalico.
e Indicador de Poder (Cooldown): Ubicado encima de la barra de vida. Indica si el

ataque especial esta disponible para usarse y el tiempo de espera para volver a usarlo.
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llustracién 10

Vista de la perspectiva de cdmara e indicadores del HUD (salud y cooldown)

Nota: Elaboracion personal

e Panel de Dialogos: Franja horizontal oscura con borde dorado que se despliega en la
parte inferior de la pantalla al presionar la tecla de interaccion (F) frente a un
personaje no jugable (NPC). Su propdsito es mostrar los didlogos entre el jugador y

los NPC:s.

llustracion 11

Ejecucion del sistema de dialogos con el NPC Brom

Nota: Elaboracién personal
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3.3.3. Sistema de Menu de Pausa

e Reanudar: Permite volver a la pantalla de juego de forma instantanea, cerrando el
menu de pausa y retomando el juego.

o Salir: Regresa al menu principal del juego de forma inmediata, y finaliza la partida
de juego.

llustracion 12

Interfaz de pausa

ASHES OF FAITH

Y ‘r “:Q 14‘ g": \;,_1

) 4 W ) 1

REAUNDAR

Nota: Elaboracién personal
3.4.  Procedimiento de Instalacion
e Ejecutar elarchivo de Instalacion:

o Conelarchivo ejecutable de instalacion AshesOffaith_Setup.exe, hacer doble
clic sobre él para ejecutarlo (o0 seleccionar la opcion Ejecutar como
Administrador para otorgar los permisos del sistema).

e Configuracion de la Ruta de Instalacion:

o En la pantalla de bienvenida del instalador, hacer clic en el botdn Siguiente.
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o Definir la ruta donde se colocaran los archivos del juego (por defecto:
C:\Program Files\Ashes of Faith: Heresy). Si se desea cambiar la ubicacion
de la instalacion, seleccionar Examinar y elegir la nueva ubicacion en el
directorio.

e Copias de Seguridad y Accesos Directos:

o Seleccionar la casilla Crear acceso directo en el Escritorio para crear un icono
de acceso rapido en el escritorio y facilitar el ingreso posterior al videojuego.

o Hacer clic en el boton Instalar para iniciar el proceso de instalacion de datos,
copia de librerias DLL y registro de recursos del motor.

e Finalizacion de la Instalacion y Puesta en Marcha:

o Una vez completado el proceso de instalacion, la interfaz del asistente
mostrara la pantalla de finalizacién.

o Marcar la casilla Ejecutar Ashes of Faith: Heresy y hacer clic en Finalizar.

o Entonces el aplicativo estara listo para su ejecucion.
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Capitulo IV

4. Manual de programador

Este capitulo presenta de manera detallada lo que fue desarrollado en cada area del
proyecto. Primero, la estructuracion del disefio narrativo, desarrollo y bocetado de
personajes, interacciones con los personajes no jugables (NPCs) y objetos coleccionab les,
segundo, la distribucién de los niveles jugables y tercero la direccién de arte conceptual

centrado la creacién de mockups para definir la interfaz de usuario (Ul y HUD).

4.1.  Disefio narrativo

Para presentar la idea central y el punto de partida de la historia, se definio la
propuesta tematica, el conflicto principal y los pilares que guian la experiencia del jugador.
Definir la base en la que se sostiene la narrativa, para que funcione junto con el disefio de
niveles y el disefio de arte, garantizando que todos los apartados funcionen en base a un
mismo concepto desde el inicio.

4.1.1. Construccion de la historia

La historia se construye a partir de la imposibilidad de escapar de un destino tragico
y la pérdida del libre albedrio frente aun poder teocratico corrupto. El conflicto se ve através
de Kaleb, un joven forastero que se ve atrapado durante el colapso del reino. En un principio,
la narrativa plantea la motivacion del protagonista: sobrevivir en un reino desolado por la
corrupcion de un poder incomprensible. Sin embargo, el nicleo de la historia da un giro al
introducir un elemento de tension constante: un brazalete de origen desconocido que esta
adherido de forma permanente al brazo del protagonista. El brazalete reacciona a la energia
de los enemigos y vincula a Kaleb con la entidad responsable de la caida del reino. De este

modo, la meta del protagonista cambia de una simple huida fisica a una tragedia personal



43

cerca del final de la historia, en la que descubre que el verdadero obstaculo no son las

criaturas del camino, sino el vinculo invisible que le impide abandonar el reino a pesar de

todo su esfuerzo por escapar.

El proyecto se enmarca dentro del género de Fantasia Oscura (Dark Fantasy),

tomando referentes narrativos de titulos pertenecientes a las souls-like y metroidvania:

Un universo en decadencia: La ambientacion se disefia para reflejar un entorno en
ruinas donde las instituciones de control, la guardia militar y la religion han
colapsado. El disefio ambiental busca transmitir la pérdida de estabilidad del reino
mediante un pueblo desolado y zonas abandonadas, sirviendo como un marco visual
que justifica la hostilidad del mundo.

Una estructura de sacrificio: A diferencia de las narrativas tradicionales donde se
obtiene un triunfo absoluto, la propuesta adopta un enfoque tragico en su estructura.
El disefio busca ofrecer un cierre donde el progreso del jugador genera un beneficio,
pero exige un costo para el personaje principal, reforzando el tono dramatico y la

madurez de la travesia.

