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Introduccion

La tarea del comunicador visual es verstil y no se limita a un
solo medio, su herramienta principal, la imagen, es capaz de
funcionar ya sea por si misma, de manera estdtica, en secuencia
o movimiento e incluso en compaifa de otros recursos
comunicativos como el texto o el audio. Aunado a esto, en el
videojuego la imagen trabaja en conjunto con un elemento

particular, la interactividad.

Lasumade todosestos recursos requiere de lasuma de diferentes
disciplinas, muchas de estas relacionadas directamente con las
actividades desarrolladas a lo largo de la carrera; ilustraciéon y
diseno de personajes, animacién digital, generacién de un guién
técnico, produccién audiovisual, postproduccidn, entre otras.
Si bien queda implicito que el comunicador es responsable de
los procesos de generacion de requerimientos visuales para esta
tarea, no solo se limita a ella, ya que construir un videojuego es
equivalente a disefiar una experiencia. Aqui el disefio toma una
posicién un tanto mas completa, trabajando de la mano con la
interactividad para encaminar al jugador a ejercer exactamente

el papel que debe de tomar dentro del juego.



Al igual que otros medios secuenciales como el cine o la
animacion, el videojuego necesita de una estructura sobre la
cual construirse, un guién. Sin embargo este guidén no solo se ha
de limitar a la parte designada a la historia ya que la interaccién
le brinda libertad al usuario y este dejara de ser un espectador
para convertirse en participe del juego. El salto de espectador
a protagonista representa una alteracién en la manera en la
que se desenvuelve el medio, el jugador se encontrard ante
un ambiente desconocido y para que su experiencia sea grata
el disenador se debe de encargar de construir un ambiente
que por si mismo incentive el comportamiento adecuado y

encamine la mecénica de juego.

Existen diferentes maneras de lograr este objetivo, aunque
algunas mas eficaces que otras, colocar instrucciones y
tutoriales al comienzo de cada nivel pareceria una solucion
légica, sin embargo no es del todo recomendable, ya que
pausa el ritmo del juego, el flujo de la experiencia y aparta al
jugador de conseguir una correcta sensacién de inmersion.
Por el contrario, el entorno mismo ha de instruir al jugador
en el correcto modo de interaccién. Pero, ; Cémo lograr que el
jugador, quien ignora las reglas de juego las aprenda y domine?
No es posible arrojar a un individuo a un escenario desconocido
y esperar que sea capaz de comprender y controlar con destreza
los métodos necesarios para avanzar. Es necesario disenar los
niveles de un juego de tal manera que se avance paso a paso
e incrementar la dificultad y la complejidad de los obstaculos
de manera paulatina, agregando en cada fase més informacién

sobre las posibilidades y limitantes del juego.
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Con el fin de determinar un método de construccién de
niveles dptimo es necesario tener conocimiento sobre otras
disposiciones en las que la complejidad y carga de elementos
se de manera gradual. A lo largo del primer capitulo de esta
investigacion se analizard una de las estructuras expresivas mas
utilizadas en la poesia oriental, el Kishotenketsu,y su influencia
en medios contempordneos. Mas adelante, en el capitulo
dos, se hablard sobre el videojuego, su historia y procesos de
desarrollo. El tercer capitulo servird para correlacionar ambos
temas y aprender a aplicar la estructura del Kishotenketsu
dentro del disenio de un nivel de videojuego. Finalmente, en
el cuarto y ultimo capitulo se aplicard adecuadamente este
método narrativo como una herramienta para desarrollar
entornos de juego en los que el jugador sea guiado de manera
intuitiva y domine la mecénica de juego sin la necesidad de
otros recursos de aprendizaje externos, todo esto empleado en

un videojuego disenado entera y especificamente para este fin.

11



Capitulo 1

Narrativa

“Building the future, and keeping the past
alive are one and the same thing.”

-Hideo Kojima

1.1 NARRATIVA EN LA IMAGEN

En la ficcién o basados en la realidad, los eventos, hechos y
experiencias que constituyen una historia han de secuenciarse
dentro de una estructura légica y, en cierto nivel, legible para
el espectador. Llamamos a la narrativa de manera llana a la
historia contada a través de un medio, ya sea con palabras o
recursos visuales. La encontramos en todas las formas de

comunicacion, ya que es esencial en la naturaleza humana.

La narrativa puede componerse de elementos visuales,
apoyando otra forma de comunicacién (como en el caso de la
ilustracién) o siendo la imagen misma el principal elemento

comunicativo. Puede actuar como una secuencia con una
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

estructura de sucesién coherente estética (novela gréfica, tiras
comicas, infografia, etc.) o en movimiento (cine, animacién) e
incluso puede contar una historia dentro de un solo encuadre

sin el apoyo de ningtn otro medio de expresién.

Cuando la imagen funciona de manera independiente, su
funcién es la de describir o narrar un hecho, esto lo logra
mediante un sistema se signos que comparte una comunidad o
construccién cultural para comunicarse, es decir, un lenguaje.
La imagen narrativa requiere de un aspecto fundamental, el
acontecimiento (Sin el acontecimiento, la imagen solo serfauna
descripcion). Una imagen es en si misma una representacion, y
se crea a partir de una serie de elementos y relaciones visuales
que encarnan el o los eventos, que nos cuentan la historia.
Toda imagen narrativa requiere de una lectura por parte del

espectador, como sucede con cualquier lenguaje.

El hecho de que una narracién completa se encuentre
encapsulada en un solo momento fijo, en una imagen, puede
parecer complejo y complicado y requiere de una serie de
elementos para que suceda, elementos que naturalmente
comparte con el relato. Necesita de un lugar, la referencia
al espacio fisico en el que ocurre el evento. El tiempo, el
momento que se describe en la representacién de los hechos, si
es de dia o de noche, en un tiempo actual o una época diferente
en la historia. El o los personajes, los sujetos u objetos que se
encargan de ejercer el acto. Y la accién, aquello que se realiza

(ver figura 1.1).

13



Figura 1.1 Jacques-Louis
David (1793). La Muerte

de Marat. Muestra a Marat
como un martir tras ser
apufialado mientras escribia
en su bafiera, el autor narra
en una sola imagen un
acontecimiento importante
de la Revolucién Francesa.

Si la imagen funciona de manera secuencial, su interpretacion
es atin mds parecida a la de la narracién y més sencilla en su
lectura, ya que aqui se encuentra dividida por momentos,
representando paso a paso el despliegue de los acontecimientos.
Cada imagen coexiste y convive con la siguiente articulando
una serie logica y temporal y es posible diferenciar claramente

los cambios originados de un momento a otro (ver figura 1.2).

14



CAPITULO 1+ NARRATIVA
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Figura 1.2 Salvador
Lavado J. (1964). Madalfa.
La tira comica relata
secuencialmente una
historia destinando una
imagen para cada tiempo.

1.2 NARRATIVA EN LA MULTIMEDIA

Los medios actuales permiten crear construcciones narrativas
de gran complejidad en las que se cuenta con el apoyo de un
alto numero de disciplinas comunicativas. Las manifestaciones
como el cine, la television o la animacién se componen de la
suma coordinada de expresion oral, visual, auditiva e incluso
recurren a estimulos cinéticos y olfativos. Al videojuego, se
suma un nuevo elemento, la interactividad, colocando al
espectador como un factor cuyas decisiones pueden influir
en cierta medida en la narrativa de la obra, en algunos casos
distorsionando la direccién que tomard la historia y llevaindola

a diferentes conclusiones.
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

Claramente los medios audiovisuales se han visto influenciados
por la novela o el relato, su estructura narrativa, en algunos
casos, se extrae directamente de ellos. Sin embargo la manera
de contar las cosas es muy diferente ya que no se apoyan
exclusivamente de la palabra, por el contrario, brindan al
espectador una gama extensa de estimulos visuales y auditivos
en movimiento auxiliados unos de los otros representando una
carga de informacién mayor, por lo que describen y narran de
manera més directa los elementos que conforman los hechos,
ademds, los acontecimientos transcurren en tiempo real y

permiten manipular el ritmo de la accion.

1.3 NARRATIVA EN LA LITERATURA JAPONESA

El desarrollo aislado, durante siglos, de las culturas orientales
genero formas de expresion singulares que ain contindan
influenciando los medios de la actualidad tanto en ideas como
enestructura. Laliteratura japonesa es basta en manifestaciones
(presente en novelas, poesia, drama, diarios, etc.) y sinérgica en
historia. Su vocabulario, fonologia, y por lo tanto su literatura,
se encuentran altamente influenciados por la cultura china, de
quienes adoptaron su sistema de escritura (kanji), adapténdolo
con el propio (hiragana y katakana), aunque mds tarde

desarrollarian estilos particulares.

Es durante el periodo Edo cuando se presenta uno de los
mds grandes florecimientos literarios en Japén; este periodo

de paz generd un incremento de la clase media urbana junto

16



CAPITULO 1+ NARRATIVA

con la cual aumento la alfabetizacién y se popularizaron los
medios de entretenimiento como el teatro Kabuki, el teatro de
marionetas, la comedia, los romances historicos (yomihon) y
las historias de crimen, horror y moral. A esta nueva riqueza
se le sumo el auge de la impresién en madera y su aplicacién a

relatos ilustrados (ver figura 1.3).

Posteriormente, la apertura a la diplomacia y el comercio en
el siglo XIX a las culturas occidentales también ejerceria
influencia en el repertorio literario. La industrializacion, los
temas de las publicaciones europeas y el verso libre dieron
apertura a la emergencia de escuelas artisticas jovenes con

grandes frutos principalmente en la novela que se mantendrian

Figura 1.3 Katsushika Hokusai
(1832). Detalle de la obra La Gran
Ola de Kanagawa. Es una de las
estampas mas reconocidas

del periodo Edo.
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

hasta el periodo de guerra. Después de ésta, con la derrota
de Japdn, los temas se centraron en historias de derrota,
perdida de propésito y desafeccion, proyectando una postura
desilusionada y escéptica que afectarfa todos los medios (ver

figura 1.4).

Actualmente la literatura japonesa trata un diverso nimero de
temas aunque es popular por su manera particular de proyectar
los problemas personales de sus personajes y asuntos de la
conciencia. También se ha desarrollado en un alto niimero
de géneros ficticios y ha ayudado a cimentar a una creciente
y amplia industria del entretenimiento basada en la novela

gréfica (manga'), el cine y la animacién.

Figura 1.4 Isao Takahata
(1988). La Tumba de

las Luciérnagas. Retrata
aspectos sociales relativos
a los acontecimientos de la
Segunda Guerra Mundial.

B 'El manga es el estilo de comic creado en Japdn desde finales del siglo XIX. Se ha convertido en un
mercado gigantesco representando ganancias mayores a los ¥400 billones anuales.



CAPITULO 1+ NARRATIVA

1.3.1 Estructuras basadas en la escritura japonesa

Es en la poesia japonesa donde encontramos una de las
principales diferencias con la literatura de occidente. Las
palabras del japonés escritas tanto en hiragana como en
katakana, terminan siempre en vocal y carecen de acentuacién
marcada limitando la rima y el ritmo; esto hizo que su
estructura se desarrollase de forma distinta, centrando su
métrica en formas poéticas definidas por un nimero preciso y

estricto de silabas en cada verso.

Dos de las formas mds destacadas de este sistema métrico son
el tanka y el haiku, ambos distinguidos por ser construcciones
cortas, el primero constituido por cinco versos de 5-7-5-7-7
silabas y el segundo de tres versos de 5-7-5 silabas (ver figura

1.5).
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Figura 1.5 Empress Jito.
Tanka y Matsuo Basho
Haiku, de cinco y tres
versos respectivamente.
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

En los ejemplos anteriores podemos distinguir su belleza
literaria y ademds, nos enfrentamos a cierta apreciacion visual
en los trazos, esto se incrementa en otras formas de poesia

como el Kanshi.

Como se mencioné anteriormente, la lengua japonesa adopto
la escritura denominada kanji de China; a diferencia de nuestro
sistema de escritura basado en letras vinculadas con la fonética,
cada kanji es un logograma, es decir, representa una palabra,
frase o idea. Cada logograma es una deconstruccion del objeto
0 accidén a representar por lo que mantiene su condicién
de icono y, naturalmente se le asocia con otras expresiones
artisticas como la pintura, principalmente por la tradicion de

utilizar pincel y tinta en sus trazos.

Elkanshi utiliza solo kanji y se caracteriza por una composicion
de cuatro versos de cinco o siete caricteres, cada verso
destinado a una parte de la estructura literaria conocida como

Kishotenketsu.
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

1.4 KISHOTENKETSU - CARACTERISTICAS

Ya se ha mencionado antes que las manifestaciones expresivas
de oriente se desarrollaron por si mismas lejos de la influencia
de occidente por mucho tiempo, es por eso que se cimientan
en diferentes estructuras dramdticas propias; una de estas es
el Kishotenketsu (también denominada kishotengd). Este se
encuantra presente en varias culturas, principalmente en la
China clasica, Corea y Japon, fue utilizada por primera vez en
la poesia Qijue, de la que se deriva el Kanshi (ver figura 1.6). Al
igual que otras formas poéticas orientales, el Kishotenketsu s
estricto en su métrica y se caracteriza por estar COmpuesto por
cuatro lineas, cada una con una funcién especifica. A través de
estos cuatro versos es capaz de contar un relato breve agregando

cn cada uno elcmentos nucvos quc enriquecen la narracién.

