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RESUMEN

Este trabajo de grado tiene como finalidad mostrar todo el proceso de creacion
de un producto audiovisual interactivo desde la concepcién de la idea general, el
disefio narrativo, artistico, sonoro y técnico, finalizando con el proceso de
produccién y desarrollo de un prototipo funcional, en el que se muestran las
mecénicas basicas del videojuego.

ABSTRACT

This degree project aims to show the entire process of creating an interactive
audiovisual product from the conception of the general idea, the narrative, artistic,
sound and technical design, ending with the production process and development
of a functional prototype, which shows the basic mechanics of the video game.
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1. INTRODUCCION

Segun Huizinga (2000) "el juego es una accidon u ocupacién libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas".
Etimolégicamente, la palabra "videojuego" se divide en dos "video" y "juego" y
es definido por la RAE como "juego electrénico que se visualiza en una pantalla”.
Sin embargo, la palabra videojuego conlleva un significado méas profundo que
ser algo que se queda en lo “material”; se trata de un conjunto de retos y acertijos
gue involucra el conocimiento, el aprendizaje y el analisis de los diferentes
patrones que se presentan de un jugador (Koster, 2004), y esto ha estado
presente desde el inicio de la humanidad.

A medida que la tecnologia empez6 a avanzar, los juegos también lo hicieron.
Aproximadamente en los afios 40 empezaron a aparecer los videojuegos y
aunque es muy dificil decir con exactitud cual ha sido el primer videojuego de la
historia, y hay varias opiniones al respecto, se considera que Nought and
crosses, también llamado OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952,
fue el primero y funcionaba para EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic
Calculator), una de las primeras computadoras de la historia. El juego consistia
en un triqui y la idea para este juego naciéo como una forma de poder mostrar la
interaccion entre los seres humanos y las computadoras. En 1958 William
Higginbotham, cre6 Tennis for two, que consistia en una simulacion de tenis de
mesa para dos jugadores.

Ya en los afios 70, se empez6 a crear la primera generacion de videojuegos para
computador, estas principalmente eran aventuras de texto en las cuales
aparecian en la pantalla las descripciones textuales de las situaciones donde se
encontraba el jugador, y para que el videojuego pudiera avanzar, el jugador
debiaingresar en texto la accion que queria que se realizara. Una de las primeras
aventuras de texto, Colossal Cave Adventure, fue desarrollada para la
minicomputadora PDP-11 por William Crowther en 1976, y ampliada por Don
Woods en 1977.



En 1972, se lanz6 al mercado la Magnavox Odyssey, la primera videoconsola de
la historia, creada por Ralph Baer, quien es considerado como el padre de los
videojuegos. Por su parte, Atari lanz6 al mercado el videojuego PONG, que es
considerado como el juego mas importante de la primera generacion de
videojuegos modernos ya que fue el primer juego en ser comercializado
masivamente para consolas caseras. Gracias a esto se considera que Atari es
la fundadora de la industria de los videojuegos.

En los afos 80, la industria japonesa de videojuegos tanto de consolas y como
de computador se empezaron a volver mas relevantes, gracias a las consolas de
Nintendo y a los computadores PC-88 y PC-98 (disponibles Unicamente en
Japdn), ya que su gran diferencia con los computadores occidentales era la
mayor resolucion de la pantalla y a su vez los graficos mas detallados que estas
permitian.

Una década después salia al mercado Hovertank 3D, considerado como uno de
los primeros juegos de accidn en primera persona y uno de los precursores del
género first person shooter que consistia en manejar un tanque de guerra,
disparando a los monstruos para salvar a las personas que se encontraban
encerradas en varias partes de la ciudad. En 1992, Id Software, desarrollador de
Hovertank 3D lanza al mercado el videojuego Wolfenstein 3D, un first person
shooter que ayudd a popularizar este género en los juegos para computador.

A finales de los afios 90, se incremento el interés en los en los videojuegos con
graficos tridimensionales gracias a Super Mario 64, lo que hizo que juegos como
Tomb Raider de 1996 fueran adaptados para computador, siendo este uno de
los primeros shooters en tercera persona en 3D.

Ya en el nuevo milenio, Electronic Arts saca al mercado The Sims, un videojuego
desarrollado por Maxis, que consistia en un simulador de vida siendo este uno
de mas vendidos en la historia de los juegos para computador, vendiendo mas
de 6.3 millones de copias alrededor del mundo durante sus primeros 6 afos
(Walker, 2006). Paralelo a esto, nace Immersion games, la primera
desarrolladora de videojuegos colombiana la cual creé Cellfactor, luego de afios
de produccién y falta de ayudas econémicas por parte del gobierno, lo lanzaron.
Después de esto, el estudio quedo6 en bancarrota. Sin embargo, en marzo del
2011 un miembro de Immersion Games decide crear la empresa Efecto Studios,
una desarrolladora de videojuegos que hasta el dia de hoy sigue en marcha.



Lentamente se han creado mas empresas colombianas que se dedican al
desarrollo de videojuegos como Teravision games, Brainz, Below the game.
Quienes, junto a Efecto Studios, se dedican a trabajar con empresas extranjeras
como Namco, Atari, Disney, Square Enix, Sony entre otras.

Muchos de los videojuegos creados en Colombia han tenido reconocimiento a
nivel mundial, como lo es Audio Ninja coproducido por Brainz y Cocodrilo Dog,
catalogado como uno de los juegos destacados del iTunes Store 2013,
Poltergeist: A pixelated Horror (2014) de GlitchyPixel, gand el concurso de
Square Enix Latin American Game Contest en el afio 2012, Grabbity (2013) de
Efecto Studios gano el App Circus Audience Award en el 2013. En el afio 2011,
IGDA o la Asociacion Internacional de Desarrolladores de Videojuegos comienza
a funcionar en Colombia, la cual es una organizacion sin animo de lucro que
busca mejorar las oportunidades de los desarrolladores de videojuegos.
Actualmente el gobierno, por medio del Ministerio de Tecnologias de la
informacion y comunicaciones (MIinTIC), ha empezado a crear e implementar
varios programas que contribuyen con el crecimiento de la industria en Colombia.
Este afio, la compaiiia colombiana Brainz fue adquirida por una desarrolladora
de videojuegos moviles llamada Jam City la cual busca expandirse en
Latinoamérica y potencializar la industria de videojuegos moviles desde el
segundo bimestre del afio.

Gracias a que el mercado de los videojuegos se esta expandiendo y Colombia
se esta posicionando como uno de los paises latinoamericanos exponentes de
esta industria, se ha decidido realizar un videojuego el cual contribuya con el
crecimiento del mercado e incursione en el ambito de otras consolas diferentes
a moviles; ademas, se plantea incursionar en el género del terror, puesto que
este no ha sido aun explorado en nuestro pais y consideramos que es un género
gue posee una porcion importante del consumo mundial de videojuegos.

Por lo anterior, se crea [Demo] The Beginning, un videojuego Survival Horror en
primera persona en tres dimensiones. Este se desarrolla en una isla abandonada
en donde el jugador debera explorar para encontrar la salida y descubrir los
secretos que alli se ocultan.



2. OBJETIVOS

2.1 General

Disefar un proyecto de videojuego de Survival Horror, desarrollando la primera
parte de la produccion en un prototipo funcional.

2.2 Especificos

1.1.1. Documentar los procesos para la creacion e
implementacion de un videojuego en 3D.

1.1.2. Crear elementos gréaficos 3D y la banda sonora que
respondan a las necesidades del juego.

1.1.3. Desarrollar un demo funcional de una experiencia de
terror.

1.1.4. Crear un universo narrativo que sirva de base para
proyectos futuros.

3. JUSTIFICACION

El interés por el desarrollo de los videojuegos en Colombia se encuentra en
constante crecimiento, ya que en estos ultimos afios se ha visto un incremento
en el interés tanto de diferentes productoras de estos audiovisuales como del
Ministerio de Tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC) al dar
constantes estimulos a los desarrolladores. Desde el 2010, gracias al proyecto
del Ministerio “Plan Vive Digital”, Colombia ha tenido un gran fortalecimiento en
el ambito de la tecnologia no solo por la masificacion de los computadores y el
alcance del internet en el pais, sino por “la industria de software”, en la cual se
encuentra el desarrollo de contenidos digitales y los nuevos talentos en el cual
se fomenta el estudio de cursos relacionados con las TIC.

Segun uno de los reportes del Ministerio sobre este proyecto, para el 2014 ya se
habian capacitado alrededor de 4500 personas en el desarrollo de videojuegos,
y productos audiovisuales animados por medio de laboratorios de aprendizaje
llamados “VivelLabs”, que para este afio se espera que mas de 14 mil personas



se capaciten para contribuir en el crecimiento de la industria, donde inicialmente
en Latinoamérica ha dejado ganancias de 2.6 billones de pesos colombianos al
afio en el 2013. (MInTIC, 2015).

Tal y como se registrd en el reporte anual de la industria de los videojuegos a
nivel mundial por Newzoo en el 2015 (Imagen 1), Colombia fue uno de los paises
lideres en el desarrollo de este tipo de productos, generando 0,26 billones de
dolares en el afio.
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Imagen 1. Reporte anual de la industria de los videojuegos a nivel mundial (2015).
Recuperado el 14 de marzo de 2018 de: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-will-
grow-9-4-to-91-5bn-in-2015/

En el 2016, podemos ver que estos valores alcanzaron los 264 millones de
ddlares, contribuyendo asi en el crecimiento de mas de 20% de la industria
latinoamericana (Imagen 2).



LATIN AMERICA

2016 REVENUES, TOP COUNTRIES, AND KEY KPIS
L 4

g © a

$1.1Bn

Mexico w $1.38n
. O ABn
Colombia -

2016 Revenues Generated in LATAM
$409M

+20.1%

2015-2016 YoY Growth

639,584,000

Population

4.1%

@0
[an'a0)]
“ @ 367,611,000
Online Population

Share of 2016 209,008,000
Global Revenues Gamers

Imagen 2. Crecimiento de la Industria de los Videojuegos en Latinoamérica (2016)
Recuperado el 14 de marzo de 2018 de: http://resources.newzoo.com/global-games-market-report

En el 2017, Colombia se mantiene dentro de los primeros 5 paises de
Latinoamérica con mayores ingresos a partir de videojuegos en los ultimos 3
afos y se puede entender que el 4.1% es colombiano (Imagen 3).
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Imagen 3. Ganancias por Venta de Videojuégos en Latinoamérica (2017)
Recuperado el 14 de marzo de 2018 de: http://progamedev.net/wp-
content/uploads/2017/06/Newzoo_Global_Games_Market_Report_2017_Light.pdf



Después de ver los reportes, se puede afirmar que la industria colombiana de
desarrollo de videojuegos e interactivos es rentable, ya que al dia de hoy es uno
de los medios mas apoyados y solicitados, el cual se espera que ayude al
crecimiento del empleo, las empresas desarrolladoras y las ventas 3 veces
respecto a lo que se ha venido viendo desde el 2015.

Ademas de la evidente rentabilidad de esta industria, debemos preguntarnos
¢, Qué es lo que realmente hace que las personas se interesen en hacer un
proyecto de este tipo teniendo otro tipo de audiovisuales a realizar? ¢ Cual es la
relacion que tiene el cine, la literatura y los videojuegos?

Segun Guillermo Tato (2017), "La relacion esencial es la necesidad de contar
cosas. De explicar cosas a la gente en forma de historias, de ensefianzas. La
cuestion es qué formato se adapta mejor a la historia que tu estas pensando."
Esta idea se basa en el paradigma narrativo, desarrollado por Walter Fisher en
su texto "The narrative Paradigm: In the beginning" en el que justifica que el ser
humano tiene una necesidad por contar historias y que lo ha hecho desde el
inicio de la humanidad.

Con el paso del tiempo, las maneras de contar historias han ido cambiando de
formas lineales y unidireccionales a formas mas complejas tales como las formas
interactivas no lineales. El primer videojuego que inicio el género de juegos de
texto o aventura conversacional fue Colossal Cave Adventure (1976), en el que
el jugador ingresaba cortos textos para hacer que la historia fuera avanzando, y
a su vez, en el computador aparecian las descripciones de los lugares u objetos
gue iba encontrando el jugador. Este género fue el que marco el inicio de la
narrativa en los videojuegos.

Con base en lo anterior y como afirma Gottschall en su libro The Storytelling
Animal (2012),"You might not realize, but you are a creature of an imaginative
realm called Neverland. Neverland is your home, and before you die, you will
spend decades”, lo que da a entender que nosotros pasamos mucho tiempo de
nuestra vida en otros mundos narrativos ficticios como las peliculas, los libros,
confabulaciones o suefios. Por lo tanto, se quiere aprovechar dicho tiempo de
juego de los usuarios para llevarlos a vivir una experiencia inmersiva y
enriquecedora a través de un videojuego de terror en primera persona con
graficas tridimensionales.



4. ESTADO DEL ARTE

4.1 Juegos del terror: Antecedentes de los videojuegos de
terror.

El horror, tanto en cine como en los videojuegos, provoca en el publico fan de
este género una atraccion especial. La tensién y lo siniestro seduce: el
inconsciente manda escapar, pero a la vez se ve a atrapado en el morbo de
querer ver lo peor del ser humano plasmado en un escenario que sabemos
seguro, pues es un juego, a pesar de ser muy real. La diferencia es que en los
videojuegos el jugador tiene que actuar para avanzar la historia, tiene que tomar
sus propias decisiones y atenerse a sus consecuencias. El miedo a la muerte
activa la adrenalina igual que lo hace montar en una montafia rusa gigante, y
eso, en algunas personas, provoca atraccion y una sensacion adictiva.

Desde que el género del terror llegd a las pantallas, ha venido evolucionando.
Con la llegada de los videojuegos, este se convierte en un género mas
moldeable, pero su popularidad era escasa, lo que provoco una transformacion
gue lo convirtid en el género que conocemos hoy en dia. Este se compone de
diversas obras que jugaron un papel importante en su transformacion, y que
contribuyeron con el crecimiento de su popularidad.

La historia de los videojuegos en el terreno del terror y sus subgéneros comienza
con la apuesta de Atari para su consola “Atari 2600” en 1982 de una experiencia
visual donde el jugador, representado por unos ojos, debia encontrar la puerta
correcta para salir del lugar donde se encontraba, evitando los fantasmas y
arafas que aparecen cada vez que se pasaba al siguiente nivel. Este se llamaba
Haunted House (Imagen 4 - 5), el cual, a pesar de ser desarrollado en el estilo
grafico de 8-bits, emplea un juego de cambio de colores y luz para crear una
atmosfera “terrorifica” en esa época.



Imagen 4. Haunted House. Tomado de YouTube

Imagen 5. Haunted House. Tomado de YouTube

Siguiendo el auge de este tipo de videojuegos, Atic Atac (Imagen 6) fue un
videojuego lanzado para ZX Spectrum en 1983, el cual consiste en un juego de
plataforma clasificado como aventura con tintes de terror, debido a que su
tematica se desarrolla en un castillo embrujado, en el cual el jugador debe
recoger las llaves que se encuentran distribuidas en los diferentes cuartos de
este mientras escapa de los monstruos y ataques que se presentan a lo largo de
la historia. En paralelo, Ghost Manor (Imagen 7), de la familia del Atari 2600, se
presentdé como uno de los primeros videojuegos clasificados como Survival
Horror, en donde el personaje tenia la misién de rescatar a un amigo del castillo
de Dracula.



Imagen 7. Ghost Manor. Tomado de YouTube

Pero el juego que marcé un gran hito en la historia de los videojuegos de terror,
a pesar de no ser un éxito en ventas debido a que las tiendas especializadas en
videojuegos se negaran a distribuirlo, fue Texas Chainsaw Massacre (Imagen 8)
en 1983 para Atari 2600. Basada en la pelicula que lleva el mismo nombre, en
este producto el jugador es un demente con una motosierra en busca de
personas a las cuales atacar evitando chocar con diferentes obstaculos y
luchando con la carga de gasolina que se le dan para pasar el nivel.
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Imagen 8. Texas Chainsaw Massacre. Tomado de YouTube

Dando un salto a 1989, a pesar de ser un producto lanzado Unicamente en
Japon, Sweet Home (Imagen 9) se lanza al mercado como un videojuego de
terror RPG donde el jugador debe resolver retos para llegar a la meta.
Acostumbrados a la experiencia de sobrevivir mientras se esta en un estado de
ansiedad/miedo, este juego rompe los esquemas de los videojuegos de survival
horror con los puzzles donde el jugador empieza a tener una experiencia mucho
mas completa al involucrarse en la historia de este en comparacion a los
primeros productos ya mencionados.

Imagen 9. Sweet Home. Tomado de YouTube
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En 1988, Xenophobe (Imagen 10) fue la siguiente apuesta de Atari con un
videojuego basado en la franquicia de Alien, donde el jugador debia sobrevivir a
los aliens que aparecian en la habitacion donde permanecia, eliminandolos con
un rayo laser. A pesar de que este al comienzo no tuviera una apariencia
terrorifica, este juego se ha clasificado como terror debido a que el jugador podia
empezar a sentir tensién cuando avanzaba de nivel al ver que los graficos se
volvian cada vez méas sangrientos por la frecuencia en que aparecian los aliens.

B

EAREIBE. B Y

A NOPHOBE

Imagen 10. Xenofobia. Tomado de YouTube

Con el crecimiento de la tecnologia, en 1992 se pudieron realizar los primeros
juegos con personajes en 3D presentados con una narrativa audiovisual
planeada (juego de planos para presentar la historia, ya que en los anteriores
lanzamientos la perspectiva variaba entre la perspectiva isométrica y el cenital)
gue reforzaba la historia. Gracias a esto, el primer videojuego en ser catalogado
como “3D Survival Horror” al ingresar en el libro Guinness Récord es Alone in
the Dark (Imagen 11). Esta saga trata de un investigador que es contratado para
investigar un antiguo piano en una sombria mansién con oscuros secretos,
donde el jugador tendra que recoger objetos para investigar, resolver acertijos y
pelear contra los diferentes enemigos ocultos dentro del inmueble. Fue tan buena
su aceptacion por el publico, que se lanzaron 5 juegos con diferentes puntos de
vista segun los personajes de la historia, ademas de ir mejorando tanto las
mecanicas y la estética de cada una como punto diferencial cada afio.
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Imagen 11. Alone in the dark. Tomado de YouTube

Siguiendo la linea de las sagas, en 1995, un afio después de la tercera entrega
de Alone in the dark, sale al mercado para consolas SNES la saga Clock Tower
(Imagen 12), un juego clasificado como Survival Horror de point and click, donde
el jugador interpreta a una joven que debe escapar de un psicOpata que lo
persigue. El punto diferencial e interesante de este producto es que el personaje
no tiene forma de defenderse de los enemigos, sino que debe correr y ocultarse
para evitar ser capturado, y cada accidén que se tome afecta directamente el final,
haciendo su trama mas llamativa y terrorifica.

€

Imagen 12. Clock Tower. Tomado de YouTube
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Con el gran aumento del interés del género del terror y luego de dos increibles
sagas que marcaron un hito en la historia de los videojuegos de terror, en 1996
se lanza la primera entrega uno de los juegos mas famosos en la actualidad con
mas de 93% de aceptacién por el publico segun el portal virtual GameRatings:
La saga de Resident Evil (Imagen 13). Con aproximadamente 2°750.000
unidades vendidas, este juego creado por la compafia Capcom, es un survival
horror donde se explota al maximo el uso de encuadres que reforzaban la
narrativa, elementos de defensa ilimitados y acertijo mucho mas complejo que
los habituales captando rapidamente la atencion de los espectadores y llegando
a ser un hit, llegando a hacer que se clasifiquen los siguientes lanzamientos
como copias de esta produccion.

yvou take
the INK RIBBON?

Imagen 13. Resident Evil. Tomado de YouTube

Su trama, un equipo de investigadores es enviado a Racoon City para investigar
las extrafias muertes de algunos habitantes de la zona, se ve envuelto en un
misterio tras entrar a una mansioén luego de ser atacados por unos perros de la
zona al desconocerlos, que los haran luchar por su vida, al descubrir que en
aquel hogar, se habian llevado a cabo experimentos con un virus letal que
amenaza la vida de todos, ya que al ser contaminados se convierten en muertos
vivientes; no solo ha llegado a la pantalla por medio del juego, sino que se han
realizado multiples entregas cinematograficas, comics y un gran arsenal de
merchandising popularizando aun mas la franquicia. Gracias a la aceptacion de
Resident Evil, el género se ha popularizado a través del tiempo siendo uno de
los mas solicitados en distintas paginas donde se comercializan estos productos
de género ‘indie’, tales como el caso de Agony y lo que fue P.T, el demo que se
publicé para dar paso a la saga de Silent Hill (Imagen 14).

14



e ]
Imagen 14. Silent Hill. Tomado de YouTube

4.2 Evolucion del terror y la experiencia inmersiva en todos los ambitos
audiovisuales.

El terror se define como el miedo a lo desconocido, a lo extrafio e inexplicable
gue sumado al suspenso Yy la ansiedad generan el terror absoluto. Este género
ha tenido una evolucion bastante drastica en los videojuegos, ha pasado de
propuestas sencillas, basicas y pixeladas a propuestas mas complejas, de alta
calidad y con mayor capacidad envolvente e inmersiva gracias al surgimiento de
las nuevas tecnologias.

El terror ha sido fuente de entretenimiento desde hace décadas, iniciando en el
cine en 1910, en donde J. Searle Sawle crea la primera pelicula de terror:
Frankenstein (1910), esto todavia en la época del cine mudo. Dicha pelicula
obtuvo un gran éxito y dio a conocer un terror inocente, aunque novedoso y
entretenido para la época. Entre 1930y 1940, el terror evoluciona de un ambiente
fantasmagorico a incluir arquetipos definidos como los monstruos. Dentro de esta
caracteristica cabe resaltar obras como Dracula (1931), La Momia (1932) y King
Kong (1933), peliculas de talla internacional que lograron atraer mucho mas
publico a este género, dandole mayor popularidad y animando a que otros
productores se arriesgaran a producir obras de este tipo.

Varios afios después, con la llegada de Psicosis (1960), el género del terror sufrid
una transformacion, pues la figura de monstruo desaparece y es la misma figura
humana la que se encarga de generar terror, mostrando lo peor del ser humano
y convirtiéndolo en una experiencia entretenida y horrorifica, lo que provocé una
sensacion de miedo mas profunda y confusa en los espectadores.
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En los afios 70s, encontramos que obras como El exorcista (1973) y Carrie
(1976) implementaron el uso de lo paranormal mezclado con situaciones de la
vida diaria, generando una sensacion de miedo mas pura puesto que el
espectador lograba estar mas inmerso en la narrativa, llegando a identificarse
con el personaje. En los 80s, surge el terror comercial, en donde las peliculas
incluian mitos y leyendas urbanas, convirtiéndolas en historias terrorificas como
es el caso de La Noche de Halloween (1978), viernes 13 (1980) y Saw (2004),
peliculas que dieron el uso del gore como herramienta de terror explicito. En los
afios 90s, peliculas como El Sexto Sentido (1999) y Los Otros (2001) dan paso
a un terror mas psicolégico, lo desquiciado e incomprensible se pone de moda,
ademas se abre paso al cine de terror oriental el cual se caracteriza por el uso
de Poltergeist y fantasmas siendo los mas representativos la mujer vengativa,
los fantasmas de los ahogados y ofendidos. Uno de los exponentes mas
importantes es la pelicula japonesa %/ > Z"- Ringu (1998).

El primer videojuego de terror fue Haunted House (1982), este fue disefiado para
la Magnavox Odyssey (1972), la primera consola en salir al mercado, este era
un videojuego multijugador, 2 jugadores, en donde dos luces parpadeantes y una
lamina plastica para el televisor iban formando los pixeles, en donde 1 jugador
era el fantasma y otro el detective; la idea era que el detective encontrara al
fantasma.

Poco a poco los videojuegos pertenecientes al terror fueron adquiriendo toques
de diferentes géneros, originando asi una experiencia inmersiva mas completa,
derivando asi los subgéneros de terror de los cuales los mas representativos
son:

4.2.1 Survival Horror

El objetivo de este subgénero se basa en la sensacion de desconocimiento
debido a que se busca atemorizar al jugador por medio de espacios
abandonados y perturbadores donde el personaje no tiene conocimiento previo
de este. Inicialmente el Survival Horror no era muy conocido por lo que se
encontraba estancado. Este impedia el uso de armas y limitaba las herramientas,
por lo que los acertijos y la supervivencia prevalecian en este tipo de juegos.
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Uno de los primeros videojuegos de este subgénero fue 3D Monster Maze
(1981), en donde el jugador era perseguido por un dinosaurio y no podia
defenderse, su Unica salida era escapar. Este juego no fue muy reconocido, pero
marco un hito en la historia de este subgénero, pues abrié las puertas a un nuevo
terror basado en el monstruo como mecanismo para generar terror.

Con la llegada de Sweet Home (1989) “Alone in The Dark (1992) se dio pie a que
el Survival Horror se diera a conocer, pero no fue sino hasta la llegada de
Resident Evil (1996) y Silent Hill (1999) que este alcanz6 su punto de crecimiento
y pudo obtener la popularidad que merecia.

Resident Evil (1996) fue un éxito en ventas, este logr6 la combinacion perfecta
entre el monstruo con una figura mas humana, la ciencia ficcion, el suspenso y
el gore, en donde los enemigos no daban ninguna posibilidad de supervivencia
y se daba mayor libertad de exploracion. Gracias a su disefio de espacios
grandes y amplios, la tension empez6 a jugar un papel importante en la
generacion de la sensacion de miedo. Fue tan grande su popularidad que en
1998 se lanza Resident Evil 2 (1998), con una mejor calidad en gréficas y
mayores secretos por encontrar, lo que generd una narrativa muy atractiva para
los gamers.

Sillent Hill (1999) gira en torno de la exploracion de mapas, busqueda de
diferentes objetos y el combate con seres monstruosos, los cuales, gracias a su
variedad, generé un gran acogimiento por parte de los usuarios. Estos dos
juegos transformaron el Survival Horror en un fenémeno global lo que provoco el
interés de los desarrolladores, dandoles el valor de arriesgarse con este tipo de
videojuegos.

Half-Life (1998) permitié que la ciencia ficcion se fuera incluyendo en el Survival
Horror, este juego fue admirado por su narrativa pues combinaba perfectamente
la ciencia ficcion con historia y con los sucesos mas espeluznantes, crean asi
una experiencia de terror inolvidable y significativa.

Con el surgimiento de Playstation 2 y Xbox, surgen videojuegos como Fatal
frame (2001) también conocido como Project Zero y Siren (2003), seguido de
videojuegos de mejor calidad audiovisual y terrorifica como The last of Us (2013).

17



Actualmente el Survival Horror se encuentra en su mejor momento y los juegos
independientes son los que mas han dado de qué hablar en los ultimos afios.
Juegos como Outlast (2013) y Five Nights at Freddys (2014) son ejemplos de
videojuegos de gran calidad audiovisual, que combinan la narrativa y las
herramientas para generar un terror absoluto, valiéndose del suspenso y la
tension, de nuevas herramientas combinadas con monstruo de hace varios afios,
creando asi una experiencia mas gratificante e inmersiva gracias al surgimiento
de consolas de realidad virtual.

Este subgénero paso por una transformacion en donde debié implementar el uso
de armas, elementos de accion y otras herramientas que aportardn a la
generacion del terror sin tener que recurrir al tipico y clasico monstruo.