4.1.2. Estructura y desarrollo de la historia

La trama se organiza en tres momentos clave que guian el ritmo de la experiencia y

la revelacion de la informacién. Para estructurar esta secuencia de manera técnica, el trabajo

se realizd mediante el software Kit Scenarist, permitiendo organizar la progresion narrativa.

Acto 1 - Ruina: Introduce la situacion del reino desde la perspectiva de Kaleb al
despertar en casa de Mara. En esta etapa se establecen los primeros objetivos de
exploracion, la busqueda del herrero Brom para intentar retirar el brazalete y el primer

contacto con la devastacion del pueblo y los engendros que lo habitan.



44

Acto 2 - Esperanza: Cambia el enfoque hacia la cooperacién vy el trabajo colectivo.
El protagonista llega al puerto, conoce a Oreny Eliah, y asume el rol de cumplir con
ciertas tareas en beneficio de todos. Durante este acto se coordina la reparacion de la
barcaza, se busca la ayuda técnica del herrero, se rescata al soldado Darian en la plaza
y se traslada a Mara para curar a los heridos, estableciendo un refugio temporal
funcional.

Acto 3 - Condena: Representa el punto algido y la resolucion del conflicto. Cuando
el grupo se dispone a abordar la embarcacion, una criatura masiva (El Custodio) se
presenta como obstaculo final. Tras derrotarlo, la corrupcion se manifiesta a través
del brazalete, revelando que Kaleb esta atado al poder del reino y obligndolo a

quedarse en el reino mientras la barcaza parte con los sobrevivientes.

4.1.3. Elementos clave del lore

Para sostener la coherencia del universo ficticio, la narrativa se apoya en tres

conceptos fundamentales que explican el contexto y las reglas del mundo:

La fe corrupta: La religion del reino dejéo de ser un concepto abstracto para
convertirse en una manifestacion visible. Las criaturas que deambulan por las calles
estan corrompidas por esa fe degenerada.

El brazalete: Es una pieza de procedencia desconocida gque no puede ser cortado con
herramientas convencionales, como lo comprueba el herrero Brom. Funciona como
una marca o canalizador que reacciona ante la presencia de la corrupcion, pero que al
mismo tiempo actla como un grillete que atenta contra la libertad del portador.

La desintegracion social: EI mundo no presenta un ejército organizado ni

instituciones funcionando. Los pocos habitantes que sobrevivieron al ataque inicial
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se encuentran dispersos, desconfiados Yy ocultos en distintos puntos del mapa. La

historia muestra un reino donde la autoridad desaparecio y donde la supervivencia

depende exclusivamente de la ayuda mutua entre sobrevivientes.

4.1.4. Criterios de disefio para la redaccion de dialogos

Se presenta la estructura de las escenas Y los didlogos que dan forma a la historia del
juego. Para organizar la escritura de manera ordenada, el trabajo se realizd dentro de la
herramienta Kit Scenarist, lo que permitio definir el formato de las escenas, los nombres de
cada personaje y las lineas de conversacion. La construccién de las conversaciones sigue tres
principios fundamentales para mantener la coherencia y el ritmo del juego:

e Brevedady claridad: Los dialogos evitan bloques de texto extensos que interrumpan
la exploracion, priorizando frases directas que comuniquen la personalidad del
personaje Y la urgencia de la situacion.

e Entrega progresiva de informacion (Pacing): El contexto historico sobre la fe, la
iglesia y el desastre no se entrega de forma masiva al inicio, sino de manera
fragmentada a medida que Kaleb interactia con distintos sobrevivientes (Mara,
Brom, Oreny los soldados).

e Conexion con objetivos jugables: Cada conversacion clave cierra con una
indicacién clara que justifica el siguiente desplazamiento del jugador (ej. buscar al
herrero, dirigirse al puerto o investigar los almacenes).

A continuacién, se presenta un extracto del formato de los dialogos entre personajes.



llustracién 13
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Extracto de los dialogos en Kit Scenarist

CASA

DE MARA

Despertar del joven

Nota: Elaboracién personal

JOVEN
(Desorientado)
Mmm.. ;Dénde estoy..?

ANCIANA
(Con calma)
Tranquilo, joven. Estas en mi casa.
Te encontré tirado cerca del

camino, por la plaza, casi sin
vida.

JOVEN
(Confundido)
iOuién es usted? ;Cuanto tiempo
estuve inconsciente?

MARA
(Amable)
Me llamo Mara, tranguilo, estuviste
dos dias inconsciente. Te limpié
las heridas lo mejor que pude.

4.1.5. Narrativa ambiental y archivos coleccionables

Para complementar la informacion transmitida mediante los didlogos principales y

reforzar el contexto del mundo sin saturar el ritmo de juego, se incorpord un sistema de

archivos coleccionables distribuidos en las zonas del juego. Esta solucion permite expandir

la historia (lore) del reino, la Iglesia y la vida previa al colapso de forma opcional para el

jugador.