Figura 1.6 Sesso (1923).
Daruma & Kanji Poem.
Ejemplo de poesia kanshi,
de 4 versos

21



CAPITULO 1+ NARRATIVA

1.4.1 Estructura

Ki

Proviene de kiku que significa “levantarse” o “comenzar” y
se refiere a la introduccién de la historia, aqui se establece la
escena, los personajes principales y la situacién en general,
sirve para poner en contexto a los espectadores y fundamentar
los posibles propdsitos y metas que dardn pie al desarrollo.

Brinda una posicién inicial sobre la cual se podrdn comparar

los eventos siguientes. Es, en sintesis, el comienzo de la historia.

En el ejemplo de Kiki’s Delivery Service, de Hayao Miyazaki se
puede apreciar claramente esta estructura, en el primer acto se
presenta a la protagonista, Kiki, su familia y amigos, asi como
la ciudad y el contexto en el que se desarrollar la historia. En
esta parte aprendemos que se trata de un universo ficticio en el

que existen brujas con habilidades magicas que desempenan

distintos oficios (ver figura 1.7).

Figura 1.7 Hayao Miyazaki
(1989) Kiki's Delivery
Service. Introduccién

22



CAPITULO 1+ NARRATIVA

Sho

Esta seccién se denomina asi por shouku cuyo significado es
“continuar” o “seguir adelante”, y es una continuacién fluida de
la introduccién. Generalmente ayuda a desarrollar de manera
mds completalasituacién proyectada con anterioridad. Debido
a que el espectador ya cuenta con un conocimiento previo de
los personajes y la escena, este es el momento perfecto para
ponerlos en accién generando relaciones entre ellos y su papel
en el escenario. Es aqui donde suele crearse una conexidn entre

la obray el espectador.

Continuando con el ¢jemplo de Kiki’s Delivery Service se
puede ver como la historia sigue adelante, Kiki consigue un
empleo de repartidora haciendo uso de su habilidad para volar,
esto permite construir un ambiente mds completo en torno a
ella, ir agregando otros personajes y simpatizar atin mds con

ellos (ver figura 1.8).

Figura 1.8 Hayao Miyazaki
(1989) Kiki's Delivery
Service. Desarrollo
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

Ten

El tercer acto proviene de fenku, que se traduce a “giro” o
“cambio”. Esta es la parte mds importante de este sistema ya
que produce un elemento de sorpresa clave en la historia. Este
giro puede crear un paradigma en la historia y tiene la principal
tarea de cambiar la perspectiva del espectador, introduce un
concepto que en ocasiones puede ser completamente nuevo
o inesperado distorsionando el estatus de los personajes o

situaciones planteadas hasta el momento.

En Kiki’s Delivery Service este cambio se presenta cuando la
protagonista pierde sus habilidades y con ellas la capacidad
para volar, por lo que se vuelve incapaz de continuar con su
empleo, entra en un estado de depresién y se cuestiona sobre si

misma y su papel en el mundo (ver figura 1.9).

Figura 1.9 Hayao Miyazaki
(1989) Kiki’s Delivery
Service. Giro inesperado
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CAPITULO 1+ NARRATIVA

Ketsu

Finalmente esta parte proviene de kekku que podria traducirse
como “conexién o punto de encuentro” y es la conclusion
de los cuatro actos. Como su nombre lo dice, aqui se unen
los anteriores trozos de la historia y adquieren sentido,
normalmente revelando un argumento que provee de un

contexto mds completo a la totalidad de la narrativa.

En esta parte ocurre un accidente aéreo provocado por un
dirigible en el que un amigo de Kiki se ve involucrado, esto
le da a la protagonista una razén para esforzarse y recuperar
sus habilidades. Ella se convierte en la heroina y es reconocida,

resultando en una conclusién positiva (ver figura 1.10).

Figura 1.9 Hayao Miyazaki
(1989) Kiki's Delivery
Service. Conclusion

25



CAPITULO 1+ NARRATIVA

Analizaremos otro ejemplo del poeta Sany6 Rai*

Las hijas de Itoya, en el distrito de Osaka.
La hija mayor tiene dieciséis afios y la menor catorce.
A través de la historia, generales acabaron a sus enemigos con arcos y flechas.

Las hijas de Itoya acaban con sus enemigos sélo con sus 0jos.

El primer verso simplemente nos introduce a los personajes y
el lugar, con pocas palabras el espectador ya puede comenzar
a generar una construcciéon mental de la situacién. El segundo
verso nos da mas informacidn al respecto, prepara una escena
en la mente del lector més detalla al darle una descripcion de
los elementos ya planteados. Este verso sirve como apoyo del
anterior, la suma de ambos brinda hasta ahora el nimero de
personajes, su género, edad, parentesco y lugar, todos estos

factores serdn importantes para la totalidad de los hechos.

El tercer verso rompe con el estado en el que se encuentra la
historia hasta el momento introduciendo un factor sorpresivo;
una escena de disputa en la que se habla de enemigos,
acciones e instrumentos de guerra. Este giro repentino
cambia el contexto y genera contraste entre dos situaciones
completamente opuestas, un ambiente familiar y pacifico de
dos hermanas en Osaka y los acontecimientos del campo de
batalla. Finalmente el tltimo verso une ambas condiciones
haciendo una comparativa inesperada entre estas, hace una
analogia retorica entre la belleza de las hermanas y la fuerza de

B ’Rai Sanyd (21 de enero 1780, Aki Province — 16 de octubre 1832, Kyoto) fue un filésofo japonés,
historiador, artista y poeta del periodo de Edo tardio. Su verdadero nombre fue Rai Noboru

26



CAPITULO 1+ NARRATIVA

los generales y relaciona sus instrumentos, ademas, expone con
ironia la relacidon de poder entre los personajes, acentuando la
fortaleza de las hijas de Itoya y su facilidad para afrontar a sus

enemigos.

Este modelo es capaz de construir una historia completa y
abundante en pocas palabras pues cada una de sus partes
desempena su funcidn especifica y apoya al resto arméndose
poco a poco. También destaca por el hecho de que la curva
de atencién parece siempre ir en ascenso debido al contraste
y lo inesperado, que mantienen al espectador cada vez mds

interesado mientas se va desarrollando la narracién.

1.4.2 Historia sin conflicto

Lo interesante del modelo anterior es que en ninguna de sus
fases nos encontramos con un conflicto. La mayoria de los
sistemas occidentales necesitan dela resolucién de un problema
a través de la confrontacién entre sus personajes, forzando
el dominio de una de las partes. A diferencia de estas formas
narrativas el Kishotenketsu no se basa en el enfrentamiento
sino en el contraste, es por ello que las historias basadas en éste
no suelen ser agresivas y en su lugar se sustentan en la ruptura
del estatus establecido llevando a una conclusién basada en la

yuxtaposicion.

Los sistemas centrados en un climax de conflicto van
construyendo sus actos alrededor de éste mientras que las

partes del Kishotenketsu presentan elementos constantemente,
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ademds, la conclusién no solo tiene la funcién de dar clausura
a la historia sino que agrega un factor dramdtico en el dltimo
momento, lo que le da mucho més importancia dentro de la
historia. En el ejemplo que se analiz6 anteriormente es posible
ver como los personajes no se enfrentan directamente, si bien
existe una comparacion entre ellos, ésta se da con el fin de
apoyar la descripcién de una de las situaciones con la otra y no
convierte precisamente a las hijas de Itoya en enemigas de los
generales ni establece un ganador o perdedor. El desenlace es
también un buen ejemplo de cémo aun en el final es posible
agregar elementos y dramatismo a la historia e incluso puede

llegar a tener un peso mayor en la narracion.

1.4.3 Influencia en otros medios

Como vimos en el e¢jemplo de Kiki’s Delivery Service, el
Kishotenketsu no se limita a la palabra escrita, su modelo
ha influenciado diversos medios en las formas de expresiéon
oriental, principalmente en el cine, la animacién y el manga.
Algunos ejemplos destacables son las peliculas animadas del
director Hayao Miyazaki®, quien se caracteriza por desarrollar
guiones carentes de antagonistas (prescindiendo de conflicto)

y utilizar la estructura de cuatro tiempos.

B 3Hayao Miyazaki (5 de enero, 1941) es un director de cine japonés, productor, guionista, animador, autor,
y artista de manga.
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Otro ejemplo peculiar es el Yonkoma, el cual es un tipo de
tira comica popular en los periddicos. Se compone por cuatro
paneles, generalmente acomodados de manera vertical y
muchas veces carentes de texto. Como era de esperarse, cada
uno de los paneles corresponde a una parte del Kishotenketsu
y es uno de los medios graficos en los que puede notarse de

manera més clara la estructura (ver figura 1.11).

Figura 1.11 Dowile (2010).
Chi sweet home. Ejemplo
de Yonkoma.
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Capitulo 2

Desarrollo de
Videojuegos

“We have engineered our
way around boredom”

-Jonathan Blow

2.1 VIDEOJUEGO - DEFINICION

Una actividad ladica puede construirse de manera estructurada
con reglas y objetivos, es entonces cuando le llamamos juego; si
éste se desarrolla dentro de un dispositivo electrénico mediante
el que podemos interactuar® con estimulos visuales a través de

periferias, lo llamamos videojuego o juego de video.

Los videojuegos pueden emular juegos existentes, como
cartas o ajedrez, o generar ambientes basados en la realidad o

fantasticos para desarrollar dentro de ellos su propia mecénica

B “Segun de Chris Crawford, si el objeto no es capaz de presentar interaccion con el usuario, entonces no
es un juego, es un juguete.
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de juego. Ademids, las tecnologias actuales permiten al jugador
enfrentarse a oponentes generados por el dispositivo mediante

inteligencia simulada.

Los dispositivos a través de los que es posible acceder a
los videojuegos son variados y, naturalmente, han ido
evolucionando con el tiempo, de igual manera las periferias
de interaccién con el usuario han sido extensas, entre éstas
ha habido joysticks, controles, pantallas tictiles, dispositivos
detectores de movimiento, teclados, visores de realidad virtual,
etc. Cabe destacar que cada una de estas genera un modo

diferente de juego.

2.1.1 Historia de los videojuegos

A principios de los afios cincuenta surgen las primeras
apariciones de lo que podriamos denominar videojuegos,
estos consisten en experimentos realizados por cientificos
de la computacién en los que comenzaban a disenar juegos
simples y simulaciones proyectadas mediante un tubo de
rayos catodicos® (ver figura 2.1), sin embargo el verdadero
auge de los videojuegos entre el publico en general se alcanza
hasta las décadas de los setenta y ochenta con la popularidad

de los establecimientos de maquinas de arcade®, los juegos de

B °Un tubo de rayos catédicos es un dispositivo que contiene una pantalla recubierta de fésforo y plomo
donde se visualizan imédgenes a través de disparos de corrientes de electrones. La computadora en la
que Steve Russell creo el primer videojuego fue la primera en tener pantalla. Liz Farbe Re:play. Ultimate
games graphics. P. 12

%Una maquina de arcade es un dispositivo montado en un gabinete disefiado con controladores y
hardware para un juego en especifico, normalmente cuentan con un sistema de monetizacion.
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computadora personal y posteriormente las consolas caseras
(dentro de estas destaca el juego Pong), que introducian el
estandar de botones y palancas de mando asi como un relativo
aumento en la calidad de los gréficos y que ademas eran de
precios asequibles (como las consolas de Atari 2600 o el

Intellivision, ver figura 2.2).

Mas adelante, a finales de los ochenta y principios de los
noventa nacen las unidades de 8 bits (Famicom, Atari 7800,
ver figura 2.3), que aumentan aun mas la popularidad de la
consola caseray comienzan a generar un declive en la industria
de las maquinas de arcade, seguidas por las de 16 bits (Super
NES, Sega Genesis, ver figura 2.4) que permiten la transicion a
las graficas en tres dimensiones, y posteriormente, las unidades
de 32y 64 bits (Sony PlayStation, Nintendo 64, ver figura 2.5),
donde la industria ya ha crecido a tal nivel que la mayoria de
los juegos cuentan con presupuestos altos para su desarrollo,
ademas se comienza a introducir a dispositivos telefénicos

14 .
moéviles.

Actualmente el mercado de los videojuegos sigue siendo
fuerte, superando en ganancias a la industria de la musica y el
cine, ademas su desarrollo se ha diversificado, con lo que ha
emergido una amplia escena de creadores independientes y
canales de distribucién abiertos. El consumo de los mismos
también se encuentra dividido entre las consolas caseras, las

computadoras personales y los dispositivos méviles.
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Figura 2.1 Steve Russell
(1962) Spacewar! Uno de
los primeros videojuegos.

Figura 2.2 Arriba Atari
2600, abajo Intellivision
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Figura 2.3 Arriba Atari 7800,
abajo Famicom

Figura 2.4 Arriba Super NES,
abajo Sega Genesis
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Figura 2.5 Arriba Sony
PlayStation, abajo Nintendo 64
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2.1.2 Desarrollo de videojuegos

Disefno, programacién, animacién, matemadticas, actuacion,
sonido, publicidad; el desarrollo de videojuegos es una
actividad que engloba un sin nimero de disciplinas que actan
en conjunto, cada una tan importantey extensacomo laotracon
el fin de crear un videojuego. Como otros procesos parecidos,
esta tarea suele desenvolverse en distintas fases: planeacion,
guién, bocetaje, prototipado, testeo, posicionamiento,
mantenimiento, etc. Diferencidndose y adaptindose a las

necesidades de cada produccion.