4.2.2 Terror Psicologico

El terror psicologico se centra en los miedos de los personajes y surge gracias a
la llegada de Darkness: Sanity’s Requiem (2002), un videojuego en donde los
errores enloquecen al protagonista y lo llevan a experimentar alucinaciones. Este
juego posee diversos elementos que complementan la experiencia de juego y la
convierten en algo gratificante.

El terror psicologico se valié de la paranoia para generar grandes descargas de
adrenalina, ademas, adoptod el gore como herramienta para causar repulsion y
terror extremo.

Dentro de los juegos mas destacados de dicho subgénero podemos encontrar
P.T Playable Teaser (2014), este fue un teaser interactivo que genero grandes
expectativas en los usuarios y cuya experiencia fue bastante terrorifica. Este fue
un teaser de una nueva version de Silent Hill, pero su creadora decidio eliminarlo
luego de varios conflictos con los demas socios creadores, eliminandolo de la
plataforma de PlayStation Store y demas lugares en donde se pudiera encontrar,
eliminando el juego por completo.

Otro de los juegos mas relevantes de dicha categoria es Emily Wants To Play
(2015) el cual consiste un juego en el que un repartidor de pizza se queda
encerrado en un edificio en donde se fabrican mufiecas que en la noche cobran
vida, el jugador debera escapar del edificio antes de que Emily lo encuentre.
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Este es un juego en el que la tensidén se convierte en protagonista creando asi
una experiencia muy terrorifica para el jugador. Por ultimo, uno de los juegos
mas destacados es Doorways (2013), este es un videojuego argentino creado
por Saibot Studios, en el que la sensacion de encierro, soledad y vulnerabilidad
son los protagonistas, jugando con los miedos y convirtiéndolos en una total
experiencia terrorifica.

4.3 El paso a la realidad virtual

La realidad virtual, conocida como un entorno de escenas u objetos de apariencia
real creadas por tecnologia informatica, genera una sensacion de inmersion en
el juego por parte del usuario. Este se ha convertido en el “boom” del momento,
puesto que diferentes videojuegos, incluyendo el ya mencionado Resident Evil
en su séptima version, estan siendo disefiados con y para este tipo de
tecnologias de inmersién, donde se busca darle una experiencia aun mas
envolvente y realista al usuario, el cual funciona en un entorno tridimensional en
donde el comportamiento es dinamico, interactivo y multisensorial.

La realidad virtual puede ser de 2 tipos: Inmersiva en donde se contempla un
escenario tridimensional el cual puede ser explorado mediante cascos, guantes
u otros dispositivos que capturan la posicion, rotacion y desplazamientos del
usuario y los traduce en movimientos en el escenario virtual; y la realidad virtual
no inmersiva en donde se puede interactuar en tiempo real con otras personas
en espacios imaginarios o propios del videojuego, en el cual se acerca mas a un
concepto de interaccion por medio de la exploracion de dichos espacios,
haciendo uso de un ordenador e internet.

El origen de la realidad virtual se remonta a 1958, cuando Philco Corporation
crea un sistema de realidad virtual disefiado para generar entornos artificiales
donde el usuario podia acceder mediante un casco y este captaba los
movimientos de la cabeza. El primer casco fue realizado en 1961 por Corneau y
Bryan, 2 empleados de dicha compafiia. En 1962 surge Sensorama, una
maquina que permitia proporcionar una experiencia multimedia completa, fue
creada por Morton Heilig y por falta de fondos se estancé la exploracion de dicha
tecnologia. En esta misma época, se crea el estereoscopio, este sirve como
base para que, a finales de los afios 60s, Daniel Vikers cree un nuevo casco de
realidad virtual con el que se podian seguir desplazamientos de cabezay tronco.

19



En 1965 surge la realidad virtual como concepto gracias a un articulo de Ivan
Sutherland “The Ultimate Display” donde expresaba su opinion y varias
investigaciones en las que cientificos se encontraban trabajando relacionadas
con este tema. En 1967 este mismo autor realiza el primer programa disefiado
para crear mundos tridimensionales, nombrado Sketchpad, disefiado en 1963 y
publicado en 1967 como trabajo de su tesis doctoral y con el que recibid el premio
Turing en el afio 1988 y el premio Kyoto Prize en 2012.

En los afios 70’s, en el departamento de defensa de los Estados Unidos, se
iniciaron las experimentaciones con una tecnologia similar a la realidad virtual en
una clase de aviacion, con el propésito de crear un simulador de vuelo. En los
80’s, surge el primer simulador de vuelo llamado “Simulation Networking”
SIMNET el cual se utiliz6 para la formacion de nuevos pilotos.

En 1980, la compafia StereoGraphics crea las primeras gafas de vision estéreo
y posteriormente en 1982 Thomas Zimmerman lanza el electro guante, este con
el objetivo de interpretar un instrumento musical de manera virtual. En 1982,
Sega lanza el primer videojuego del mundo con tecnologia estereoscopica
llamado “Subroc-3D”, un videojuego acuatico de guerra que poseia un visor
binocular con dos manijas, pretendiendo imitar un submarino.

En 1988 Scott Foster crea el primer dispositivo de audio en 3D y en 1989 Atari
lanza al mercado su primera consola llamada Atari Jaguar y la primera linea de
videojuegos con tecnologia 3D.

En 1993 la compafia japonesa SEGA, lanza su linea de gafas de realidad virtual
SEGA VR 1 solo disponible para arcades ubicados en Segaworld en Japon y
demas sedes alrededor del mundo y en 1995 Nintendo lanza las gafas Virtual
Boy, estas utilizaban un proyector 3D monocromatico por medio de
estereoscopia y solo manejaba las tonalidades negras y rojas.

En el afio 2000, Google aporta a la experiencia 360° de la realidad virtual con
Street View, permitiendo la navegacion las diferentes carreteras del mundo a
través de movimientos izquierda, derecha, arriba y abajo por medio de diversas
imagenes de estas mismas. En el afio 2010 Palmer Luckey disefia la primera
version de las que serian las gafas de realidad virtual mas sobresalientes del
mercado: las Oculus Rift, estas logran un angulo de vision de 90 grados, algo
nunca antes visto hasta dicho momento. En el afio 2012 con la ayuda de
Kickstarter, Palmer crea una campafia que buscaba la recoleccion de 250.000
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dolares para financiar la creacién de dichos dispositivos, dicha campafia se
magnifico alrededor del mundo y logro la recaudacion de 2.5 millones de dolares.
Ademas de dicho éxito, la compafiia Facebook terminé comprando el proyecto
por una cantidad de 2.000 millones de ddlares.

Oculus son gafas de realidad virtual con una nueva tecnologia que contiene una
serie de sensores: acelerometro y giroscopio, en donde el usuario puede ver la
imagen de lo que hay en el mundo ficticio en la direccién hacia donde apunte su
cabeza.

Actualmente en el mercado se encuentran dos tipos de gafas de realidad virtual:
las que poseen una pantalla incorporada, como es el caso de las Oculus y las
gue no poseen un visor incorporado, como es el caso de las Cardboard de
Google. Estas estan compuestas de una version imprimible para fabricar dicho
dispositivo en casa, generalmente de carton. Estas gafas dan una sensacion
similar a la experiencia con los cascos de realidad virtual.

Durante los ultimos afios, han venido surgiendo gafas de gama alta, media y
baja, como es el caso de las Samsung Gear VR, unas gafas gama media, que
incluyen sensores que mejoran las experiencias del usuario y estas requieren
del celular para funcionar.

PlayStation lanz6 en el 2017 sus nuevas gafas de realidad virtual con pantalla
incluida, estas se conectan con el ps4, estas poseen un campo de vision de 100°
y baja latencia. En este mismo afio, HTC lanza las HTC Vive, estas incluyen
sensores de movimiento para colocar alrededor de la habitacion y mandos
(sensores tipo control para manos).

A finales del 2017, Oculus lanza su nueva version de Oculus Rift que incluye
sensores de movimiento para la habitacion y mandos, las cuales pueden ser
usadas con pc que posean un alto rango de procesador y memoria para
funcionar al 100% y dar una experiencia gratificante para el usuario.
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4.4 Comparacién con otros videojuegos de terror

Se realiz6 una comparacion entre [Demo] y Doorways (2013), Outlast (2013),
Playable Teaser P.T (2014), Bathroom (2016) y Layers of fear (2016) teniendo
en cuenta sus mecanicas, su disefio sonoro, su estéticay su fluidez. (Ver anexo
1).

4.5 Motores y softwares

Un motor grafico es un software utilizado para la creacion de videojuegos, estos
proporcionan SDK (Kit de Desarrollo de Software) los cuales permiten desarrollar
un entorno de desarrollo completo dirigido a una plataforma especifica y API
(Interfaz de Programacién de Aplicaciones) que permite interactuar con dicha
plataforma. Algunos motores no poseen un lenguaje especifico por lo que
permite crear videojuegos sin necesidad de este y otros que si requieren de un
lenguaje script especifico para su funcionamiento.

Dentro de los motores mas utilizados y mas completos se pueden encontrar:

4.5.1 Unity

Es uno de los motores mas famosos en el medio para la creacion y programacion
de videojuegos. Este posee una version gratuita para PC, Mac y Web compuesto
por un editor visual muy completo y sencillo en donde se pueden importar
modelos 3D, texturas, sonidos, animaciones entre otros elementos que pueden
contribuir con la creacién total de un videojuego. Este ha dado la posibilidad a
estudios independientes de plasmar sus ideas en un programa bastante
profesional y de bajo costo. Este posee una version paga mas completa en
donde se han creado grandes videojuegos como Pokemon Go (2016), Among
the Sleep (2014) y Ori and The Blind Forest (2015).

En su version 5, Unity posee compatibilidad con mas de 21 plataformas
empleando un solo codigo de programacion, lo cual facilita la creacion de un
videojuego para multiples plataformas, incluyendo realidad virtual puesto que
posee soporte para las nuevas Oculus Rift. Esta versibn posee una mejor
potencia grafica enfatizada en la iluminacion en tiempo real, reflejos HDR y
materiales mas realistas, generando un render mucha mas pulido.
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4.5.2 Unreal Development Kit

Este es un motor para la creacion de videojuegos creado por la compafiia Epic
Games para PC y consolas, este surge en 1998 con la creacion del juego Unreal.
Este se encuentra de manera gratuita desde el afio 2015 abriéndole las puertas
a los estudios independientes de producir videojuegos de alta resolucion y de la
mejor calidad a un bajo costo. Este requiere mayor conocimiento puesto que su
lenguaje es un poco mas complejo que el que maneja Unity, por lo que requiere
un nivel mayor de conocimiento programacion.

4.5.3 Source Engine

Este es un motor desarrollado por Valve Corporation para las plataformas Mac,
PC, Linux, Xbox One, Xbox 360, PlayStation 3 y PlayStation 4, la cual surgio en
el ailo 2004 gracias a un videojuego llamado Counter-Strike: Source (2004).

Este motor fue creado para ir adecuandose a los nuevos avances tecnolégicos
por lo que se adecua perfectamente a cualquier cambio como por ejemplo el
surgimiento de la realidad virtual, este realiza las actualizaciones
automaticamente lo que hace que los usuarios estén al tanto de las nuevas
versiones y de las nuevas herramientas agregadas. Este programa tiene una
conexion fuerte con Steam, en donde juegos creados en dicho motor como Half
Life (2009) y Dota 2 (2013) se encuentran en el top de los mas jugados en dicha
plataforma. Este posee una versidn gratuita basica y una version paga bastante
completa.

4.5.4 Unreal Engine 4

Este motor gréafico es la sucesion del Unreal Development Kit, este posee una
mayor capacidad gréfica, incluye una iluminacion dinamica y un nuevo sistema
de particulas lo cual permite manejar un millén de estas en una misma escena,
esto aplicado a los videojuegos en 3D. Este permite crear videojuegos para PC,
Mac, i0Os, Android, Xbox One y PLayStation 4, brindando la posibilidad de crear
juegos sencillos o videojuegos bastante potentes dependiendo el mercado y el
publico al que se le quiera apuntar. Actualmente se encuentra de manera
gratuita, aunque algunas herramientas son de accesos exclusivo de la version

paga.
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4.5.5 CryEngine

Este es uno de los motores graficos mas potente del mercado, desarrollado por
Crytek y distribuido por Far Cry (2004). Este es compatible con plataformas PC,
PlayStation 4, XBox One y demas consolas existentes. Sus capacidades graficas
y potencia superan los motores anteriormente mencionados, pero a diferencia
de estos, este motor es completamente pago, con un valor de $29.000 pesos
colombianos al mes. Este motor posee un lenguaje mucho mas complejo y
profesional, por lo que es usado para personas que ya posean conocimientos
previos en dicho tema, por lo que no se recomienda su uso para videojuegos
primerizos. Entre los juegos desarrollados con dicho motor se puede encontrar
Crysis 3 (2007), Ryse: Son of Rome (2013), Civilization Online (2014) y
Everybody's Gone to Rapture (2015) de Sony Computer Entertainment.

5. PRODUCCION

5.1 Estudio de mercado

Se realiz6 un pequefio estudio de mercado con el fin de saber si este videojuego
es viable técnica y comercialmente, también para conocer al posible publico
objetivo, la oferta y la demanda de este tipo de audiovisual interactivo:

5.1.1 Pablico objetivo

Para definir el publico objetivo de [Demo] The Beginning, se tuvieron en cuenta
varios puntos vitales para perfilar el potencial jugador de este. En primera
instancia, aquellos videojuegos que tienden a tener violencia, gore, sangre
explicita, contenido sexual y/o lenguaje soez, son recomendados para personas
mayores de 17 afios segun el Entertainment Software Rating Board (2017), uno
de los sistemas de clasificacion mas utilizados en la actualidad a la hora de
analizar el contenido de productos interactivos. Este proyecto, al tener una
historia de gran peso dramatico y contenido no recomendado para personas
altamente sensibles como lo son los menores de edad, encaja en dicha
categoria.
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Otro factor esencial para definir el publico al que va dirigido este proyecto, es el
tipo de persona y la plataforma en la que invierte su tiempo. Segun el reporte
publicado por el Entertainment Software Association en el 2016 donde se
presenta un estudio demografico con el porcentaje de las edades de jugadores
habituales y el porcentaje de hombres y mujeres que, valga la redundancia,
juegan videojuegos, se encontrd que el promedio de personas que son jugadores
tiene una edad que va desde los 18 a los 35 afios. Ademas, el género que mas
invierte tiempo en jugar es el masculino a comparacién del femenino.

41%

18% 29%
of Game Players of Game Players
27%under 18 years 59% male
29% 18-35 years 41% female
18% 36-49 years
26% 50+ years

Imagen 15. Porcentaje de género y edad de jugadores.
Recuperado el 15 de diciembre de 2017 de: www.theESA.com

Adicional a esto, la revista Dinero (2018) en uno de sus articulos revel6 algunos
datos del primer estudio sobre jugadores colombianos realizado por Google
Colombia, en el cual se encontré que la mayoria de personas que juegan se
encuentran el rango de edad entre 18 y 24 afios, que representa el 54% de los
encuestados de estas edades y entre 25y 34 afios con el 49%. También, del total
de participantes que respondieron ser “gamers”, el 56% son hombres y el 44%
son mujeres.
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Han jugado en un smartphone u otra
consola

Hentre 18 y 24 afios
W entre 25 y 34 afos

entre 35 y 44 afos
Eentre 45 y 44 afos

“ mayores de 55 afos.

Gréfica 1. Porcentaje de personas segun edad que han jugado en alguna consola (2017)
Basada en articulo recuperado de: https://www.dinero.com/pais/articulo/tendencias-de-consumo-de-
videojuegos-en-colombia-2018/258163

Complementando la informacién anterior, investigaciones recientes de NewZoo
(2017), una empresa que se dedica al analisis de datos relacionados con la
industria de los videojuegos, el deporte y el mercado de moéviles a nivel mundial,
demuestra que la tercera forma de consumo por parte de los jugadores actuales
se hace mediante la descarga de videojuegos desde un computador segun los
resultados del analisis de Mercado de los juegos a nivel mundial con la cantidad
de délares recaudados en el afio y el porcentaje de crecimiento o disminucion de
este comparado con el afio pasado (Imagen 16). A pesar de no ser la principal
plataforma en el mercado global de videojuegos este afio, se mantiene entre las
favoritas gracias al constante crecimiento de la plataforma STEAM, la cual se ha
posicionado lider en la compra de videojuegos tanto digitales como fisicos
(Urban Tecno, 2017).
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Imagen 16. Andlisis de mercado de los videojuegos a nivel mundial.
Recuperado el 14 de diciembre de 2017 de: https://newzoo.com/insights/markets/games/

Tal y como vemos en la siguiente imagen (Imagen 16), se espera que el mercado
de los videojuegos para computador siga en crecimiento, alcanzando el segundo
puesto en popularidad entre los jugadores a nivel mundial, sumando los
porcentajes de productos fisicos y digitales para esta plataforma.

0 2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

newzoo
TOTAL MARKET @ Eoxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console @ Tablet @ Smartphone

+8.2%

CAGR 2016-2020
$143.5Bn

$134.5Bn

$125.4Bn

$116.0Bn

$104.8Bn

2016 2017 2018 2019 2020

Source: ©Newz00 | Q4 2017 Update | Giobal Games Market Report newzoo

newzoo.com/globalgamesreport

Imagen 17. Estimado de ventas del mercado de los videojuegos en 2016-2020
Recuperado el 20 de mayo de 2018 de: https://newzoo.com/insights/articles/new-gaming-boom-newzoo-
ups-its-2017-global-games-market-estimate-to-116-0bn-growing-to-143-5bn-in-2020/
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Segun el portal SteamSpy (2017), STEAM ha tenido un crecimiento importante
desde el 2015 al recibir mas de 3 mil millones de juegos. Esto demuestra que, a
pesar de que la plataforma mas popular sean los smartphones, hay un nicho
creciente en los sitios de descargas de videojuegos que perfila el tipo de publico
al que nos queremos dirigir.

TOTAL GAMES ON STEAM

@ 5Stacked O Stream Q Expanded @ Paid games @ Free-to-play games

Imagen 18. Crecimiento de las ventas de la plataforma STEAM
Recuperado el 15 de diciembre de 2017 de: http://steamspy.com

Luego de analizar los diferentes estudios sobre el estado del mercado de los
videojuegos, se puede decir que el publico objetivo de este videojuego son
personas entre los 18 y los 35 afios, de estrato econémico medio - alto las cuales
tengan acceso a un computador con red WiFi con la capacidad de reproducir los
diferentes videojuegos que se ofrecen en plataformas de descarga videojuegos,
interesados en las experiencias de terror y aventura.

5.1.2 Viabilidad técnica

Este proyecto se encuentra disefiado inicialmente para computadores, esto
gracias a que dichas plataformas ofrecen un espacio visual amplio, y tienen
varios beneficios como lo es: su facil accesibilidad a los contenidos, ya que varias
plataformas online ofrecen un amplio catdlogo de videojuegos comerciales e
‘indies’, su facilidad para la retroalimentacion con los usuarios dentro y fuera del
juego por medio de foros, lo que permite tener una comunicacion directa con la
comunidad y el facil acceso a packs o expansiones de los juegos, los cuales
ayudan a complementar la experiencia del usuario, algo que no ocurre con las
demas consolas.
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Este videojuego es viable técnicamente gracias a que éste se puede iniciar con
un bajo presupuesto, dando asi uso de softwares gratuitos, abiertos a
desarrolladores, para la construccion de los escenarios y personajes requeridos.
Un programa esencial para la construccién de escenarios es Blender, un
programa de modelacidn, iluminacién, animacion y renderizado, el cual es Open
Source. Este permite la creacién de piezas 3D de alta calidad y brinda la
oportunidad de progreso y desarrollo de un proyecto independiente de bajos
recursos, manteniendo la alta calidad visual que este proyecto busca lograr.

Otro programa importante y pilar en cuanto a la construccion de los escenarios
es Unity, un motor de juego multiplataforma creado por Unity Technologies, el
cual permite el desarrollo y programacion del videojuego, sus animaciones,
creacion de los espacios, entre otras funciones necesarias para hacer realidad
este proyecto. Este estad abierto a desarrolladores, compatible con diversos
programas como Blender, 3ds Max, cinema 4D, Maya, Adobe Photoshop, Adobe
Fireworks, ZBrush, entre otros, lo que permite una flexibilidad y facilidad en
cuanto al desarrollo de un proyecto de bajo presupuesto y de alta calidad.

Este programa usa OpenGL (Windows, Mac, Linux) y Direct3D (Mac) como
motores graficos, estos poseen la capacidad de obtener mapeados de alto
relieve, la obtencién de gran cantidad de detalles gréaficos, gran manejo de
sombras e iluminacién en general, renders y efectos en pantalla completa de alta
calidad.

Estos softwares proveen una viabilidad clara del proyecto, garantizando una alta
calidad y bajos margenes de error en cuanto al uso de dichos programas,
ademas de garantizar un proyecto de bajo presupuesto y con calidad profesional.

Como referente de videojuegos realizados en dicho motor encontramos
P.AM.E.L.A (2017), desarrollado por la compafia canadiense NVYVE Studios,
el cual es un Survival Horror de accidon en primera persona, Cuyo universo se
contextualiza en un sandbox con gréficas 3D para computadores. En este, el
jugador debe sobrevivir en una ciudad paradisiaca en donde debe buscar
alimentos, armas y construir refugios para poder sobrevivir, pues la poblacion se
encuentra infestada de zombies y solo algunos lograron evitar dicho contagio.
Este fue desarrollado en la version de Unity 5 y fue lanzado el 9 de marzo de
2017. Otro juego creado en Unity3d es Cuphead (2017) desarrollado por Studio
MDHR Entertainment Inc., el cual es un juego run-and-shoot inspirado en las
caricaturas clasicas de los afios 1930 y los videojuegos tipo Contra (1987) y
Metal Slug (1996).
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5.1.2.1 Herramientas de Desarrollo

5.1.2.1.1 Unity

Para este proyecto, en la parte de programaciéon se
ha elegido trabajar con Unity, inicialmente porque
este motor de videojuegos se puede encontrar de
manera gratuita, también porque este motor es
compatible con varios programas de modelado y
disefio como Blender, 3d Max, Maya, ZBrush,
Cinema 4D, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks,
entre otros. Ademas, los cambios que se realicen a
objetos creados con estos programas se actualizan
automaticamente sin necesidad de volverlos a
importar.

Otra de las razones por la que se usara Unity, es
porque es facil de usar. Es una herramienta que
permite crear contenido al momento ya que no es
necesario ser un experto en programacion para poder
usarlo, teniendo un conocimiento minimo de la
herramienta se pueden desarrollar juegos de nivel
medio.

5.1.2.1.2 Blender

Blender es un programa de modelado, texturizado,
iluminacidon, rigging, animacién, edicibn vy
renderizacion de graficas tridimensionales el cual es
muy popular por ser Open Source. Por ser
multiplataforma, es decir que es compatible con Mac,
Windows, Linux, IRIX, Solaris, entre otros. Se ha
escogido como el motor de desarrollo de los objetos
gue irdn en el en el demo de [DEMO] The Beginning,
ademas de su compatibilidad con Unity, plataforma
en la cual se hara el prototipo.
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5.1.2.1.3 MakeHuman

Para la elaboracion de los modelos de los personajes
principales, se utilizard MakeHuman, otro programa
para graficos 3D Open Source disponible para Mac,
Linux y Windows en el cual se puede prototipar
humanoides con las caracteristicas morfolégicas que
se requieran, ademas de los rasgos faciales y
raciales mas comunes en el mundo. Este permite
exportar el “humano” modelado con o sin Rigging,
para programas de modelado que reconozcan
formatos de Collada (dae), Filmbox (fbx), Wavefront
(obj), Ogre3D y Stereolithography (stl).

Para la elaboracion de los modelos de los personajes
principales, se utilizara MakeHuman, otro programa
para graficos 3D Open Source disponible para Mac,
Linux y Windows en el cual se puede prototipar
humanoides con las caracteristicas morfologicas que
se requieran, ademas de los rasgos faciales y
raciales mas comunes en el mundo. Este permite
exportar el “humano” modelado con o sin Rigging,
para programas de modelado que reconozcan
formatos de Collada (dae), Filmbox (fbx), Wavefront
(obj), Ogre3D y Stereolithography (stl).

5.1.2.1.4 Avid Pro Tools

Para la elaboraciéon del paisaje sonoro de este
proyecto, se utilizard Avid Pro Tools, el cual es una
estacion de trabajo de audio digital mundialmente
reconocida que permite la grabacién, edicion de
audio y MIDI, mezcla multipista integrado con
software, hardware y plugins. Este permite la
generacion de audio profesional y de mezclas
compatibles con distintos programas de edicion,
animacién, entre los que se encuentra Unity,
funcionando de manera independiente con la tarjeta
de sonido del equipo en donde se va a editar o con
conversores externos.
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5.1.3 Financiacién

La cantidad de consumidores de videojuegos actualmente es bastante
considerable, y es que segun Mark Gregston, “Mas de 2.5 billones de
videojuegos se han vendido en todo el mundo y la industria est4 creciendo
rapidamente. De hecho, las ventas de videojuegos superan las ventas de musica
y peliculas. Para millones de nifios y adultos jévenes, jugar videojuegos se ha
convertido en una obsesion.” (Gregston, 2017).

Los adolescentes se han obsesionado a los videojuegos puesto que han abierto
las puertas a un nuevo mundo, en donde la libertad y la tranquilidad predominan.
Estos usuarios logran liberar su estrés, olvidarse de sus problemas e internarse
en un mundo de fantasia, con grandes historias, ademas de generar
identificacion con sus personajes favoritos. Una ventaja de nuestro publico
objetivo y de los consumidores es que son mayores de edad, esto permite que
la decision de compra solo este en una persona, lo que permite generar mayores
ventas impulsivas y por consiguiente mayores niveles de consumo de nuestro
videojuego.

Este proyecto se planea financiar por medio de micro inversores, crowdfunding,
donaciones, patrocinios e inversion inicial por parte de la produccion del equipo.
Lo anterior, se representa de la siguiente manera: 10% del valor total del
presupuesto sera un aporte por parte de las tres personas responsables del
proyecto, el siguiente 10% se recogera por medio de donaciones por parte de
los usuarios, el 30% corresponde a un crowdfunding que se realizara en una
plataforma virtual y el 50% restante por medio de patrocinios.
FINANCIACION

Capital inicial
10%

Gréfica 2. Financiacion.
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5.1.3.1 Donaciones

Para la realizacion de este proyecto, se brindara la oportunidad a los usuarios de
participar en el proyecto por medio de donaciones voluntarias monetarias o
recursos funcionales que contribuyan con el desarrollo del juego, estas se podran
realizar mediante el acceso a la pagina web del juego, en donde se encontrara
una seccion con listados de necesidades funcionales, tales como modelos,
animaciones, efectos, entre otros; y también una opcién de apoyo monetario con
diferentes medios de pago. El voluntariado consiste en que las personas con
conocimientos en el area de modelado, animacion, ilustraciébn entre otros,
guienes deseen apoyar el proyecto de forma no econémica, puedan apoyar con
su talento.

Se aceptaran voluntarios que cumplan con ciertos criterios como: ser mayores
de 18 afios, tener experiencia en el area de interés, y tener un portafolio con su
trabajo previo. Luego de ser seleccionado, en la pagina web oficial encontrara
una lista con los elementos faltantes en lo que puede colaborar. La recompensa
por este tipo de ayuda sera, aparecer en los créditos del videojuego, y
dependiendo de la cantidad y dificultad de los trabajos podran obtener la version
final de este.