El sistema de coleccionables cumple tres funciones principales:

e Inmersion opcional: Permite que los jugadores interesados en profundizar en el

contexto historico del mundo encuentren relatos fragmentados, notas personales y

registros antiguos que enriquecen la experiencia narrativa.
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Recompensa por exploracion: Incentiva el recorrido detallado de las zonas
(rincones de viviendas en el pueblo, callejones del puerto, etc.) al vincular el hallazgo
de cada carta con un pedazo del pasado del reino.

Compensacion narrativa: Funciona como un soporte directo que respalda la
informacion entregada por los NPCs, aportando datos sobre cémo funcionaba la fe
teocratica antes de la aparicion de la corrupcion.

Disefio narrativo y conceptual de los personajes

En esta seccion se presenta el disefio conceptual de los personajes y enemigos del

videojuego. Para su desarrollo se elaboraron bocetos en 2D que permitieron definir la

apariencia, el vestuario y los rasgos fisicos de cada personaje, procurando mantener una

identidad visual coherente con la ambientacion vy el estilo artistico del juego.

4.2.1. Criterios de disefio y coherencia visual

Para lograr coherencia visual entodo el elenco de personajes, el proceso de dibujo se

estructurd a partir de tres criterios principales:

Siluetas simples: Las proporciones corporales se disefiaron para comunicar el rol de
cada personaje a simple vista. Los habitantes muestran posturas comunes, el
protagonista refleja postura firme, los soldados presentan rigidez por el peso del
equipamiento Y las criaturas exhiben mutaciones marcadas que exhiben agresividad.
Vestimenta adaptada a la época: El vestuario fue desarrollado para representar el
periodo histérico en el que se ambienta la historia. Se usaron tinicas, chalecos,

abrigos y vestidos de corte tradicional que sitdan al jugador en un mundo medieval



48

Representacion de la infeccién: En el disefio de los enemigos se conservaron

prendas caracteristicas de los antiguos aldeanos y guardias, combinandolas con

deformaciones para evidenciar el impacto de la corrupcién en los habitantes del reino.

4.2.2. Descripcion de los personajes

Kaleb

llustracion 14 Boceto de Kaleb

Nota: Elaboracion personal

Protagonista y NPCs: A continuacion, se presenta al protagonista y los personajes

no jugables (NPCs) su rol narrativo, su perfil y motivacion, y su boceto visual 2D.

Roly trasfondo

Protagonista jugable. Forastero recién llegado al reino
que despierta herido y sin conocer el origen del
brazalete metalico adherido a su brazo.

Perfil y motivacién

En un principio busca respuestas sobre su condicion y
una forma de sobrevivir. Al ponerse en marcha, sumeta
pasa a ser la de ayudar en el escape de los
sobrevivientes y la busqueda de una salida del reino.
Evoluciona de ser una victima desorientada a
convertirse en el protector del grupo, concluyendo en
una aceptacion resignada de su destino al descubrir que
el brazalete lo vincula con la fe corrupta, sacrificando
su libertad para asegurar el escape de los demas.

Disefio conceptual

Disefiado con una vestimenta de viajero propia de la
época: pantalon oscuro, botas altas, chaleco ajustado y
un pafiuelo en el cuello. La propuesta proyecta a un
personaje preparado para el movimiento, omitiendo el
uso de armaduras pesadas.

Paleta cromatica

Kaleb utiliza tonos oscuros, apagados y poco saturados,
principalmente marrones, grises y colores tierra. Esta
eleccion representa su condicion de viajero y forastero,
ya que su vestimenta no presenta elementos que lo
relacionen directamente con la nobleza, la religion o la
Guardia Real. El disefio busca que Kaleb se perciba
como una persona comun que llega a un lugar
desconocido y se ve involucrada en una situacion que
esta fuera de su control.



Mara

llustracioén 15 Boceto de Mara

Nota: Elaboracion personal
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Roly trasfondo

Anciana habitante del pueblo y viuda de un antiguo
guardia del reino. Es quien encuentra a Kaleb
malherido cerca de la plaza y le brinda ayuday refugio
en su casa.

Perfil y motivacion

Ayuda al protagonista tras el desastre. Funciona como
el primer punto de contacto de Kaleb con el mundo,
entregandole la espada de su difunto esposo e
impulsandolo a buscar al herrero. Méas adelante, se
traslada al puerto para curar las heridas del soldado
Darian.

Disefio conceptual

Representa a una mujer mayor con el cabello recogido.
Viste un traje de época compuesto por un vestido azul,
blusa de mangas anchas y un delantal claro, reflejando
su funcion de cuidadora en el refugio.

Paleta cromatica

Mara utiliza principalmente tonos azules, claros y
neutros. El azul representa la esperanzay la
tranquilidad que transmite el personaje dentro de un
entorno marcado por la corrupcién y el miedo. Los
colores mas suaves permiten diferenciarla visualmente
del resto de personajes y refuerzan su papel como una
figura de cuidado y apoyo para los sobrevivientes.



Brom

llustracién 16 Boceto de Brom

Nota: Elaboracion personal
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Roly trasfondo

Herrero del reino. Artesano veteranoy de caracter
directo que permanece atrincherado en su taller. Es
amigo cercano de Oren.