La creacién de un videojuego puede tomar distintos niveles
de trabajo, una pieza de la industria comercial tradicional
suele involucrar equipos de mdis de 100 personas y tomar
varios afios de desarrollo con costos de produccién que
superan los $20 millones de délares, mientras que un juego
indie” es posible incluso con el esfuerzo de un solo individuo
y poco financiamiento. En ambos casos, esta actividad se ha
incrementado en los ultimos afos, principalmente por el
crecimiento de la demanda, la apertura de nuevos canales de

distribuciénylaaccesibilidad alas herramientas de produccion.

M ' Sele denomina indie a todo videojuego producido sin el financiamiento de una distribuidora,
generalmente por un equipo pequefio 0 que se encuentra en sus comienzos.
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2.1.3 Diseio de videojuegos

Mas alla de la conceptualizacién y produccion de los aspectos
visuales de un videojuego, generalmente designados a un
departamento de direccion de arte, el disefio de videojuegos
es la labor de idear las mecdnicas, reglas, estructura y narrativa
de un juego. El disefiador a cargo podria ser comparado con
el director de un filme, ya que en su visién recae el concepto a
implementarse y la consistencia que se necesitara durante todo
el proyecto. Brian Sutton-Smith® lo coloca como un profesional
de un estilo particular, muy parecido al disefador grafico,
industrial o arquitecto sin ser necesariamente un programador
o gestor de proyectos, aunque muchas veces se involucra en
todos estos roles durante el desarrollo. Su enfoque esta dirigido
a disefiar el modo de juego y a construir la experiencia para
los jugadores. De este modo el disefio de videojuegos, como
especialidad, requiere de un estudio desde dentro de su mismo
espacio disciplinario, ya que es una materia emergente, en la
que usualmente se toman prestados elementos de otras dreas de
conocimiento, desde las matemdticas, las ciencias cognitivas,
la semidtica o los estudios culturales, no de la manera mis
ortodoxa, sino en servicio de ayudar a establecer un campo

prospero para el diseno.

Leer requiere la maestria del alfabeto, de similar manera, los
juegos despliegan predominantemente imdgenes, requieren de

un entendimiento de su sintaxis visual particular.

B 2 Se le denomina indie a todo videojuego producido sin el financiamiento de una distribuidora,
generalmente por un equipo pequefio 0 que se encuentra en sus comienzos.
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Representan un vocabulario que reintroduce un grado de
juego dentro del proceso de intercambio comunicativo, de
este modo facilitan una mayor variedad de lecturas diferentes
y la manifestacién de la expresién individual (cultural). Este
fenémeno nos invita a explorar las fronteras y propiedades
fundacionales del intercambio comunicativo tradicional’.
Esta exploracién se da a partir de la mecanica y la interaccién,
es tarea del disefiador construir una experiencia que logre

plenamente este intercambio.

2.2 DISENAR UNA EXPERIENCIA

Un videojuego es en realidad un medio de interaccién, por lo
tanto representa una externalidad por la cual, internalizando
su légica o gramdtica, las personas pueden comunicarse.
En términos socioldgicos estrictos, el andlisis de un medio
concierne a si mismo por las relaciones entre personas', John
Sharp menciona que necesitamos un entendimiento que
pueda evaluar la materialidad del acto de jugar de la misma
manera que lo hace con las ideas o los objetos mismos. Un

juego puede producir significado, o mejor dicho, experiencia''.

B °Jahn-Sudmann A. & Stockmann R. (2008). Computer Games as a Sociocultural Phenomenon. P. 4
10 Jahn-Sudmann A. & Stockmann R. (2008). Computer Games as a Sociocultural Phenomenon. P. 4
11 John Sharp. Works of Game. On the Aesthetics of Game Design. P. 105
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Esta experiencia es a lo que el disenador debe de prestarle mas
atencién y el juego es la herramienta a través de la cual se
apoyara para conseguirla. Es la suma de distintos factores, tiene
que generarse a través de la narrativa, un apropiado manejo de
los elementos visuales, el audio y la mecdnica de juego. Una de
las principales metas del disefiador es crear un ambiente capaz
de hacer sentir al jugador como un elemento dentro de este, ya
sea replicando factores de la realidad como la fisica, el audio o
el fotorrealismo, creando entornos fantésticos con sus propias
caracteristicas o a través de la empatia que se puede desarrollar
con los personajes del juego. Ademas, al ser el usuario mismo
quien se encargade tomar las decisiones y resolver los problemas
que permitirdn el avance del juego se genera una impresién de
pertenencia y una sensacion de inmersion'* de tal modo que
el jugador pasa de controlar al personaje a tomar el papel del
mismo creando un vinculo de empatia con €, sus relaciones,

metas y problemdticas alentindolo a continuar avanzando

hasta el final (ver figura 2.6).

Uno delos puntos que vuelve al videojuego diferente es que aqui
se le da un cierto grado de libertad al jugador de experimentar
con el medio. Otras formas como el cine, la televisiéon o la
musica utilizan un ritmo establecido para contar su historia, el
director determina el orden y la duracién de los eventos para

hacer sentir al espectador justo lo que desea expresar.

W "?Se refiere al grado en el que una persona se siente involucrada como resultado de jugar un videojue-
go. 0, en cierta manera, cuando una persona siente que él o ella se encuentra “dentro del juego’.
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Figura 2.6 Rockstar Games
(2013). Grand Theft Auto

V (arriba) Presenta una
experiencia inmersiva
mediante escenarios
fotorrealistas.

Toby Fox (2015). Undertale
(abajo) lo logra a través de
la compleja interaccion
con sus personajes.

Por el contrario un jugador puede atravesar la experiencia a su
propio ritmo, explorando y conviviendo con los elementos del
entorno como lo crea conveniente. Por esta razén disefar un
videojuego se tiene que diseniar pensando en encaminar al usuario
y hacerlo descubrir por si mismo los elementos que determinarin

su experiencia en lugar de presentdrselos directamente.
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La completa diversidad de estilo, formatos, y estética de los
juegos es comparada solo por el rango de experiencias que
ofrecen a sus jugadores. De hecho, podria argumentarse
que esa diversidad esta conducida por el desco de ofrecer
experiencias nuevas e irresistibles a los jugadores. Los juegos
se han movido de actividades simples como disparar a la mayor
cantidad de aliens posible (Space Invaders de 1978, ver figura
2.7) o mantener una pelota de tenis abstracta en juego (Pong
de 1972) a vastos y complejos mundos (World of Warcraft
de 2004) ofreciendo sofisticadas historias de soporte (Heavy
Rain de 2010), hermosos paisajes monumentales (The Shadow
of the Colossus de 2005), exploraciones del tiempo oniricas

(Braid de 2008), recursos de construccidon casi ilimitados

(Minecraft de 2011), y disparar a la mayor cantidad de aliens
posible (Duke Nukem 3D de 1996) (aunque de maneras

mucho mds interesantes y complicadas)'?.

Figura 2.7 Tomohiro Nishikado (1978). Space
Invaders (izquierda) y 3D Realms (1996). Duke
Nukem 3D (derecha) logran experiencias
completamente diferentes a través de su
propio lenguaje comunicativo aun cuando su
objetivo es el mismo, disparar a aliens.

M '3 Paul Cairns, Anna Cox, y A. Imran Nordin. Inmersion in Digital Games: Review of Gaming Experience
Research P. 339
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2.3 DISENO DE NIVELES

Para comenzar el proceso de crear una buena estructura, la
historia debe primero fragmentarse en un grupo bdsico de
escenas que muevan la historia hacia adelante en la direcciéon
deseada. Este espacio virtual en el que se desenvuelve el
juego es llamado nivel, es aqui donde el jugador actuard
segun las mecdnicas establecidas para conseguir el o los
objetivos del juego, interactuando con otros elementos del
ambiente e incluso otros personajes o jugadores. La mayoria
de los videojuegos estin compuestos de una serie de niveles
interconectados que en conjunto forman un mundo de mayor
proporcioén, esto hace que la experiencia tenga un ritmo mas
amigable, dividiendo también los problemas a resolver de
modo que el jugador solo se deba de enfocar en conseguir
un objetivo a la vez; de igual manera, si el jugador no logra
conseguir la meta, suele devolvérsele al principio del nivel,
evitando reiniciar el videojuego desde el comienzo. Otra
funcién de la fragmentacién del videojuego en diferentes
partes es de aspecto técnico; de esta manera los gréificos y el
sonido necesarios para la construccién de cada escenario son
cargados en paquetes independientes evitando asi la saturacion
de la memoria y facilitando el procesamiento. También existen
videojuegos que se desenvuelven completamente en un solo
nivel, ya sea porque este mismo es infinito y se construye
constantemente mientras el jugador avanza o porque estd
disenado para contar su historia en un solo momento, un gran
ejemplo de esto es Passage (ver figura 2.8) que describe la vida

completa de un personaje a través de un solo nivel.

.
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Figura 2.8 Jason
Rohrer (2007). Passage

Los niveles son ambientes totalmente construidos, todo estd
ahi por un propésito —dar forma a la mecdnica de juego,
contribuir al estado animico y atmésfera o incentivar el
desempeno, competencia o colaboracidn. Silos juegos cuentan
una historia lo hacen organizando sus caracteristicas espaciales.
Si promueven el combate, entonces los jugadores aprenderan
a escanear estos ambientes por sus ventajas competitivas.
Los disefiadores deben crear mundos inmersivos con reglas
integradas y relaciones entre objetos que permitan experiencias
dindmicas. Usar elementos espaciales para establecer los
términos iniciales para la experiencia del jugador. El espacio
estd organizado de manera que los caminos guien o restrinjan
la accién, asegurando que el jugador se encuentre con los

personajes o situaciones criticas para la narrativa'4.

B “Barbican Art Galleries. (2002). Game On: The History and Culture of Videogames
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2.3.1 Establecer metas

Un juego necesita de dos elementos primordiales para serlo,
uno de ellos es la meta. Para que un jugador necesite avanzar a
través de un juego debe de contar con un mévil que lo impulse,
este puede darse a través de la historia, como rescatar a una
princesa, derrotar a un villano o ganar una guerra, también
puede ser mds simple como resolver un acertijo, armar un
rompecabezas o ganar unacarrera. Las metasayudan a presentar
un desafio y no se limitan al objetivo general del juego sino que
suelen fragmentarse junto con los niveles de tal modo que es
necesario cumplir con un nimero determinado de ellas antes
de proceder al final del juego. Algunos videojuegos utilizan
sistemas de monetizacién interna u obtencién de algiin recurso
para desbloquear niveles o dreas posteriores (ver figura 2.9),
otros lo hacen a través del conteo de desafios logrados o por

medio de la medicién de la experiencia (XP") del personaje.

Figura 2.9 Capcom
(2005). Resident Evil 4. La
obtencion de objetos como

0ld Key
llaves es indispensable en t opens the

algunos juegos para poder from th
avanzar en la historia

B °XP suele referirse a Puntos de Experiencia. Es una unidad de medida usada en muchos juegos, princi-
palmente de rol, para cuantificar la progresion de un personaje.
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La distribucién paulatina de metas puede ayudar a mantener el
interés en el jugador e incentivarlo, ademds provee un balance
entre la dificultad para cumplir con una tarea y la recompensa

por conseguirlo.

2.3.2 Mecanica de juego

El segundo de los dos elementos fundamentales de un juego es
la aplicacién de reglas, éstas estn presentes en todas las formas
posibles de juego y determinan la manera en la que se llevarin a
cabo. Una de las cualidades esenciales del juego es el hecho de que,
para tener éxito en él, el jugador necesita integrarse como individuo
en una estructura ajena, representada por las reglas del entorno de
juego'®. Estas reglas son la estructura misma en la que se cimentard
el modo de juego, aquello que se puede y no hacer en ¢l y el método
mediante el que se avanzara en éste. Son el medio del que se valdra
el jugador para alcanzar las metas presentadas. El jugador tendrd
la capacidad de controlar una o varias acciones en el juego dentro
de limitantes establecidas y esto determinara la interaccién con
él, asi mismo el nivel debera estar disenado para presentar retos
acorde a estas cualidades. Las mecénicas pueden sumarse y agregar
complejidad, un ejemplo seria un videojuego que puede comenzar
con un personaje dotado de la habilidad de saltar, por ello todos
los retos giraran en torno a ésta, mas adelante se le puede sumar la
capacidad de disparar, entonces los obstéculos y enemigos también

se adaptaran pensando en la suma de ambas.