Este mismo modelo fue usado en el videojuego Yandere Simulator, el cual inicié
su desarrollo en el 2014 por YandereDev, quien al ser un programador
independiente decidid acudir a los usuarios para finalizar la parte estética y
sonora de dicho juego. Este publica continuamente versiones de prueba con la
inclusion de donaciones que los usuarios han realizado via e-mail y como
recompensa, estos aparecen en los créditos. Cabe resaltar que este juego adn
se encuentra en desarrollo.

5.1.3.2 Patrocinios

En cuanto a los patrocinios, se tiene planteado exponer el prototipo inicial junto
con el proyecto del videojuego final a ferias, convenciones, cumbres y
exposiciones relacionadas con el medio de los videojuegos, desarrollo de
software y emprendimiento, para encontrar posibles patrocinadores que creany
apoyen nuestro proyecto.

33



Entre los eventos mas concurridos y destacados en Colombia, se encuentran:
SOFA, Colombia 4.0, Comic Con Colombia, Global Jam y TechFest; a nivel
mundial encontramos grandes eventos como el Japan Weekend, E3expo -
Gamelad, Gamepolis, Games y Comic Con. Estos reciben millones de personas
entre estas productores y empresas desarrolladoras que buscan promover
nuevos proyectos y talentos. Como ejemplo tenemos el Global Jam, un evento
que se celebra en simultdneo con 96 paises donde los participantes realizan
prototipos en una maratén de 48 horas, que luego son juzgados para escoger al
mejor. El ganador del reciente Global Jam Colombia 2018, el videojuego Muk’s
Delivery (2018), un juego de accion online con gréficas en 3D para PC
desarrollado por el estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad EAN
Juan Pablo Pinto, recibi6 el apoyo financiero necesitado para que fuera
desarrollado por medio de National Games Studios (Universidad EAN, 2018).

Por lo anterior, se puede inferir que la participacion en dichos festivales y
convocatorias son una oportunidad interesante para exhibir el proyecto ya que
son los espacios donde los productores y empresas desarrolladoras podran
conocer nuestro juego y lograr un apoyo financiero para desarrollo de su
totalidad.

5.1.3.3 Crowdfounding

La busqueda de recursos econdmicos para la realizacion de este proyecto, se
tiene planteada mediante el uso del crowdfunding, el cual consiste en buscar
apoyo financiero a través de campafas temporales en plataformas de
comunidades digitales. Los pequefios y grandes patrocinadores reciben a
cambio una recompensa por dicho apoyo.

Como plataforma de crowdfounding, se tiene planteado el uso del sitio web
Kickstarter, con el fin de recolectar los recursos necesarios para la elaboracion
final del videojuego.

¢Por qué Kickstarter? Esta es una plataforma de reconocimiento mundial que
exhibe los proyectos creativos que estén dentro de la categoria arte, comic,
danza, disefio, moda, cine, videojuegos, musica, fotografia, publicaciones,
tecnologia o teatro, que no hayan iniciado su produccién y estan en busca de
una ayuda econdémica.
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Esta brinda un plazo maximo de 60 dias de campafia y retiene el 5% del valor
recolectado; en caso de no lograr la meta establecida, kickstarter no cobra
ninguna ganancia y permite lanzar mas campaias.

Como uno de los casos mas exitosos, se tiene la saga de videojuegos Shenmue
(2000) que ya se encuentra en campaia para el lanzamiento de su tercera
entrega en 2019. Este es un videojuego de accién y aventura creado por Yu
Zusuki, desarrollado para Playstation 4 y PC con gréficas en 3D. A pesar de
contar con el apoyo de Sony, en el 2015 los productores decidieron lanzar una
campania viral de Crowdfunding en dicha plataforma con una meta de $2.000.000
dolares la cual rompié un récord mundial por recaudar esta cifra en tan solo 9
horas; la campafa finaliz6 el 17 de julio de 2015 con $6.333.295 ddlares gracias
a la contribucién de 69.320 personas. Entre los juegos con mayor recaudacion
se encuentran Bloodstained: Ritual of the Night (2018) con $5.054.000 dolares,
Tormet: Tides of Numeria (2017) con $4.018.000 délares y Mighty No.9 (2016)
con $3.084.000 dolares. (Alonso, 2018).

Por lo anterior, se tiene planeado la utilizacion de dicha plataforma como
mecanismo de financiacion, realizando una campafia viral a través de incentivos
(recompensas), representados en productos exclusivos del juego como
wallpapers y un demo con contenidos exclusivos de la creacion del juego
(bocetos e historia).

Esto debera ser divulgado por redes sociales tales como facebook, twitter e
instagram con el fin de incentivar a los espectadores a contribuir con su dinero y
a interesarse por el universo narrativo y juego en general.

Finalmente, cabe resaltar que este tipo de campafias son bastante comunes
actualmente, pero a su vez bastante competidas y dificiles de lograr, pues una
buena campafia depende de la posibilidad de llegar y superar la meta
establecida. Esto representa un reto bastante complejo el cual estamos
dispuestas a asumir, pues vale la pena arriesgarse a buscar una financiacién por
este medio ya que, a pesar de la alta demanda de proyecto de alta calidad que
se encuentran en dichas plataformas, se puede buscar un factor diferenciador
tanto en la campafa como en la forma en que el producto se venda, haciendo
gue este tenga el éxito esperado.
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5.1.3.4 Oportunidades de financiacion

En Colombia existen varias entidades y campafas de financiacion de proyectos
de emprendimiento que dan apoyo al desarrollo de productos tales como los
videojuegos. Una de estas es el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (MInTIC), el cual en el 2016 abrié la convocatoria
“Videojuegos: conectando a la industria”, en donde se destinaron 1500 millones
de pesos para financiar 3 proyectos (2 independientes y 1 de empresa
constituida), con el fin de promover la innovacién y el mercado de los videojuegos
en Colombia, haciendo que este lograra un crecimiento en nuestro pais.
(Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, 2018)

Otra de las iniciativas desarrolladas por el gobierno es el “Crea Digital” que se
encuentra funcionando desde el afio 2012 apoyando a 22 proyectos anuales con
inversiones de mas de 2800 millones de pesos para el desarrollo de proyectos
de emprendimiento independientes y/o de empresas constituidas cuyas
tematicas sean educativas o culturales. En el afio 2014, se apoy¢ el desarrollo
de videojuegos como GAIA: Un Juego para la Vida (2014), Yo investigador
(2014), Tropicapp (2014), Kogui (2014) y luego en el 2016 Poligony, un
videojuego de accion y plataforma en 2D para plataformas méviles dirigido a un
publico infantil, creado por estudiantes de la Universidad de la Sabana, ganador
del “Crea Digital 2016”, juego que se encuentra en desarrollo gracias al apoyo
de dicha convocatoria. (Arango, 2014)

Dando continuacion al tema de las convocatorias, encontramos que el Ministerio
en conjunto con ProColombia, crearon otra iniciativa denominada “Colombia
Bring It On”, una campana creada en el 2014 con el propdsito de promover y
apoyar, a nivel nacional e internacional, la produccion de contenidos
audiovisuales colombianos entre los que se encuentran aplicaciones,
cortometrajes, videojuegos, animaciones, entre otros. Uno de los exponentes
mas representativos de esta es Cocodrilo Dog, una empresa desarrolladora de
videojuegos y aplicaciones musicales colombiana la cual fue contactada por
Disney para desarrollar el videojuego de la pelicula “Moana: Un Mar de
Aventuras”, el cual fue llamado Moana: Rhythm Run (2016). Esta empresa
también gano la convocatoria de “Videojuegos: Conectando a la industria”, la
cual promueve la industria de contenidos digitales con una modalidad de trabajo
colaborativo entre grandes y pequefias empresas ya consolidadas del sector
audiovisual. (Colombia Bring It On, 2017)
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Teniendo en cuenta los casos de éxito mencionados anteriormente gracias a
este tipo de programas de estimulo a la produccién, seria una gran oportunidad
para buscar una inversion, lograr uno de estos estimulos o beneficios y asi poder
desarrollar nuestro videojuego al 100% con los estandares de -calidad
establecidos.

5.1.4 DOFA
OPORTUNIDADES AMENAZAS
Industria en crecimiento. Industria  poco  explotada vy

explorada en Colombia.

Pocos videojuegos con temética de | Millones de videojuegos poseen
terror en Colombia. dicha tematica a nivel mundial

Mayor alcance y penetracion online | Saturacion de proyectos similares
en plataforma Steam. internacionales en plataformas
Steam.

Busqueda de innovacion narrativa y
grafica.

Género en constante evolucion.

Tabla 1. Oportunidades y Amenazas. DOFA
FORTALEZAS DEBILIDADES

Desarrollo del proyecto en un|Falta de recurso humano para
software profesional de alta calidad. | acelerar dicho desarrollo.

Aumento progresivo de la dificultad | Mecanicas similares a todos los
de las partidas a medida que el | videojuegos de terror
jugador va  explorando los | internacionales.

diferentes sectores, esto contribuye
con la generacion de una buena
experiencia de usuario.

Historia Unica

Tabla 2. Fortalezas y Debilidades. DOFA
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5.1.5 Clientes potenciales

Este videojuego se encuentra estructurado en un género muy popular entre los
consumidores de videojuegos, como lo es el terror. Millones de descargas y
compras de videojuegos de terror se efectian a diario a nivel mundial y es que
los gamers son un mercado potencial, pues segun un estudio realizado en
Colombia por la firma GFK Colombia, en el afio 2017 entre enero y septiembre
se vendieron 6.024 copias de videojuegos para PC, esto significé el aumento del
mercado de los videojuegos en un 96%, pues en el 2016 para esta misma época,
se vendieron solo 3.085 copias. (La Republica, 2017)

Por lo anterior, se puede inferir que los gamers son un mercado potencial que
hay que aprovechar, pues el crecimiento y consumo de videojuegos en Colombia
como sector directo y a nivel mundial como publico objetivo a futuro, permiten la
entrada de nuevos contenidos, pues siempre estan en constante busqueda de
nuevos universos narrativos. Por lo que generar un gran enganche e interaccion
con nuestros usuarios es de caracter primordial para buscar la fidelizacion e
identificacion con el juego y asi lograr llegar a una distribucion internacional y
llegar a mutar a otra plataforma como PS4 o XBOX, enfatizando en la continua
interaccion de los usuarios con la historia y el juego en general.

Otro cliente potencial es el micro inversor, aquel que participara en las campafas
de crowdfunding planteadas, puesto que debemos hacer que se interese en
nuestro juego y nos vea como un producto con gran potencial y rentabilidad.

5.1.6 Andlisis de la competencia

En Colombia aun no existe un videojuego de terror con caracteristicas similares
a este proyecto y, aunque a nivel mundial hay varios, escogimos tres como
posibles competencias directas por sus mecanicas y graficas: Amnesia: The
Dark Descent (2010), Outlast (2013) y Layers of fear (2016). A continuacion,
nombramos algunas de sus semejanzas con este proyecto:

5.1.6.1 Amnesia: The Dark Descent

% Es un videojuego 3D en primera persona de exploracion.

% La habilidad principal del jugador es esconderse de las criaturas que
habitan en el castillo.

% El personaje no tiene habilidad de pelea.

% Se puede interactuar con varios objetos.
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Recoleccion de “Recuerdos” que le permiten al usuario conocer la historia
de porque se encuentra alli.

El juego se desarrolla dentro de un castillo abandonado.

Los enemigos son monstruos.

5.1.6.2 Qutlast

Es un videojuego 3D en primera persona de exploracion.

Tiene espacios similares.

Los efectos sonoros ayudan a crear un ambiente tensionante.

Se puede interactuar con varios objetos.

Las notas son una ayuda para continuar con el juego, no un aporte
narrativo.

El juego se desarrolla en un manicomio.

Uso de una camara.

Los enemigos son humanos con mutaciones.

No permite que el jugador regrese a una zona anterior.

Hay elementos programados para que se activen sin necesidad de la
interaccion por parte del usuario.

5.1.6.3 Layers of fear

Es un videojuego 3D en primera persona de exploracion.

Uso de acertijos.

Libre exploracion de los espacios.

Permite que el jugador pueda observar con detalle ciertos elementos.

Se puede interactuar con varios objetos.

La parte narrativa avanza a medida que el jugador encuentra ciertos
objetos.

Uso de screamers.

Hay elementos programados para que se activen sin necesidad de la
interaccidn por parte del usuario.

Uso de flashbacks.

El juego tiene tres finales diferentes, que dependen de las acciones del
jugador durante la partida.

Espacios similares.
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5.1.7 Diferenciacién

Nuestro principal punto de diferenciacién en el mercado de los videojuegos en
Colombia es nuestra historia la cual, al ser interesante e innovadora, es capaz
de enganchar al usuario con subproductos transmedia relacionado a esta, como
el merchandising, contenidos exclusivos en redes sociales, libros, aplicaciones,
cémics, entre otros que se pueden tomar como una ventaja competitiva.

Como referente principal en cuanto al transmedia que se podria llegar a lograr,
se tiene a Sillent Hill, una exitosa franquicia japonesa de videojuegos de Survival
horror, la cual lanzé su primer videojuego en 1999 para playstation. En el 2001,
gracias a la gran acogida del publico de sus 8 entregas, se lanzé una version
para Game Boy Advance en forma de novela visual, en donde se relatan nuevos
detalles de la historia inéditos, los cuales fueron exclusivos para Japon. Luego,
en el 2007, sali6 a la venta la version Arcade que involucra unicamente a 2
personajes: Tina y Eric. El gran atractivo de fue que esta entrega se desvio
totalmente de las mecanicas y de la narrativa original. Meses después, se revelo
Silent Hill: The Scape (2007), un juego para Iphone y Ipod Touch y para
dispositivos moviles operados con el sistema Symbian. Adicional a estos, existen
varios productos tales como 5 libros publicados entre el 2004 y el 2007; una
serie de comics dividido en 9 publicaciones entre los afios 2008 y 2010; una
adaptacion cinematografica estrenada el 21 de abril de 2006; y una serie de
audiovisuales basados en la historia original del juego tales como: “Art of Silent
Hill” (2002) el cual fue un DVD en el que se reflejan los elementos de arte y
renderizacion del juego, Silent Hill Il (2001) disponible solamente en Japén, Lost
Memories: The Art of Music of Silent Hill (2003) el cual contiene todas las bandas
sonoras, trailers, imagenes exclusivas de las criaturas de los primeros juegos y
renderizaciones; Inescapable Rain in Yoshiwara (2004) el cual consiste en un
drama de audio en el que se relatan los hechos sucedidos en Silent Hill IV (2004);
Silent Hill Cage of Cradle (2006) el cual es un manga interactivo disefiado para
dispositivos moviles donde se relata la historia de Lisa Garland antes de los
sucesos ocurridos en el primer juego y finalmente en el 2007 sali6 al publico la
version de la historia de Brian Dawnson llamada Silent Hill Double Under Dusk.

Por lo anterior, y teniendo en cuenta el potencial de nuestro universo narrativo,
es pertinente pensar en un producto transmedia a futuro, pues la historia posee
la extension y versatilidad necesaria para elaborar y publicar contenidos y
productos adicionales al videojuego inicial.
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Otro de los puntos diferenciadores es la escasez de videojuegos de género terror
en Colombia, pues hasta el momento se esta incentivando la produccion de este
tipo de contenidos y el apoyo financiero que se requiere no ha sido suficiente
como para crear grandes iconos como la referencia anterior. A pesar de esto,
existen diferentes campafas y oportunidades de financiacién que se encuentran
apoyando al talento colombiano y contribuyendo con la producciéon de dichos
contenidos, para asi lograr una mayor extension y reconocimiento en el mercado
de los videojuegos. Esto podria abrirnos las puertas a un mercado que aun no
ha sido explorado y lograr tener éxito con el proyecto.

5.2 Marketing

5.2.1 Anélisis de la situacién

Como se menciono anteriormente, el mercado de los videojuegos en Colombia
Se encuentra en un crecimiento importante, pues en el 2016 se generaron mas
de $792.000 millones en ventas de videojuegos, ubicando al pais en la cuarta
posicion entre los paises de Latinoamérica que mas generan ingresos en este
rubro (El Tiempo, 2017). Esto nos da un claro panorama de la situacion con los
videojuegos en Colombia, gracias al aumento en ventas, el apoyo a dichas
producciones y el reconocimiento que estan teniendo los desarrolladores
independientes de videojuegos en el pais, reflejado en el aumento del consumo
sobre todo en publico juvenil.

Ademas, esto ha generado el surgimiento de una comunidad de constante
crecimiento de “gamers”, la cual se ve reflejada en la asistencia a eventos y
campanfas relacionadas con la industria en el pais, como el caso del Salon del
Ocio y la Fantasia 0 mas conocido como SOFA, una feria de contenidos de
entretenimiento y pasatiempos tales como videojuegos, ciencia ficcion, juegos
de rol, comic, anime, cosplay, manga y literatura fantastica.

En referencia a las preferencias de los asistentes al SOFA, Jeffrey Ramos (2017)
afirma:
“Cada vez son mas las personas que asisten a este tipo de eventos en busca de
videojuegos exclusivos o contenidos relacionados, desarrollados para diferentes
plataformas y con diversidad de graficas y efectos, aunque en Colombia se
refleja una preferencia por el PC sobre el XBOX o el PS4”. (p.1)
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También Ramos afirma:

“Cada vez son mas las personas que prefieren invertir en un PC que en una
Xbox 0 PS4. Tampoco se puede negar la popularidad que juegos como ‘League
Of Legends’ (2009) o ‘PlayerUnknown’s Battlegrounds’ (2017) tienen en el
publico colombiano. Por eso, gusta que cada vez haya un espacio mayor para
que los PC gamers se distraigan, ya sea viendo un torneo de LOL’ (2009) o
probando un portétil gamer. También se agradece que se dé espacio a los
creadores de contenido de este tipo, con stands como el de Unity.” (p.1)

De lo anterior, se puede afirmar que el mercado de los videojuegos en Colombia
se encuentra en auge Yy, los creadores y desarrolladores de videojuegos deben
aprovechar esta oportunidad para generar contenidos que satisfagan los gustos
de los usuarios y permitan brindar una supremacia a los juegos nacionales sobre
los de las grandes industrias. Ademas, se deben generar universos narrativos
gue compiten fuertemente con los contenidos de grandes desarrolladoras puesto
gue el pais posee bastante talento pero el apoyo aun sigue siendo escaso para
desarrollar todos los proyectos de creativos independientes, ya que la mayoria
de convocatorias del gobierno apoyan contenidos culturales o sociales dejando
de lado los demas géneros como el terror; por esto, en ocasiones se debe recurrir
a asociaciones con productoras extranjeras para lograr sacar al mercado sus
productos.

5.2.2 Plan de marketing online

Para este proyecto se tiene planeada la captacion de usuarios por medio de la
divulgacion a través de las redes sociales: la creacion de una pagina de
facebook, una cuenta en instagram y una pagina web del demo del juego, en los
gue se iran publicando progresivamente diversas pistas que contribuyan con la
construccion de la historia de [Demo] The Beginning y se convierta en un
abrebocas de este.

En la pagina de facebook se publicaran contenidos relacionados con la historia,
imagenes y pequefios trailers que conduzcan al jugador hacia la pagina web, la
cual tendra informacion complementaria del contenido ya mencionado, el demo
del juego y una seccion estilo foro, en el cual los usuarios podran dejar sus
comentarios y sugerencias, esto con el fin de generar una participacién activa
con todos los contenidos, ademas de incentivar la creaciéon de comunidades
interesadas en la historia para aumentar el numero de seguidores. Finalmente,
en instagram se publicaran imagenes teaser del juego y de la historia,
redirigiendo al jugador a las demas redes ya mencionadas.
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5.2.3 (,Como tener éxito?

La forma mas efectiva de tener éxito es la continua divulgacion de la publicidad
respectiva, ofreciendo buenas recompensas que puedan atraer a los
patrocinadores ya que es necesario estar respaldado por una comunidad que
ayude a alcanzar los objetivos establecidos. Para esto, como ya se menciono
anteriormente, se creard una estrategia de divulgacion e interaccién con los
usuarios donde se compartird contenido exclusivo por medio de redes sociales
y foros con el fin de que la comunidad contribuya con la divulgacion de la
publicidad del proyecto y del crowdfunding para lograr un mayor alcance de
personas y se pueda recolectar el dinero necesario.

6. METODOLOGIA

Para este proyecto se tuvieron en cuenta dos metodologias diferentes las cuales
son: Scrumy Kanban. Teniendo en cuenta sus ventajas y desventajas, se decidio
utilizar una mezcla entre ambas, llamada “Scrumban”.

6.1 Metodologia Scrumban

Segun la OBS de la Universidad de Barcelona (2014), la metodologia Scrumban
es la mezcla entre la metodologia Scrum y la metodologia Kanban, en la cual se
extrae lo mejor de cada una buscando agilizar la gestién de proyectos por medio
de las tareas por objetivos y un flujo de trabajo controlado. Su punto diferencial
esta en que esta metodologia permite un flujo de trabajo directo eliminando los
sprints del Scrum; sin embargo, se deben realizar revisiones periddicas de las
tareas para evitar errores complejos, programar reuniones diarias para integrar
al equipo y generar participacion activa en todos los procesos de cada
departamento, permitiendo la correccion de errores en conjunto.

6.1.1 Metodologia Kanban

Esta metodologia propone un proceso de trabajo donde el equipo visualiza el
progreso tanto de sus departamentos como el individual por medio de tareas con
un tiempo limite, para que el trabajo sea realizado de manera mas eficiente.
Estas tareas se dividen en orden de prioridad siendo asi tareas por hacer, en
desarrollo y finalizadas, permitiendo que el equipo se encuentre informado de las
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tareas de todos los departamentos y al mismo tiempo dejandolas claras de una
manera organizada, permitiendo visualizar el flujo de trabajo y por ende la
deteccion rapida de estancamientos o problemas presentados en cada proceso,
lo cual es una manera eficiente de evitar errores en el producto final.

6.1.2 Metodologia Scrum

El scrum es una metodologia lineal para el desarrollo de software, que también
es aplicado al medio de los videojuegos, pues su estructura en ciclos permite
conocer a detalle el desarrollo de cada uno de los procesos implicados, controlar
errores a corto plazo y tomar medidas pertinentes de manera rapida evitando
retrasos en los procesos y optimizando el tiempo de desarrollo.

Esta metodologia también permite generar mayor sinergia en el grupo de trabajo,
mejorando la comunicacion entre departamentos, enfatizando en valores como
el compromiso, el enfoque, la honestidad, el respeto y la responsabilidad en pro
de un excelente producto final.

Cronograma de planificacion Reuniones

del lanzamiento diarias

Creacion de

entregables
|
et |
Proyecto Declaracion de vision Priorizada Sprint Entregables
Business Case del programa Backlog Producto Backlog aceptados

Diagrama de flujo de Scrum para un Sprint

Imagen 20. Diagrama de flujo Scrum. Recuperado de: https://wolfproject.es/fundamentos-de-scrum/

De acuerdo a la imagen anterior, se puede observar la representacion del flujo
de trabajo en un sprint, esto representa un proceso para una entrega
determinada; encontramos el proyecto base de donde se despliega el objetivo
del proceso, se genera un cronograma y una priorizacion de actividades
especificas, se realiza una documentacion determinada denominada “Sprint
Backlog” y finalmente se entrega y aprueba. Durante este proceso se realizan
reuniones diarias en donde se exponen los avances y dificultades, enfatizando
el trabajo en equipo y la toma de decisiones en conjunto, para asi ir controlando
el contenido del producto final y evitar los errores de forma temprana para que
no se provoque ningun retraso en los demas procesos desarrollados en conjunto.
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Por lo anterior, se puede afirmar que la metodologia scrum permite tomar
decisiones basadas en la observacion y experimentacion en vez de planeaciones
a largo plazo, lo que permite un mayor control sobre el desarrollo del producto,
ademdas permite obtener una mayor organizacién a la hora de ejecutar los
debidos procesos, facilita la colaboracion en conjunto y la priorizacion de
actividades de acuerdo a su valor de importancia, generando un enfoque mas
profundo y detallado en todas las actividades requeridas y poniendo el tiempo de
una manera mas optimizable y productiva.

Entre los procesos mas relevantes en esta metodologia podemos encontrar:

L)

% Product Backlog: Es la representacibn de una serie de procesos
requeridos para cumplir una tarea especifica, estos se encuentran
representadas a modo de lista, con el fin de tener claras las prioridades
para cumplir con los tiempos y metas asignadas.

L)

% Sprint Planning: Estas son reuniones dirigidas por el Product Owner en
donde se presenta el product backlog por orden de prioridad, en estas el
equipo llega a un acuerdo de cuantos backlogs puede comprometerse a
entregar hasta el proximo sprint planning.

% Sprint: Conjunto de actividades especificas con limites temporales que
en conjunto conforman la culminacion de un proceso determinado.

% Sprint Backlog: Conjunto de tareas especificas para la culminacion de
una actividad especifica de un sprint.

% Daily Sprint Meeting: Reunién diaria de maximo 15 minutos en las que
se expresan los avances, problematicas y sugerencias para trabajar de
forma coordinada y mejorar la comunicacion interna del equipo.

e

*

Retrospectiva: Reunién mensual con demostracion de resultados y
procesos finales.
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6.2 Flujo de trabajo

Se utilizé Asana, una plataforma en linea la cual permite compartir el seguimiento
del trabajo de cada equipo. En este, cada integrante incluyo6 sus tareas por area
semanalmente junto con la descripcion y la fecha limite para entregar.

“~ My Tasks in [DEMOQ] ~

List Calendar Files

~New Tasks

+ | Animacion "RODLIC.

~ | Comparacion con otros videojuegos de terror (mecdnicas, estética, disefo sonoro, fluidez del juego) JRODUC.

+ | Juegos del Terror: Historia de los Videojuegos de Terror *RODUC.

~ | Plblico Objetivo JRODUC.

+ | Metodologia Kanban PRODUC

~/| Entrega elementos pasille CALEND... ERIEED 12 Dec, 2017 t
+ | Entrega elementos habitacidn final CALEND G :o0cc, 207 F
~| Entrega elementos soledad CALEND... 28 Nav, 2017

+ | Entrega elementos biblioteca CALEND. 21 Mov, 2017 |
~| Entrega elementes hospital CALEND 14 Mov, 2017 i
+ | Entrega elementos sétano normal CALEND 9 Nov, 2017

~ | Texturizar elementos Hospital '

Imagen 19. Asignacién de tareas en Asana.

Cada una de estas contaba con subtareas que eran los diferentes pasos a
ejecutar para llegar a la tarea general. Al terminar cada una, se le marca como
“Check” a cada item, que se vera reflejado en el progreso de cada perfil.

DEMO FINAL

+ | Justificacién
+ | Objetivos
+ | Introduccion

Show more tasks Archive A Unfollow Project

Imagen 20. Asignacion de tareas en Asana.

46



Progress

Tasks Tasks
Remaining Completed

o £ . e A A - i
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Imagen 21. Flujo de tareas en Asana.

Estas tareas se reflejan en el calendario general que proporciona el sitio web
para que todo el equipo pueda ver en que esta trabajando al mismo tiempo cada
persona, ademas de tener un tablero en el cual se organizaron las tareas como
“Por hacer” “En desarrollo” y “Finalizado”.

yis bo - © . | coo @
“ CALENDARIO - ®
List Conversations  Calendar  Progress  Files i Tk
oday A
O U v R Show weekend:
L] n
e
(Bt e

Imagen 22. Asignacion de tareas en Asana.
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- , &

PRODUCCION &

Board

INTRODUCCION ESTADO DEL ARTE PRODUCCION METODOLOGIA DEL DESARROLLO BIBLIA

“9®

.
Team Conversations ®
Team Calendar

CALENDARIO
Casa

Sétano Normal Introduccién
Hospital C ]
Biblioteca

Soledad Objet
Habitaién Final '

Pasilio
PRODUCCION

Imagen 23. Asignacion de tareas en Asana.