Perfil y motivacion

Resguardarse del peligro hasta encontrar una razén
valida para arriesgarse a salir de su herreria. Examina el
brazalete de Kaleb, confirmando que no esta hecho de
un metal comun y que no puede ser cortado con
herramientas ordinarias. Se une al grupo del puerto
cuando Kaleb le confirma que su viejo amigo Oren
sigue con vida.

Disefio conceptual

Personaje de complexion robusta, barba gris y
expresion seria. Porta un chaleco de cuero sobre una
tanica sencilla y pantalones de trabajo resistentes,
acordes a su oficio de artesano.

Paleta cromatica

Brom se basa en tonos marrones, grises y colores tierra,
relacionados con su oficio como herreroy conel
trabajo manual. Los colores calidos y oscuros refuerzan
su personalidad fuerte y directa, mientras que los tonos
grises se relacionan con su edad y experiencia. En
conjunto, la paleta busca transmitir la imagen de un
artesano que lleva afos acostumbrado al esfuerzo y el
trabajo duro.



Oren

llustracion 17 Boceto de Oren

Nota: Elaboracién personal
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Roly trasfondo

Guia tradicional y lider del grupo de sobrevivientes.
Hombre mayor con actitud pragmatica y amplia
experiencia que se refugia en la taberna del puerto junto
a Eliah.

Perfil y motivacion

Guiar al grupo para reparar una barcaza abandonada y
conseguir salir del reino por via maritima. Funciona
como la figura lider y guia tradicional de Kaleb,
evaluando las necesidades colectivas y
encomendandole misiones directas para asegurar la
supervivencia y el escape de todos.

Disefio conceptual

Hombre mayor de cabello corto canoso. Lleva un
abrigo largo de tono café sobre ropa tradicional del
lugar. Su postura erguida transmite la imagen de una
llustracion de autoridad que organiza al grupo en el
puerto.

Paleta cromatica

Oren utiliza principalmente tonos cafés, claros y grises,
asociados con la experiencia y la estabilidad. El café
presente en su abrigo ayuda a transmitir una imagen de
madurez y confianza, mientras que los tonos claros
permiten diferenciarlo de los personajes relacionados
directamente con el combate. Su vestimenta busca
representar a una persona mayor que, a pesar de la
situacion del reino, mantiene una actitud serena. Su
disefio conceptual ya establece esta relacion entre su
apariencia, edady posicion dentro del grupo.



Eliah

llustracién 18 Boceto de Eliah

Nota: Elaboracidn personal
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Roly trasfondo

Guardian de la taberna. Hombre sobreviviente del
puerto, desconfiado por la pérdida de la mayoria de sus
compafieros durante un intento fallido de escape hacia
el bosque.

Perfil y motivacion

Proteger el refugio de la taberna e impedir el ingreso de
amenazas externas. Aporta realismo al conflicto
mostrando la desconfianza inicial que genera la llegada
de extrafios en medio de la crisis.

Disefio conceptual

Joven habitante del puerto, con barba y cabello castafio
desordenado. Lleva un chaleco gris recortado sobre una
camisa de tela sencilla, pantalon con desgastes en la
parte inferior y botas de cuero, reflejando una postura
alerta.

Paleta cromatica

Eliah utiliza tonos grises, marrones claros y colores
oscuros que reflejan su caracter desconfiado y su
constante estado de alerta. Los colores apagados
permiten transmitir una personalidad mas seria y
reservada, especialmente durante su primer encuentro
con Kaleb. Al mismo tiempo, mantiene una relacion
visual con el resto de los sobrevivientes y con el
ambiente deteriorado del reino.



Soldados del reino

llustracidn 19 Boceto para Garrick, Leif y
Darian

Nota: Elaboracién personal
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Roly trasfondo

Representan la Guardia Real del reino. Garrick
(comandante del escuadrdn), Leif (defensor leal) y
Darian (soldado malherido). Tras la caida del reino,
solo buscan la forma de sobrevivir.

Perfil y motivacién

Garrick: Lider enfocado en mantener a su escuadrén a
salvo. Acepta proteger los muelles.

Leif: Soldado leal y disciplinado que apoya las labores
de resguardo, protege a Dariany se asegura que el
escuadron se mantenga unido.

Darian: Su estado critico motiva el regreso de Kaleb
hacia la casa de Mara en busca atencion médica,
integrando al grupo militar con los civiles.

Disefio conceptual

Disefio conceptual para los 3 soldados, equipado con un
casco cerrado de metal, hombreras, cota de malla y
tanica blanca con cuello rojo por encima.

Paleta cromatica

Los soldados utilizan una paleta que combina blanco,
rojo y tonos metélicos, asociados con la Guardia Real y
su funcién de proteccion dentro del reino. El blanco de
la tunica representa el orden y la disciplina del grupo,
mientras que el rojo del cuello aporta un contraste que
refuerza su identidad militar. Los tonos grises y oscuros
del casco, las hombreras y la cota de malla transmiten
resistencia y proteccion. En conjunto, el disefio busca
representar a los tres soldados como parte de una
misma unidad.
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e Antagonista y Enemigos: A continuacion, se presenta al antagonista y enemigos,

su rol narrativo, su perfil, comportamiento y un boceto visual 2D de cada criatura.