W °Pérez Latorre 0. (2012). El lenguaje Videoludico: Andlisis de la significacion del videojuego.
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2.3.3 Dirigir al jugador

Una buena estructura significa llevar a tu protagonista del
punto A al punto B de la manera mas entretenida posible. La
composicion visual de cada nivel debe de crearse de tal manera
que guic la mirada y atencién del jugador hacia la siguiente
drea, algunos juegos se apoyan en herramientas para indicar
direccién como punteros, brujulas o lineas, sin embargo esta
préictica no es la mas recomendable ya que satura la imagen y
distrae al usuario de su entorno. Lo ideal es que el nivel mismo
sea el que, mediante el acomodo correcto de sus elementos
encamine al jugador a moverse en la direccién correcta. Es
necesario percatarse de qué es lo que el ambiente le dice al
jugador y pensar en cémo se le puede dar la mayor cantidad
de informacién posible. Esto se puede hacer utilizando la
iluminaciény el color para distinguir algunas dreas importantes
(ver figura 2.10), dirigir la atencién a través de la composicién,
ya sea enmarcando zonas o mediante lineas y espacios negativos
(de la misma forma en la que la pintura o la fotografia dirigen
la mirada), mediante la animacién al resaltar un punto de
interés con movimiento, o los movimientos de cimara que
apuntan hacia el siguiente punto de interés. Incluso la misma
mecanica de juego puede orillar al jugador a moverse hacia
donde, mediante las reglas aprendidas previamente, sepa que
es un mejor lugar segun su estrategia. Sin todas estas guias, la
navegacion dentro del juego seria complicada y frustrante, y la

experiencia que se pretende transmitir no seria grata.
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Figura 2.10 EA Games
(2008). Mirror’s Edge.
Camino correcto resaltado
en color rojo.

2.3.4 Establecer areas

Un nivel no puede ser por completo una serie de retos
consecutivos sin descanso ya que esto crearia un ritmo y grado
de dificultad demasiado elevados, por otro lado tampoco debe
de crearse de una manera muy plana ya que podria resultar
poco interesante. Al disefarlo debe hacerse pensando en el
equilibrio entre zonas de desafio y dreas de descanso, incluso es
una buena prictica agregar recompensas después de una parte
complicada o intercalar retos sencillos entre momentos que
resulten catdrticos. Algunos juegos incluso destinan entornos
completos destinados al descanso, es comin en determinados
géneros encontrar un nivel libre de enemigos y peligros
donde el jugador pueda restablecer el estado de su personaje.
Encontrarse con una zona segura entre niveles o dentro de ellos
genera una sensacion de alivio y ayuda al jugador a prepararse

para continuar con el juego (ver figura 2.11).
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Figura 2.11 Nintendo (2006).
New Super Mario Bros. Un
pequefio espacio entre dos
secciones con obstaculos
otorga al jugador un
momento de descanso.
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Capitulo 3

L5
Nivel como

narrativa visual

“When you play a game, one moment you're just controlling
it and then suddenly you feel you're in its world”

-Shigeru Miyamoto

3.1 PROBLEMATICA DE DISENAR SIN ESTRUCTURA

Comenzar a jugar un videojuego, sin importar el género,
siempre es un acto de exploracién. Al jugador se le da un
control limitado y se le presenta un entorno desconocido, es
natural que su primera reaccién sea de interés y curiosidad por
conocer sus posibilidades. Sin embargo, también puede existir
una sensacién de desorientacién, arrojar a cualquiera a un
ambiente nuevo puede resultar en una experiencia negativa si
no se va conociendo el contexto de manera paulatina. Algunos
videojuegos comienzan sin una estructura bien disenada,

colocando simplemente obsticulos y enfrentamientos de
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manera aleatoria, esto es una mala préctica ya que exponen
a sus usuarios a confrontar puntos en los que desconozcan la
manera correcta de continuar con el juego, ya sea por algtin
obstéculo o un peligro que aparezca repentinamente sin una

preparacién previa, resultando en el fracaso.

Es imprescindible nunca crear una impresion de frustracién en
el jugador ya que este culpard al juego y su nivel de dificultad
(ver figura 3.1). El videojuego debe de ser un reto pero lo ideal
es que su nivel de complicacién se eleve gradualmente, cada
nivel debe de instruir al jugador en la mecénica a utilizar paso a
paso, de tal modo que al momento de enfrentarse a un desafio
elevado se encuentre preparado y haya ensayado y dominado
la forma correcta de juego con anterioridad. Aun cuando este
medio se preste para brindarle mayor interaccién y libertad
a los usuarios no deja de ser una experiencia controlada, y es

labor del disefiador moldearla de la mejor manera.

000000000 ©

Figura 3.1Nintendo (2015).
Mario Maker. Algunos
niveles disefiados por
aficionados representan
niveles de dificultad
exagerados y escenarios
caéticos
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3.1.1 Generacion por procedimientos

Existe un método en el que los niveles de un juego no se
disefian manualmente de forma independiente sino que son
creados de automdticamente de manera algoritmica. Esto se
logra disefiando un sistema en el que se divide el escenario
en diferentes médulos y después se programa para que estos
aparezcan repitiéndose de manera aleatoria (aunque sometido
a un numero de reglas establecidas) mientras el jugador va
avanzando en el juego o creando un escenario diferente cada vez
que el juego comience (ver figura 3.2). La principal ventaja de
utilizar este método en términos de jugabilidad es la diversidad
de entornos que puede ofrecer ya que, al ser desarrollado de
manera azarosa, siempre presentard experiencias nuevas y
puede irse adaptando al modo de juego de cada usuario,
incluso es capaz de crear mundos y universos a gran escala'’.
Esto fomenta la exploracion y ayuda a la practica y el dominio
de la mecénica de juego sin convertirse en un acto repetitivo o

predecible.

Mientraslademandapordetallesycomportamientoscomplejos
incrementa en el disefio de juegos contempordneo, los métodos
de generacién por procedimientos ganan popularidad entre
desarrolladores como soluciones ante la creciente carga de

produccidn de estas caracteristicas'®. Este método no se limita

B 7 Juegos como No Man's Sky creados a partir de Generacion por Procedimientos son capaces de ofre-
cer entornos en una escala gigantesca, tan grandes que aun no se han explorado completamente.

8 Tom Betts. Procedural Content Generation. P. 62
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al posicionamiento de los elementos dentro de un nivel; puede
utilizarse para la creacién de contenido como personajes,
sonidos o texturas. Ademds ahorra grandes cantidades de

trabajo, tiempo, datos ¢ inversién.

Figura 3.2 Derek You (2008).
Spelunky. Genera niveles

a partir de la distribucion
aleatoria de secciones
predisefiadas dentro de una
reticula

3.1.2 Planificar niveles

Si ya se cuenta con un sistema capaz de generar contenido y
niveles de manera aleatoria, y ademds nos ofrece tal diversidad
de posibilidades ; Por qué seguir disehando manualmente para

algunos videojuegos?

ba



CAPITULO 3+ NIVEL COMO NARRATIVA VISUAL

Todo juego se puede concebir como una metifora sobre
las relaciones sujeto/entorno’, el entorno determinara las
condiciones para que el sujeto se desenvuelva. La generacion
por procedimientos puede ser ideal para determinados
videojuegos, sin embargo, si lo que se desea no es la exploracién
sino generar una experiencia determinada en el jugador, es
mejor disenar los niveles de una manera planificada en la que
se presente cada una de las partes en el orden y momento que
se precise adecuado, sobre todo si la narrativa lo requiere.
Ademas, aunque hacerlo de este modo resulta ser un proceso
mis lento, los resultados pueden ser de mayor calidad, ya que
se les presta atencién de manera independiente y son creados
bajo los estindares de cada disefiador. Cada sistema cuenta
con sus cualidades y defectos, es decisién del disefiador elegir
cual se adapta mejor a sus necesidades e incluso es posible crear

juegos mediante el uso parcial de ambos.

3.2 KISHOTENKETSU APLICADO AL DISENO DE
NIVELES

Es de esperarse que los videojuegos, un medio que se ha
desarrollado ampliamente en oriente, principalmente en
Japén, hayan recibido influencia de su estructura narrativa, el
Kishotenketsu ha ayudado a construir la historia de muchos
de ellos, pero no solo eso, sino que también ha servido como la

base de su diseno.

W °Perez Latorre 0. (2012). El lenguaje Videoludico: Andlisis de la significacion del videojuego.
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El mismo Shigeru Miyamoto®, antes de comenzar a disenar
videojuegos, fue dibujante de Yonkoma. Los cémics que
dibujaba desde su infancia ayudaron a moldear su pensamiento
respecto a la manera de crear un juego, pensando siempre en
el desenlace y sobretodo en el giro inesperado que crearia
sorpresa en la audiencia. A¢tualmente muchos creadores de
videojuegos han heredado esta filosofia de disefio. Koichi
Hayashida, dire&tor de “Super Mario 3D Land”, explica que la
importancia de implementar una mecanica paso a paso durante
el desarrollo de un nivel tiene mucho que ver con la adquisicién
de una habilidad, y esto puede darse de una manera muy similar
a como se crea una narrativa. Menciona que primero tienes que
aprender cdmo se utiliza esa mecénica, después el nivel ofrecera
un escenario ligeramente mis complicado en el que se tendrd
que usar para después encontrarte con algo diferente que te
hace pensar en cémo utilizar esa habilidad de un modo que no
es esperado. Finalmente, en otro paso se tiene que demostrar la
maestria que se ha ganado a través del proceso.” A continuacién
se presenta el andlisis paso a paso de una fraccién del nivel 1-1
de “Super Mario Bros”, disenado por Shigeru Miyamoto y
considerado pionero, altamente influyente y el “mejor juego
de todos los tiempos” por IGN**. Este es uno de los ejemplos
més claros del Kishotenketsu aplicado al aprendizaje de una

mecénica de juego y uno de los primeros es hacerlo.

W 20 Shigeru Miyamoto (16 de noviembre, 1952) es un disefiador y productor de videojuegos japonés,
actualmente trabajando como Director Co-Representativo de Nintendo. Es reconocido principalmente
por franquicias como Mario, Zelda, Star Fox, F-Zero y Pikmin.

21 Christian Nutt. (2012). The Structure of Fun: Learning from Super Mario 3D Land's Director de Gamasu-
tra

22 |GN (Imagine Games Network) es una compafia de medios de entretenimiento con base en San
Francisco. Se enfoca en juegos, peliculas, television, comics, tecnologia y otros medios
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3.2.1 Exploracién de la mecanica de juego (Ki)

Avanzando en el nivel el jugador se encuentra con un par
de plataformas entre las que se encuentra una brecha, para
atravesarlas es necesario saltar pulsando el botén A del
controlador mientras se mantiene B oprimido, esta mecénica
se conoce como “Dash Jump” y es el primer momento en el
juego en el que se requiere para continuar, es decir, aqui es
donde la mecénica se introduce. Si el jugador falla en el salto
caerd en una zona segura y podra volver a intentarlo, incluso se
vera obligado a utilizar el “Dash Jump” para salir de la brecha.
Esta zona del nivel no solo presenta una mecanica nueva sino
que conduce al jugador a utilizarla, su disefio es intuitivo y el
ambiente controlado. Es uno de los mejores ejemplos del Ki

aplicado al disefio de un nivel (ver figura 3.3).

Figura 3.3 Nintendo (1985).
Super Mario Bros. 1-1 (Ki)
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3.2.2 Utilizacién de la mecanica aprendida (Sho)

Mis adelante el jugador se encontrard con un 4rea similar a la
anterior, es casi una réplica de la zona en la que se aprendi6
la mecénica de juego pero presenta una mayor dificultad. Esta
vez no existe un espacio seguro entre las plataformas, si el
jugador falla en el salto corre el riesgo de caer y fracasar en el
juego. En contraposicion con el peligro agregado este diseno
cuenta con una ventaja que facilitard el uso de la mecanica, se
ha agregado un bloque més a la primera plataforma. El bloque
extra permite acelerar y calcular de mejor manera el salto,
dando la oportunidad de volverlo més preciso. Esta etapa de
Sho permite al jugador desarrollar lo aprendido previamente

(ver figura 3.4).

Figura 3.4 Nintendo (1985).
Super Mario Bros. 1-1 (Sho)
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3.2.3 Giro repentino de la misma mecanica (Ten)

A continuacién se encuentra la etapa del Ten, aqui el jugador
se enfrentard a un escenario un tanto diferente a los anteriores,
es decir, habra un giro respecto a lo que ha encontrado hasta
ahora. En esta parte ya no existen las mismas plataformas que
se conocieron previamente, en lugar de ellas se observa una
tuberia, una plataforma de ladrillos y un par de enemigos. El
jugador tendrd la opcién de pasar por debajo y confrontar el
peligro de los enemigos o, mejor adn, utilizar la mecénica de
salto que ya conoce para pasar por encima de ellos sobre los
ladrillos. Esta parte es importante ya que alienta a utilizar las
habilidades con las que se cuenta de una manera diferente a la

que se ha usado hasta ahora (ver figura 3.5).

Figura 3.5 Nintendo (1985).
Super Mario Bros. 1-1 (Ten)
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3.2.4 Uso de la mecanica previa a la conclusion (Ketsu)

Finalmente se utilizard la misma mecénica para concluir con
el nivel. La bandera determina el final de cada escenario y
recompensa al jugador si éste alcanza la parte superior de un
salto. Aqui encontramos una versién de mayor proporcion de
las plataformas que se conocen, el jugador deberd demostrar
su maestria en el salto para llegar desde ésta hasta la bandera,
silo logra conseguird una vida extra. Es el ejemplo perfecto del
Ketsu en el disefio de niveles ya que no solo sirve para reforzar

lo aprendido sino que literalmente finaliza el nivel (ver figura

3.6).

Figura 3.6 Nintendo (1985).
Super Mario Bros. 1-1
(Ketsu)
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3.3 KISHOTENKETSU APLICADO A LA NARRATIVA
DEL JUEGO

En un principio los videojuegos no necesitaban de narrativa
ya que solo consistian de mecanicas simples ejecutadas a
través de formas geométricas interactuando con el jugador, sin
embargo, como lo menciona Nic Kelman, nuestro deseo por
la narrativa, por la historia, es fuerte. Nos gusta ver narrativas
aun cuando podriamos prescindir de ellas. Los primeros
juegos demostraron claramente que podian atraer a una gran
audiencia sin ningun tipo de historia adjunta a ellos. Aun asi,
la narrativa se ha convertido en una parte importante de los

juegos.”