Para la organizacion y la de la informacién, se utilizé “Google Drive”, plataforma
de Google para guardar y compartir archivos en un servidor propio, con una
capacidad de 15GB.

Go gle Drive Q Buscar en Drive = LS - ] 3
m Compartido conmigo > TESIS > AREAS DE TRABAJO - 2% m e £
y A Mi unidad Nombre Propietario Ultima modificaci... W+ Tamafio del archivo

» [0 Ordenadores SONIDO Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez  — ‘

4%  Compartido conmigo

B aRTE Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez —
® Reciente

B PROGRAMACION Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez ——
‘..- Google Fotos
* Destacado B ANIMACION Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez —

Papelera 0 Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez ——
'i' pe DIRECCION | I 2 01 I |
& c d dad I PRODUCCION Carolina Gonzalez 21jun. 2017 Carolina Gonzalez —
opias de segurida

Utilizado: 14,6 GB de 15 GB

&= Adquirr mds almacenamiento

Imagen 24. Asignacion de &areas de trabajo en Drive.

Cada departamento contd con su debida carpeta para subir sus avances y
archivos adicionales los cuales tenian acceso libre para que los integrantes del
equipo pudieran ver, analizar, hacer comentarios y aprobar o desaprobar estos.
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Nombre

53  AREAS DE TRABAJO
B Pagos y constancias
B Resumen de reuniones
I Historia

I3 DOCUMENTACION

Imagen 25. Carpetas en Drive.

Propietario

Carolina Gonzalez

Cat Fonseca

Cat Fonseca

Ultima modificaci.. $

21 jun. 2017 Carolina Gonzalez

7 abr. 2017 yo

1 mar. 2017 yo

25 feb. 2017 Cat Fonseca

21 ene. 2017 Cat Fonseca

Tamaiio del archivo

No solo se guardaron las entregas de cada departamento, sino también las
constancias de pago de las cuotas fijadas para los gastos del proyecto de cada
integrante, las actas con los datos importantes de cada reunion, los diferentes
puntos de la biblia y documentos relevantes para la investigacion de cada uno
de los puntos del documento formal.

Adicional a esto se utilizd Slack, como medio de comunicacion exclusivo entre
departamentos para evitar confusiones. Este se organizé segun las relaciones
entre departamentos donde se hablaron los temas que debian desarrollarse en

equipo.

C producciones

Todos los hilos

animacion_sonido
arte_sonido
# demotesis

animacion
produccidon_animacion

produccion_arte

programacion_arte

random

Imagen 26. Organizacion de los departamentos en Slack.
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Este sitio también ofrece enlazar plataformas como Google Calendar y Asana,
permitiendo mostrar notificaciones importantes de estos dentro del chat del
equipo, como una estrategia de unificacion.

#demotesis ® &
97 | &3 | %2 | Status: Modelanding

Demo tesis APF 1500 5 de agosto de 2017 e el MY

Event starting in 2 hours:
| Reunion Skype

5ago. 2017 from 20:00 to 22:00

31

® Asana APF 18:00
®® Task created by carolina gonzalez
Sala Terminada para el sabado
ID: 402262633974244
Project: Dema Tesis

Task created by carolina gonzalez
Casa 70% modelada para el sabado
ID: 402262633974246

Project: Dema Tesis

Task renamed
Casa 70% modelada para el sabado Arte
was Casa 70% modelada para el sabado

Task renamed
Sala Terminada para el sabado- Todos los Cargos
was Sala Terminada para el sabado

Task created by carolina gonzalez
Modelacion Sala
ID: 402262633974248

Plominad: Miaoms s Teels

Imagen 27. Enlace de otras aplicaciones con Slack.

6.3 Control de versiones

A medida que cada integrante del grupo iba desarrollando las diferentes tareas
relacionadas con el prototipo, se establecié un control de versiones, para que,
en caso de dafio del archivo original o pérdida de algun archivo, se pudiera
recuperar inmediatamente sin retrasar el tiempo de trabajo establecido en el
cronograma.

|| [DEMO] 2.0 v3 - Construccion final v2 Carpeta 11/12/2017, 1:49 a.m.
|| [DEMO] 2.0 v3 - Construccion final Carpeta 13122017, 10:03 p.m.
[ [DEMO] 2.0 v2 Carpeta 29/12/2017, 8:24 p.m.
[ [DEMO] 2.0 Carpeta 10/12/2017, 7:36 p.m.

Imagen 28. Control de versiones.
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Para garantizar esto, se realizaron reuniones mensuales presenciales para hacer
una copia de seguridad en cada computador y/o disco duro externo de los
participantes principalmente de la sesion de Unity y los objetos modelados por
cada una.

Adicional a esto, para tener un mejor manejo de las versiones de Unity que
contenian un alto peso del proyecto, se utiliz6 Bitbucket, un servicio de
alojamiento de datos en la web el cual permite el trabajo en equipo permitiendo
compartir las matrices de las sesiones entre los participantes y al mismo tiempo
permitiendo guardar cambios de cada uno sin perder informacion entre versiones
por medio de Sourcetree, la aplicacion que permite compartir estos repositorios.

[ IoN ] "9 demo (Git)
® © O W U h £ &
Anotar Recibir Push Recuperar Rama Integrar Mostar en el Finder Terminal Configuracién
Ficheros pendientes, ordenar por ruta v~ = Q, Buscar 0~

[ espacio oE TRA

m B Assets/Horror Development Kit.meta S AssetsfHorror Development Kit.meta

ﬂ ..r Development Kit/[Doc_1.4b] Horrer Development Kit.pdf sss

Historial Contenidos del archivo Preparar Blogue
9 welopment Kit/[Doc 1.4b] Horror Development Kit.pdf.meta eee fileFormatVersion: 2
Buscar guid: 5932B795105404d728a2Ff 18670038
ﬂ Assets/Horror Development Kit/Package Content.meta as folderAsset: yes
timeCreated: 1518202731
i} RN ﬂ worror Development Kit/Package Content/Animations.meta eee . -
licenseType: Free
- DefaultImporter:
«ets/Horror Development Kit/Package Content/Fonts.meta  sse
% ETIQUETAS ﬂ o g userData:
B rssets/Horror Development Kit/Package Content/GUl.meta sss assetBundleName:
£ REMOTOS assetBundleVariant:
ﬂ tsfHorror Development Kit/Package Content/Models.meta sss

ets/Horror Development Kit/Package Content/Other.meta sss

RESERVADOS

/Horrer Development Kit/Package Content/Particles.meta sse

[ suemobuLos )
..s/Horror Development Kit/Package Content/Prefabs.meta sss

.tsfHorror Development Kit/Package Content/Scripts.meta sss

%{ SUBARBOLES @ ..ts/iHorror Development Kit/Package Content/Scenes.meta e
ﬂ «s{Horror Development Kit/Package Content/Shaders.meta eee

Imagen 29. Repositorio del proyecto en Bitbucket.

6.4 Comunicacion del grupo

Para mantener la continua comunicacién entre los integrantes del equipo, se uso
Skype, una de las aplicaciones de mensajeria y mas populares ya que permite
las llamadas y chats grupales de forma gratuita desde cualquier lugar del mundo.
De esta forma, se organizaron reuniones virtuales segun la disponibilidad de
cada unay las entregas programadas, las cuales fueron documentadas en actas.
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Compartido conmigo > TESIS > Resumen de reuniones ~

Nombre

ACTA DE TESIS No. 50 18/05/20718 =%

ACTA DE TESIS No. 49 11/05/2018 =%

ACTA DE TESIS No. 48 04/05/20718 =%

ACTA DE TESIS No. 47 02/05/20718 =%

ACTA DE TESIS No. 46 01/05/2018 =%

ACTA DETESIS No. 42 22/04/20718 =%

ACTA DE TESIS No. 43 01/02/20718 =%

ACTA DE TESIS No. 45 03/03/2017 &%

ACTA DE TESIS No.33 2/11/2017 ==

ACTA DE TESIS No. 44 24/02/20718 =%

ACTA DE TESIS No.39 07/12/2017 <~ *

Imagen 30. Lista de actas en Drive.

Propietario

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Carolina Gonzalez

Ultima modificaci... ¥

18 may. 2018 Carolina Gonzalez

11 may. 2018 Carolina Gonzalez

4 may.

4 may.

2 may

5 abr.

5 abr.

3 mar.

3 mar

27 feb

24 feb

2018 Carolina Gonzalez

2018 Carolina Gonzalez

2018 Carolina Gonzalez

2018 Carolina Gonzalez

2018 Carolina Gonzalez

2018 Carolina Gonzalez

2078 Carolina Gonzalez

2018 yo

2018 yo

Tamafio del archivo

En cada una se escribieron las actividades que se realizaron en la reunion, las
decisiones tomadas y las tareas que cada departamento debia entregar para la
siguiente reunion.

Ademas, se hicieron reuniones presenciales generalmente en la Universidad de
La Sabana cada 2 semanas al inicio del proyecto y luego cada que se acordaba
necesario. Cuando una de las integrantes no podia asistir ni presencial ni
virtualmente a estas, se realizaron cortas llamadas telefonicas donde se trataron
temas y dudas puntuales.
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7. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Disefiar un proyecto de videojuego de Survival Horror, desarrollando la
primera parte de la produccion en un prototipo funcional.

Luego de definir los cargos que cada persona del equipo iba a desempeniar, lo
primero que se realiz6 fue crear la historia y los personajes, lo cual permitié que
el juego se definiera como un Survival horror.

Teniendo en cuenta el género con el que se iba a trabajar, se establecieron las
mecénicas y las reglas del juego, con el fin de que la jugabilidad fuera una
experiencia completa para el jugador, haciendo que este sea divertido,
entretenido y retador para el usuario. A su vez, se realiz6 un pequefio estudio de
mercado para definir nuestro publico objetivo, el cual se delimité a un selecto
grupo de personas a las cuales les interesa el género o son consumidores de
juegos para pc.

Al tener las mecanicas definidas, se empezaron a disefiar los niveles y a su vez
los elementos que estos tendrian para poder modelarlos en Blender e importarlos
a Unity, lo que nos permitio iniciar con el desarrollo del prototipo.

Documentar los procesos para la creacion e implementacion de un
videojuego en 3D.

A lo largo del documento, se pueden evidenciar los diferentes procesos en las
areas de produccion, arte, sonido y programacion, que se implementaron para
llegar a [Demo] The beginning, un universo creativo que sirve de base para
futuros proyectos transmedia y un producto final que es el prototipo de este.

Crear elementos graficos 3D y la banda sonora que respondan a las
necesidades del juego.

Para la realizacion de este proyecto se usaron varios elementos graficos en 3D
creados por nosotras los cuales siguen los requerimientos del proyecto. Ademas,
se buscoé generar una fusion entre estas y elementos sonoros por medio de una
mezcla con base a sonidos recolectados de bibliotecas gratuitas
complementando asi la experiencia inmersiva del juego.
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Desarrollar un demo funcional de una experiencia de terror.

Inicialmente se plane6 hacer desde cero el prototipo, pero por cuestiones de
tiempo y de conocimientos, se opté comprar un asset que nos ayudara con la
programacién de ciertas mecanicas importantes para nhuestro videojuego.
Gracias a esto pudimos completar con éxito el prototipo del nivel tutorial.

Crear un universo narrativo que sirva de base para proyectos futuros.

En el momento de la creacion de la historia para [Demo] The beginning, esta era
mucho méas extensa de lo que es actualmente. Por esta razén era muy dificil
condensarla en un solo proyecto, asi que decidimos tomar solo una porcion de
este gran universo narrativo para realizar el videojuego. Al ser tan amplio, se
facilita que la historia pueda ser contada en varios espacios a través de una
estrategia transmedia.
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ANEXO 1. Comparacion con otros videojuegos de terror

Juegos /
Caracteris
ticas

MECANICAS

FLUIDEZ

ESTETICA

DISENO
SONORO

[Demo]
The
Beginning

En [Demo] es de
vital importancia las
decisiones que tome
el jugador ya que
estas afectaran el
modo de juego y se
revelara sélo la linea
narrativa que
desencadene estas.

El jugador podra
interactuar con
diferentes elementos
que encuentra
durante su recorrido,
como: puertas,
cajones, llaves y
piezas con las
cuales podra
avanzar en la
historia.

El jugador no
poseera la
capacidad de atacar
(en ciertos sectores)
a los enemigos, por
lo que debe
aprovechar la
habilidad de
esconderse cuando
se encuentra en
situaciones de

El juego
empleara
una fluidez
natural ya
que todo
se mueve
auna
velocidad
similar a la
vida real.

Se emplearan
graficas "Low
Poly" que se
acerquen al
realismo,
estética ideal
para lograr una
mejor conexion.
El uso de
texturas
ayudaran a que
el ambiente sea

En [Demo], se
plantea un disefo
sonoro que
maneja un
ambiente
tensionante,
basado en
silencios, en juego
de niveles de
audicién y sonidos
especificos que
juntos generan un

mas creible para|ambiente
el jugador. terrorifico.
Se juega con el
estilo en cada

Durante la

sector. La paleta
de color de
[Demo] inicia
con colores
célidosy a
medida que el
juego avanza se
empiezan a
tornar hacia los
tonos frios hasta
llegar al final de
este.

Esta
ambientado con
un estilo
victoriano tardio,
donde se
usaban los
patrones y
estampados
tanto para
decorar
interiores como

exploracion no
posee ningun tipo
de musicalizacion,
haciendo que el
silencio se
convierta en el
protagonista,
predominio de
sonidos
especificos tales
como llantos de
bebé, goteos de
agua, sonidos
eléctricos,
haciendo que el
miedo y el
suspenso
predominen a lo
largo de la
exploracion del
entorno




peligro.

para la tapiceria
de los muebles.

Doorways
(2013)

El juego consiste en
explorar una antigua
ciudad abandonada.

A medida que el
jugador avanza este
no puede devolverse

debera encontrar
llaves y algunos
objetos con los que
interactuar para abrir
puertas o niveles
mas adelante.

Alo largo de la
exploracion, se
presentan flashbacks
contando lo que
ocurrié en las
diferentes zonas de
la ciudad.

Cuenta con la opcion
de agacharse.

El juego
tiene una
fluidez
casi
natural, ya
que sus
movimient
os van a
una
velocidad
que se
aproxima
ala
realidad.

El juego maneja
una estética
semi realista, ya
que usa
modelos de
bajos poligonos
qgue son
complementado
s por la textura
las cuales
tienen un
aspecto de
deterioro.

Cuenta con un
juego de luces
que ayuda a
generar tension
al adentrarse
mas al espacio,
ya que se
oscurece lo que
se encuentra
atras y lo que
se ve al fondo.

El disefio sonoro
que emplea este
juego se
caracteriza por el
predominio de
sonidos de
ambiente que
cambian segun el
movimiento del
jugador; hay
pasos, viento e
interactivos.




Outlast
(2013)

El jugador debe
explorar el entorno.

El jugador tiene la
posibilidad de
interactuar con varios
elementos del juego,
incluyendo los que
no son
indispensables para
avanzar la historia.

El jugador no puede
defenderse: sélo
puede escapar,
trepar y esconderse
de sus enemigos.

El jugador puede
salir del manicomio
pero no de la
propiedad,
encontrandose con
rejas que marcaran
el limite del espacio y
no podra trepar.

El jugador se
encuentra con
diversos obstaculos
que una vez
superados no
permiten que pueda
regresar, haciendo
que el avanzar sea
su Unica opcion.

Este juego
posee una
fluidez
natural
puesto

que los
movimient
osy
acciones
se realizan
de manera
similar a
los que se
realizan en
la vida real

La
ambientacion
del juego se
caracteriza por
el abandono de
los diferentes
espacios, donde

Este posee un
sonido muy
tensionante,
dando un uso
excesivo de
silencios para
enfatizar la
tension,

muchos de ellos |acompanado de

estan una

ensangrentados |musicalizacién

y en total suave a lo largo

desorden. de la exploracion
del personaje.

Uso de

mutantes como

medio de Los niveles de

generacion de
miedo y tension
debido a su
aspecto
terrorifico y
sangriento,
algunos con
deformaciones
o cortes
profundos.

sonido aumentan
o disminuyen
dependiendo el
riesgo en el que
se encuentre el
personaje o la
cercania de este
con los enemigos.




Algunos elementos
se accionan con el
paso del personaje y
otros se encuentran
ubicados
estratégicamente
para guiar su
exploracion.

El juego consiste en
dar click en las

La estética del

El disefio sonoro
que maneja

diferentes puertas y juego es consta de sonidos
objetos para avanzar.|Al manejar |totalmente de ambiente leves
una realista que para priorizar
estetica podria algunos sonidos
Playable tan confundirse provenientes de
Teaser P.T El mismo juego es el regllsta, la facﬂme.nte. con |los dlferentes
(2014) que guia al jugador fluidez que [un audiovisual |enemigos que se
dandole indicaciones | 2 VS| P20 0 o1 sos de 1a casa,
para avanzar en la vy qu qu P! ’
: natural. jugador tenga |[tales como
narrativa. :
una mejor lamentos, llantos,
experiencia. y frases sin
sentido.
El disefio sonoro
La estética del |que maneja consta
. juego es de sonidos de
El juego )
emplea totalmente ambiente de un
El jugador debe una fluidez realista que bafio tales como
explorar un bafo en natural va podria goteo y viento, hay
el que se encuentra, Y& 1 confundirse otros sonidos
Bathroom ) que todo . .
descubriendo un par facilmente con |ocasionales para
(2016) ‘1 se mueve . .
de textos y codigos auna un audiovisual |avisar que algo se
que debe juntar para velocidad interactivo, lo  [aproxima pero
poder sobrevivir. que simula que hace que el|realmente no se
. jugador tenga |ve, lo que ayuda a
la realidad. |9 9 9 y

una mejor
experiencia.

la experiencia de
terror que se
quiere crear.




Layers of
fear (2016)

El jugador debe
explorar una casa de
la cual no puede
salir, adentrandose
en la narrativa a
través de recortes de
perioddico y notas
encontradas a lo
largo de la
exploracion que dan
informacion
importante acerca del
personaje y de los
sucesos que han
sucedido en dicho
lugar.

Se evidencia una
interaccion constante
con los objetos
desde la simple
observacion hasta un
uso en particular.

No posee limites de
tiempo.

Se utilizan las
diversas pinturas y
dibujos como
screamers que
constantemente
atemorizan al
jugador.

Algunos elementos
tienden a accionarse
solos para generar
mayor tension.

Se tiene la idea de
que el personaje
(Pintor) es el jugador,
pero en realidad el
juego juega con el
jugador,
enloqueciendolo al
punto de que pierda

Este juego
posee una
fluidez
natural
puesto

que los
movimient
osy
acciones
se realizan
de manera
similar a
los que se
realizan en
la vida
real.

Este juego
posee una
ambientacion
hogarefa,
posee
habitaciones
ordenadas, pero
alolargo de la
exploracion
estos se van
tornando
abandonados y
viejos.

Posee pasillos
largos y
estrechos que a
lo largo de la
exploracion se
van convirtiendo
en laberintos
psicodélicos
con diversas
pinturas que
cobran vida con
el paso del
personaje y se
presentan
apariciones de
figuras
enloquecedoras

Este posee un
sonido muy
tensionante,
dando un uso
excesivo de
silencios para
enfatizar la
tension,
acompanado de
una
musicalizacién
suave a lo largo
de la exploracion
del personaje.

Uso de melodias
psicodélicas al
momento de la
aparicion de
screamers,
enfatizando la
locura y tension
que se quiere
generar en el
jugador.




su rumbo.

Existen varias
puertas bloqueadas,
varias con llaves y
otras con cédigos
que podran ser
abiertas a lo largo de
la exploracion.

El jugador debe
avanzar en su
exploracion y nunca
puede retroceder un
vez entre a una
nueva habitacion o
pasillo.

Alo largo de la
exploracion, entre
mas abajo se
encuentre mas
terrorifica 'y
enloquecedora sera
la experiencia.

Posee un
sotano bastante
terrorifico en el
que se va
descendiendo
varios pisos a lo
largo de la
exploracion.
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1.INTRODUCCION

1.1 Género

Survival Horror

1.2 Concepto

Para que el jugador pueda tener una experiencia de terror, el concepto con el
que se va a trabajar es el miedo a lo desconocido, basado en la siguiente frase
de H.P Lovecraft (1927) “The oldest and strongest emotion of mankind is fear,
and the oldest and strongest kind of fear is fear of the unknown”.

1.3 Logline

[DEMQ] The beginning es un videojuego de Survival Horror en primera persona
para ordenadores, el cual te introducird en una terrorifica y oscura historia
donde despiertas en la mitad de una isla aparentemente abandonada. Alli
debes explorar todos los espacios buscando informacion que te permita saber
donde estas y porqué te encuentras en aquel lugar, ademas de objetos que te
ayudaran a resolver misteriosos acertijos que te llevaran a descubrir oscuros
secretos, los cuales son el resultado de un experimento fallido hecho por una
secta cientifica en su intento de purificar a la humanidad.

1.4 Tagline

La unica forma de sobrevivir... es salir.



2. NARRATIVA

2.1 Desarrollo narrativo

El personaje principal esta planteado en primera persona para que el usuario
pueda tener una mejor inmersién en la historia del videojuego, es decir, el
personaje principal estaria clasificado en ‘Hoja en blanco’ ya que la funcién de
este es sobrevivir mientras descubre pistas que lo llevan a entender el mundo
en el cual aparecid, no tiene un arco dramatico ni sufre ningun cambio durante
la partida.

El aspecto mas importante de este videojuego es la isla, ya que cumple la
funcién de Pivote debido a que toda la historia gira alrededor de ella, esta es la
que lleva la accion narrativa y actua en pro del objetivo principal del juego.

2.2 Historia

1951.

Eduardo es un repartidor de periddicos quien tiene una tediosa rutina diaria, la
cual solo le permite ir de su casa al trabajo. Un dia encuentra una libreta a las
afueras de una de las casas que visita diariamente: al abrirla, para buscar
algun dato de su duefio, descubre que esta contiene fotos de las personas que
han salido hace un tiempo en los periddicos y noticias. Curioso por saber quién
podria tener todo este tipo de informacion, empieza a ojearla encontrando
retratos y una bitacora del desarrollo de experimentos con humanos. En medio
de la revision encuentra la foto de su hermana, la cual habia desaparecido
cuatro afos atras. Entre la conmocion, escucha pasos acercandose a él, por lo
que inmediatamente guarda la libreta y se dirige rapidamente a la estacién de
policia mas cercana para llevar la evidencia. Al querer cerciorarse de que ya no
es seguido, es golpeado en la cabeza y cae inconsciente.

Eduardo despierta nuevamente a la madrugada en una casa aparentemente
abandonada en la mitad de la nada, ya que no se ven indicios de estar en los
suburbios. En esta, explora todos los cuartos en busca de una salida, pero
encuentra mas que eso: mas fotografias de personas desaparecidas y
pequefias notas de un anénimo pidiendo ayuda para salir. Con la esperanza de
que su hermana siga viva y sea la responsable de las notas, continua
buscando una via de escape de la casa hasta que se topa con el sétano, un



lugar que tiene una atmadsfera sospechosa por la distribucion que tiene. Al final
de la habitacién encuentra dos puertas, una lo dirige a un hospital improvisado
y la otra a una antigua biblioteca, seguidos de tuneles angostos que dan a un
gran cuarto en el cual encuentra la informacién que ha buscado: las personas
desaparecidas se encuentran con vida en una isla desconocida donde un par
de cientificos intentan crear la sociedad perfecta. A continuacion, escucha los
mismos pasos que recuerda haber escuchado antes de perder el conocimiento,
y sabe que ahora hara parte del experimento.

DEMO.

La isla es una porcion de tierra la cual fue descubierta por Rodrigo y Roberto,
un par de cientificos que suefian con lograr una sociedad perfecta libre de
criminales, ensefiando una metodologia de abnegacion y respeto por la vida de
los seres humanos; sin embargo, las personas preferian seguir sus propias
ideologias. No conformes con los pocos seguidores que consiguieron,
encuentran esta tierra y deciden empezar una sociedad modelo la cual
denominaron DEMO, seleccionando personas al azar para someterlos a sus
nuevas ensefianzas. A medida que DEMO avanzaba, notaron que los
resultados no eran los esperados, asi que empezaron a experimentar con las
personas para descubrir asi si el comportamiento ‘indebido’ era algo que, por
genética, los humanos desarrollaban. Esto ocasiond que la isla fuera dividida
por sectores para distribuir los deberes para la sostenibilidad y mantenimiento
de la poblacion y desarrollar los experimentos sin levantar sospechas: espacios
especiales para los nifios, para los adultos, para la agricultura, ganaderia, para
la produccién de materia prima, un espacio con acceso limitado para la
experimentacion seguido de un bosque donde se dejaban a la deriva los
experimentos fallidos, sin importar si la persona estaba viva o muerta.

Eduardo es dejado a la entrada de la isla sin orientacién alguna, corriendo
peligro de ser encontrado por uno de los lideres de la zona o peor aun, ser
atacado por uno de los monstruos que han escapado del bosque. Aqui logra
infiltrarse en cada uno de los sectores, buscando respuestas acerca de su
hermana y preguntandose el por qué fue dejado en ese lugar y por quién, ya
que facilmente pudo ser elegido para ser un experimento mas. Habiendo
explorado casi toda la isla, Eduardo encuentra el ultimo sector, el de los
experimentos. En un momento de peligro, al estar en medio de un grupo de
monstruos, es salvado repentinamente por una mujer que al parecer tiene
poder sobre los seres que habitan el bosque; su hermana, quién era el motivo



de que su vida se viera comprometida desde el dia que encontré la libreta, ya
que era una de las lideres del proyecto DEMO.

2.3 Personajes

2.3.1 Eduardo

Eduardo es un repartidor de periddicos que a pesar del tiempo que ha
pasado sigue lamentando el desaparecimiento de su hermana Elizabeth,
ya que era el unico familiar que le quedaba.

2.3.2 Rodrigo y Roberto

Este par de hermanos que, al quedar huérfanos luego de sufrir un robo
que termind en el asesinato de sus padres y pasar por malos tratos en el
orfanato donde se criaron, crecieron con la idea de mejorar la sociedad a
toda costa para que otras personas no sufran lo que ellos vivieron.

2.3.3 Elizabeth

Elizabeth es la hermana de Eduardo que habia desaparecido. En un
principio, fue ‘Elegida’ por Rodrigo y Roberto para participar de DEMO,
por lo que fue sometida al cambio radical que estos planteaban asi no
estuviera de acuerdo. Sin embargo, con el tiempo, empezdé a
involucrarse mas en el proyecto e incluso a aportar ideas de cémo
mejorar la metodologia y lograr un avance significativo en la sociedad,
haciendo que los hermanos la nombraran miembro oficial de su grupo
dandole poder para toma de decisiones.

2.3.4 Monstruos

Son el resultado de las experimentaciones a las que eran sometidos en
la isla.



2.4 Espacios

2.4.1 Casa

Esta casa tuvo dos propdsitos. El primero, ser el centro de operaciones
de Rodrigo y Roberto, y el segundo, ser una fachada para que las
personas externas a la organizacion no se enteraran del proyecto.

2.4.1.1 Tuneles subterraneos:

Varios seguidores de los hermanos crearon tuneles y espacios
subterraneos que llegaban a muros de contencion, los cuales
eran la entrada a un pequefio puerto para partir en barco a la isla.
Esto les permitian llevar a las personas sin levantar sospechas.