El Custodio

llustracién 20 Boceto de El Custodio

Nota: Elaboraciéon personal

Roly trasfondo

Antagonista principal y manifestacion fisica del poder
de la fe corrupta. Enorme criatura que custodia el paso
hacia los muelles. En el pasado era una persona muy
importante para el rey.

Perfil y motivacion

Implacable, dominante y ejecutor de la voluntad de la
entidad que azota al reino. Su motivacion es impedir
que los sobrevivientes escapeny asegurar que Kaleb no
abandone el reino.

Disefio conceptual

Criatura de gran tamafio y contextura muscular
imponente. Su disefio incluye tunicas cafés enla
cintura, sobre los hombros y la cabeza cubierta por una
tela desgastada y dos hoces de gancho en las manos
cOmo armas.

Paleta cromatica

El Custodio utiliza principalmente tonos grises y
marrones apagados, relacionados con la corrupcion y el
deterioro presentes en el reino. Estos colores generan
un contraste con los sobrevivientes y hacen que la
figura destaque como una amenaza dentro del entorno.
La eleccion también busca transmitir una sensacion de
peligro y reforzar su relacion con la fuerza que esta
afectando al reino.



Engendros Regulares (Civiles)

llustracion 21 Boceto de engendro variante
masculino

Nota: Elaboracién personal

llustracién 22 Boceto de engendro variante
femenina

Nota: Elaboracién personal
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Roly trasfondo

Enemigos base derivados de la poblacion comin que
perdieron el control debido a la fe corrupta.

Comportamiento y funcion

Actua por instinto agresivo atacando al jugador al
detectar su presencia. Su funcion es generar tension
constante y representar la pérdida de control en el reino.

Disefio conceptual

Variante Masculina: Conserva la tunica blanca con
bordes cafés, cinturon de hebilla y pantaldén oscuro de
poblador, reemplazando la cabeza por una cubierta de
piel palida con dentadura expuesta.

Variante Femenina: Mantiene el vestido largo de época
en tono azul verdoso, blusa claray chaleco café con
botones, presentando la misma deformacion palida y
dentada en el rostro.

Paleta cromatica

Los engendros presentan una paleta que combina tonos
blancos, cafésy azul verdoso, manteniendo los colores
de la vestimenta de los habitantes del reino. Estos tonos
apagados permiten conservar su origen humano,
mientras que la piel palida y los colores grisaceos del
rostro generan un contraste que refleja la corrupcion y
la pérdida de humanidad.



Engendro Vigia

llustracidn 23 Boceto de engendro vigia

Nota: Elaboracidn personal
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Roly trasfondo

Enemigo derivado de la guardia militar, mantiene el
uso de una espada en mano como simbolo de su vida
militar, representa la degradacion de los antiguos
defensores del reino.

Comportamiento y funcién

Mantiene la capacidad instintiva de empufiar su espada
en combate. Su funcién en el juego es servir como un
obstaculo de mayor amenaza que los engendros
regulares.

Disefio conceptual

Conserva la tunica blanca, la parte baja y las botas del
uniforme militar. La zona superior de su cuerpo
muestra deformidades evidentes, convirtiendo la cabeza
y el brazo izquierdo enuna masa de carne palida con
garras.

Paleta cromatica

El engendro vigia conserva los tonos blancos y cafés
del uniforme de la guardia, permitiendo reconocer su
antiguo origen militar. Los colores claros de la
vestimenta contrastan con la piel palida y las
deformaciones de la parte superior del cuerpo,
mostrando como la corrupcion alterd al soldado sin
borrar por completo su identidad. La espada refuerza su
relacién con la guardia y representa el rol que todavia
mantiene de forma instintiva.



Engendro Hambriento

llustracién 24 Boceto de engendro
hambriento

Nota: Elaboracién personal

4.3. Disefo de niveles

Roly trasfondo

Criatura mutada de gran corpulencia derivada de los
aldeanos. Representa una fase avanzada de alteracion
fisica provocada por la energia corrupta del reino.
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Comportamiento y funcién

Actla como un enemigo pesado que se desplaza de
forma mucho mas agresiva. Su funcion en el juego es
romper el ritmo habitual de combate del jugador,
obligandolo a esquivar sus embestidas pesadas debido
al alcance de su ataque.

Disefio conceptual

Presenta una anatomia corpulenta con un torso
ensanchado que incorpora una cavidad dentada
directamente en el pecho. Conserva Unicamente un
pantalon café y botas de cuero habituales de los
pobladores.

Disefio conceptual

El engendro hambriento utiliza principalmente colores
marrones y tonos de piel palidos, al conservar pocas
prendas, el tono del cuerpo es el elemento visual
dominante, mientras que el marrén del pantalén y las
botas mantiene una relacion con los colores presentes
en la vestimenta de los habitantes del reino.

Para la planificacion de los escenarios se elabor6 el Documento de Disefio de Niveles

(LDD), enel que se definié la distribucion de las zonas principales, permitiendo organizar la

exploracion, el desarrollo de la historia y la orientacién del jugador de manera coherente.