El factor de interaccién de un juego es la parte mds importante
del mismo, sin embargo es necesario poner atencién a todos
sus elementos. Si ya se ha probado que la estructura del
Kishotenketsu es aplicable al diseno de niveles, naturalmente
lo hard también con la narrativa misma, siendo ésta aiin mads
parecida a su aplicacién original. La férmula es idéntica y puede
fragmentarse por niveles o aparecer en una macro escala a través
de todo el juego. Asi, no solo se construye la mecénica de juego
y el aprendizaje del jugador a través de una estructura de cuatro
tiempos, estos tiempos también han de cumplir la funcién de
presentar los personajes, ambientes y situaciones, desarrollar alos
mismos, establecer un giro repentino en el estado de la historia'y
llegar a una conclusion en la que convivan los demds momentos

(ver figura 3.7).

B 2 Nic Kelman. Video Game Art. P. 102

a9



CAPITULO 3+ NIVEL COMO NARRATIVA VISUAL

Figura 3.7 Nintendo (1985). Super Mario
Bros. No es coincidencia que “Super Mario
Bros.” Este dividido en distintos bloques de
niveles (ocho en total), de cuatro niveles
cada uno.
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Capitulo 4

Desarrollo
del proyecto

“Video games are the quintessential social
texts of our present cultural moment.”

-Steven E. Jones

4.1 BREVE DESCRIPCION Y CONCEPTO

A través de este proyecto se llevard a la prictica lo analizado en
los capitulos anteriores, la propuesta consistird en desarrollar un
videojuego de extension breve en el que se trabajara centrdndose
en una sola mecanica de juego, todo ello dentro de un solo nivel.
El escenario se dividira en cuatro secciones, una por cada fase del
Kishotenketsu. El objetivo es aplicar, por medio del disefio, un
método intuitivo en el que un jugador, sin previo conocimiento
de las reglas y procedimientos del juego, sea capaz de aprender
a desenvolverse a través de él y, llegando a la parte final, domine

por completo la mecdnica, demostrando su maestria.
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CAPITULO 4 - DESARROLLO DEL PROYECTO

El videojuego de titulo Missing, relata un fragmento de la
historia de un perro que se encuentra viviendo en la calle, de
quien posteriormente se sabrd que tiene familiay que en realidad
esta perdido, el jugador lo acompafiard en su camino hasta que se
reunird con suduena. El proyecto se construird principalmente en
Unity, motor de videojuegos en el que se conjuntan los recursos
visuales (fabricados en Photoshop) y el c4digo* necesario para
programar las acciones que los dotarin del comportamiento

deseado.

4.2 NARRATIVA

Los videojuegos tienen la habilidad de provocar toda clase
de emociones en los jugadores, y esta es una de las principales
razones por las que la gente los busca®. Generar una historia
completa en un formato tan corto como un solo nivel de
un juego parece una tarea complicada, sin embargo ya se
han estudiado en el primer capitulo diferentes estructuras
(principalmente en la poesia) capaces de relatar en pocas lineas
un suceso rico en elementos narrativos. Es importante entender
la narrativa como un proceso de expresion de una experiencia,
esto ultimo puede englobar incluso la sucesion de acciones més
simples, en las cuales es posible encontrar facilmente un reflejo

con el casual movimiento de la realidad. Algunos videojuegos

M #El codigo es el conjunto de lineas de texto con los que se construyen algoritmos que cumplen los
pasos que debe de seguir una computadora para ejecutar un determinado programa.

% Celso M. de Melo, Ana Paiva, y Jonathan Gratch. Emotion in Games. P. 575
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CAPITULO 4 - DESARROLLO DEL PROYECTO

pueden tomar horas para que el jugador pueda terminarlos, sus
arcos narrativos principales requieren de una gran cantidad de
tiempo tras el control, sumado a esto existen diferentes objetivos
secundarios prescindibles o contenido adherible que alarga aun
mis el juego. Por otro lado, otros videojuegos pueden llegar a ser
lo suficientemente cortos como para ser jugados y terminados
en una sola sesidn, una tendencia constante en muchos estudios
independientes carentes de los recursos monetarios y el tiempo
para generar historias temporalmente mds largas (aunque igual

o mayormente ricas en contenido y creatividad).

Al formar parte de los medios audiovisuales el videojuego es
capaz de narrar una historia valiéndose de los recursos propios
de los mismos, ademds, coloca al usuario en una posicién de
participacién activa, volviéndolo responsable de las acciones
acontecidas dentro del juego. No es posible manejar un guién
idéntico al cinematogréfico en el videojuego ya que, al ser este
controlado por el jugador, no se puede medir el tiempo exacto
que tomard en desempenar cada una de las acciones que lo
conjugan ni el orden en el que serdn representadas. El jugador
es un actor dentro de una obra de la cual el director no tiene el
control total, esta es uno de sus principales caracteristicas. Sin
embargo, como lo hemos mencionado, es papel del disenador
guiar esta experiencia. A continuacidn se explica brevemente,
apoyado de algunos elementos del guién (pero manteniendo
los pasos libres de restricciones temporales), cada uno de los

acontecimientos que en conjunto relatan esta experiencia.
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4.2.1 Introduccion

Este es el momento en el que se presentan tanto personajes
como escenarios. La primera insercién al juego es a través de
la exposicion al usuario a un paisaje urbano en una mafiana
ligeramente lluviosa y melancoélica, seguido de un panning
vertical de abajo hacia arriba en que la cdmara se acerca de lo
general de la escena a una parte especifica de la ciudad; un
callejon (ver figura 4.1). Este movimiento tiene la finalidad de
crear contraste entre la inmensidad y belleza de la vista aérea
del espacio y la situacién de los habitantes que lo habitan en sus
sectores mas bajos. La secuencia culmina con la presentacién de
nuestro personaje principal, un pequefio perro callejero sucio y
solo, residente de un estrecho espacio de la calle, entre cartones
y desechos. Durante esta seccién de la historia se explora la

situacién del personaje tomando control sobre él.

Figura 4.1 Muestra del
proyecto. Escenario al principio
del nivel, un callején en el que
se asoma por primera vez

el personaje principal.
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4.2.2 Desarrollo

Ya que se cuenta con una vision en conjunto generalizada del
escenario y el personaje es momento de conocer un poco mds
de los mismos. El perro continua desarrollindose al momento
que se aleja de su papel de victima y se acerca paulatinamente
a convertirse en una figura de constancia y aprendizaje (al
tiempo que lo hace el jugador). El escenario deprimente del
callejon abandonado ha quedado atrés y el personaje demuestra
determinacién en su viaje a través del juego aun cuando el
escenario se vuelve espacialmente complicado de navegar, ya
que ahora entre las plataformas existe un vacio ocupado por un
cuerpo de agua (ver figura 4.2). Tener control sobre un personaje
genera el deseo de vencer los obstaculos que se encuentran a su
paso; el escenario y los retos que representa son un desafio capaz
de producir una sensacion catartica al triunfar sobre ellos. Este
es el momento en el que se desarrollard empatia con el personaje

y en el que su mévil, aun cuando es desconocido, también se

convierte en el mévil del jugador.

Figura 4.2 Muestra del
proyecto. El disefio del nivel
es mas agradable, el agua
y el fondo urbano dan una
sensacion alegre.
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4.2.3 Giro

Hasta ahora tenemos una historia de un perro callejero que se
encuentra en camino hacia algin lugar desconocido, el jugador
ha acompanado vy asistido a este personaje en su trayecto pero
desconoce el motivo que lo impulsa. Es entonces cuando el
escenario presenta el siguiente bloque de informacién en la
historia; por medio de carteles etiquetados con la palabra “Lost”
(perdido) colocados en distintas posiciones del nivel es posible
darse cuenta que alguien se encuentra preocupado por personaje,
que este no es un perro callejero, sino un perro perdido, y por lo

tanto puede volver a casa (ver figura 4.3).

Ahora la historia ha tomado un vuelco, el jugador no es més el
controlador de un personaje que deambula al parecer sin rumbo,
este se encuentra en busca de algo, de un hogar al que volver.
Ser consciente de esta informacién anade el mdvil hasta ahora
desconocido de la historia y le da al jugador una razén por la cual

esforzarse por continuar avanzando y conocer el desenlace.

Si comparamos el método tradicional de relatar una historia en
occidente contra el método oriental aplicado a este videojuego
en especifico, es posible darse cuenta de que una de las piezas
mds importantes se revela hasta el tercer tiempo. En lugar de
centrarse desde el comienzo con la problemdtica a resolver, se da
lugar durante los primeros dos momentos a explorar y simpatizar

con el personaje.
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Figura 4.3 Muestra del
proyecto. Los carteles

en los que se busca al
personaje cambian por
completo el enfoque de la
narrativa principal.

4.2.4 Conclusion

La suma de los fragmentos anteriores de la historia que hasta
ahora se han presentado lleva al usuario ante el resultado de
la historia. Se contaba con un perro solo y callejero, que viaja
determinado alo largo de una ciudad de topografia complicada,
sesabe ahoraque sudestino no eslacalle, que alguien se encuentra
en su busqueda. Finalmente todo esto culmina en el final de su
camino; tras deambular en busqueda de su hogar, azarosamente
el personaje se encuentra de nuevo en casa. Aqui, incluso otro
fragmento de informacion es presentado, un segundo personaje,
una nifia sin nombre que recibe este encuentro alegremente
y le da un final optimista a la historia. El escenario no es ya
deprimente, el sol ha terminado de salir, la lluvia ha cesado y

el ambiente urbano transmite una sensacién confortable (ver

figura 4.4).
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Figura 4.4 Muestra del
proyecto. El cielo es mas
claroy el paisaje urbano
quedo atras.

4.3 ASPECTOS VISUALES

La diversidad expresiva de los videojuegos es ilimitada, cualquier
estilo antes proyectado en la amplia gama de los medios de
comunicacidn existentes es replicable en un juego. No solo eso, este
medio en particular también cuenta con estilos y formas visuales
propios. Cada fundamento del disefio es aplicable en el juego y

apoyard la construccién del mensaje y experiencia a transmitir.
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4.3.1 Estilo

Las capacidades y limitantes técnicas de cada medio permiten
la generacién de formas propias de expresion; en el momento
de producir una imagen, el autor se ve influenciado por su
interaccién con la herramienta que utiliza; el movimiento de
un pincel, un lapiz, una espétula o una gubia y su relacién con
el soporte generardn un estilo diferente en el trabajo final. Lo
mismo sucede con procesos de automatizaciéon de la imagen,
distintas cimaras registraran de manera tnica el mismo objeto a
representar y diferentes herramientas de disefio digital reflejardn
un comportamiento particular. El artista o diseniador solo
puede expresarse segtin el abanico de recursos a su disposicion,
incluyendo la paleta, el software, y los soportes. Durante sus
inicios, la creacién de recursos visuales para los videojuegos
se vefa limitado por los sistemas disponibles, consolas de 16
bits como el Super Nintendo Entretaiment System o el SEGA
Genesis, contaban con paletas de color limitadas y capacidades
de procesamiento bajas que solo permitian cierta cantidad de

pixeles® simultdneos (ver figura 4.5).

Figura 4.5 El Nintendo
Entretaiment System contaba
con una gama de tan solo 64
colores.

Il *°El pixel es la unidad grafica minima de las imdgenes raster
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Esto orillaba a los disefiadores a desarrollar personajes y
escenarios con resoluciones bajas y combinaciones de colores
reducidas, lo cual, alalarga, se estableceria como un estilo propio,
el Pixel Art. Hoy en dia, los dispositivos a través de los cuales
los videojuegos son desarrollados, distribuidos y consumidos
cuentan con un poder mucho mayor al de las primeras
generaciones, permitiendo la creacién de modelos hiperrealistas
¢ imdgenes en alta resolucion, sin embargo esta facilidad técnica
también ha liberado la posibilidad de explorar distintos niveles
de iconicidad y personalidades propias. Dentro de la gama de
posibilidades incluso es posible retomar procedimientos del
pasado y replicarlos utilizando las nuevas herramientas. Al
método de la creacién de Pixel Art sin las restricciones de las
consolas de 16 bits se le conoce como Hi-bit, y es el estilo que
se utilizard durante este proyecto como homenaje a las primeras

consolas (ver figura 4.6).

Figura 4.6 D-Pad Studio (2016). Owlboy. Retoma estilos basados en
limitantes técnicas del pasado y las adaptan a las capacidades de las
herramientas actuales. Este ejemplo de Hi-bit consta de imagenes
generadas con un nivel relativamente bajo de pixeles por pulgada junto
con una paleta de colores amplia, basada en el modelo de color aditivo
RGB que utilizan los monitores actuales.
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4.3.2 Paleta

El Hi-bit permite la utilizacién de la paleta completa de los
monitores actuales basados en el modelo de color aditivo
RGB (rojo, verde azul) para crear PixelArt de gama libre, sin
embargo, es necesario limitar la variedad de colores con el fin
de establecer un ritmo adecuado al proyecto. Ya se ha planteado
que la principal particularidad de esta técnica es trabajar de
acuerdo a las restricciones técnicas de otras épocas. Para este
videojuego en particular se trabajard utilizando como base la
paleta monocromatica de cuatro tonos de la consola Game Boy
original. Estos cuatro tonos se generaban sobre un fondo de

color verde (ver figura 4.7).