2.4.2 Isla

La isla es una porcion de tierra la cual fue descubierta por Rodrigo y
Roberto en su busqueda de un terreno para empezar con el proyecto
DEMO. fue dividida en 12 sectores para tener un mejor control de la
poblacion creciente:

2.4.2.1 Sector inicial

Este sector es la unica entrada a la isla. El lugar esta constituido
por ruinas rodeadas por una espesa vegetacion a excepcion de
una pequefa cabana intacta en la que se llevaban los registros de
ingreso.

2.4.2.2 Sector 1

Este sector fue utilizado como un espacio residencial, fue
adaptado para que las personas que eran enviadas alli, tuvieran
un lugar para vivir durante su estancia en la isla.



2.4.2.3 Sector 2

Al igual que el sector anterior, este fue utilizado como zona
residencial unicamente para los nifios que se encontraban en la
isla.

2.4.2.4 Sector 3

Este sector era utilizado principalmente para la experimentacion
con humanos, se caracteriz6 por sus laboratorios y centros
médicos. En este lugar se buscaba crear al humano perfecto.

2.4.2.5 Sector 4

La isla al ser considerada como el mayor centro de reflexion,
debia tener centros de ensefianza para mejorar las conductas y
ensenar las creencias e ideologias de los hermanos.

2.4.2.6 Sector 5

Luego de ver que muchas personas que eran utilizadas para los
experimentos morian, se decidio crear un espacio donde pudieran
depositar los cuerpos, por esta razon, se cred el cementerio.

2.4.2.7 Sector 6

Para poder mantener el funcionamiento de la isla, se designé un
espacio como centro de operaciones de la isla, en el que las
personas que la gobernaban pudieran reunirse y llevar el control
de todo.

2.4.2.8 Sector 7

Este lugar nunca fue restaurado, por lo que esta lleno de ruinas. A
este sector fueron enviadas a morir, las personas que no
funcionaron como experimento.

2.4.2.9 Sector 8

Este sector se adecuo como una prision, a la que eran enviados
las personas que no estaban de acuerdo con la ideologia o los
rebeldes que no cumplian con las reglas.



2.4.2.10 Sector 9

En este sector se encontraban las fabricas y los cultivos, para que
la isla fuera autosuficiente y no necesitara nada del exterior, esto
con el fin de no levantar sospechas.

2.4.2.11 Sector 10

A este bosque eran enviadas las personas para vivieran los
ultimos dias de sus vidas.

2.4.2.12 Sector secreto

De este sector no se tiene mucha informacién, solo las personas
a cargo de la isla eran los unicos que podian entrar. Este es el
camino para la prisién y para las fabricas.

3. PROPUESTA ESTETICA

En este punto se profundizara en la propuesta estética de todos los sectores
que componen la isla, junto con la casa inicial. Ademas, de los personajes que
alli aparecen.

3.1 Propuesta General

Teniendo en cuenta que [Demo] The beginning tiene como objetivo generar
una experiencia de terror, la estética que se maneja en este se centra en
generar en el jugador miedo e intriga, para que explore todo el complejo de la
casa, teniendo, asi como concepto “el miedo a lo desconocido”. Para lograr tal
sensacion, el juego tendra graficas en 3D con modelos hechos en la técnica
box modelling, la cual consiste en formar figuras a partir de un poligono basico
como un cubo (Anexo 1), donde el texturizado de estos y la iluminacion de los
espacios juegan un papel fundamental para generar la conexién que se busca
con el jugador.



Tal y como se puede ver en Slender: The Arrival (2013), se manejan elementos
que no tienen un grado de hiperrealismo que se confunde con la realidad; sin
embargo, los elementos que conforman la escena logran conectar con el
espectador ya que tienen una estructura similar a la real y, al no lograr tener los
detalles que realzan su veracidad en el proceso de modelado y renderizacion,
el proceso de texturizado de estos logra distraer al jugador. Ademas, a esto, las
fuentes de luz limitaran el campo de vision del jugador ayudando a que los
detalles de los objetos puedan pasar desapercibidos.

Imagen 1. Senderan: The Arrival. Tomado de Youtube

Imagen 2. [Demo] The beginning - Casa



C)

Imagen 3. [Demo] The beginning - Casa

3.2 Espacios

Teniendo en cuenta lo anterior, se plantea el arte del videojuego de la siguiente
manera:

3.2.1 Casa

Este espacio se encuentra ambientado en la época de los 40’s y 50’s,
reflejando una esencia elegante europea. Se tiene establecido el uso de
diversos objetos que le dan una esencia rustica al lugar, tales como
relojes y vajillas antiguas. En este, ademas, se utilizaran muebles de la
misma gama antigua, con texturas tipicas de la época tales como
madera, cuero y textil. En las paredes se manejara el uso de patrones y
tapizados florales, y para el piso, los patrones continuos como
cuadrados de dos tonalidades donde se vera reflejado el desgaste.

La paleta de color (Imagen 4) que se escogi6 para la casa en general
parte del estilo ‘vintage’, donde predominan las tonalidades cafés,
producto de los muebles en madera con alto detalle y los diferentes
adornos tales como porcelanas y vajillas en sus tonos pastel. Esto busca
generar en el jugador una sensacidén de calidez y confianza para que
explore el lugar.



Imagen 4. Paleta de color para Casa.

Imagen 5. Referencia de papel tapiz.
Recuperado de: https://lostandtaken.com/downloads/category/paper/wallpaper-texture/

Imagen 6. Referncia de piso.
Recuperado de: https://www.textures.com/browse/checkerboard/97685
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3.2.1.1 Entrada y pasillo

Asi como se menciond anteriormente, este espacio posee un
estilo elegante pero abandonado y tétrico a la vez. Esta
constituido por la entrada, la cocina, la sala — comedor, la
biblioteca, un consultorio, 4 habitaciones, 5 bafios, un cuarto
secreto y escaleras para subir al segundo piso o para bajar al
sétano.

Esta paleta de color se rige por los muebles que poseen estos
espacios, los cuales se caracterizan por ser en madera y cuero
empolvados siguiendo la estética rustica. Se caracterizara por
tener tapetes con estampados florales o de patrones
extravagantes, pisos desgastados, y paredes con pinturas
escamadas y sucias.

Imagen 7. Paleta de color para los espacios con muebles.

3.2.1.2 Habitacion 1

Esta era la habitacion principal, por lo tanto, es la mas grande:
cuenta con una cama tamano ‘king’ con acabados en madera, un
par de mesas de noche a cada lado, un tocador, un par de
cdmodas y una pequena sala de estar acomodada con una mesa
de centro y sillas. Siguiendo la estética propuesta la cual se
centra en los estampados, sus paredes se encuentran decoradas
con un estampado rojo (Imagen 10) y dorado, los cuales hacen
juego con los muebles de madera que tenian partes en tela
(Imagen 9). Para hacer contraste con los tonos rojos, se usaron
elementos decoracion como porcelanas y tejidos en tonos beige y
blanco.

11



Imagen 8. Paleta de color para habitacion 1.

Imagen 9. Referencia de estampado de muebles.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112

Imagen 10. Referencia de paredes.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112

3.2.1.2.1 Baiio 1

Al ser el bano de la habitacion principal, podemos
encontrar una gran tina cubierta por una cortina de bafo
con patrones similares a los que se encuentran en la

12



habitacidon (Imagen 9), repisas en las esquinas que van de
techo a piso, un inodoro y lavamanos anchos del mismo
tono del piso, el cual estda conformado por baldosas de
tono beige (Imagen 12). Para las paredes, se encuentran
pintadas de color rojo hasta la mitad de la pared, ya que
son cortadas por una cenefa de madera dando paso a un
segundo color similar al piso.

y ,«34
Amzrican-Standard
BATHROOMS

Imagen 11. Referencia de los bafios.

Recuperado de:
https://www flickr.com/photos/americanvintagehome/3209461921/in/s
et-72157608801505544/

Imagen 12. Referencia de paredes y piso.
Tomado de: https://www.textures.com/category/tiles/35902
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3.2.1.3 Habitacion 2

Esta habitacion tiene una paleta de color (imagen 13) basada en
los tonos azules debido a sus estampados (Imagen 14 y 15).
Contiene una cama de tamafio doble con acabados en madera,
un par de mesas de noche a cada lado, un tocador y una cémoda
sobre un tapete.

Imagen 13. Paleta de color para habitacion 2.

Imagen 14. Referencia de paredes.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112
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Imagen 15. Referencia para muebles.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112

3.2.1.3.1 Baiio 2

Este bafio es similar al bafio principal con la diferencia que
solo cuenta con una repisa y los tamanos de la tina, el
lavamanos y el inodoro son un poco reducidos. En cuanto
a la decoracién, encontramos que la mitad de la pared
tiene un color blanco y la otra mitad baldosas de color azul
(Imagen 16), ya que este es el que predomina en la paleta
de color del cuarto correspondiente.

Imagen 16. Referencia de paredes y piso.
Tomado de: https://www.textures.com/category/tiles/35902
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3.2.1.4 Habitacion 3

Esta habitacion tiene una paleta de color (imagen 17) basada en
tonalidades verdes que, asi como hemos explicado
anteriormente, se debe a sus estampados (Imagen 18). Contiene
una cama de tamano doble con acabados en madera, una gran
cdmoda y unas cuantas repisas en las paredes.

Imagen 17. Paleta de color para habitacion 3.

Imagen 18. Referencia de paredes.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112

Imagen 19. Referencia de muebles.
Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112
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3.2.1.4.1 Baino 3

Este bano al tener un espacio tan reducido, solo cuenta
con un inodoro, un lavamanos una pequefa repisa sobre
este. En cuanto a la decoracién, al igual que en los demas
cuartos de bafno, encontramos que la mitad de la pared
tiene un color blanco y la otra mitad baldosas con patrones
en color verde, las cuales también van en el piso (Imagen

20).

¢ Jesl Tty Je S

» &
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aredes y piso.

Tomado de: https://www.textures.com/category/tiles/35902

3.2.1.5 Habitacion 4

Esta habitacion tiene la particularidad de que se encuentra vacia,
no se encuentra ningun elemento a excepcién de una silla
mecedora en madera desgastada en una esquina. La paleta de
color varia entre los tonos pastel debido a que tiene un

estampado floral en sus paredes (Imagen 21).
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Imagen 21. Paleta de color para habitacion 4.

Tomado de: https://www.textures.com/browse/patterned-fabric/2112

3.2.1.5.1 Cuarto secreto

Esta habitacién secreta se en cemento, lo que se conoce
comunmente como ‘obra gris’ (Imagen 23), no tiene ningun
tipo de acabado ni decoracién y es usada para guardar
implementos de limpieza como escobas y traperos,
productos y restos de materiales usados para la
decoracién de toda la casa.

Imagen 23. Referencia de paredes.
Tomado de: https://www.textures.com/download/concretebare0318/46816?g=cement
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3.2.1.6 Sala Comedor

Siguiendo la estética mencionada para la casa en general, la sala
comedora posee muebles en madera y cuero empolvados
siguiendo la estética rustica, se pueden observar tapetes con
estampados florales o de patrones extravagantes, pisos de
madera sucios y desgastados, y paredes con pinturas
escamadas, sucias, algunas con tapiz floral tipo vintage, tal y
como podemos ver en la referencia de la imagen 24.

Imagen 24. Referencia de sala comedor.
Tomado de: http://new.fatare.com/1940-living-room-furniture/

Imagen 25. Paleta de color para Sala comedor.

3.2.1.7 Consultorio

En cuanto al consultorio médico, este rompe con la estética de la
casa ya que es un espacio de un solo tono azulado el cual tiene
un aspecto abandonado, pisos sucios, muebles que chocan entre
si ya que se pueden encontrar mesas en madera rotos y
desgastados, al lado de maquinas antiguas de tratamiento médico
de metal en mal estado. Con esto se busca generar en el jugador
cierta sospecha de que esta casa no es el hogar que se imagina.
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Imagen 26. Paleta de color para Consultorio.

3.2.1.8 Cocina

Por otra parte, la cocina posee un estilo europeo, en el cual se
usan repisas de un solo tono con varios gabinetes en madera
desgastados y rotos, ollas oxidadas, mesones de aluminio
empolvado y oxidados, algunos implementos de cocina sucios
junto a algunos alimentos descompuestos, pisos y paredes con
decoracién floral sucios, desgastados y manchados de grasa.

Imagen 27. Paleta de color para cocina.

3.2.1.9 Biblioteca / Estudio

En este espacio tenemos 3 de las paredes que lo componen,
tapados por estanterias en madera rustica de techo a piso. Cada
una contiene miles de libros viejos y apilados, lo que hace ver la
habitacién llena de color por las tapas de estos. También
podremos encontrar un par de escritorios desgastados y con
marcas de vaso sobre ellos, con hojas regadas por todas partes.
Para el piso se tiene un gran tapete que cubre casi la totalidad del
cuarto.

Imagen 28. Paleta de color para Biblioteca.




5 N
Imagen 29. Referencia para biblioteca.
Recuperado de: https://paideiablog.wordpress.com/2015/03/31/fotografias-de-las-
bibliotecas-mas-antiguas-hermosas-y-sorprendentes-del-mundo/

Imagen 30. Referencia para tapete.
Recuperado de: https://www.textures.com/download/persiancarpets0016/21999

3.2.1.10 Baio

Al igual que el bafio 3, Este tiene un espacio reducido por lo cual
s6lo cuenta con un inodoro, un lavamanos una pequefa repisa
sobre este. La decoracion en este espacio es diferente ya que
encontramos que todo es del mismo color: tanto las baldosas del
piso como la pintura de las paredes es (Imagen 31).
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Imagen 31. Referencia de piso.
Recuperado de: https://www.textures.com/download/tilesplain0138/72535

3.2.1.11 Sétano

En este espacio, se espera que el jugador empiece a tener la
sensacion de miedo por lo que viene, ya que, al igual que en el
consultorio, se empieza a ver un cambio de ambientes: de calido
a frio drasticamente. Esta distribuido en dos espacios:

3.2.1.11.1 Sétano Pasillo

Este es un amplio salén el cual posee varios muebles
algunos cubiertos por sabanas, un poco empolvados,
varios elementos antiguos como radios, televisores, varios
tapetes enrollados, herramientas regadas, vidrios y demas
materiales de construccion. Para la paleta de este espacio
(Imagen 32) se tienen tonalidades calidas generadas por
los elementos mencionados anteriormente.

Imagen 32. Paleta de color para Depoésito.
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3.2.1.11.2 Sétano secreto

Esta habitacion al ser el pasadizo secreto al sétano oculto,
podemos encontrar una paleta de color un poco mas fria,
dando paso a los secretos que se ocultan en esta
propiedad (Imagen 33). Se encuentra parcialmente
desocupado aparte de tener un par de utiles de aseo. A los
costados tiene un par de puertas que da paso a los
tuneles. No cuenta con alguna fuente de energia.

Imagen 33. Paleta de color para Secretos.

3.2.1.12 Tuneles Subterraneos

Esta zona fue construida subterraneamente, por lo que sus
espacios dan la sensacion de claustrofobia al ser tan reducidos y
poseer un aspecto antiguo y rocoso; un ambiente lleno de polvo
que refleja una sensacion fria y tenebrosa. Ademas de estar muy
poco iluminado por antorchas ubicadas a lo largo de los pasillos y
habitaciones en la parte alta de las paredes. Esta compuesto por
un hospital, una biblioteca, un sétano y un par de pasillos que
conducen a la isla.

Imagen 34. Paleta de color para Tuneles.
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3.2.1.12.1 Hospital

Este salon es un espacio terrorifico, sucio, frio y un poco
sangriento. Se caracteriza por ser un hospital improvisado
donde los espacios dentro de este se delimitan con tela
quirurgica, creando asi un laberinto confuso para las
personas. Ademas de esto, el metal tiene un gran
protagonismo en este ya que se encuentra lleno de
camillas metalicas de examinacién, gabinetes, compuestos
quimicos, instrumentacion  forense y  artefactos
hospitalarios dafiados y oxidados, generando asi una
paleta de color con tonalidades verdes y azules (imagen
35).

Imagen 35. Paleta de color para Hospital.

Imagen 36. Paleta de color para los elementos del hospital.

3.2.1.12.2 Biblioteca

Como primera estancia se encuentra un estudio
improvisado el cual genera una sensaciéon de intranquilidad
al estar compuesto de repisas metalicas con algunos
libros, sofas de cuero viejo y desgastado alrededor de una
gran mesa llena de papeles arrugados y sucios, donde al
parecer se sentaban a debatir los miembros de esta Catsu.
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Imagen 37. Paleta de color para Biblioteca.

Seguido a esto, la biblioteca posee un cuarto de
almacenamiento en el cual se guardaban Ias
investigaciones secretas de los lideres de la secta. Esta
conformada por grandes estanterias, las cuales crean
pasillos, con cientos de libros empolvados de diferentes
tamanos.

Imagen 38. Paleta de color para Cuarto de almacenamiento.

3.2.1.12.3 Camino a la isla

Al final de estos espacios, existe un pasillo el cual divide el
destino del jugador. Este pasillo es extenso y estrecho, posee
tuberias en el techo con algunas fugas, paredes y piso
irregulares con poca iluminacién, generando un ambiente frio
y tensionante debido a la falta de vision.

Imagen 39. Paleta de color para Pasillo.
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3.2.2 Isla

3.2.2.1 Sector Inicial

Este sector se caracteriza por ser un bosque creciente entre las
ruinas de una pequefia poblacion que se encontraba en la mitad
de laisla. Sin embargo, se encuentra conservada una cabaina de
madera la cual cuenta con un par de muebles de madera, un
escritorio con silla en proceso de descomposicion grande y un
mueble tipo gabinete el cual guarda llaves oxidadas.

Imagen 40. Paleta de color para Sector Inicial.

3.2.2.2 Sector 1: Zona residencial exclusiva para adultos

Estos espacios constan de cabafias grandes con fachada madera
las cuales se designaron para los adultos. Cuentan también con
una zona de sembrados (ya sean frutas, verduras o flores) los
cuales deben ser cuidados por estos ya que el beneficio de la
ciudad esta en sus manos. En el interior de estas, se mantiene un
estilo un estilo victoriano tardio donde predominan los
estampados de patrones ya mencionados en la casa principal.

Imagen 41. Paleta de color para Zona residencial para adultos.

Imagen 42. Paleta de color para el interior de la Zona residencial para adultos.



Imagen 43. Referencia para zona residencial de Adultos.
Recuperado de: https://viaxadoiro.com/2010/10/03/capitulo-17-el-pueblo-minero-
abandonado-de-bodie/

3.2.2.3 Sector 2: Zona Residencial exclusiva para nifios

En este espacio viven los nifios hacinados y son controlados al
estilo militar en edificios al estilo de internado. Este se encuentra
rodeado de bosque quemado y en mal estado, la edificacién es
vieja y de aspecto abandonado, las paredes bastante sucias,
algunos vidrios rotos y todo el lugar esta rodeado de una gran reja
metalica oxidada. Las habitaciones se caracterizan por ser
amplios espacios en donde se pueden encontrar de 30 a 40
camas viejas o camarotes, las paredes y el piso se encuentran
forrados de baldosas blancas tipo hospital.

Imagen 44. Referencia para zona residencial de nifios.
Recuperado de: http://ecoportal.su/news_img/073-260410-07 .jpg
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Imagen 45. Referencia para habitaciones de zona residencial de nifios.
Recuperado de: https://www.creativeboom.com/inspiration/eerie-photographs-
of-abandoned-mental-asylums-in-italy/

Imagen 46. Paleta de color para Zona residencial para nifios.

Imagen 47. Paleta de color para el interior de Zona residencial para nifios.

3.2.2.4 Sector 3: Experimentacion

En este sector se encuentran varias sedes médicas las cuales se
dedican a la experimentacion con humanos. Por esto, estas
edificaciones generan un ambiente sombrio y frio, ya que sus
paredes y techos son de un tono verde palido con baldosas
blancas, las cuales por el deterioro se encuentran rasgadas y
sucias. Al igual que en el hospital improvisado del sétano, el metal
tiene protagonismo en estos recintos ya que las camillas
metalicas de examinacién, gabinetes, compuestos quimicos, y
artefactos hospitalarios abundan en estos.
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Imagen 48. Referencia para experimentacion.
Recuperado de: http://newpackfon.ru/saver/obrazi-zabroshennih-bolnits-oni-ne-dlja-
slabonervnih

Imagen 49. Referencia para experimentacion 2.
Recuperado de: http://www.singlesbarcelona.es/forum/topics/viejo-y-
abandonado?x=1&id=1025219%3ATopic%3A29436402&page=2

Imagen 50. Paleta de color para Zona de experimentacion.
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3.2.2.5 Sector 4: Centros de ensenanza

Esta zona tiene edificios con un aspecto de internado debido, a la
distribucion de los salones y las estrictas reglas que se deben
seguir. Los salones son amplios y constan de pequefias
bibliotecas, pupitres metalicos oxidados y madera podrida,
tableros empolvados de tiza y pancartas del régimen y reglas de
comportamiento en las paredes. Ademas, el sector cuenta con
centros de castigo que simulaban carceles con celdas
medianamente amplias en las cuales los nifos solo tenian una
cama y un retrete en sus habitaciones y debian asistir a clases
especiales donde se intentaba controlarlos y hacerlos continuar
con la educacion impuesta.

Imagen 51. Referencia para salones de centros de ensefianza.
Recuperado de: http://laschoolreport.com/abandoned-la-unified-
schools-reopening/

Imagen 52. Paleta de color para centros de ensefianza.
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Imagen 53. Referencia para salones de centros de ensefianza. Recuperado
de: http://www.oxidoaustral.com/2017/05/

Imagen 54. Paleta de color para Centros de ensefanza.

3.2.2.6 Sector 5: Cementerio

Este espacio se caracteriza por ser un bosque donde la muerte se
ve representada en cada arbol de este. Es una zona oscura
debido a las copas de los arboles se chocan obstruyendo el
ingreso de la luz solar, por lo que su paleta de color se caracteriza
por los tonos verdes y cafés oscuros (Imagen 57).

Imagen 55. Referencia para cementerio. Recuperado de:
https://www.change.org/p/mariano-rajoy-solicitamos-penas-mas-duras-para-I-s-
incendiari-s.
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Imagen 56. Referencia para cementerio 2.
Recuperado de: https://russiandeadline.ru/images/news2018_1/180326_06.jpg.

Imagen 57. Paleta de color para Cementerio.

3.2.2.7 Sector 6: Operaciones de la isla

Este estd compuesto por una edificacion elegante y moderna a
comparacién del resto de edificaciones de la isla, esta cuenta con
los mejores recursos basicos de vivienda y alimentacion. Esta es
un simbolo de poder y control, por lo que se encuentra con
bastantes estandares de seguridad y por esto mismo se
encuentra rodeada de un enrejado de hierro grueso y alto. Esta
posee los jardines mas grandes de lo que queda del mundo, tiene
acceso al mar, actividades de entretenimiento entre otros
beneficios que le hacen ser el lugar de mayor estrato y poder de
la isla. Al ser un edificio de élite, se usan los tonos pasteles
similares a la residencia de los nifios; en su interior; se encuentra
un estilo mas ‘retro’, punto diferenciador entre los demas
generando asi una mayor desconfianza de quienes habitan este,
ya que da la sensacidén de que se encuentra en una época mas
adelantada.
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Imagen 58. Referencia para centro de la isla.
Recuperado de: https://lh3.googleusercontent.com/3EmbxvfASmWU2CFeSvWHPP
ZXLN99nFHVUoKgJC7KUMHX-65Tsw4QwKjJE_UQjugAAIBQ=s120

Imagen 59. Paleta de color para Cementerio.

3.2.2.8 Sector 7: Ruinas

Este sector se caracteriza por ser una zona de ruinas, ya que a
este fueron enviadas las personas que no funcionaron como
experimento a morir y no se tuvo en cuenta para mejorar la vida
de las demas personas. Tenemos una paleta de color donde
predominan los tonos grises, ya que hay ausencia de vegetacion.

Imagen 60. Paleta de color para Ruinas.
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3.2.2.9 Sector 8: Centros penitenciarios

Esta zona consta de una edificacion bastante extensa debido a
sus divisiones. Se caracteriza por la vegetacion que lo rodea, ya
que hace contraste con la fachada desgastada y oxidada de la
carcel. Similar a la de los nifios, las celdas donde los rebeldes
vivian eran de tamano reducido: constaban de un catre de hierro
ubicado al lado de un inodoro y un lavamanos a los cuales el
acceso de agua era limitado y casi nulo. Las puertas de las
celdas, a diferencia de las carceles tradicionales, contaban con la
mitad hecha de hierro, y la otra de solo los barrotes para evitar la
fuga del peso, dandole un aire de “privacidad”.

Imagen 61. Referencia para Centros penitenciarios.
Recuperado de: http://thewalkingdeadtemporadados.blogspot.com/2012/11
/wiki-wiki-actividad-pagina-aleatoria.html

Imagen 62. Paleta de color para Centros penitenciarios.
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3.2.2.10 Sector 9: Fabricas

3.2.2.10.1 Agricultura y ganaderia

Este espacio era utilizado para revisar y empacar los
diferentes cultivos que se realizaban en los invernaderos
para ser enviados a las otras areas de la isla. Se
caracteriza por tener largos mesones con lavaplatos y ser
uno de los lugares “mas limpios” del area ya que se
manipulan alimentos. Sin embargo, solo los alimentos en
buen estado eran empacados, y aquellos que no pasaban
eran apilados en las esquinas de esta bodega para ser
repartidos entre los trabajadores.

Imagen 63. Paleta de color para Centros de agricultura y ganaderia.

Imagen 64. Referencia para Centros de agricultura y ganaderia.

Recuperado de: https://Ih3.googleusercontent.com/y2PY87Y6JC
NQ12MnpkLomBxpUKGdgfD8b2rRW6FnMHs1JpsetQfYhDaqU08UgZABAnNak
5kM=s124

35



3.2.2.10.2. Herrerias

Este espacio se caracteriza por la fabricacién y reciclaje de
elementos a base de hierro para la creacion de utensilios,
pupitres y armas. Todos los acabados que este espacio
tiene son en hierro oxidado, dandole un aspecto de
deterioro y de ruina.

Imagen 65. Referencia para Centros de Herraderia.
Recuperado de: http://cancer-treatment.info/cancer/abrica-abandonada/

Imagen 66. Paleta de color para Centros de Herraderia.

3.2.2.10.3. Sembrados

Estan distribuidos en 2 ambientes, en exterior se
encuentran extensos campos de sembrados en buen y mal
estado, con maleza y pasto largo; y un invernadero en
donde se encuentra una estructura a base de hierro
oxidado y vidrio en mal estado, en donde se pueden
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observar varias especies de plantas con diversos
beneficios tales como medicinales y decorativos.

Imagen 67. Referencia para Centros de Sembrados.
Recuperado de: https://www.flickr.com/photos/scpgt/13746687894

magen 68. Paleta de color para Centros de sembrados.

3.2.2.11 Sector 10: Bosque

Este sector consta de un frondoso bosque con caminos cubiertos
por las raices de los arboles que se encuentran en sus bordes y
ruinas aisladas entre ellas que dejan ver que alguna vez fue una
zona residencial. Ya que este bosque era usado para que las
personas murieran, se pueden encontrar cuerpos, huesos,
cadenas, cuerdas y ropa sucia por los caminos.

Imagen 69. ] Referencia para Bosque. Recuperado de:
https://cnnespanol.cnn.com/video/cnnee-pkg-original-japon-bosque-
aokigahara-suicidios-youtuber/
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Imagen 70. Paleta de color para Bosque.