4.3.1. Criterios de disefio de niveles

Navegacion y puntos de referencia: Para evitar que el jugador se sienta desorientado se

utiliza la arquitectura como guia visual. Por ejemplo, estructuras como la iglesia en el pueblo,

la taberna o el faro en el puerto sirven como puntos de referencia que ayudan a orientarse en

el mapa y son una ayuda para saber hacia donde ir en todo momento.
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e Caminos conectados (Backtracking): Las zonas del juego no se disefiaron como
pasillos lineales, sino como zonas grandes con rutas secundarias, callejones y
conexiones que pueden servir como atajos y rutas mas cortas. Esto permite al jugador
regresar por zonas previamente exploradas cuando la narrativa asi lo exige.

e Zonas de tensiony descanso: El mapa equilibra los lugares peligrosos repletos de
enemigos (las calles principales, la plaza, los almacenes, etc.) y sitios seguros donde
el jugador puede tomar un respiro y hablar con otros personajes (la casa de Mara, la
herreria y el interior de la taberna). Estos espacios seguros sirven como puntos de
conexion narrativa que transmiten la sensacion de resguardo en medio del desastre.

e Blogueos y limites del escenario: A pesar de que el mapa da la sensacién de ser un
espacio extenso, existen accesos bloqueados como la puerta a la zona del castillo o la
entrada al bosque que dan un indicio de que el reino es mucho mas amplio, ademas
del puente bloqueado que restringe una ruta mas rapida, todo esto fomenta la
progresion del jugador al incentivar la necesidad de conocer mas sobre el entorno.

e Incentivos para la exploracion: Los edificios, la zona del cementerio y otros puntos
de interés fueron colocados con la intencién de recompensar a los jugadores que optan
por explorar méas alla de la ruta principal establecida por la narrativa, En varios puntos
se encuentran distribuidos notas o cartas coleccionables que amplian el pasado del
reino.

4.3.2. Conceptualizacién del mapa vy distribucion espacial
Se explica la logica detras de la distribucion de los escenarios bajo el enfoque de mapa

semiabierto conuna ruta principal y varias secundarias. El proposito de esto es que el jugador
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no se vea obligado a seguir una linea recta, pues esta estructuracion sirve para motivar la
exploracion, descubrir nueva informacion y sentir la escala real del reino.

Zona 1: El Pueblo

llustracién 25

Distribucion de la zona del pueblo

T Iglesia

® Casade Mara

® CasadeBrom
Puerta a la zona del castillo cerrada
Puerta a la zona al bosque cerrada

@® Puertaalazona del puerto

X Puente Blogueado

Pueblo

Nota: Elaboracién propia

o tlglesia: Punto central del pueblo.

e Punto Rosado (Casa de Mara): Zona segura al sur del pueblo.

o Punto Gris (Casa de Brom): Taller del herrero y zona segura al norte del pueblo.
e Punto Amarillo (Puerta de entrada a la zona de castillo cerrada): Limite norte del

pueblo.

e Punto Verde Claro (Puerta de entrada a la zona del bosque cerrada): Limite este

del pueblo.

e Punto Azul Oscuro (Puerta hacia el puerto): Entrada a la zona del puerto
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Cruz Roja (Puente bloqueado): Obstaculo que cierra el paso al sur del pueblo.

Zona 2: El Puerto

llustracién 26

Distribucion de la zona del puerto

Taberna
Muelles y barcaza
® Almacenes
® Puerta ala zona del pueblo

Puerto

Nota: Elaboracion propia

4.4,

Punto Naranja (Taberna): Zona segura en el centro del puerto.

Punto Cian (Muellesy barcaza): Zona de escape final.

Punto Rojo (Almacenes): Edificios al norte del puerto, cruzando el rio.
Punto Marron (Puerta hacia el pueblo): Entrada a la zona del pueblo.
Mockups de Interfaz de Usuario (Ul)

Para estructurar la visualizacién de la Interfaz de Usuario (Ul)y el HUD (Heads-Up

Display), se elaboraron modelos visuales (mockups) en Adobe lllustrator. La prioridad era

tener una pantalla limpia, de lectura rapida y que respete la ambientacién del juego.
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4.4.1. Criterios de disefio para la interfaz
Con el fin de que la interfaz se integre con la propuesta visual sin interrumpir la
exploracién, el trabajo se baso en tres reglas principales:

o Elementos en pantalla (HUD): Los indicadores de vida y habilidades emplean un
estilo oscuro con remates metalicos en las esquinas, manteniendo una apariencia
firme y acorde a la ambientacion.

o Pausas y menus principales: La navegacion entre pantallas utiliza una estructura
limpia dividida por pestafias superiores, sobre un fondo negro con textura sutil de
ceniza y bordes dorados delgados.

o Lectura de textos y dialogos: Se selecciond una tipografia clara en tonos blancos
sobre contenedores oscuros, permitiendo leer misiones, cartas e interacciones sin

saturar la vista.