Figura 4.7 Paleta del Game Boy
original sobre fondo sin luz de
color verde
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Como homenaje ala época del Game Boy he generado una gama
de color limitada también a cuatro colores, de tonos cercanos al
verde pero alejados ligeramente de la tonalidad original, mas
amigables a la vista. Un color de base, dos para sombreado y

contornos y uno destinado para las luces (ver figura 4.8).

A diferencia de la paleta original, que consistia en diferentes
grises proyectados sobre un fondo de color, estos tonos de verde
azulado estdn generados directamente por el monitor a través
del modelo RGB y permiten la creacién de una gama de medios
tonos creados por medio de degradados digitales. La suma de
todos estos medios tonos ayuda a proyectar efectos que serian

imposibles de crear por medio de la tarjeta gréfica original.

Ademis de los degradados digitales, existe otro método para
conseguir de manera simulada los medios tonos, el Dithering.
Similar a algunos procesos de impresién, este método se basa
en la aplicacién intencional de ruido visual en base de tramas
formadas por pixeles intercalados que a lo lejos asemejan un
nuevo color. Aunque la aplicacién del Dithering pareceria
innecesario en este caso, su utilizacidon es plenamente estilistica y
ayuda a conseguir un aspecto visual atractivo relacionado con su

aplicacion inicial (ver figura 4.9).
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Figura 4.8 Paleta actual, los
tonos de verde toman una
inclinacién hacia el azul

Figura 4.9 Arriba, degradado paulatino a
través de un proceso digital actual con una
gama paulatina de colores en el modelo RGB
Abajo, degradado simulado por medio de
Dithering, simulado utilizando ruido visual
entre dos colores
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4.3.3 Personajes

El punto de las historias es hacernos experimentar otros lugares
y otras vidas. Cuando sentimos simpatia por una heroina trigica
o profundo odio hacia un villano, se prueba hasta que parte la
historia nos ha convertido. Ya no estamos solamente observando
un evento ficticio; para nosotros, el lugar y los personajes se han
vuelto vivos y reales. No son extrafos en una pagina, son nuestros
amigos, companeros, y enemigos, y asi, nos importa realmente lo

que le pase a ellos.”

Dentro de los videojuegos existen dos roles principales para los
personajes, Playable Characters (PC) y Non-Playable Characters
(NPC). Los primeros son todos aquellos personajes que
pueden ser directamente controlados por el jugador, aquellos
de los cuales toma papel durante el juego. Los segundos, por el
contrario, son todos aquellos personajes controlados o simulados
por la computadora, estos pueden interactuar con el jugador a
través de inteligencia artificial, apoyando u obstaculizando al
personaje principal, o simplemente representar un papel dentro
de la historia. Durante este proyecto se cuenta con uno de cada

4
categor 1a.

B 7 Lebowitz J. & Klung C. Interactive Storytelling for Video Games.
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4.3.3.1 Perro (PC)

El personaje principal (y por lo tanto el que controlar4 el jugador)
es un perro callejero de reducido tamafio que se desplaza solitario
por los ambientes urbanos del juego. En general proyecta una
imagen descuidada y sucia, con su pelaje largo cubriendo su
rostro y manchas en el cuerpo, en contraste, las secuencias que
lo animan serdn d4giles y fluidas, contraponiéndose a la idea
generalizada de desesperanza en la situacién de estos animales

(ver figura 4.10).

Figura 4.10 Personaje
principal (Playable Character)
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La mayoria de la informacion referente a él se encuentra ausente
ya que prescindir de un nombre e incluso de expresiones
faciales en un personaje ayuda al jugador a proyectar sus propias
emociones dentro de él. Muchos videojuegos, principalmente
los del género de rol, le dan incluso la oportunidad al jugador
de personalizar a sus personajes como ellos mismos o con otro
nombre deseado, ¢ incluso agregan este nombre a los didlogos

del juego para volverlo mds inmersivo (ver figura 4.11).

Please enter a name,

Space
Delete
Select
Default

Figura 4.11 Squaresoft
(1997) Final Fantasy VII.
Mend en el que se le
permite al jugador ingresar
su propio nombre o
personalizar al personaje
de la manera deseada.
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4.3.3.2 Nifia (NPC)

La conclusién del viaje del personaje principal (y por lo tanto
del jugador), culmina en el reencuentro con el segundo
personaje. Este, a pesar de ser controlado por la computadora
en una secuencia previamente animada, da sentido al esfuerzo
por completar el juego. Esta meta es representada por una
nifia pequefia de apariencia sencilla, su estatura es baja y su
proporcion delgada y fragil (ver figura 4.12). Sus caracteristicas
complementan las del personaje principal y refuerzan el
vinculo reestablecido entre ambos. La relacién entre el jugador
y los NPCs es importante ya que en ocasiones son los unicos
personajes con los que interactua durante todo el juego. El
contraste entre la soledad generalizada del recorrido por el nivel
y la compania al final de este afade el ultimo trozo faltante de

informacion al cuarto paso de la historia.

Figura 4.12 Personaje
secundario (Non-Playable
Character)
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4.3.4 Escenario

Se le conoce como Platformer al subgénero de videojuegos que
se centra en la interaccién del jugador con el escenario por medio
de saltos entre plataformas distribuidas en el nivel, el objetivo
principal es llegar de un punto a otro evitando caer entre los
espacios vacios. En este género, el escenario, se convierte en el
principal elemento de interaccion con el personaje principal, es
el espacio designado para la colocacién de obsticulos y zonas de
seguridad. Ademds, el espacio en si mismo se encarga de guiar
al jugador. El objetivo de los elementos dentro del juego no se
limita a la interaccién, el escenario en si mismo también puede
servir como recurso visual, el disefio de sus elementos permite
construir un espacio virtual sobre el que se cimiente la narrativa,
gracias a que sus componentes proyectan una atmosfera en
especifico, es posible que el jugador se sienta involucrado con el
entorno. Trabajar sobre el escenario permite al disefador crear

lugares en particular (paisajes urbanos, naturales o fantasticos).

4.3.4.1 Plataformas

Los espacios virtuales que sostienen al jugador a través del
nivel, estin conformados por distintos bloques diseados
especificamente para el videojuego a los cuales se les agrega un
colisionador®, estan dotados de caracteristicas que emulan la

fisica ya sea real o personalizada (friccién, fuerza, rebote, etc.),

B Un colisionador es un componente invisible que define la forma de un objeto con el propdsito de
delimitar sus barreras fisicas.
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permiten el contacto con el personaje principal bloqueando o
sirviendo como soporte. Pueden ser estdticas, encontrarse en
movimiento o reaccionar ante la interaccién del jugador. Cada
plataforma se diferenciard del resto de los elementos del escenario
mediante un perimetro resaltado de pixeles con un color de base,
estole permitea todoslos elementos de interaccion destacar sobre
los colores del fondo sin importar si son de un valor y tonalidad
igual o distinto. La ruta por la que el personaje se desplaza en el
nivel y la dificultad son determinadas por su tamafio y distancia
entre si. El acomodo de las plataformas dentro del espacio de

juego sirve como la principal guia de aprendizaje de la mecénica.

Existen dos principales comportamientos para estos soportes,
el primero es estético y sirve principalmente como suelo sélido,
ya sea como la base principal del escenario, apoyo suspendido
sobre el nivel del suelo o entre espacios vacios. Este mismo
componente solido puede ocupar la funcién de obsticulo e
incluso funcionar como ambos. La mayor parte de estos objetos
se representan emulando materiales existentes reconocidos por
su dureza, como el concreto, el metal o la madera, de esta forma
se proyecta en el jugador una sensacién de seguridad y firmeza
al aterrizar en cualquiera de estos espacios, sentimiento que se
refuerza en los momentos en los que la longitud de la base se

extiende prolongadamente (ver figura 4.13).
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Figura 4.13 Ejemplos de
plataformas fijas

En contraste con el componente anterior se cuenta con un
segundo tipo de plataforma cuyo comportamiento con respecto
al jugador es diferente, su principal caracteristica se encuentra
en el hecho de que no es estatica, su movimiento se activa un
par de segundos después de haber colisionado con el personaje
principal, precipitindose hacia la parte inferior del escenario.
El objetivo de esta plataforma es acortar la ventana de tiempo
en la cual el jugador debe reaccionar, decidir, calcular y actuar
su siguiente movimiento. Es bésicamente una versién de la
mecénica con la que se acttia en el primer tipo de plataforma
a la que se le suma la restricciéon temporal. El material con el
que se distingue este elemento es claro y se reserva unicamente
para él, repitiéndose en cada pieza. Su distintivo visual denota
alerta mediante un patrén diagonal utilizado en materiales de
construccién y sefializacion referente al peligro. Su textura puede
alarmar al jugador y prepararlo para un reto mayor incluso antes

de enfrentarse por primera vez a él (ver figura 4.14).
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Figura 4.14 Ejemplo de
plataformas méviles

4.3.4.2 Zonas de riesgo

Los espacios negativos entre plataformas conforman el sistema
de obstéculos a evadir en el trayecto, el jugador debe recorrer
el nivel evitando caer dentro de cualquiera de estos espacios,
de lo contrario su posicidn serd reiniciada y tendra que volver a
intentar conseguir superar la secuencia. En un principio, durante
la primera zona, el desafio del juego consta tan solo en superar
obsticulos que impiden el camino, sin el peligro de caer en una
zona de riesgo, sin embargo, mientras se avanza en el juego estas
areas se vuelven cada vez mds recurrentes y su longitud mayor

(ver figura 4.15).

Sumado al aumento de la longitud entre zonas seguras, el
comportamiento inestable de las plataformas méviles genera un
espacio de falsa seguridad, y prolonga el riesgo al que se expone
el jugador.

Figura 4.15 Zonas de riesgo
marcadas en rojo, zonas
seguras marcadas en verde

21



CAPITULO 4 - DESARROLLO DEL PROYECTO

4.3.4.3 Checkpoints

Aun cuando la fragmentacién de un juego en niveles cumple
dentro de sus funciones evitar que el jugador se vea en la
necesidad de repetir el juego desde el comienzo en caso de
fracasar en el camino, en ocasiones un solo nivel es a su vez
subdividido en otros espacios determinados por checkpoints. Un
checkpoint es un punto del nivel en el que el progreso del jugador
es guardado, y al cual regresara en caso de no lograr alcanzar la
siguiente meta, se encuentran generalmente posicionados justo
antes de un reto de dificultad elevada o en el momento en el que
este reto es superado. Si bien algunos videojuegos utilizan algin
tipo apuntador para senalar este punto de guardado, como una
bandera, texto o personaje, en la mayoria de los juegos actuales
el checkpoint esta construido por medio de un espacio invisible al

jugador que se activa en cuanto el personaje colisiona con ¢l (ver

figura 4.16).

Figura 4.16 Muestra del
proyecto. Los checkpoints
pueden constituir de zonas
delimitadas por un area que
es invisible para el jugador
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El nivel cuenta con un total de tres checkpoints, posicionados
en las intersecciones de cada una de las cuatro fases del juego.
En caso de necesitar utilizarlos, el personaje volverd al punto
seleccionado de manera inmediata, lo que evita cortar de golpe
con el ritmo del juego, cada vez que uno de estos sea activado, el
anterior perderd su condicién de punto de reaparicion, evitando
que el jugador tenga que regresar mas de lo esperado. La
distribucién uniforme de estos puntos y evitar largos proceso de
carga entre cada intento hacen que la experiencia de juego fluya

de manera constante sin que se rompa la experiencia inmersiva

(ver figura 4.17).

Figura 4.17 Bethesda Games (2008). Fallout
3. Pantalla que apunta a un proceso de
carga, lo ideal es evitar una alta cantidad de
estas pantallas.

La curva de dificultad en el juego depende directamente del
acomodo armédnico de los elementos anteriores, es necesario
conseguir un equilibro entre los espacios disefiados para no
generar frustracién en el jugador en caso de volverse demasiado
complicado, o aburrimiento, cuando por el contrario, el ritmo

del juego avance con demasiada facilidad.

83



CAPITULO 4 - DESARROLLO DEL PROYECTO

4.3.4.4 Background y foreground

Son el conjunto de elementos que sirven como ultimo
(background) y primer (foreground, ver figura 4.18) plano en
el escenario, estd conformado por imdgenes predisefiadas ya sea
estaticas o animadas, generalmente se desarrolla en distintos
niveles sobre el ¢je de la Z, generando efectos de profundidad y
movimiento. Su uso interactia con los personajes y su posicion
en la pantalla, por lo que puede incluir otras imdgenes que se
superpongan al plano de juego, bloqueando parcialmente la
vista del jugador. Es uno de los elementos de mayor tamano en
la mayoria de los escenarios asi que su diseno tiene gran peso
visual para la narrativa, aun cuando la mayoria de las imigenes
posicionadas en estas zonas no colisionan directamente con
el personaje principal, su omisién representaria un vacio
compositivo desmesurado y despojarfa al disefiador de
importantes piezas que en suma cuentan parte de la historia.
Asi como en el cine o en la animacién tradicional se cuenta con

utilerfa, en el videojuego se hace uso de versiones digitales que

sirven como equivalentes.