3.2.2.12 Sector Secreto

Lo unico que se sabe de este sector es de -carreteras
improvisadas para llegar a la prisién y las fabricas dentro del
bosque. Esto permitia el facil traslado de personas y cosechas
provenientes de los cultivos para ser repartidas a las diferentes
zonas. Por ende, podemos decir que en la paleta de color de este
sector predominan los verdes y cafés debido a que sdélo se
encuentran rutas fabricadas con los materiales que se encuentran
alli (Imagen 72).

R
megamineko.wordpress.com
AR 3
P

Imagen 71. Referencia para Sector secreto.
Recuperado de: https://megamineko.wordpress.com/2017/05/11/ruta-bosque-
aokigahara-aokigahara-jukai-forest-bosque-de-los-suicidios/

Imagen 72. Paleta de color para Sector secreto.
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3.3 Objetos

Para el prototipo de [Demo] The Beginning se realizé un desglose de los
diferentes objetos que se utilizaran en el videojuego.

SALA - COMEDOR

Elemento Notas Material
Puerta No abre, vieja Madera vieja
Sofa Viejo Cuero, mohoso
Mini sofa Viejos Cuero, roto
Mesa auxiliar Madera vieja

Madera y tela (para

Lampara Encendida
la caperuza)
Bife .CaJones. . para Madera
interaccion
Tapete Fibra nylon
Mesa central Madera

Es necesario la
tapa de arriba para

Piano de cola interaccion Con tapa, sin silla.
(movimiento y
sonido)
Pintura
Matera Sin matas Ladrillo
Cenicero Porcelana
Figura Porcelana Porcelana
Periddico Papel
Florero Vidrio
Radio Aluminio
Teléfono Aluminio
Ventana Madera y vidrio
Cortina Tela
Candelabro Aluminio

39



Perchero

Madera y vidrio

Carpeta Lana
Mesa de comedor Madera
Sillas Madera
Tabla 1. Desglose de objetos de sala-comedor.
BIBLIOTECA

Elemento Notas Material
Librero Madera
Mesa De Trabajo Madera

Silla Madera y Cuero
Bife Madera
Ventana Madera y vidrio
Sofa Cuero

Pintura Madera

Libros Papel, carton, cuero
Puerta Madera
Cortinas Tela

Porcelana Porcelana
Lampara Madera y tela
Candelabro Aluminio
Periddico Papel

Materas Ladrillo

Tabla 2. Desglose de objetos de biblioteca.

BANO

Elemento Notas Material

Puerta Madera

Mesén En L Ceramica
Lavamanos Ceramica
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Inodoro Ceramica
Armario Abierto Plastico/ Madera
Espejo Vidrio
Ventana Madera/Vidrio
Tapete Toalla
Caneca Plastico
Papel Higiénico Papel

Porta papel Ceramica
Toallas Toalla
-lE-)Z:giupados Plastico

Tabla 3. Desglose de objetos de bafio.

CONSULTORIO

Elemento Notas Material
Puerta Madera
Camilla Aluminio
Iéi?rzia‘r::cién de Aluminio y vidrio
Armario Madera
Escritorio Madera
S;Il:?'itorio i Cuero

Matera Ladrillo
Gabinete -
expedientes Aluminio
Radiografia Celuloide
Café Regado Porcelana
Barra De -
Utensilios Aluminio
Utensilios Aluminio
Diplomas Papel

Tabla 4. Desglose de objetos de consultorio.
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HABITACION SECRETA

Elemento Notas Material
Puerta De entrada,  al Madera
cuarto
Trapeador Madera y fibras
Escoba Madera y fibras
Recoge basura Madera y plastico
Puerta D('a entrada,  al Madera
Sétano
Tarros de pintura Aluminio
Tabla 5. Desglose de objetos de habitacion secreta.
HABITACION 1
Elemento Notas Material
Cama King Madera, tela
Mesa De Noche Madera
Mesa De Noche Madera
Coémoda Pequefia Madera
Coémoda Amplia Madera
Sillas Madera
Mesa De Centro Madera
Tapete Fibra Nylon
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Figuras

Porcelana

Tabla 6. Desglose de objetos de habitacion 1.

BANO 1

Elemento Notas Material
Puerta Madera
Mesén En L Ceramica
Lavamanos Ceramica
Inodoro Ceramica
Armario Abierto Plastico/ Madera
Espejo Vidrio
Ventana Madera/Vidrio
Tapete Toalla
Caneca Plastico
Papel Higiénico Papel

Porta papel Ceramica
Toallas Toalla
g:;fsupados Plastico
Cortina Plastico

Tina Ceramica

Tabla 7. Desglose de objetos de bafio 1.
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HABITACION 2

Elemento Notas Material
Cama doble Madera, tela
Mesa de noche Madera
Mesa de noche Madera
Tocador Madera

Silla Tocador Madera
Cémoda Madera
Tapete Fibra Nylon
Figuras Porcelana

Tabla 8. Desglose de objetos de habitacion 2.

BANO 2

Elemento Notas Material

Puerta Madera

Mesén En L Ceramica
Lavamanos Ceramica
Inodoro Ceramica
Armario Abierto Plastico/ Madera
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Espejo Vidrio
Ventana Madera/Vidrio
Tapete Toalla
Caneca Plastico
Papel Higiénico Papel

Porta papel Ceramica
Toallas Toalla

Tarros Plastico
Desocupados

Cortina Plastico

Tina Ceramica
Tabla 9. Desglose de objetos de bafio 2.

HABITACION 3

Elemento Notas Material
Cama doble Madera, tela
Cdémoda grande Madera

Repisas Madera y aluminio
Tapete Fibra Nylon
Figuras Porcelana

Tabla 10. Desglose de objetos de habitacion 3.

BANO 3

Elemento Notas Material
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Puerta Madera
Mesoén En L Ceramica
Lavamanos Ceramica
Inodoro Ceramica
Armario Abierto Plastico/ Madera
Espejo Vidrio
Ventana Madera/Vidrio
Tapete Toalla
Caneca Plastico
Papel Higiénico Papel

Porta papel Ceramica
Toallas Toalla

Tarros Desocupados Plastico

Tabla 11. Desglose de objetos de bafio 3.

HABITACION 4

Elemento Notas Material

Silla mecedora Madera

Tapete Fibra Nylon
Cajas Cartén

Tabla 12. Desglose de objetos de habitacion 4.
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SOTANO PASILLO

Elemento Notas Material
Estanteria Aluminio

Cajas Cartén

Tarros Aluminio

Cofres Madera, aluminio
Radio Aluminio
Tapetes Fibra Nylon
Lavadora Acero

Sabanas Algodén

Tabla 13. Desglose de objetos de sétano pasillo.

SOTANO SECRETO

Elemento Notas Material

Puerta Madera
Trapeador Madera y fibras
Escoba Madera y fibras
Recoge Basura Madera y plastico
Puerta Madera

Tarros de pintura Aluminio

Tabla 14. Desglose de objetos de sétano secreto.

TUNELES

Elemento Notas Material
ANTORCHAS ACERO
TUBERIA ACERO

Tabla 15. Desglose de objetos de tuneles.

HOSPITAL
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Elemento Notas Material

Puerta Madera

Camillas Gastado Aluminio, algodon
Neveras Aluminio
Gabinete Aluminio
Archivos ,

clasificados Carton, papel
Escritorio Madera

Silla Cuero madera

Utensilios Médicos

Aluminio

Camilla

Aluminio y algodén

Respirador

Aluminio y plastico

Monitor de signos
vitales

Aluminio

Lampara de
cirugia

Aluminio y vidrio

Barra de utensilios

Aluminio

Tela quirurgica

Fibra algodon

Tabla 16. Desglose de objetos de hospital.

BIBLIOTECA

Elemento Notas Material

Puerta Madera

Estantes Madera

Mesas Madera

Sillas Madera y cuero
Libros Papel, carton, cuero
Materas Ladrillo
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Tapete Fibra de Nylon

Mesa Central Madera

Pinturas Madera
Tabla 17. Desglose de objetos de biblioteca.

CAMINO A LAISLA

Elemento Notas Material
Antorchas Acero
Tuberia Acero

Tabla 18. Desglose de objetos de camino a la isla.

3.4 Personajes

Para tener una imagen aproximada de los personajes del videojuego, se realizd
una descripcion que fue utilizada como base para la creacion de modelos en la
aplicacion MakeHuman (2000). A continuacion, se presentaran los personajes
principales:

3.4.1 Eduardo

Eduardo es moderadamente alto con 1.70 m de altura, de complexion
media, lleva su negro cabello corto, sus ojos son castafios y estan un
poco hundidos.
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Imagen 73. Primer plano de Eduardo. Imagen 74. Cuerpo completo de Eduardo

3.4.2 Rodrigo y Roberto

3.4.2.1 Rodrigo

La contextura de Rodrigo le hace ver una figura imponente, con
una altura de 1.81 de altura, su tez triguena, ojos cafés oscuro y
pequenos. Es mayor que Roberto, por lo que las marcas de vejez
en su cara le permiten verse como un hombre serio, estricto y
reservado.
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Imagen 75. Primer plano de Rodrigo. Imagen 76. Cuerpo completo de Rodrigo.

3.4.2.2 Roberto

Roberto es menor 2 afios que Rodrigo. Mide 1.75 centimetros, de
tez, ojos cafés claro e intenta conservar su pelo medianamente
largo. Su rostro y su contextura lo hacen ver un poco mas
amigable que su hermano, sin embargo, es el mas estricto.
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Imagen 77. Primer plano de Roberto. Imagen 78. Cuerpo completo de Roberto.

3.4.3 Elizabeth

Elizabeth se caracteriza por tener ojos claros y una mirada seria. Mide
aproximadamente 1,70, es de contextura media, tiene pelo oscuro y
largo que lleva la mayor parte del tiempo recogido en una cola de
caballo.
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Imagen 79. Primer plano de Elizabeth. Imagen 80. Cuerpo completo de Elizabeth.

3.4.4 Monstruos

Tras los multiples experimentos a los que eran sometidos las personas
en la isla, aquellas que no resultaban exitosas fueron consideradas
como un problema para la sociedad, por lo que se decidi® mandarlas a
un sector lejano para que pasaran sus ultimos dias alli. Estos monstruos
se caracterizan por tener la mitad de su altura original, algunas partes
del cuerpo reducidos debido a que los quimicos suministrados hacen
que los musculos se retraigan y los huesos pierdan firmeza, ademas de
pérdida de pelo en todo el cuerpo.

Imagen 81. Primer plano de un monstruo.
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Imagen 83. Monstruo en posicidon de ataque.
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4. ANIMACION

En este apartado se hablara de las animaciones que estan dentro del
videojuego. Se profundizara en la animacion del menu principal, la animacion
inicial, la animacion de carga y la animacién de créditos

4.1 Animacién del menu principal

Al inicio podemos ver una animacién del texto en el cual aparece y desaparece
con un fade el nombre de las integrantes del grupo. Seguido a esto, se tiene un
espacio 3D con diferentes elementos referentes a los seguidores del proyecto
DEMO, y sobre estos una animacion de particulas en loop.

[DEMO]

THE BEGINNING

Imagen 84. Espacio 3D y particulas.

4.2 Animacién de contextualizaciéon

Antes del inicio de la partida, se contextualizara al jugador por medio de una
animacion de recortes de periddico que flotan y caen de la parte superior de la
pantalla. Ademas, se mostraran algunos de estos sobre tableros junto con
imagenes de personas desaparecidas, los cuales tienen como finalidad mostrar
parte de la historia que el jugador deberia conocer para avanzar en la historia,
sin dar adelantos ni pistas de la isla secreta, como se muestra en la imagen 85.
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Imagen 85. Tomado de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=mYvjXENSPHI

4.3 Animacion de carga

Esta animacion es la que aparecera en el momento en el que el jugador avance
a un sector diferente del que se encuentra, con la excusa de darle tiempo al
juego de que el siguiente sector cargue correctamente. Asi como podemos ver
en la imagen de referencia 86, la animacidén de carga consiste en una barra del
mismo tono que el fondo la cual se ira llenando de color a medida que la
siguiente escena se abre adecuadamente. Para el prototipo, tenemos el
porcentaje creciente de la carga de la escena a la cual sigue el jugador
(Imagen 87).
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Cenerating level

Building terrain

Minecraft
PC, 2011
Imagen 86. Pantalla de carga Minecraft.
Tomado de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=RSV4rHCPJOM

Imagen 87. Pantalla de carga prototipo [DEMO] The beginning.

4.4 Flashbacks

Como complemento a la animacién introductoria y las diferentes fuentes de
informacion que el usuario encuentra en el juego (didlogos, objetos), se
utilizaran flashbacks en ciertos espacios para complementar la narrativa. En
estos se mostraran acciones especificas, que no duraran mas de 10 segundos,
que ayuden al jugador a entender mejor la relacion de objetos y la historia.
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4.5 Animacién de créditos

Para finalizar el juego, se mostraran los nombres de las personas que
conformaron el equipo de trabajo por medio de pequefias escenas de los
espacios mas relevantes en la historia (imagen 88, 89 y 90). Sin embargo, para
el prototipo se realizd la animacion de hojas de papel periddico quemadas con
los nombres de las integrantes, las cuales caen una encima de la otra (Anexo
11.9).

Imagen 88. Tomado de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=mYvjXENSPHI

Imagen 89. Tomado de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=mYvjXENSPHI
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Imagen 90. Tomado de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=mYvjXENSPHI

5. DISENO DE NIVELES

[Demo] The Beginning al ser un videojuego no lineal, no cuenta con niveles
sino con sectores, los cuales le permiten al jugador tener mayor libertad para
explorar los espacios y completar los desafios en el orden que desee, ya que
dependiendo de las decisiones que se tomen pueden existir varios finales. El
juego completo esta dividido en dos partes: La casa y la isla.

5.1 Casa

Este primer sector esta dividido en dos partes: la casa y las cuevas
subterraneas.

5.1.1 La casa

La casa es el area inicial donde el jugador conocera los controles y las
mecanicas basicas (Caminar e interactuar con los elementos). Este se divide
en la casa y el sétano.
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1. Entrada - 2. Pasillo - 3. Habitacién 1 - 3.1. Bafo habitacién 1 - 4. Habitacion 2 - 4.1. Bafo habitacién 2 - 5. Habitacion 3
5.1. Bario habitacion 3 - 6. Habitacién 4 - 7. Cuarto secreto. Paso al sétano - 8. Sétano - 9. Sala/Comedor - 10. Consultorio
11. Cocina - 12. Escaleras. Paso al segundo piso - 13. Biblioteca/Estudio - 14. Bafio - 15. Bafio

Imagen 91. Plano de la casa.

1. Entrada Escaleras - 2. Sétano parte 1 - 3. Sétano parte 2 - 4. Pasillo - 5. Habitacién (primera decision del jugador)

Imagen 92. Plano del sétano
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5.1.2 Tuneles subterraneos

Los tuneles subterraneos estan divididos en tres espacios que fueron
creados y adaptados para suplir las necesidades del proyecto, ademas
de ser la Unica via de acceso a la isla.

Hospital
Biblioteca

Sétano

Camino alaislaA
Camino alaisla B

Imagen 93. Plano de los tuneles

5.1.2.1 Hospital

1. Entrada - 2. Espacio Enfermeria - 3. Pasillo - 4. Laboratorio de experimentacion - 5. Pasillo decisiéon A del jugador
6. Pasillo decision B del jugador

Imagen 94. Plano del tunel usado como hospital.
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5.1.2.2 Biblioteca

1 2
3
4
5 6

1. Entrada - 2. Estudio - 3. Aimacenamiento - 4. Pasillo - 5. Decisién A - 6. Decision B

Imagen 95. Plano del tunel usado como biblioteca.

5.1.2.3 Camino a la isla

Este sera diferente, dependiendo por cual camino el jugador haya
llegado.

1. Entrada - 2. Sala camino a laisla

Imagen 96. Plano habitacién final del tinel.
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5.2 Isla

La isla esta dividida en 12 sectores. Dependiendo de las decisiones que tome
el jugador, puede acceder a uno a mas durante una partida.

Imagen 97. Mapa de la isla completa.

Imagen 98. Division de la isla en sectores.
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5.2.1 Diseno de sectores

5.2.1.1 Sector Inicial

En este sector la mayoria de edificios son ruinas rodeadas
por una espesa vegetacidn. Solo un espacio fue
restaurado: una pequena cabana en la que se llevaban los
registros de ingreso. Es la Unica entrada a la isla.

@ Ruinas

IO:O; Cabafia de registro

Imagen 99. Mapa sector inicial
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5.2.1.2 Sector 1

Este sector fue adaptado para que las personas que eran
enviadas alli, tuvieran un lugar para vivir durante su
estancia en la isla.

Q%
c*&@
e@é &

Bosque

]

m/,\ viviendas

R Civilizacion

Imagen 100. Mapa sector 1
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5.2.1.3 Sector 2

Al igual que el sector anterior, este también era usado
como vivienda, solo que este era exclusivo para nifios.

(g) Parques

ﬁ,_ Ruinas
ﬁ Viviendas

Imagen 101. Mapa sector 2
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5.2.1.4 Sector 3

Este sector se utilizé principalmente para continuar con la
experimentacion en humanos. Aqui se encontraban los
laboratorios, y los centros médicos.

(Q) Parques

"—-".._ Ruinas
A viviendas

Imagen 102. Mapa sector 3.
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5.2.1.5 Sector 4

En este sector se encuentran los centros educativos y los
centros de castigo.

'Y Parques

fipaw Centros educativos
Centros de castigo

Bosque

Imagen 103. Mapa sector 4
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5.2.1.6 Sector 5

Este sector era utilizado como cementerio para los
experimentos fallidos.

[]
Mausoleos

/" Tumbas

Imagen 104. Mapa sector 5
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5.2.1.7 Sector 6

En este sector se encuentran los edificios en los que vivian
Rodrigo, Roberto y sus seguidores mas fieles, ademas era
el sector de operaciones de la isla.

ZL  Centro de mando
fl Puntos de vigilancia

@ Bosque

Imagen 105. Mapa sector 6
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5.1.2.8 Sector 7

A este sector fueron enviadas las personas que no
funcionaron como experimento.

-'-F Ruinas

% Bosque

Imagen 106. Mapa sector 7.

5.2.1.9 Sector 8
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A este sector eran enviadas las personas que no cumplian
con las ordenes

s

e

e
s + Bosque

'éCentros penitenciarios

Imagen 107. Mapa sector 8
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5.2.1.10 Sector 9

En este sector se encontraban las fabricas y los cultivos
donde las personas eran enviadas a realizar trabajos, para
que la isla fuera autosuficiente y no necesitara nada de lo
que estaba en la sociedad.

Q Bosque

a Centros penitenciarios

Imagen 108. Mapa sector 9
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5.2.1.11 Sector 10

Este sector casi no fue utilizado por Catsu, es por eso que
en su mayoria es bosque, hay algunas cabafas y muchas
ruinas. Aqui fueron enviadas personas que fueron
experimentos, cuando estos salian mal.

'ﬁf‘ Ruinas

& Cabafia de registro

Imagen 109. Mapa sector 10.
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5.2.1.12 Sector secreto

Desconocido

Imagen 110. Mapa sector secreto.
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6. DISENO Y DESARROLLO DE LA INTERFAZ

[Demo] The beginning es un videojuego que no tiene una linea narrativa lineal,
debido a que el jugador tiene la opcidon de escoger el camino que cree mas
conveniente para sobrevivir, generando ramificaciones, es decir, cada partida
jugada tiene un desenlace diferente. En una partida, el usuario podra conocer 3
sectores de los 10 que conforman la isla. Sin embargo, el hilo principal se basa

en el descubrimiento del secreto que esconde la isla.

6.1 Divisidon de los modos de la interfaz (Mapa de ruta)

A continuacion, presentamos los diferentes mapas de ruta que tendra el Demo

Iniciar partida
v

Advertencias
del videojuego

Inicio del juego M———

Imagen 111. Modo de la interfaz del menu principal. (Ver anexo 11.2)

Este botdn solo aps 4 8
ugador ha niciado una partida antes

Continuar partida

E

Aparecar

C producciones
Presenta

Nombre del videojuego
[Demo] The beginning

i ol Opciones

F{ Mena principal H

=
e (e

e
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Informaciin Sin

¢ Esta seguro
que quiere salir
del juego?

Vuelve al mend
principal

Sale del juego



( Inicio del juego )

Hospital Puerta 1 Puerta 2 Biblioteca

Entrada a laislaA Entradaa laislaB

Imagen 112. Modo de la interfaz de la casa tutorial. (Ver anexo 11.3)

ISLA

ecion @ Decisn2

-
. Saldas o e
Sector 4 Decison 4 Decison 3
. Salidas
Sector § Decisdn 7 Deasion 8

=]

Sector secreto Decisién &

|
~—Decisidn § — Sector 6

Decsicn § Decision 10 a Muerte

|Seqor8P| ‘4Seclu9|

Imagen 113. Modo de la interfaz de la isla (Ver anexo 11.4)
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6.2 Desarrollo de la interfaz fisica

W
e L Q
Caminar Inventario Interaccion
| | |
Mirar
Correr Pausa Guardar en el inventario Zoom

Imagen 114. Modo de la interfaz fisica.

6.3 Wireframes interfaz virtual en los diferentes modos

Es importante aclarar que el fondo de cada una de los modos, no es estatico.
Habra una animacién en el fondo.

6.3.1 Animacion previa al menu

En esta animacién se mostrara la productora y el nombre del juego.
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Productora presenta

Imagen 115. Animacién previa al menu

FONSECA, DIANA YERA AND CAROLINA GONZALEZ mESENT

Imagen 116. Captura de pantalla de la animacion previa al menu del prototipo.
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[DEMO]
The beginning

Imagen 117. Animacién nombre del juego.

[DEMO]

THE BEGINNING

Imagen 118. Captura de pantalla de la animacioén del nombre del juego.

6.3.2 Menu principal

En este modo, el jugador tiene la opcién de iniciar la partida o en su
defecto continuar la que tenia anteriormente, acceder a las opciones, a
los créditos, a los controles o salir del juego.
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[DEMO]
THE BEGINNING

NICIAR PARTIDA ‘

CONTINUAR
PARTIDA

OPCIONES CR'EDITOS CONTROLES SALIR

Imagen 119. Menu principal

[PEMO]

HE BEGINNI)

Options Credits Controls Quit

Imagen 120. Captura de pantalla del Menu principal

6.3.3 Iniciar partida (Advertencia - animacién inicio)

Antes de que el jugador tome el control sobre el personaje, en pantalla
aparecera la frase de H.P Lovecraft (que es el concepto que estamos
manejando en el juego a modo de introduccion). Inmediatamente
después, iniciara la animacién de introduccién del juego (esta animacion,
unicamente aparecera en el momento en el que el jugador escoja la
opcion de “nueva historia”) en el momento en el que el jugador termine
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el juego y desee iniciarlo de nuevo, la animacién inicial cambiara
dependiendo de los sectores por los cuales el jugador haya pasado en el
juego anterior.

“The oldest and strongest emotion of mankind is fear, and the oldest and strongest kind
of fear is fear of the unknown” - H.P Lovecraft

salkar

Imagen 121. Advertencia inicial.

“THE OLDEST AND STRONGEST EMOTION OF MANKIND 1S FEAR, AND THE

OLDEST AND STRONGEST KIND OF FEAR (5 FEAR OF THE UNKNOWN'

- .. LOGECRAFT

Imagen 122. Advertencia inicial.
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6.3.4 Modo de juego principal

En este modo el jugador ya es capaz de controlar al personaje.

HUD presente durante el juego: un pequefio circulo en la mitad de la
pantalla, el cual el jugador debera poner sobre los objetos con los que
quiere interactuar, (en la parte superior de la pantalla aparecera un texto
que le indicara con que tecla podra realizar la interaccion), y en la parte
inferior de la pantalla aparecera un texto si no es posible realizar la
interaccién o informacién relevante para el jugador como indicaciones o
didlogos. En la parte inferior izquierda la cantidad de vida que posee el
jugador y en la parte inferior derecha la bateria de la linterna.

(@ interaccion

o [_Teodolaaccion ] & )

Imagen 123. Modo de juego principal.

Imagen 124. Captura de pantalla de Modo de juego principal.
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E INTERACT

IT'S JAMMED

Imagen 125. Captura de pantalla de Modo de juego principal.

6.3.5 Opciones

En este modo estan disponibles opciones y ajustes que el jugador podra
modificar, ademas a esto tiene la opcion de extras, donde podra
encontrar todo el material extra que haya desbloqueado durante sus
partidas.

El jugador podra personalizar las opciones de pantalla que prefiera, en
este caso es el brillo, el idioma y si quiere 0 no subtitulos. También,
podra modificar el volumen de los efectos sonoros y el de la musica.
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Opciones

Brillo O
Pantalla Idioma |;F:;p;:r"oul B
Subtitulos (% [¥)
Musica O
Sonido
Fx O

Imagen 126. Pantalla opciones.

./EMOl

"HE BEGINNI)

OPTIONS

ANTI-ALIASING ANISOTROPIC TEXTURE QUALITY SHADOWS

. D D S

GEOMETRY QUALITY
High N

VOLUME
| V-SYNC

Options Credits Controls Quit

Imagen 127. Captura de pantalla de Pantalla opciones.

6.3.6 Créditos

En este modo, el jugador podra ver una animacién de los lugares de la
isla mientras pasan los créditos del videojuego sobre ella, esta solo
estara disponible luego de que el jugador termine el juego una vez.
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Créditos

créditos
créditos
créditos
créditos
créditos
créditos

Imagen 128. Créditos.

LDEMOl
HE BEGINNIN

CREDITS

THIS PROJECT HASIBEEN DEVELOPED BY CATALINA FONSECA, DIANA VERA
AND CAROLINA GONZALEZ.

UNIVERSITY:OF LA SABANA

2018

@Gﬁﬂi’ty

Imagen 129. Captura de pantalla de los créditos.

Play Options Credits Controls

6.3.7 Extras y controles

En este modo, el jugador podra ver y elegir en qué modo quiere jugar.
Dependiendo de esta eleccion, se activara la opciéon de controles, donde
el jugador podra modificarlos a su gusto.
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Controles

g

Opcion 1 opcion 2 T opcién 3

Imagen 130. Controles.

./EZMOl

"HE BEGINNIN
PLAY CONTROLS

Epicodc: TRIZ ETrRANCES

Interact Item Pause

(2] x]

Peek Left/R isl’)f

Options Credits Extras Quit

Imagen 131. Captura de pantalla de los Controles.
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7. MECANICAS

En este punto se hablara en detalle acerca de las mecanicas del juego. Se
profundizara en su jugabilidad y se explicaran las acciones que el jugador
podra realizar. Ademas, se hablara de las habilidades que posee el personaje y
la interaccion con los objetos.

7.1 Reglas y objetivos

Lo que se busca con [Demo] The beginning es permitirle al jugador vivir una
experiencia terrorifica inmersiva, en la que sienta que es él o ella el que esta en
peligro. El objetivo principal del jugador es guiar al personaje a través de la isla
buscando la forma de volver a casa mientras escapa de los terribles peligros
que le acechan. Para poder hacerlo se deben resolver acertijos, buscar
informacion y objetos que le permitan descubrir los oscuros secretos que alli se
ocultan.

7.1.1 Explicacion ganar perder

El juego esta disefiado para tener varios finales, tal y como se muestra en los
mapas de ruta (Ver division Modos de interfaz). Por esta razoén, el jugador tiene
diferentes opciones para poder ganar o perder el juego.