4.4.2. Mockups desarrollados en Illustrator
Elementos del HUD Principal

e« Barra de Vida (HUD Vida): Marco alargado de tono gris oscuro con bordes
inferiores curvos y remates metalicos estilo garra o pico en los dos extremos. Sirve

como contenedor para la barra de vitalidad del jugador.

llustracién 27

Mockup de la barra de vitalidad

%

Nota: Elaboracién propia

o Indicador de Habilidad o Recarga (HUD Cooldown): Elemento circular rodeado
por dos piezas metalicas simétricas a los lados. Funciona como el icono visual para

mostrar la disponibilidad o enfriamiento de la habilidad especial del jugador.
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llustracién 28

Mockup de cooldown

Nota: Elaboracion propia

Panel de dialogos para interacciones con NPCs

e Cuadro de Texto (Panel Dialogos): Franja horizontal oscura de textura rugosa,
delimitada por un borde dorado delgado con esquinas recortadas en curva. Se ubica
en la parte inferior de la pantalla para presentar las lineas de conversacion de los

personajes.

llustracién 29

Mockup panel de dialogos

Nota: Elaboracién propia

Sistema de MenUs Principales (Navegacion por pestafias)
La interfaz de pausa se organiza en un cuadro contenedor principal con bordes
dorados, permitiendo alternar entre tres secciones superiores:
o Pestafia 1 - Objetivos: Seccion dividida por una linea vertical central. El lado

izquierdo muestra la lista de misiones Yy el derecho la descripcion del objetivo actual.



llustracién 30

Mockup ventana de objetivos

OBJETIVOS ARCHIVOS OPCIONES

HIERRO MALDITO HIERRO MALDITO

Nota: Elaboracion propia
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o Pestafia 2 - Archivos: La columna izquierda despliega las entradas encontradas

(como "Diario de Civil", "Decreto del Clero™ o "Informe del Puerto"), mientras la

columna derecha muestra la informacién del documento seleccionado.

llustracion 31

Mockup ventana de archivos

OBJETIVOS (O} OPCIONES

DIARIO DE CIVIL
DECRE DEL CLERO

INFORME DEL PUERTO

D: LA FE SOSTIENE ESTE

Nota: Elaboracién propia
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o Pestafa 3 - Opciones: Pantalla limpia de ajustes y pausa que presenta las alternativas

de interaccion centradas ("Reanudar”, “"Guardar" y "Salir").

llustracién 32

Mockup ventana de opciones

REANUDAR

GUARDAR

Nota: Elaboracion propia
4.5.  Conclusiones

El desarrollo del proyecto demuestra que articular la narrativa, la estructuracion de
niveles y el disefio visual durante la preproduccién cumple con el objetivo general de generar
una experiencia de juego caracterizada por la coherencia ludo-narrativa y la legibilidad enun
entorno 3D. La elaboracién del guion permitid integrar el trasfondo del mundo con las metas
jugables mediante dialogos con los NPCs. Asimismo, la planificacién de los mapas en el
Documento de Disefio de Niveles (LDD) fundamentd la organizacién de escenarios no
lineales mediante puntos de referencia visuales, zonas seguras y backtracking que guian la
orientacion del usuario. Por su parte, la creacion del arte conceptual y los mockups de la
interfaz consolidd una identidad grafica alineada a la fantasia oscura, ofreciendo un HUD
limpio que optimiza la usabilidad y reduce la carga cognitiva. En conjunto, todas estas areas

establecen las bases necesarias para desarrollar un videojuego 3D comprensible e inmersivo.
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4.6. Recomendaciones

Se recomienda mantener una sincronizacion continua entre el disefio de escenarios y
la redaccion narrativa desde las etapas iniciales de la preproduccion, asegurando que la
arquitectura del nivel responda de manera directa a la evolucién de los acontecimientos del
guion para evitar inconsistencias entre el espacio jugable y el trasfondo histrico. Por otro
lado, se aconseja profundizar la narrativa ambiental mediante la incorporacidn de objetivos
secundarios y areas secundarias del mapa, recompensando la curiosidad del jugador y
enriqueciendo el lore sin interrumpir el ritmo de la trama. Finalmente, mantener actualizado
el Documento de Disefio de Niveles (LDD) mediante un control constante garantiza que
cualquier modificacién respete los parametros de legibilidad visual y coherencia ludo-

narrativa definidos en la propuesta.
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Métricas de testing

En esta seccién se presentan los resultados obtenidos a partir de un testeo del
videojuego y de una encuesta elaborada con la escala de Likert. La prueba de uso
(playtesting) se realizd con la participacién de 20 usuarios (N = 20), quienes evaluaron tres
aspectos principales de la propuesta: el disefio de niveles, el desarrollo narrativo y la

interpretacién de las interfaces de usuario (UI/HUD).

Metodologia de evaluacion e instrumento aplicativo
Para medir con efectividad las decisiones de disefio tomadas durante la
preproduccion, se disefid una encuesta de satisfaccion. Las respuestas se recopilaron a través
de una escala de Likert de 5 niveles:
1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Neuitral
4. De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
Resultados y analisis del disefio de niveles
Esta categoria evalla la navegacion, los recorridos dentro del videojuego Y la claridad
con la que se presentan los objetivos al jugador durante la demo:
e Orientacion y navegacion espacial en el pueblo:
El analisis muestra que un 65% de los participantes respondio de forma positiva (35%

de acuerdo y 30% totalmente de acuerdo), mientras que un 25% se mantuvieron neutrales y

un 10% expresoO estar en desacuerdo. Los datos confirman que el uso de la arquitectura y los



puntos de referencia como la iglesia, cumplieron su funcion de guiar la exploracién y

mantener la orientacion por parte de los jugadores durante la demo.