Figura 4.18 Algunos
elementos del juego
aparecen en primer plano,
anteponiéndose entre la
camara y el personaje
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4.3.5 Composicion

El disefiador debe encontrarse siempre un paso adelante del
jugador a fin de que, mientras la trayectoria es superada, los
siguientes retos sean descubiertos por adelantado. La reaccién
del jugador no es inmediata a los estimulos que se le van
presentando, por esta razén, unabuena pricticaen el acomodode
los elementos es siempre mantener a la vista el siguiente destino
u obstéculo, cada vez que sea necesario dirigir al personaje a un
lugar, este lugar debe de encontrarse a la vista, si debe de saltar de
un punto a otro, la plataforma donde aterrizara debe encontrarse

dentro de los margenes de la pantalla (ver figura 4.19).

Figura 4.19 Muestra

del proyecto. El drea de
despegue y de aterrizaje
aparecen dentro de los
margenes de la pantalla

La camara juega otro papel importante en la composicién,
aunque es un elemento dindmico y se encuentra programado
para seguir automaticamente al jugador, en ocasiones se
comportard de maneras especificas. Justo al comienzo del nivel,
la cdmara encuadra la escena manteniendo al personaje ubicado
marcadamente hacia el lado izquierdo, el personaje, a su vez, se
encuentra dirigiendo la mirada hacia la derecha, la suma de estos
dos factores es vital ya que marca compositivamente la direccion

ala que debe encaminarse el jugador.
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Mis adelante, conforme el jugador comienza a saltar en
plataformas ubicadas a diferentes alturas, la cimara se posiciona
en distintas posiciones sobre el eje de la Y, en relacién con el
personaje con el fin de acentuar la altura a la que se encuentra.
Utilizando este mismo funcionamiento, si el jugador llega a caer
dentro de una de las zonas de riesgo, la cdmara se mantendré en
su posicion actual y el personaje terminard saliendo de cuadro.

Esto se logra, a partir de limitantes espaciales que se le dan a la
cdmara. En el videojuego, a diferencia del cine o la animacién, no
se tiene un control total sobrelo que se muestra en cada momento,
sin embargo es posible ajustar determinadas propiedades
para forzar comportamientos especificos en determinados
momentos. La cdmara se posicionard enfocando al centro del
personaje, desplazandose paulatinamente tras el jugador con un
ligero retraso con la finalidad de evitar movimientos bruscos, sin
embargo, para lograr los encuadres especificos que se mencionan
anteriormente, es necesario restringir la posicién por medio de

posiciones minimas pre configuradas (ver figura 4.20).

Y ¥ Camera Follow (Script) e
Script CameraFollow @
Smooth Time ¥ 0.05
Smooth Time X 0.05
Player |Nor‘|e ({Game Object) | @
Bounds [

Min Camera Pos X -9 v-26  |Z-1o00 |

Max Camera Pos X100 Y [100 |Z[0 |

Figura 4.20 Muestra del
proyecto. La posicién de

la cdmara, entre otros
factores, pueden delimitarse
manualmente en Unity
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4.4 AUDIO

Retomando el estilo de las consolas de 8 y 16 bits y el PixelArrt,
el audio también se caracteriza por contar con caracteristicas
basadas en los equipos de la época, lo que actualmente se conoce
como Chiptune, donde todos los sonidos son sintetizados por
medio de un chip de sonido de una consola de entre los afos
ochenta y noventa. Al igual que como sucede con el PixelArt,
este tipo de audio se veia limitado por las capacidades técnicas del
hardware utilizado, lo que forzaba alos compositores a adaptarse
a los sonidos disponibles, ya sea emulando instrumentos ya
existentes o generando piezas musicales enteramente basadas en

el audio del chip.

4.5 MECANICA

El nivel se divide en cuatro zonas principales, correspondientes a
cada fase del Kishotenketsu, cada una representa un reto y cuenta
con una zona de seguridad y un checkpoint en el final. De igual
manera, a una escala més especifica, cada zona se constituye a su
manerade sus propias cuatro fases. El objetivo principal de dividir
el nivel de esta manera es, como se ha venido mencionando,
encaminar al jugador durante el trayecto, alentdndolo a aprender
por si mismo la mecanica de juego al tiempo que avanza por los

distintos obstaculos.
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4.5.1 Aprendizaje

Ademis de presentar el lugar y el personaje, esta seccién esta
destinada a la experimentacion, el jugador se enfrenta a una serie
de obstaculos dentro de un ambiente seguro, sin poder caer hacia
una zona de riesgo. Justo al comienzo, en el momento en el que
se tiene control sobre el personaje, existe una pequena seccién de
superficie llana libre de elementos de interaccion, aqui, el jugador
puede probar los botones del controlador, acostumbrarse a la
velocidad de desplazamiento ¢ incluso ensayar los primeros
saltos.

Inmediatamente aparece el primer obstéculo, es aqui cuando
formalmente se utiliza por primera vez la mecanica principal de
juego. El obstéculo estd representado por un pequeno cuadrado
con un colisionador, el paso del personaje se ve obstruido por
este recuadro, obligando al jugador a oprimir el botén necesario
para saltar. La altura del obsticulo es menor a la altura maxima

del salto, por lo que la accién serd sencilla (ver figura 4.21).

| Figura 4.21 Muestra del proyecto. Ki (primera parte)
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El siguiente obstéculo es muy parecido al primero, sin embargo,
en este laaltura del colisionador es equivalente a la altura total del
salto, por lo que el jugador tiene que practicar una variante de la
accion aprendida, mantener el salto. Oprimir el botén necesario
para hacer saltar al personaje mientras que el joystick se mantiene
dirigido hacia alguno de los extremos del eje de la X al momento
en el que el personaje se encuentra en su altura maxima lograra
hacerlo desplazarse hacia la direccién deseada, cruzando la altura
(ver figura 4.22).

| Figura 4.22 Muestra del proyecto. Ki (segunda parte)

El tercer obstdculo representa un giro para el uso de la mecénica.
Si el jugador avanza intuitivamente hacia la derecha, aun cuando
evada un par de obstéculos, se encontrar ante un camino sin
salida. Aqui tiene que pensar en una solucion distinta para aplicar
la mecanica de juego, el dilema de regresar por su camino para
poder continuar y cambiar su curso de direccién, saltando por
las plataformas para dirigirse hacia arriba, en lugar de continuar

hacia la derecha (ver figura 4.23).
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| Figura 4.23 Muestra del proyecto. Ki (tercera parte)

Finalmente, a fin de salir de esta primera seccién, el jugador tiene
que demostrar su maestria en el salto de manera precisa entre una
plataforma y el obstéculo de mayor altura. El diferenciador en
este reto se encuentra en que la distancia a superar equivale a
la longitud méxima de salto, obligando al jugador a oprimir el
botén en el momento exacto en el que el personaje se encuentre
en el extremo derecho de la plataforma. Ademas, no superar esta
fase, aun cuando no representa un peligro, regresara al jugador al
nivel del suelo, forzandolo a repetir la escalada hacia arriba para

volver a intentarlo (ver figura 4.24).

Esta fase termina con una caida larga y un plano de superficie
segura en el que se encuentra un checkpoint que guarda el
progreso avanzado. Culminar con esta seccién bloquea la
posibilidad de regresar en el camino, marcando fin a la primera

fase introductoria, el Ki.
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| Figura 4.24 Muestra del proyecto. Ki (cuarta parte)

4.5.2 Utilizacion

Habiendo aprendido a desplazarse y saltar para superar los
obstaculos del nivel, es necesario agregar un segundo nivel de
dificultad. A partir de este momento cada salto representa el
peligro de caer a una zona de riesgo, en cuyo caso, el personaje
serd devuelto hasta el comienzo de la fase. Esto crea una sensacién
de catarsis ya que a medida que el jugador avanza en el nivel la
dificultad va avanzando, ademds, a cada paso se aleja més del
ultimo checkpoint, por lo que la distancia que tendrd que repetir

serd cada vez mayor.

El primer reto consiste en un salto reducido en distancia y altura,
aeste se le suma el primer factor de riesgo en esta fase y en el juego,
a posibilidad de caer entre la base principal y la plataforma. Por

ser la primera zona de riesgo, la dificultad es minima, para este
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momento el jugador ya debe de contar con la habilidad necesaria
para superarlo, ademads, la zona de aterrizaje es amplia, por lo que
no es posible que la distancia maxima de salto supere la posicién

de la plataforma (ver figura 4.25).

| Figura 4.25 Muestra del proyecto. Sho (primera parte)

A continuacién se presenta una version maximizada del salto
anterior. Al igual que en el ultimo reto de la primera fase, la
longitud entre plataformas es la mayor posible, ademis, la
posicion de ambas plataformas difiere tanto en el ¢je de la X
como en el de la Y (ver figura 4.26). Este momento pareceria
hasta ahora la mayor manifestacién de dificultad aplicable
a la mecdnica principal, sin embargo, es importante en el
Kishotenketsu afiadir nuevos fragmentos de informacién en

cada paso.
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Figura 4.26
Muestra del
proyecto. Sho
(segunda parte)

Un salto largo no es precisamente el reto mds complicado,
durante el tercer reto es necesario dominar un movimiento
que no ha sido necesario previamente. La distancia entre las
dos plataformas siguientes es ain mds pequena que en las
anteriores, sin embargo, el espacio destinado al aterrizaje es
apenas equivalente al ancho del colisionador correspondiente
al personaje. Estas condiciones requieren de una caida el punto
exacto. Para lograrlo, el jugador debe de controlar el movimiento
del joystick mientras se encuentra en el aire, aqui, el tiempo de
reaccién debe de ser lo suficientemente acertado y veloz en un

lapso de tiempo corto (ver figura 4.27).

| Figura 4.27 Muestra del proyecto. Sho (tercera parte)
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El dltimo paso para superar esta segunda seccién consta en una
serie de plataformas reducidas en tamafio, desplazarse a través
de ellas requere de las habilidades demostradas en los tltimos
saltos, caidas precisas y distancias de riesgo amplias (ver figura
4.28). La recompensa al superar esta seccidn es regresar a suelo
firme, lo que proyecta una sensacién de seguridad y alivio en el
jugador, sin mencionar el gozo atribuido al éxito y la activaciéon
del siguiente checkpoint. Aqui culmina la fase de desarrollo,
el Sho, el movimiento principal se ha aprendido, utilizado y

practicado lo suficiente.

| Figura 4.28 Muestra del proyecto. Sho (cuarta parte)
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4.5.3 Giro

Ejecutar y ensayar la mecdnica principal no limita sus
posibilidades, en esta tercera fase el jugador confrontard un
comportamiento distinto de las plataformas y por lo tanto
su interaccién con ellas tendrd que adaptarse. Es uno de los
pasos mds importantes ya que replantea lo aprendido hasta el
momento, rompe con el uso establecido del movimiento del
modo conocido y propone una nueva forma de juego, todo ello
sin la necesidad de modificar las combinaciones de manejo del

controlador.

Serfa injusto alterar de golpe las condiciones a las que el jugador
se ha adaptado durante las dos secciones anteriores, por lo
que presentar el siguiente fragmento de informacién debe de
introducirse en un ambiente seguro. La diferencia principal en
esta seccion es la actuacion de las plataformas, estas ya no serdn
estaticas sino que se desprenderdn de su posicién original y caerdn
pasando un momento determinado después de que el personaje
aterrice en ellas. La primera de estas plataformas se encuentra
posicionada precisamente antes de un bloque que impide el paso
del jugador, obligandolo a permanecer sobre ella unos segundos.
Esta accién provoca que se active la accién de la plataforma, por
lo que ésta caera junto con el personaje. Debajo de ambos existe
un amplio espacio de suelo firme, por lo que la caida es segura
(ver figura 4.29). El disefo de este tipo de plataformas debe de
ser consistente a lo largo de las siguientes secciones, a fin de que
el jugador sea capaz de reconocer y emparejar sus caracteristicas

visuales con su reaccidn.

95
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| Figura 4.29 Muestra del proyecto. Ten (primera parte)

Lo sucedido anteriormente cumple con el fin de mostrar al
jugador aquello a lo que se enfrentard durante toda esta seccién.
La mecdnica de juego sigue aplicindose utilizando los mismos
movimientos del controlador, sin embargo la manera en la
que se realizard el desplazamiento tiene una variacidn, si las
plataformas caen, el jugador contara con una cantidad de tiempo
limitada para ejercer toda la accién. Teniendo esto en cuenta
es momento de pasar a la accién ante una segunda plataforma
con las mismas propiedades pero en un ambiente de riesgo. El
reto sigue siendo relativamente fécil ya que es la primera vez
que el reto se presenta de esta forma, por lo que el tamafio de la
plataforma es relativamente amplio y aparece en medio de otras

dos plataformas fijas (ver figura 4.30).
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| Figura 4.30 Muestra del proyecto. Ten (segunda parte)

El tercer paso en esta fase de giro consta en una escalada en
diagonal ascendente compuesta de dos plataformas que caerdn
y una tercera fija sobre la cual aterrizar y descansar. El elemento
principal se vuelve a presentar con una variacion, las plataformas
son mds pequefias y su posicion dificulta el salto, aunado a esto,
el tiempo de reaccién debe de ser veloz. Aqui es importante
destacar que aun antes de realizar el salto a la zona de peligro, el
encuadre presenta al jugador un panorama en el que se le adelanta
un poco la naturaleza del obsticulos si el personaje es posicionado
en el extremo derecho de la plataforma fija, es posible visualizar
que al menos las siguientes dos plataformas cuentan con las
caracteristicas que definen su comportamiento, por lo que podra
prepararse para una secuencia en la que deba de realizar mas de

un salto con un limite de tiempo (ver figura 4.31).
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| Figura 4.31 Muestra del proyecto. Ten (tercera parte)

El reto que concluye con esta zona es una mezcla de tres de las
caracteristicas de mayor dificultad presentadas hasta ahora;
plataformas que caen y espacio reducido de aterrizaje, separadas
por lalongitud méxima de salto del personaje. Esta seccién hace
evidente el crecimiento en las habilidades del jugador durante
el juego, demostrando que es capaz de superar tres retos que en
su momento fueron presentados de manera individual en un
solo movimiento. De la misma manera que han terminado los
pasos anteriores, aterrizar en suelo firme al final de la zona es

recompensado con un checkpoint (ver figura 4.32).