7.1.1.1 Condiciones en las que gana

Se considera que el jugador ha superado con éxito el sector
cuando logra llegar al final de este, con al menos un poco de vida
y con los elementos que requiera para poder avanzar al siguiente.
El tiempo que emplee en hacerlo no afecta si gana o no.

7.1.1.2 Condiciones en las que pierde

La unica forma en la que el jugador pierda un sector, es que sea
asesinado en este. La vida del jugador se ve afectada si: se
encuentra con los monstruos ya que el personaje no tiene la
capacidad de pelear contra estos, al menos en los primeros
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sectores, si llega a caer de lugares altos, si tiene contacto con
ciertos elementos peligrosos, si come algo toxico o si entra a
alguna zona prohibida.

El jugador tiene solo dos vidas para cumplir con la condiciéon de
pérdida total, si se cumple esto el jugador debe volver a iniciar el
juego, en caso de perder ambas vidas, el juego vuelve a iniciar
desde la casa para que el jugador pueda hacer de nuevo otras
decisiones.

7.2 Acciones y habilidades

El jugador puede realizar varias acciones como caminar, esconderse, correr,
abrir puertas, resolver acertijos o interactuar con los objetos que pueda
encontrar.

A medida que el juego avanza, el jugador podra desarrollar ciertas habilidades
que le permitan sobrevivir y escapar, cabe aclarar que el personaje es
“‘humano” y por esto, aunque pueda desarrollar habilidades de pelea, estas no
seran muy buenas ya que no posee la fuerza ni las armas para poder ganar
contra los monstruos, asi tendra que ocultarse para no ser visto y asesinado.
Para el prototipo de [Demo] The Beginning se realizé un desglose de las
mecanicas basicas que tendra el videojuego. (Ver anexo 11.5 Desglose de
programacion)

7.3 Retroalimentacion al jugador

Al jugador se le daran mensajes de retroalimentacion cuando:

0 Haga alguna interaccién con algun objeto o personaje dentro del juego,

esto para indicarle con que tecla o botén se puede ejecutar la accion.

o Alguna accién que intente hacer este bloqueada en ese momento, por
ejemplo, cuando intente abrir una puerta que esta cerrada con llave y no
la tenga en su inventario.

Necesite algun tipo de indicacion de progreso.
0 Se haga una eleccion importante dentro del juego, como entrar a un
sector, confirmarle su decision.

O
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7.4 Camara

Al ser un videojuego 3D en primera persona, la camara simulara los ojos del
personaje.

7.5 Movimiento en el juego

El jugador puede desplazarse de derecha a izquierda, de izquierda a derecha,
de adelante hacia atras, de atras hacia adelante, de arriba a abajo y de abajo a
arriba. Estos movimientos puede realizarlos el personaje mientras camina,
salta, escala o se agacha.

8. DISENO SONORO

Para la realizacién de [Demo] The Beginning, se busca crear un disefio sonoro
realista y envolvente, en donde el usuario pueda experimentar el universo
narrativo en todo su potencial. Para esto, se tiene planteado el siguiente
esquema de planeacion y desarrollo:

8.1 Pre-produccion

Para la realizacién de este proyecto se debe realizar una estructuracion del
paisaje sonoro en pro de las necesidades del juego, entre las mas relevantes
se encuentran la interactividad con el usuario y el realismo aplicado al universo
narrativo planteado, por lo que se propone el uso del siguiente modelo:

8.1.1 Sonido Interactivo

Gracias a la interaccion constante que presentan los videojuegos,
muchos de estos permiten que los jugadores tengan diferentes
experiencias, debido a que estos no interactuan de la misma manera y
no les toma el mismo tiempo de juego, por lo que resulta en vano
realizar un disefio sonoro plano e igual para todos. Por esto, la
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aplicacion de un disefio sonoro emocional el cual consiste en una
construccion de sentimientos y emociones que se quieren generar en el
usuario, dependiendo del sector del juego en el que se encuentre; el
cual soporte la narrativa del juego y le aporte mayor credibilidad,
permiten la evocacién de diversas sensaciones en el jugador facilitando
una mayor comprensién e interaccidon con el universo planteado. Debido
a esto, se usara el sonido 3D como mecanismo de inmersién, el cual
consiste en el uso de sonidos y efectos que viajan a través del espacio,
tales como chirridos, quejidos, gritos, entre otros, que se encuentran
ubicados dentro del universo del juego y que varian de intensidad y
volumen de acuerdo a la posicion de la fuente con respecto a la camara.
Este tipo de sonido permite una mayor inclusion del jugador en el
universo y aporta a la credibiidad de dicho mundo.

8.1.2 Espacios

Para la realizacion del paisaje sonoro de este proyecto, se tuvieron en
cuenta diversos aspectos estructurales de cada sector, por lo que cada
espacio se constituye de la siguiente forma:

Lugar | Espacio | Ambientes Sonidos FX -
Musicalizacion
Casa Piso 1 e Viento e Crujidos de e Melodias
e Silencio madera tétricas
Susurros de
Quejidos juguetes
lejanos e Melodia
Susurros tétrica de
Pasos piano
Goteos de e Grabacié
agua n de
radio
Soétano e Viento e Crujidos de
e Silencio Madera
e (Goteos de
agua
e sonidos
eléctricos de
luz
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Hospital Tierra cayendo e Crujidos de e Screame
(levemente) tierra rs
Viento Susurros
Sonido Gemidos de
Eléctrico de dolor
Luz e Ecosde
golpes
e Goteos de
agua
e Sonidos
metalicos
e Chirridos de
camillas
Bibliotec Viento e Libros e Melodia
a Silencio cayendo de
Pasar de hojas gramoéfo
Pasos suaves no viejo
Pasillos Viento Pasos e Screame
Sonido Goteos de rs
eléctrico de luz agua
titilante
Isla Sector 0 Viento e Chirridos de
Movimiento de madera
arboles Pasos
Agua Quejidos
Aves e Gritos
Sector 1 Viento e Susurros
Pajaros e Pasos
Movimiento de e Gritos
arboles e lloriqueos
e Estruendo
metalicos
e Crujidos de
Madera
e Disparos al
aire
Sector 2 Viento e Portazos
Movimiento de e Lloriqueos
arboles e Susurros
e Pasos lentos
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Pasos rapidos
Azotes
Quejidos de
dolor

Sector 3

Viento
Sonidos
eléctricos de
luz

Goteos

Susurros
Gritos
Golpeteos
Rasgufios
Estruendos de
vidrios rotos
Crujidos de
madera
Sustancias
liquidas
Crujir de
camillas
Puertas
metalicas
Puertas de
madera

Sector 4

Viento

Tizas contra
tableros
Chirridos
metalicos
Chirridos de
madera
Gemidos de
dolor
Latigazos
Lloriqueos
Ecos
Sonidos
eléctricos
Risas
Teléfonos
descolgados
Radio sin
sefal

Melodia
de
teléfono

Sector 5

Viento
Movimiento de
arboles

Pasos cojos
Gemidos de
mutantes
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Crujir de ramas e Quejidos de
Crujir de hojas dolor
secas Golpeteos
Pajaros Estruendos de
Cemento
(lapidas)
Sector 6 Viento e Pasos
Movimiento de e Hojas de papel
arboles e Libros al caer
Goteos de e Chirridos
agua metalicos
e Portazos
Sector 7 Viento Pasos
Crujir de los Rocas
arboles chocando
e Rocas
Deslizandose
Sector 8 Viento Pasos
Goteos Chirrido de
Sonidos celdas
eléctricos de metalicas
luz e Gritos con eco
e Susurro
e Quejidos
Sector 9 Viento e Gritos
maquinaria e Azotes
funcionando e Susurros
o Martillazos
Sector 10 Viento e Chirridos de
Susurros madera

Hojas de papel
Libros
cayendo
Portazos
Pasos
Golpeteos en
las paredes
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Sector
Secreto

Viento
Movimiento de
arboles

Agua

Pajaros

Susurros
Pasos
Crujir de
ramas de
arboles

e Crujir de hojas
secas

Tabla 19. Sonidos de los diferentes espacios.

Para la realizacién del paisaje sonoro de la casa del prototipo, se tiene
estructurado el siguiente desglose:

SALA
ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Sofa Cuero Rechinido al sentarse-pararse
Mesa Madera Al colocar algun elemento
Cenicero Vidrio-cenizas Sonido al caer las cenizas
Lampara Bombillo-plastico- Encendido-apagado
metal
Mesa de centro Madera Al tocar o colocar algo
Silla Cuero o tela Al sentarse-pararse-tocar
Tapete Textil Al pisar o rosar
Perchero Madera-tela Al colgar ropa
Piano Teclas-madera-musica | Al tocar-interpretar
Cortinas Riel-tela Al abrir-tocar-cerrar
Aparador Madera Tocar-abrir-cerrar
Porcelanas Ceramica Al romperse-mover-tocar
Alacena Madera-ceramica Al mover-abrir-cerrar-tocar
Platos Ceramica Al mover-tocar-poner-romper
Pocillos Ceramica Al mover-tocar-poner-romper
Tazas Ceramica Al mover-tocar-poner-romper
Tetera Ceramica Al mover-tocar-poner-romper
Radio Madera-metal-musica- | Al sonar-accionar-mover-tocar
voz
Revistas Papel Al tocar-pasar pagina
Piso Ceramica-madera Pasos-golpes

SONIDOS ADICIONALES

Ecos-musica-susurros-silencios-quejidos lejanos

BANO

ELEMENTO SONIDO ANOTACION

Inodoro Ceramica-agua Al soltar cisterna

Caneca Plastico-papel Al arrojar papeles

Repisa Madera Al colocar algun elemento

Lavamanos Ceramica-agua-metal Abrir-cerrar llave-goteo
agua

Espejo vidrio Al romperse

Tapete Textil Al pisar-rosar
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Armario Madera Al abrir-cerrar

Toallas Tela Al tocar

Tarros Vidrio-plastico Al abrir-tocar-cerrar-mover
Cortina de bafo Plastico-metal Al abrir-cerrar-tocar

Tina Ceramica-metal-agua Al abrir y cerrar llave goteo
Ventana Vidrio-metal-aire Al abrir y cerrar rechinido
Piso Ceramica (baldosa) Pasos

SONIDOS ADICIONALES

Ecos-goteo de agua-silencios-musicalizacion-quejidos lejanos

BIBLIOTECA

ELEMENTO SONIDO ANOTACION

Piso Madera Pasos

Puerta Madera Abrir-cerrar

Sofa Cuero Sentarse-pararse
Mesas Madera Colocar elementos
Lamparas Bombillo-metal Titilante-encender-apagar
Mesa trabajo Madera-cuero Colocar elementos

Silla Madera-tela Sentarse-pararse
Materas Plantas Viento- movimiento
Estantes Madera Colocar elementos
Globo terraqueo Metal-madera Girar

Libros Pasta dura-papel Tocar-colocar-tomar-pasar
Hojas Papel Pasar hojas

Tapete textil Pisar-rosar

SONIDOS ADICIONALES

Caer de libros-musicalizacién-silencios-grito

COCINA-COMEDOR

ELEMENTO SONIDO ANOTACION

Piso ceramica Pasos

Lamparas Bombillo-metal Titilante-eléctrico

Estufa Metal-fuego Encender-apagar
Horno Metal Abrir-cerrar

Lavaplatos Metal-agua Abrir-cerrar-goteo
Repisas Metal Colocar elementos
Meson L Marmol Colocar elementos
Platos Ceramica Coger-dejar

Cubiertos Metal Coger-dejar

Frascos vacios Vidrio Coger-dejar-romper
Radio Metal-musica-voz Accionar-apagar

Ollas Metal Coger-dejar-golpear
Utensilios de cocina Metal Coger-dejar

Nevera Metal-sonido caracteristico Abrir-cerrar

Fruta podrida Moscas Sonido moscas

Silla Metal-madera Sentarse-pararse-mover
Reloj Tic Toc Reloj en funcionamiento
caneca Metal Golpear-tumbar

SONIDOS ADICIONALES

Pasos en el techo-el caer de elementos-musicalizacion

CONSULTORIO
ELEMENTO SONIDO ANOTACIONES
Piso Ceramica Pasos
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Lamparas

Bombillo-metal

Titilante-encender-apagar

Mesa Madera Colocar elementos
Sillas Madera-tela Sentarse-pararse-mover
Panel radiografias Sonido caracteristico Titilante

Archivador Metal Abrir-cerrar

Camilla Metal-cuero Mover

Lampara examinacion Bombillo Titilante

Gabinetes Metal Abrir-cerrar

Barra utensilios Metal Coger-poner elementos
Taza café ceramica Tocar-mover

SONIDOS ADICIONALES

Quejidos de dolor-musicalizacion

Musicalizacion

CUARTO 1

ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Mesa de noche madera Abrir-cerrar-tocar
Puerta Madera-metal Abrir-cerrar
Portarretratos porcelana Tocar-caer

Silla mecedora madera Rechinido

Piso madera Rechinido- pasos
Ventana Cortina bolsa | Plastico-viento Golpeteo viento

basura

SONIDOS ADICIONALES

Susurros-risas-musicalizacion-silencios

CUARTO 2

ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Piso madera Rechinido- pasos
Portarretratos porcelana Tocar-caer
Ventana cortina bolsa | Plastico-viento Golpeteo viento
basura

Puerta Madera-metal Abrir-cerrar

SONIDOS ADICIONALES

Quejidos-musicalizacién-silencios

CUARTO 3

ELEMENTO SONIDO ANOTACION

Piso madera Rechinido- pasos
Puerta Madera-metal Abrir-cerrar

Ventana Metal-vidrio Abrir-cerrar

Cama Madera Mover-sentarse-pararse
Mesas madera Colocar elementos
Coémoda tela Tocar

SONIDOS ADICIONALES

Susurros-golpeteos-musicalizacidn-silencios

CUARTO 4

ELEMENTO SONIDO ANOTACION

Ventana Metal-vidrio Abrir-cerrar

Piso madera Rechinido- pasos
Cama Metal Mover-sentarse-pararse
juguete plastico Melodia terror

Puerta Madera-metal Abrir-cerrar

SONIDOS ADICIONALES
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Risas-musicalizacion-silencios

PASILLO

ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Lamparas bombillo Titilante

Tapete textil pasos

SONIDOS ADICIONALES

susurros-musicalizacion-silencios

BANO

ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Inodoro Ceramica-agua Al soltar cisterna
Caneca Metal Al caer-mover
Armarios Madera Abrir-cerrar
Lavamanos Ceramica-metal-agua Abrir-cerrar-goteo
Tapete Textil Pisar

Toallas Tela Tocar

Tarros Vidrio-plastico Tocar-abrir-cerrar-colocar
Cortina de bafio Riel-plastico Abrir-cerrar

Tina Ceramica-metal-agua Goteo

Ventana Vidrio-metal Abrir-cerrar

Piso ceramica pasos

SONIDOS ADICIONALES

Ecos-goteos-musicalizacion-silencios

SOTANO

ELEMENTO SONIDO ANOTACION
Estantes metélicos Metal Colocar elementos
Cajas Carton Mover

Frascos con sustancias Vidrio-sustancias Abrir-cerrar-movimiento
Radios Metal-madera-musica-voz Accionar-apagar
TV Madera-metal-voz Accionar-apagar
Lavadora Metal-sonido caracteristico Accionar-apagar
Ropa sucia Tela Mover-pisar

Caja vinilos Sonido caracteristico Mover-coger-dejar
Tarros de pintura Metal Choque-batido
Graméfono Musica-metal Accionar-apagar
Elementos extirpacion Metal Coger-dejar-mover
Moto sierra Sonido caracteristico Accionar-apagar
Microscopio Sonido caracteristico Observar

Probeta Metal Coger-dejar-mover
Baker Metal Coger-dejar-mover
Herramientas Metal Coger-dejar-mover

SONIDOS ADICIONALES

Goteo-gemidos de dolor-susurros- golpes- pasos techo -silencios

Tabla 20. Sonidos de los diferentes espacios del prototipo.

8.1.3 Dialogos

Para el desarrollo del videojuego estaran presentes los dialogos vy
expresiones que contribuyan a la contextualizacién del personaje en el
universo, dichos dialogos seran resultado de las interacciones del
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usuario con el juego, ademas de ser parte de los flashbacks vy
animaciones que estan presentes a lo largo de cada partida.

Para el prototipo de este videojuego no existiran dialogos de ningun tipo,
puesto que se espera generar confusién e incertidumbre en el jugador,
llevandolo a indagar acerca de su identidad y del porque se encuentra
en dicho lugar, por lo que la presencia de didlogos no contribuye con
dicho propésito, ya que la guia principal que la presencia una voz podria
dar informacion adicional no deseada, pues la unica fuente informativa
seran los diferentes recortes e informacién que encuentra a lo largo de la
exploracion de la casa.

8.1.4 Mapa Emocional

El mapa emocional es un mecanismo por el cual podemos orientarnos
en el mundo interior y exteriormente, este consiste en un mapa disefiado
con nuestras peores y mejores experiencias, determinando lo que nos
altera, nos tranquiliza, nos incomoda, etc. Los investigadores Eduard
Punset, Rafael Bisquerra, Ana Gea y Victor Palau disefaron libro
denominado “Universo de Emociones” (2010), un mapa emocional en
donde se desglosan los diferentes sentimientos que componen las
emociones, siendo estas el miedo, el amor, la alegria, asco, entre otras.

El siguiente mapa emocional se realiz6 con base en el libro antes
mencionado:

ESPACIO EMOCION SENTIMIENTO

e Ansiedad e Preocupacion
e Desespero

Miedo e Estrés

e Inquietud

» Felicidad e Incertidumbre
e Frustracién

*  Amor
Terror

Horror
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Panico
Susto
Alarma

Temor

-» Tranquilidad
> Serenidad

» Relajacién

* Curiosidad
* Interés
* Sensibilidad

sector 0

e Ansiedad

Miedo

o Tristeza

e Desespero

e Incomodidad
e Inquietud

e Incertidumbre

e Frustracion

Tension
Alarma

Temor

o Soledad
o Nostalgia

o Melancolia
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sector 1

e Ansiedad

Miedo

e Incomodidad
e Desespero

e Nerviosismo
e Inquietud

e Incertidumbre

e Frustracion

Tension

Temor

sector 2

e Ansiedad

Miedo

> Felicidad

>

>

>

Preocupacioén
Inquietud
Incertidumbre

Frustracion

Panico
Susto
Alarma

Temor

Tranquilidad
Serenidad

Relajacién
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sector 3

Ansiedad

Miedo

@ Asco

o Tristeza

Preocupacioén
Desespero
Estrés
Inquietud
Incertidumbre

Frustracion

Terror
Horror
Panico
Susto
Alarma

Temor

@ Repulsion
@ Rechazo

O O O O o

Humillacién

Fastidio

Afliccién
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sector 4 e Ansiedad
e Desespero
Miedo e Inquietud
e Incertidumbre
* Amor e Frustracion
o Tristeza Terror
Horror
Susto
Alarma
Temor
* Curiosidad
* Interés
* Afan
o Soledad
o Pena
o Melancolia
o Dolor
o Lastima
o Agonia
sector 5 e Ansiedad
e Inquietud
Miedo e Incertidumbre

Terror
Horror
Susto

Espanto
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sector 6

e Ansiedad

Miedo

e Inquietud

e Incertidumbre

Temor

sector 7

e Ansiedad

Miedo

> Felicidad

e Inquietud

e Incertidumbre

Alarma

Temor

> Tranquilidad
> Serenidad

> Relajacién

sector 8

e Ansiedad

Miedo

@ Asco

o Tristeza

° Inquietud
e Incertidumbre

e Frustracion

Terror
Horror
Panico
Espanto

Alarma
@ Repulsion
o Resignacion

o Lastima

o Pesar
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sector 9 e Ansiedad
Inquietud
Miedo Incertidumbre
Frustracion
- Felicidad
Temor
o Tristeza
> Serenidad
o Lastima
o Pesar
sector 10 e Ansiedad
e Desespero
Miedo e Estrés
e Incertidumbre
@ Asco e Frustracion
o Tristeza Terror
Panico
Alarma
@ Repulsion
@ Rechazo
o Dolor
o Pesimismo
o Lastima
o Decepcion
o Agonia
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sector secreto e Ansiedad e Frustracion
e Angustia
Miedo
Terror
Panico
Conmocion

Tabla 21. Mapa emocional.

8.2 Produccion

Para la produccién del disefio sonoro de este proyecto, se deben tener en
cuenta los siguientes procesos:

8.2.1. Recoleccién

La recoleccion de los sonidos se realizara por medio de bibliotecas
gratuitas y libres de copyright, los cuales pasaran por un debido
tratamiento de edicion.

8.2.2. Grabacion

Algunos ambientes y sonidos caracteristicos seran grabados a lo largo
de varias sesiones organizadas tras una previa investigacion de campo.
También se realizaran sesiones de Foley para la recoleccion de sonidos
originales tales como voces y expresiones los cuales pasaran por un
debido tratamiento de edicion.

8.2.3. Guioén Técnico Prototipo

Para la realizacion del disefio sonoro del prototipo, se tiene planteado el
siguiente desglose de sonidos a modo de guién técnico, en el que se
refleja la estructura sonora para cada seccién del juego. Este se
encuentra organizado de la siguiente manera:
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Escena

Accion

Mdusica

Sonido

Men

Musica Intro
Musica
Interno

Menu

Musica Créditos

FX Boton Play
FX Boton Opciones
FX Botén Créditos
FX Botén Extras
FX Boton Quit
FX de apertura ventana
emergente
FX de cierre ventana
emergente
FX aumento o
disminucion de
volumen
° FX de despliegue de
opciones
° FX de Confirmacion
de Quit

Animacion
Inicial

Musica
Animacion

de

° FX de movimientos
personajes

Inicio de
partida

Melodia
Tensionante

FX voces de
mutantes
FX movimiento de
personaje

Casa

Melodia
Tensionante

Ambiente

FX Objetos

FX seleccion

FX deseleccion

FX Bloqueo

FX Pasos Personaje
FX Power Ups

FX Screamers

FX Power Downs
FX personaje Cansado
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7 Animaciéon de e FXCarga
carga
8 Animacion Melodia Terrorifica |e FX Muerte
Muerte ° FX Botén “Terminar
Partida”
9 Animacion Melodia Alegre ° FX Boton “Terminar
Final Partida”

Tabla 22. Guion técnico del prototipo.

8.3 Post-produccion

En esta etapa del desarrollo del proyecto, se deben tener en cuenta los
siguientes procesos:

8.3.1. Mezcla Final

Durante la postproduccién de la mezcla, se busca generar la eliminacién
de ruido para lograr una homogeneidad que permita brindarle la
credibilidad y realismo esperado en el mundo del videojuego. La mezcla
de cada paisaje sonoro de acuerdo al sector u espacio, se realizara en
Pro Tools y luego seran afadidos a los correspondientes ambientes,
personajes u objetos en Unity.

8.3.2. Musicalizacion

La musica Cthulhiana, basada en el Horror Césmico, también conocido
como Horror Lovecraftiano, consiste en el cuestionamiento y la
misticidad del origen del universo y del hombre. Esta se caracteriza por
ser instrumental, generalmente compuesta por pianos, guitarras
eléctricas, bajos, junto a sonidos electrénicos que en conjunto
constituyen melodias terrorificas, oscuras, tensionantes, opresivos,
asfixiantes y enfermizas. Por esto, se plantea el uso de dicho estilo
musical para la ambientacion de los menus, animaciones y el juego en
general, siguiendo el ejemplo de grandes franquicias como Outlast y
Silent Hill y, ademas, ésta se adecua perfectamente al concepto del
videojuego.
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9. PRODUCCION

Para [Demo] The beginning se planificé un esquema de desarrollo técnico que
contribuye con el cumplimiento de los objetivos planteados para dicho juego.
Este se encuentra estipulado de la siguiente forma:

9.1 Desarrollo técnico

Segun los objetivos planteados para el desarrollo de [Demo] The beginning, se
tiene planteado un equipo de 22 personas para el desarrollo total del juego, en
las cuales se encuentran el Productor Owen (1), Project Manager (1), un
departamento de arte conformado por el Art Lead (1), 3D Modelator (1) y
Texturizer (1); un departamento de disefio conformado por el Game Design (1),
World Builder (1), Animator (1) y un Junior Animator (1); un departamento de
fotografia conformado por el Photography Lead (1) y un 3D Illuminator (1); un
departamento de programacién conformado por el Programmer (1), Tech Lead
(1), Junior Programmer (1) y un Render (1); un departamento de sonido
conformado por el Audio Lead (1), FX (1), Foley (1), Dubbing Lead (1) y
Compositor (1); y finalmente un departamento de calidad conformado por el QA
Lead (1) y el Tester (1).

PRODUCT OWNER

PROJECT MANAGER

N I SR B I I I ]

ART LEAD GAME DESIGN [PHOTOGRAPHY l PROGRAMMER AUDIO LEAD [ QA LEAD \
| — — / (. /
3D WORLD 3D
MODELATOR BUILDER ’ ILUMINATOR | WD = [ RS ’
E— — 4 - /
JUNIOR
TEXTURIZER ANIMATOR S T FOLEY
R — —4 - /
JUNIOR DUBBING
ANIMATOR SENDER LEAD
COMPOSITOR

Imagen 132. Organigrama de funciones.
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Durante el desarrollo de este trabajo de grado se asignaron los siguientes roles
para los 3 realizadores de este proyecto:

9.1.1 Scrum master

Este rol fue desempenado por Catalina Fonseca, persona quien lidero al
equipo, guiando y supervisando el desarrollo y cumplimiento de las
diversas tareas asignadas, esto con el fin de disminuir percances e
inconvenientes, ademas de retrasos en los diversos procesos.

9.1.2 Product owner

Este rol fue desempefado por Catalina Fonseca, quien es la dueia de la
idea, es la unica persona que puede decidir sobre las funcionalidades,
caracteristicas y cambios que puede llegar a tener el producto. Fue
responsable de la vision general del juego, el estilo visual, la historia,
marketing y demas aspectos que se relacionan directamente con el
producto. Se encargd de dirigir al equipo, interactuando con los
directores de cada area y trabajando en pro de un buen desarrollo del
videojuego.

9.1.3 Project manager

Este rol fue desempefiado por Carolina Gonzalez, quien se focalizd en la
parte de produccion ejecutiva, tiene relacion con los inversionistas y los
clientes, siendo la parte monetaria su mayor prioridad. Ademas, se
encargd de la parte logistica del juego creando un cronograma y un
modelo de flujo de trabajo para cumplir con todas las entregas
establecidas sin ningun contratiempo.

9.1.4 Art Lead

También conocido como director de arte, fue desempefiado por Diana
Vera, quien fue la responsable del aspecto general del juego, disefiando
el estilo visual y la produccion de todo el material visual a lo largo del
desarrollo del juego.
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9.1.5 Audio Lead

Carolina Gonzalez fue la persona responsable de recolectar y disefiar
los efectos de sonido, la puntuacion de fondo, la musicalizacion y otros
recursos de audio que crean una experiencia enriquecedora y totalmente
inmersiva para el jugador.

9.1.6 Game Designer

Catalina Fonseca fue la responsable de proyectar todos los elementos
esenciales del juego y detallar esos elementos en la biblia de disefio.
Durante la fase de desarrollo, se comenzd por desarrollar el arte inicial
del personaje, los niveles y la historia. Luego, se visualizé la experiencia
del jugador en la interfaz de usuario, las misiones, los sistemas de
combate y los modos de juego, siendo estos aspectos importantes para
la base operativa del juego.

9.1.7 Programmer

Este rol fue desempefiado por Catalina Fonseca, quien se encargé de
aportar al disefio, la adicion y la modificacién del cédigo y las
caracteristicas que se necesitaron para mejorar el rendimiento dentro del
motor de videojuego, buscando optimizar al maximo las capacidades de
memoria y de CPU, para aprovechar el potencial de la plataforma vy
motor escogido.