llustracién 33

Grafico de la Pregunta 1 - Disefio de niveles

Pregunta 1: ¢Le resulté facil orientarse y encontrar su camino dentro del pueblo?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@ 2: En desacuerdo
3: Neutral
@ 4: De acuerdo
@ 5: Totaimente de acuerdo

W

Nota: Elaboracién propia

e Comprension de los objetivos jugables:
Se puede observar que un 70% comprendié la meta propuesta (50% de acuerdo y 20%
totalmente de acuerdo), frente a un 30% que optd por una respuesta neutral. Estos resultados
dejan en claro que la estructura de las misiones u objetivos planteados durante la demo

cumplen correctamente su funcion.

llustracion 34

Grafico de la Pregunta 2 - Disefio de niveles

Pregunta 2: ;Comprendié facilmente qué debia hacer durante la demo?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@® 2: En desacuerdo
3: Neutral
@ 4: De acuerdo
@ 5: Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracion propia



Resultados y analisis de la narrativa
En este apartado se mide el interés generado por la narrativa, el contexto del reino y
la aportacion de los didlogos al desarrollo de la historia:
e Interésy retencion narrativa:
El 65% de los usuarios valoré la propuesta de forma positiva (35% totalmente de
acuerdo y 30% de acuerdo), mientras que un 35% se mantuvieron neutrales. Estos datos
demuestran que la temética de fantasia oscura y la narrativa presentadas en la demo logran

captar el interés del publico.

llustracién 35

Gréfico de la Pregunta 1 - Disefio narrativo

Pregunta 1: ;La narrativa del juego le resulté interesante y mantuvo su atencion durante la demo?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@® 2: En desacuerdo
3: Neutral
@ 4: De acuerdo
@ 5: Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracion propia

e Aporte de los dialogos de los personajes no jugables (NPCs):
Un 95% de los participantes consideraron efectivos los didlogos con los NPCs (60%
de acuerdo y 35% totalmente de acuerdo), mientras que un 5% restante adopté una postura
neutral. Estos resultados confirman que la informacién obtenida mediante los dialogos con

los NPCs cumple correctamente su funcién y fueron de gran ayuda para los usuarios.



llustracién 36

Graéfico de la Pregunta 2 - Disefio narrativo

Pregunta 2: ;Los didlogos con los personajes no jugables (NPC) aportaron informacién relevante

para la historia del juego ?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@ 2: En desacuerdo
3: Neutral
@ 4; De acuerdo
@ 5: Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién personal
Resultados y analisis de interfaces y HUD (Ul)
Esta seccion evalla la usabilidad vy el atractivo visual de las interfaces y HUD.
e Usabilidad y claridad visual de la interfaz:
El 100% de los usuarios respondid de manera positiva a la distribucion grafica durante
la demo (60% totalmente de acuerdo y 40% de acuerdo), esto evidencia que la disposicion

limpia y la navegacion en las interfaces favorece una interaccion intuitiva y fluida.

llustracién 37

Gréfico de la Pregunta 1 - Interfaces y HUD

Pregunta 1: ; Las interfaces de usuario (menu principal, menu de pausa, HUD) le parecieron claras y
faciles de usar?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@ 2: En desacuerdo
3: Neutral
@ 4: De acuerdo
@ 5: Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién personal



e Atractivo visual del disefio de UI/HUD:
El 95% de los usuarios valoré positivamente la estética de la interfaz (70% totalmente
de acuerdo y 25% de acuerdo), frente a un 5% que se mantuvo neutral. Estos datos favorecen
al disefio de las interfaces y el HUD, mostrando que logran integrarse de forma arménica con

la ambientacion y el disefio del proyecto.

llustracion 38

Grafico de la Pregunta 2 - Interfaces y HUD

Pregunta 2: (El disefio de las interfaces de usuario (menu principal, menu de pausa, HUD) le resulté
visualmente atractivo?
20 respuestas

@ 1: Totalmente en desacuerdo
@® 2: En desacuerdo
3: Neutral
® 4: De acuerdo
@ 5: Totalmente de acuerdo

Nota: Elaboracién personal
Conclusiones de las pruebas de testing

Los datos recopilados permiten concluir que la propuesta desarrollada en la
preproduccion, en aspectos como la narrativa, el disefio de nivel y el disefio de las interfaces,
alcanza niveles aceptables de aprobacion por parte de los usuarios.

En el apartado de interfaces y HUD, la mayoria de los usuarios respaldé la claridad
de uso (100%) y la gran mayoria valord su atractivo visual (95%), validando los disefios y su
propdsito en cuanto a funcionalidad y coherencia visual requeridas para el proyecto.

En el ambito narrativo, un 95% confirmd que los dialogos con los personajes

secundarios fueron de mucha ayuda para obtener informacion relevante durante la demo.



Mientras que en el apartado de disefio de niveles un 70% de los usuarios
comprendieron las mecanicas y lograron orientarse en el entorno del juego sin mayor
dificultad.

Si bien estos resultados provienen de una muestra reducida, lo que limita su
generalizacion, permite observar que los planteamientos definidos durante la preproduccién

fueron los indicados vy se reflejan de manera coherente en la experiencia jugable.