Figura 4.32
Muestra del
proyecto. Ten
(cuarta parte)
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La ruptura en el uso de la mecdnica durante los cuatro retos
anteriores representa el contraste necesario para refrescar la

experiencia de juego, el Ten.

4.5.4 Demostracion de la maestria

El dltimo paso del sistema que se ha venido desarrollando, el
Ketsu, es entregado en forma de cuatro desafios, los primeros
tres correspondientes a cada una de las partes precedentes y un
ultimo que provoca la conclusion del viaje. El objetivo principal
del Ketsu es hacer uso de las habilidades aprendidas y demostrar
la experiencia adquirida, sin embargo no es necesario exagerar la
dificultad paraello yaque este momento, al representar el termino
del nivel, puede expresarse como una pequena recompensa para
el jugador reflejada en la satisfaccién de repasar brevemente los

retos del juego, cada uno en su versién més complicada.

El 4rea comienza con un salto amplio en altura y distancia sobre una
zona segura, aludiendo a la primera seccién en la que el jugador solo
debia de preocuparse por practicar la mecénica basica de juego. Es
intencional que este movimiento sea sencillo y NO represente riesgos,
expresa un momento de alivio y una retrospectiva del avance, para
este momento es presumible que la destreza con el controlador
de parte del jugador haya progresado considerablemente, por
lo que enfrentarlo a un salto que en el principio pudo haber sido
complicado genera una comparativa y contraste con la facilidad que
ahoraimplicala mismaaccion (ver figura 4.33). Este paso confirma

el aprendizaje logrado durante el transcurso recorrido.
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| Figura 4.33 Muestra del proyecto. Ketsu (primera parte)

Seguido se encuentra un salto sencillo hacia una plataforma. Aun
cuando aqui existe el peligro de caer, el salto continua siendo de
minima dificultad, es una extension del sentimiento que se crea
con seccioén anterior, la sensacién de riesgo se ha vuelto menor

ante la percepcion del jugador, resultado del incremento de sus

habilidades (ver figura 4.34).

| Figura 4.34 Muestra del proyecto. Ketsu (segunda parte)
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El tercer reto retoma las plataformas inestables, tres saltos
amplios consecutivos sobre zonas reducidas hasta un espacio
seguro. La dificultad es aun mayor que en el dltimo salto hasta
ahora con este tipo de plataformas, el riesgo es alto pero también

lo sera la agilidad y precisién con la que el jugador manipulard el

controlador (ver figura 4.35).

Figura 4.35
Muestra del
proyecto. Ketsu
(tercera parte)

Finalmente se cuenta con una larga plataforma estable, la mas
larga dentro del nivel, esta firmeza proyecta seguridad y calma,
su distancia supera el ancho de la cimara, por lo que es posible
encontrarse dentro de un encuadre en el que no exista ningin
obsticulo o riesgo, es un adelanto de la conclusién del juego e
incluso prepara sutilmente el estado de animo del jugador para
el desenlace (ver figura 4.36). Al terminar esta larga plataforma
se encuentra el tltimo salto, una versién maximizada del espacio
més simple y recurrente durante el nivel, el tiempo del personaje
en el aire se alarga ligeramente aumentando la distancia maxima
con la diferencia de altura entre las plataformas, un breve
momento en la mayor expresién de la mecénica de juego que

desencadena la animacién con la que finaliza la aventura.
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| Figura 4.36 Muestra del proyecto. Ketsu (cuarta parte)
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4.6 Nivel
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Conclusiones

El ¢jercicio del comunicador visual no debe limitarse tan solo
al proceso de generacién de representaciones figurativas, si
bien la imagen en su cardcter estitico es capaz de transmitir
un discurso amplio ¢ involucrar tiempo y espacio en si misma,
esta también puede acompanarse de una gama mds amplia de
recursos comunicativos para generar distintos acercamientos
al espectador. El disefiador, al apoyarse de distintas disciplinas,
ya sea por si mismo o con la participacion de distintos equipos,
extiende su capacidad para transmitir un mensaje, sensacion
0 emocion en sus receptores; asi, la imagen se convierte en un

elemento de un conjunto de mayor complejidad, una experiencia.

El videojuego es una experiencia, un acontecimiento que el
jugador vive, del que aprende y genera memorias. Lograr un
acercamiento de tal grado implica una participacién activa del
receptor (el jugador), quien pasa de ser un simple espectador y
rompe con la cuarta pared de manera inversa a la acostumbrada,
siendo ¢l quien se ve inmerso en la obra. Esta colaboracién con
el juego permite al usuario establecer el ritmo de juego ¢ incluso

modificar en ocasiones el curso de los hechos. Todo lo anterior de
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da gracias a un elemento clave en el videojuego, la interactividad.
Interactuar con un dispositivo e interfaces desconocidas puede
ser una actividad complicada para un jugador en un primer
momento, principalmente si la mecanica de juego presentada
es totalmente inédita. Cada videojuego es Unico y representa
una o varias actividades que lo diferencian de otras experiencias,
un jugador que es introducido sin experiencia previa en un
ambiente con reglas y caracteristicas propias presentard una
reaccién negativa en el momento que su desconocimiento lo
haga cometer errores. La mejor solucién para este problema es
guiar, paso a paso y de la manera més intuitiva posible al jugador
por una serie de problematicas que lo impulsaran a solucionar
cada obstéculo, incrementando paulatinamente la dificultad del

juego hasta conseguir la maestria necesaria.

El aprendizaje requiere de instruccién, que a su vez requiere de
ejemplo, pero al ser el videojuego una experiencia inmersiva,
pausar con la secuencialidad de los hechos para ofrecer tutoria
romperiacon lasensacién de pertenenciaal ambiente presentado.
Cortar con la experiencia de juego utilizando recursos como
pantallas de texto o videos explicativos del modo de juego no son
recomendables en un videojuego. En lugar de esto, el jugador
mismo debe de ser quien adquiera del conocimiento necesario a
través de la practica, y es trabajo del disenador dirigir sus acciones
mediante el acomodo adecuado de los elementos dentro del

espacio designado en cada nivel.
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Es asi como el nivel de juego ha de seccionarse para revelar en
cada una de sus partes un fragmento que se sumard al aprendizaje
(e incluso a la narrativa). Un nivel es una sucesién estructurada
de acciones y de hechos; esta caracteristica lo asemeja a una
historia, la cual a su vez también se sostiene en una organizacién
cimentada en fracciones. Es esta particularidad la que permite
que un nivel pueda inspirarse como se hizo con este trabajo en
un sistema narrativo existente, el Kishotenketsu. Cada porcion
del nivel, como del Kishotenketsu han de agregar un elemento
a la experiencia, enriqueciéndola e incluso déndole giros
inesperados, sumando la dificultad y el interés ¢ impulsando
al jugador a pensar, aprender y aplicar sus conocimientos de

maneras distintas.

El videojuego puede parecer un medio relativamente nuevo pero
es el resultado del conjunto de distintas maneras de comunicarse,
deinstruiryaprender; algunas de estas tan antiguas como la poesia.
Lo importante de la combinacién de estos medios es encontrar una
manera distinta de aprovechar sus capacidades y generar sinergia.
Al principio de esta investigacién la posibilidad de integrar una
estructura poética en un videojuego parecia complicada, incluso
la manera mas natural de lograrlo se limitaba a tan solo aplicarla a
la narrativa del juego, sin embargo una de las lecciones aprendidas
mds importantes es el poder encontrar y seleccionar caracteristicas
de un medio, aprender de ellas y aplicarlas a otro, aunque no sea
de la manera més esperada. Asi es como se llega a la conclusién de
utilizar la métrica de la poesia en la mecdnica de un videojuego.

Ademis, es importante alejarse en ocasiones de las barreras
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convencionales a las que usualmente el comunicador se limita,
experimentar con disciplinas y campos de estudio distintos y
combinarlos con el ejercicio del diseio puede dar resultados
mucho més ricos y completos. Aprender de otras especialidades
siempre sumard experiencia y nuevas capacidades, sin importar
que tan alejadas sean estas de las propias o que tanto o poco se
sepa de estas. Auin dentro del marco de nuestra disciplina es dificil
que un solo individuo conozca y domine todas sus vertientes, pero
eso no debe de ser la razén para que el comunicador se limite en
sus creaciones. Si un proyecto es demasiado grande e implica la
utilizacion de conocimientos de los que se desconoce, es también la
oportunidad para exigirse a uno mismo conseguir ese aprendizaje

y construir relaciones con aquellos que lo dominan.

El resultado final de esta investigacion se traduce en el proyecto més
completo y complicado que he generado de manera independiente
en el transcurso de mi carrera, construirlo me dio la oportunidad
de continuar desarrollando y puliendo muchas de las aptitudes
aprendidas en la facultad yademds, me permitié aplicar por primera
vez muchos otros conocimientos aprendidos de manera paralela
de forma autodidacta, como la habilidad para programar e integrar
graficos junto con c6digo. Me ha permitido expandir mi manerade
comprender las formas de comunicacion y a sacar lo mejor de éstas,
he mejorado miapreciacién ante las distintas maneras de narrar, sin
importar su época o lugar de origen, he comprendido el trabajo que
existe detrds de una de mis actividades ladicas favoritas y he sido
capaz de colocarme en el papel del usuario final de un producto que

ahora puedo desarrollar y disfrutar al mismo tiempo.
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Finalmente recomiendo a todo comunicador expandir sus
habilidades y mantener una actitud abierta a todas las formas de
construccién de un mensaje o producto y sobretodo a no limitarse
a tan solo desempenar un pequefio papel dentro de un proyecto
como un generador técnico de imdgenes, sino por el contrario, a
construir experiencias integras explotando y explorando todo su

conocimiento.
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Glosario

Arcade. Término genérico de las méquinas recreativas de
videojuegos disponibles en lugares publicos de diversién,
centros comerciales, restaurantes, bares, o salones recreativos

especializados.

Bit. (Binary digit) es un digito del sistema de numeracién
binario. La capacidad de almacenamiento de una memoria
digital se mide en bits.

Edo. Nombre que tuvo Tokio hasta 1868, afio de la
restauraciéon Meiji. Fue la sede de poder del Shogunato

Tokugawa, que goberné Japén entre 1603 y 1868.
Fonologia. Procede la raiz griega phonos que significa

"sonido’y "logo" la cual se traduce como "estudio’, esto quiere

decir que fonologia es el estudio de los sonidos.
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Fonética. Fl el estudio de los sonidos fisicos del discurso
humano. Es la rama de la lingiiistica que estudia la produccién
y percepcion de los sonidos de una lengua con respecto a sus

manifestaciones fisicas.

Haiku. Es un tipo de poesia japonesa, consiste en un poema
breve, formado, segtin la norma, por tres versos de cinco, sicte y

cinco unidades respectivamente.

Hiragana. Es uno de los dos silabarios empleados en la
escritura japonesa. Proviene de la simplificacion de caracteres
méds complejos de origen chino que llegaron antes del comienzo
del aislamiento cultural japonés. Se caracteriza por trazos

curvos y simples.

Joystick. (del inglés joy, alegria, y stick, palo) es una palanca
de mando, un dispositivo de control de dos o tres ejes que se usa
desde una computadora o videoconsola hasta un transbordador

espacial
Kabuki. Es una forma de teatro japonés tradicional que se
caracteriza por su drama estilizado y el uso de maquillajes

elaborados en los actores.

Kaniji. Es el conjunto de sinogramas utilizados en la escritura

del idioma japonés.
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Katakana. Es uno de los dos silabarios empleados en la
escritura japonesa. Sus caracteres no tienen valor conceptual
alguno, sino tinicamente fonético. Graficamente son de forma

angulosa Yy geométrica.

Logograma. Unidad minima de un sistema de escritura que

por si sola representa una palabra, lexema o morfema.

Manga. Es la palabra japonesa para designar a las historietas
en general. Fuera de Japdn se utiliza tanto para referirse a las
historietas de origen japonés como al estilo de dibujo utilizado

€n ¢stas.

Qijue. Es un tipo de forma poética que consiste en cuatro frases

de siete kanjis de largo

Yomihon. Es un tipo de literatura japonés del periodo Edo
que estaba influenciado por las novelas vernéculas chinas. A
diferencia de otros estilos japoneses de este periodo, contaba
con pocas ilustraciones y el énfasis estaba en el texto. Descrito
comunmente como “moralista”, los libros ademas contaban con
elementos narrativos tomados de los chinos y de la literatura

histdrica japonesa.
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