9.1.8 Animator

Este rol fue desempefiado por Diana Vera, quien se encargd de la
produccion de animaciones de calidad, la entrega oportuna, solucion de
problemas técnicos y logisticos. Este disefid los movimientos de los
personajes y demas elementos del juego que lo requieran, garantizando
la fluidez del movimiento y gestos realistas.

111



9.1.9 Texturizer

Este rol fue desempefado por Diana Vera, quien se encargd de crear
texturas fotorrealistas para mapear en objetos tridimensionales utilizados
en las diversas superficies del juego, buscando aportar un alto nivel de
realismo para mejorar el entorno tridimensional y cumplir con todos los
requisitos de configuracion y estéticas designadas para el juego.

9.1.10 FX

Este rol fue desempefiado por Carolina Gonzalez quien se encargd de la
recoleccion y edicibn de efectos de sonido necesarios para el
enriquecimiento de la experiencia sonora del juego, garantizando la
calidad y el realismo.

9.2 Cronograma

Para conocer el tiempo estimado de la creacion y elaboracion del videojuego,
se organizd un cronograma base segun las necesidades del proyecto, esté
puede estar sujeto a modificaciones durante el proceso. (Anexo 11.6)

9.3 Presupuesto

Se realiz6é un presupuesto base para conocer el valor estimado del videojuego
completo, teniendo en cuenta que la duracion aproximada es de 31 meses en
la que se incluye la preproduccién, la produccién y la post produccién. (Ver
anexo 11.7)

9.4 Financiacion del Prototipo

Para la financiacion del prototipo se cre6 un fondo de ahorro con el fin de tener
una base econdmica para la realizacion del prototipo, el cual consiste en
aportes y multas.
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9.4.1 Sistema de Aportes

Las integrantes aportaron $210.000 pesos colombianos, valor que fue
acordado en la primera reunion presencial grupal de este proyecto, este
valor fue dividido en cuotas mensuales de $30.000 pesos durante 7
meses. El 3 de febrero de 2018 fue el plazo maximo para la entrega de

dicho aporte, recolectando $630.000 pesos.

Carolina Gonzalez | Catalina Fonseca | Diana Vera
Mes 1 - Julio 2017 | $30.000 $30.000 $30.000
Mes 2 - agosto | $30.000 $30.000 $30.000
2017
Mes 3 - septiembre | $30.000 $30.000 $30.000
2017
Mes 4 - octubre | $30.000 $30.000 $30.000
2017
Mes 5 - noviembre | $30.000 $30.000 $30.000
2017
Mes 6 - diciembre | $30.000 $30.000 $30.000
2017
Mes 7 - enero 2018 | $30.000 $30.000 $30.000
Total $210.000 $210.000 $210.000
Gran total. $630.000

Tabla 23. Aporte econdmico de las integrantes.

9.4.2 Sistema de Multas

Por cada

incumplimiento  en

las entregas,

inasistencias e

impuntualidades, se acordé el pago de una multa de $10.000 pesos
colombianos con el fin de evitar atrasos y motivar a las integrantes.
Durante la realizacién de este proyecto se efectuaron 16 multas, siendo
$160.000 pesos el valor recolectado por este concepto.
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Carolina Catalina Fonseca | Diana Vera
Gonzalez
Cantidad de multas | 9 2 5
Total $90.000 $20.000 $50.000
Gran total. $160.000

9.4.3 Presupuesto Ejecutado

Tabla 24. Multas de las integrantes.

Para el desarrollo del prototipo se realizé la compra de 2 assets por un
valor de $259.263 pesos colombianos, adquiridos en el Asset Store
oficial de Unity. Este valor fue descontado del total recolectado entre los
2 aportes anteriores.

Status Atualizado #97478170 - Aprovado

Atendimento BoaCompra<no-reply@boacompra.com>

jue 04/01, 07:28 p.m.

o ¥

Prezado(a) ##33:3%% @hotmail.com,

O status do seu pedido foi alterado para: Aprovado

A solicitag@o de entrega de seu pedido foi enviada para a loja responséavel pela venda.

Dados do Pedido

Nome da loja: Unity (2)
Numero do Pedido: 974 %%
Data do Pedido: 04/01/2018

Valor do Pedido: $ 259263.00 (Peso Colombiano)

Descrigao: Order Payment

Atenciosamente
Equipe BoaCompra

a BoaCompra.Com

Imagen 133. Comprobante de pago
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Unity Technolegies ApS
Lovstraede 5

Copenhagen K 1152
Denmark

VAT Reg. No. DK30719913

Bill To:

Catalina Fonseca
FEEE

Bogota

Colombia

Salesperson
Salesperson Email
Sell-to Contact

Sell to Contact Email
Customer VAT

Description
Asset Store
Horror Development Kit
Asset Store
Complete Horror Menu

Unity Support
assetstore@unity3d.com
Catalina Fonseca

#3832 @notmail.com

Quantity
1

1

& unity

UNITY3D.COM
Ship To:
Catalina Fonseca
FEEE
Bogota
Colombia
Invoice
Invoice No. INO1COFHEF
Date January 5, 2018
Due Date January 5, 2018
Currency usb
Tax Unit Price Amount
$60.00 $60.00
$25.00 $25.00
Total Excl. VAT $85.00
Total VAT $0.00
Total Incl. VAT $85.00

Payments not received by the due date may be subject to collection charges up to 20%.
Wire payments can be made only to Europe office per the wire instructions below.
By wire transfer please include invoice number in payment.

Imagen 134. Factura Unity

Ademas, para el prototipo se realizé la compra de una USB y para la
impresion del libro de produccién y documentos formales, se destinaron
$300.000 pesos para impresién, encuadernacion y otros.

Item

Cantidad

Valor U.

Total

Asset

Development Kit

Horror

$183.010

$183.010

Asset Horror

Menu

$76253

$76.253

Impresion y otros

$ 300.000

$300.000

uSB

$ 30.000

$30.000

Total, Gastos

$589.263

Tabla 25. Gastos.
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11. ANEXOS
11.1 Ejemplo de Modelado

Como ya mencionamos anteriormente, el tipo de graficas que se utilizaran tanto
en el juego como en el prototipo son modelos 3D hechos con la técnica box
modelling, por lo que documentamos el proceso que realizamos para el
modelado de un gramofono en el software Blender.
Para este elemento, se utilizé un cubo como base (Imagen 135), el cual fue
extruido en su tapa superior e inferior para darle forma a la caja del graméfono
(Imagen 136).

User Persp

(0) Cube.001
Imagen 135. Cubo inicial.

User Persp

(0) Cube.001

Imagen 136. Cubo con extrusiones para dar forma a la caja.




A continuacién, usamos un cilindro para crear el plato giratorio el cual
reducimos su altura modificando su tapa superior en el eje Z (imagen 137) .

User Persp

(0) Cylinder

Imagen 137. Cilindro aplastado.

Usamos otro cilindro el cual modificamos y extruimos en el eje Z para darle
forma al codo y la bocina de este (Imagen 138, 139 y 140).

(0) Cylinder002

Imagen 138. Cilindo.



User Persp

(0) Cylinder001
Imagen 139. Cilindro con extrusiones.

User Persp

(0) Cylinder001
Imagen 140. Ampliacion.




Finalmente, hacemos la manija con un cilindro el cual extruimos en el eje X
para formar esta en forma de palanca y terminamos con una esfera en la punta
(Imagen 143).

(0) Cylinder004
Imagen 141. Cilindro para manija.

(0) Cylinder.005
Imagen 142. Cilindro con extrusiones para formar la manija.




(0) Sphere
Imagen 143. Manija Finalizada.
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11. 5. Desgloce de programacién

MENU PRINCIPAL

Desglose de programacion

Estado Interaccion 2 :
ouid i i Acciones | Accion del
Elemento |_n|CIaI (§|n ) (del resultante avatar Texto Notas
interacion) | jugador)
Fonseca,
Gonzilez, Es_te texto es
Vera anm;ado,lzl no se
Créditos iniciales Texto Ninguno NInguno Ninguno Presenta. puecesN:
Nombre de (ETPEERS o video
videojuego |.~. P
inicio
Advertencias
del Antes de que el juego
videojuego .__ |inicie, aparecera una
Iniciar partida Boton Click Ninguno ﬁglv_zr:er;mas pantalla con las
Inicia la Jueg advertencias del
partida videojuego
Opciones Boton Click Pan_talla de Ninguno NInguno Ninguno
opciones
Pantalla Esta pantalla solo es
Créditos Boton Click cridiios Ninguno NInguno una imagen con los
créditos
Pantalla Esta pantalla solo es
Sinopsis Boton Click extras Ninguno Ninguno una imagen con la
sinopsis
¢Esta seguro |, . .
2 : : Ventana pop |,,. de que El quador tendra dos
Salir Boton Click Ninguno . 3 opciones para
up quiere salir - Si
del juego? escoger: Siy no
MENU PRINCIPAL - PANTALLA OPCIONES
Desglose de programacion
Estado iteraceion Acciones | Accion del
Elemento inicial (Sin (del resultante avatar Texto Notas
interacion) | jugador)
Se
Suavizado Desplegable |Click despliegan  [Ninguno Ninguno Ninguno
las opciones
Se
Anisotropia Desplegable |Click despliegan |Ninguno Ninguno Ninguno
las opciones
Se
Calidad Desplegable |Click despliegan |Ninguno Ninguno Ninguno
las opciones
Se
Sombras Desplegable |Click despliegan |Ninguno Ninguno Ninguno
las opciones
Se
Volumen Slider Click despliegan |Ninguno Ninguno Ninguno
las opciones
Recuadro . . . .
VSync check Click Ninguno Ninguno Ninguno
MENU PRINCIPAL - PANTALLA SALIR
Desglose de programacion
Saindn nferacclon Acciones | Accion del
Elemento inicial (Sin (del meiliaite avitas Texto Notas
interacion) | jugador)
Si Boton Click Salir del Ninguno Ninguno Ninguno
juego
Volver al
No Boton Click menu Ninguno Ninguno Ninguno
principal

JUEGO - MENU PAUSA




Desglose de programacion

Estado Interaccion . ”
3 o A Acciones | Accion del
Elemento |_n|C|aI (§|n ) (del resultante awslar Texto Notas
interacion) | jugador)
Resumen Boton Click j\lljzzgr o Ninguno Ninguno Ninguno
Opciones Boton Click Paqtalla de Ninguno Ninguno Esla misma pantala
opciones de opciones
.. Aparecera una
Créditos Boton Click Pa’nt_alla Ninguno Informa_cnon pantalla con los
créditos de créditos ; &
créditos
Pantalla Informacion |Aparecera una
Controles Boton Click Ninguno de los pantalla con los
controles e
controles créditos
Pantalla
Menu principal Boton Click menu Ninguno Ninguno Ninguno
principal
Este boton se
Vuelve al encuentra en todas
Volver Boton Click menu de Ninguno Ninguno las pantallas dentro
pausa del menu de pausa, y
sirve para regresar
; Esta seguro |, . .
é
: : s Salir del 2 de que €l quador tendrd dos
Salir Boton Click juego Ninguno quiere salir opciones para
del juego? escoger: Siy no
JUEGO - CONTROLES
Desglose de programacion
Acclbnd Sub Accion Estado Interaccion TP [ror—
Elemento / Sub inicial (Sin (del Gakaide o Texto Notas
Elemento | interacion) | jugador)
El personaje
Adelante Ninguno |Ninguno Tecla "W" avanza hacia |Avanzar Ninguno Ninguno
adelante
El personaje
Atras Ninguno |Ninguno Tecla"S" avanza hacia [Retrocede  [Ninguno Ninguno
atras
El personaje
lzquierda Ninguno |Ninguno Tecla "A" avanza hacia Avapza ala Ninguno Ninguno
TS izquierda
la izquierda
el personae Avanza a la
Derecha Ninguno |Ninguno Tecla"D" avanza hacia Sorsiha Ninguno Ninguno
la derecha
CoarLeerl:nattga Adelante Para que el personaje
pueda correr debera
presionar la tecla
hacia donde quiere
Correr hacia Atras correr junto con la
atras Tecla Bl Greiais tecla "Shift". El
Correr AM/SID + cori:era 1€ |Correr Ninguno jugador solo podra
"Shift" correr por tiempo
Correr ala : limitado y este se
izquierda lzquierda indica por medio de
una barra que
aparecera en la parte
Correr ala b h inferior de la pantalla.
derecha RS
Saltar Ninguno |Ninguno :Fecla . El per§onaje Saltar Ninguno Ninguno
Espacio saltara
El personaje Para poder escalar, el
Escalar Ninguno |Ninguno Tecla "W" puede Avanzar Ninguno jugador debe estar
escalar cerca a una escalera




Para que el jugador
pueda ocultarse debe
hacerlo entre
arbustos o detras de
las paredes, para

Esconders . . . . Un ojo saber que esta oculto
& Ninguno |Ninguno Ninguno Esconderse |Ninguno it 8 aparecera en la parte
inferior un ojo cerrado
para indicarle al
jugador que no es
visto por los
monstruos
Atacar Ninguno |Ninguno Chick =l periond)s Ninguno Ninguno Ninguno
g g izquierdo atacara g g g
Zoom donde
Zoom Ninguno |Ninguno gtt:z:a £ el jugador Ninguno Ninguno Ninguno
esté mirando
Anarecerd i Al tener la linterna, en
Se activara/ mF;no del la parte superior
Linterna Ninguno  |Ninguno Tecla "F" desacticara e s Ninguno izquierda de la
la linterna jla%intema pantalla aparecera un
indicador de bateria.
Al activar la camara,
la pantalla cambiara.
Se activara/ Tendra el aspecto de
Ninguno [Ninguno Tecla "C" desactivara |Ninguno Ninguno una camara digital.
la camara En la parte superior
aparecera un slider
de zoom
Para poder hacer
zoom con la camara,
Camara esta debe estar
Zoom Giman Boton Scroll |Se activara VT — Y — activada y solo es
Camara del mouse el zoom 9 g necesario presionar la
rueda del mouse, y al
soltarlo volvera ala
normalidad.
Ssaivaig La pantalla se volvera
Modo 3 s : Modo noche |verdosa, dando el
Noctumo Céamara Tecla™N :L?hc;do Ninguno activado aspecto de una
camara nocturna
Ninguno [Ningun o755 loamarmel  (hgun Ningun fpsecers s payiatia
g guno ecla "Ta cerrara e inguno inguno 4 bhentunc
inventario
Se En la parte inferior
Casillas de : Click seleccionara |,,. Nombre{ gerachuaparsceran
aitas Inventario Bauleids bkl da Ninguno Informacion / |en texto la
q inven:ario Tipo / Valor |informacion del objeto
seleccionado
Casilla de .
olrmackon: | praniens | S0 Elckment |\ yinomo  |las casifus doven
Equipar izquierdo se equipara g g uso”
elemento
. Luego de que el
in?:rsr:fc:iben: Inventario Chc =liClemenio Ninguno Ninguno ﬁ:gi'l‘lznc:z ?:rt\éuesr:)'!ase
elgni::\to zquierdo sgdisafa utilizara al pulsar el
botén
Casilla de
Inventario | informacion: Inventario Chiok Sl ssmento Ninguno Ninguno sEtIeIeeI:::oenn;go se
Destruir izquierdo se destruira g g lasinty
eliminara
elemento
Casilla de El elemento S —
nfonmacicn: Inventario S i Ninguno Ninguno seleccionado se
Deselecciona izquierdo deselecciona g g

r elemento

ra

deseleccionara




Los elementos que se
encuentren en alguna

tlc:esmentos de estas tres casillas,
—— ; ; podran ser activados
Casillas: En Inventario Click estaran Ninguno Ninguno por el jugador al
uso izquierdo dlasrgogllbles pulsar las teclas "1"
.FL s dor "2" o podran ser
Jug utilizados al pulsar el
botén "usar elemento”
Click El jugador
Cerrar Inventario bty volvera al Ninguno Ninguno Ninguno
izquierdo .
juego
El personaje En la parte inferior de
podra la pantalla, sele
Ninguno |Ninguno Tecla "E" interactuar  |Ninguno lr&t:eractuar indicara al jugador
con los con que elementos
objetos puede interactuar
El elemento
- que esta
eRI:rt:::?tg Interaccion Movkmento] |sGlSonGhady Ninguno 'e\llzml;:: ° Ninguno
examinado gelmouse pOcRE rotar seleccionado
: para verlo en
Interaccion detalle
P Tecla SEL e'ﬁ::g::_g El elemento |El elemento se podra
P o Interaccion "Espacio” 2 gl Ninguno se ha encontrar en la
P . A guardado pantalla de inventario
inventario
£o0m Interaccion EolSoroll [Seackvan Ninguno Ninguno Ninguno
elemento del mouse el zoom g g 9
Dejar El jugador
elemento |Interaccion | Tecla"E volvera al Ninguno Ninguno Ninguno
juego
En la Para poder acceder a
Click aatalli esta nueva pantalla,
Ninguno |Ninguno darschio g B——— Ninguno Ninguno es necesario tener
uﬁa i equipada alguna
arma
El airma se  |Aparecera la
Armas Disparar / Amma _Cllcl_( _dlsparara 1 El mano del Ninguno Ninguno
Atacar izquierdo jugador jugador con
atacara un arma
Recargar ot Se recargara |,,. : :
) Arma Tecla "R alanna Ninguno Ninguno Ninguno
Firegun — . . .
allaolisnacE Arma Tecla "F Ninguno Ninguno Ninguno
Activar / Se podra Aparecera el
Cambiar Cambiar Ninguno Tecla "1" "2" cambiar objeto que se Ninguno Ninguno
arma u entre aimas |haya
objetos u objetos seleccionado
La vida del jugador
aumentara sola
lentamente mientras
avanza, tambien se
Vida Ninguno |Ninguno Ninguno Ninguna Ninguna Ninguno incrementara al
comer elementos
curativos o al usar el
kit de primeros
auxilios.
La vida, que se
Enla encuentra en la parte
s inferior izquierda de la
g ——r pantalla, podra
Daio Ninguno |Ninguno Ninguno sapn re,y se [Ninguno Ninguno CISiner &l & jigadar
g g 9 A g g se enfrenta con un
SSHiEN monstruo, si cae de
barra de vida ; 2 :
del jugador algun lugar alto o si
entra en una zona
daiiina.
JUEGO

Desglose de programacion




Estado Interaccion . iy
= Gy 2 Acciones | Accion del
Elemento inicial (Sin ~ (del resultante avalar Texto Notas
interacion) | jugador)
El cambio entre
sectores dentro del
Eaniit i juego se dara por
Pantalla de carga Ninguno |Ninguna i Ninguno Ninguno medio de una escena
en la que aparecera
un porcentaje de
carga.
Puede que el jugador
. deba interactuar con
Radio Ninguno |Tecla "E" ELE:'S;: Ninguno r;llzml;::el el elemento, o que el
elemento se active
solo
Puede que el jugador
El teléfono Nombre del (808 NHSTACRIALCON
Telefono Ninguno |Tecla "E" — Ninguno slsmutic el elemento, o que el
elemento se active
solo
Se mostrar la
Televisor Ninguno |[Ninguna Icmé;gaerg 32 la Ninguno f:lzrr:t;:‘et:el Ninguno
seguridad
Laimagen se
Camaras de seguridad Ninguno |Ninguna Irg:strara o Ninguno r:lzmz::: ol Ninguno
televisores
3::’:232{;‘ El elemento que el
36 al jugador apunte,
q Nombre del |brillara para indicarle
jugador 2
. . — . elemento/ |que puede interactuar
Elementos curativos Ninguno |[Tecla"E tome. Se Ninguna Elemento con él. Estos pueden
puede guardado ser manzanas,
guardar, botellas de agua
degar, faoer comida enlatgda'
zoom o rotar.
Dependera
de la accion
que el El elemento que el
i : jugador jugador apunte,
Bohqm:uci?liz:meros Ninguno |Tecla "E" tome. Se Ninguna :::2:3:‘3' brillara para indicarle
puede que puede interactuar
guardar, con él.
dejar, hacer
zoom o rotar.
La nota brillara para
indicarle al jugador
Lanota d
: 5 : apareceraen |, Nombre del |Ju€ Puede
Notas del diario Ninguno |Tecla "E" toda 1a Ninguna Slafcanto interactuar. La nota
sntalia se mostrara en toda
P la pantalla para que el
jugador pueda leerla
Dependera
de la accion
ﬂ:;g:u Nombre del |El elemento brillara
Linterna Ninguno |Tecla "E" tome. Se Ninguna SIZT,‘Z:&%/ gz;ad'en;': ;’;;gl; .
puede ;
guardar, guardado él.
dejar, hacer
zoom o rotar.
Dependera
de la accion
ﬂjugeaggr Nombre del |El elemento brillara
Baterias para la linterna Ninguno |Tecla "E" tome. Se Ninguna Ellznn:?arr‘\ttzl p:;ad:‘:\'tc;r::tg: con
pusde uardado re’JI
guardar, g ’

dejar, hacer
zoom o rotar.




Dependera

de la accion
;L‘g:g;r Nombre del |El elemento brillar
p g S : elemento/ |para indicarle que
Camara Ninguno [Tecla"E tourggéSe Ninguna Elemento puede interactuar con
guard ar, guardado él.
dejar, hacer
zoom o rotar.
Dependera
de la accion G 3
que el Nombre del &l elgmdgntorl brllara
Elementos para examinar| Ninguno |Tecla "E" tome. Se Ninguna No puedes PI Est I t
quardarese |9 Esos Sementos
guardar, elemento. P 9
dejar, hacer en el inventario.
zoom o rotar.
Lalampara El elemento brillara
L3 Ni Tecla "E” se Ni Nombre del |para indicarle que
apacas inguno £oa encendera o | 'nguna elemento puede interactuar con
se apagara él.
Cilisas El elemento brillara
2 o s : Nombre del |para indicarle que
Interruptores de luz Ninguno [Tecla"E zzt:aenadear?ao Ninguno i puede interactuar con
pag él.
Dependera
de la accion
j(::;:_;ea::ar Nombre del |El elemento brillara
: poor : elemento/ |para indicarle que
Llaves Ninguno [Tecla"E tourr;géSe Ninguno Elemento puede interactuar con
3uardar guardado él.
dejar, hacer
zoom o rotar.
Nombre del
elemento / .
El cajon se Esta cerrado, ?a“}gﬁnglsetgt:)oocdig
Cajones Ninguno |Tecla"E abrira ose Ninguno necesitas estar sbiertc,. cenmdo
cerrara una llave / S hlbaeaie
Esta q ’
bloqueado
Nombre del
elemento / .
La puerta se Esta cerrado, Eae.gﬁng'set:doogg
Puertas Ninguno |Tecla "E" abrira o se  |Ninguno necesitas ]t 2 bi rtp d
cerrara una llave / zsblaor auels dg’ CONIRCo
Esta q :
bloqueada
Dependera
de la accion
;Ll;:g:)r Nombre del |El elemento brillara
. . : elemento/ |para indicarle que
Armas Ninguno [Tecla"E tourzzéSe Ninguno Elemento puede interactuar con
Zuardar guardado él.
dejar, hacer
zoom o rofar.
Dependera
de la accion
j%ugzgql:w Nombre del |El elemento brillara
y - 2 elemento/ |para indicarle que
Balas Ninguno |Tecla"E tounggéSe Ninguno Elemento puede interactuar con
zuardar guardado él.
dejar, hacer
zoom o rofar.
Los elementos
I';?nstl:’rgzt/ers ! brillaran para indicarle
: : al jugador que puede
POSt;;‘:’o/ I:::ﬁt:;as / Ninguno |[Tecla"E" :og:ngr'gsen Ninguna lecemr;t;ﬁ:el interactuar. Estos se
g topda la mostraran en toda la
pantalia pantalla para que el

jugador pueda verlas
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11.7. Presupuesto

PRESUPUESTO BASE
1 PERSONAL
14| Direccion de contenido |Medida |Cantidad 1 _[Cantidad 2 [valor u. Total
14,2 |Project Owner (Director) __|persona x mes [ 1] 31| $6.000.000 $186.000.000
Subtotal de direccion $186.000.000
1.2 PRODUCCION Medida Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
1.2,1|Product Manager persona x mes 1 31 $5.000.000 $155.000.000
Subtotal de produccién $155.000.000
1.3 ARTE Medida Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
1.3,1|Art Lead persona X mes 1 22 $3.000.000 $66.000.000
1.3,2 |World Builder persona x mes 1 5 $2.500.000 $12.500.000
1.3,4|Game Designer persona x mes 1 8 $2.560.000 $20.480.000
1.3,5|Animator persona x mes 2 8 $1.650.000 $26.400.000
Subtotal de Arte $125.380.000
1,4 FOTOGRAFIA [Medida [Cantidad 1 _[Cantidad 2 [Valor u. Total
1.4,1| Director de fotografia [persona x mes 1] 8] $3.000.000 $24.000.000
Subtotal de fotografia $24.000.000
1.5 PROGRAMACION  [Medida |Cantidad 1 [Cantidad 2 |valor u. Total
1.5,1|Tech Lead |persona x mes 1] 20 $3.000.000 $60.000.000
Subtotal de programacion $60.000.000
1.6 SONIDO Medida Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
1.6,1|Audio Lead persona x mes 1 6 $3.000.000 $18.000.000
1.6,2|Dubbing Lead persona x mes 1 1 $2.000.000 $2.000.000
1.6,3|Compositor paquete 1 1 $2.500.000 $2.500.000
1.6,4|Foley persona X mes 2 4 $1.800.000 $14.400.000
1.6,5|FX persona x 1 4 $1.450.000 $5.800.000
Subtotal de sonido $42.700.000
1.7 POSPRODUCCION Medida Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
1.7,1|Render persona x mes 1 2 $1.065.000 $2.130.000
1.7,2|Composicion persona x mes 1 2 $850.000 $1.700.000
1.7,3|Tester persona X mes 1 1 $2.000.000 $2.000.000
Subtotal de posproduccion $5.830.000
2 RUBRO TECNICA
21 Equipos y licencias Medidas Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
2.1,1|Equipos de computo (Mac) |equipo x persona 1 18 $4.500.000 $81.000.000
2.1,2|Estudio de sonido X semana 1 6 $1.600.000 $9.600.000
2.1.,5]Licencia Unity X equipo que lo requiera 1 4 $4.360.465 $17.441.860
Subtotal de técnica $108.041.860
3 RUBRO OTROS
3,1|Otros Medida Cantidad 1 |Cantidad 2 Valor U. Total
3.1,1|Arriendo - de oficina X mes 1 31 $3.000.000 $93.000.000
Elementos de oficina (Sillas
3.1,2|y mesas) persona X paquete 18 1 $850.000 $15.300.000
3.1,3|Papeleria paquete x mes 2 26 $60.000 $3.120.000
3.1,4|Discos Duros (2TB) por departamento 6 $400.000 $2.400.000
3.1,5|Internet paquete x mes 1 31 $201.900 $6.258.900
Subtotal de otros $120.078.900
Subtotal de direccion $186.000.000
Subtotal de produccion $155.000.000
Subtotal de Arte $125.380.000
Subtotal de fotografia $24.000.000
Subtotal de programacion $60.000.000
Subtotal de Sonido $42.700.000
Subtotal de posproduccion $5.830.000
subtotal de técnica $108.041.860
Subtotal de otros $120.078.900
TOTAL FINAL $827.030.760

11. 8. Prototipo [Demo] The Beginning y Anexo de animacién

Estos anexos se podran encontrar en la USB adjunta.




