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1. INTRODUCCION

¢, Como seria vivir en un mundo sin color, donde todo es gris y monotono? El color es
un elemento esencial para la percepcién humana, ya que influye en las emociones,
estados de animo, horarios de suefio, decisiones e incluso el sabor de la comida
(Nicola, 2022). Asi mismo, el color es uno de los aspectos mas importantes a la hora
de crear un videojuego siendo un recurso fundamental para el disefio y el arte

llegando a tener un impacto directo en la experiencia de los jugadores.

Los videojuegos hacen uso del color como uno de sus principales componentes. Es
asi como, el color puede tener diversas funciones, entre ellas ambientar el escenario
y el mundo, resaltar elementos de juego importantes, transmitir sensaciones y crear
codigos que son parte esencial de la jugabilidad (Tulleken, 2015). Sin embargo, en la
actualidad son pocos los videojuegos que aprovechan el potencial del color como un
elemento principal en sus mecénicas de juego como un factor que determina las
formas de interactuar del entorno, los personajes e incluso la historia. Este panorama,
brinda la posibilidad de explorar y descubrir nuevas maneras de integrar el color en
los aspectos principales de la jugabilidad ofreciendo asi experiencias mas creativas e

innovadoras para los jugadores.

Teniendo en cuenta lo anterior, la posibilidad de hacer un videojuego que cumpla con
estas caracteristicas queda abierta. Por esta razon, este trabajo tiene como objetivo
general “desarrollar un prototipo de dos niveles de un videojuego, cuyas mecanicas

principales se basan en el uso de colores sustractivos.”
A partir de lo anterior se plantea la siguiente pregunta:
¢,Puede el uso de colores como mecdnica principal generar atencién e interés por

parte de los jugadores, asi como una mayor sensacion de diversion en el juego

propuesto?
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A nivel de concepto, Lena’s Journey es un videojuego para computador, clasificado

como un juego de rol, o RPG!, accién y fantasia, de plataformas. En este, el jugador
emprendera un viaje a través de un universo 2D minimalista donde una corporacion
malvada, Prisma Corp, se robo todo el color y la creatividad. Lena, una adolescente
proveniente de una familia de artistas, usara las herramientas magicas que su abuelo
le dejo para traer el mundo de regreso a la vida. En su travesia, Lena tendréa que ir
aumentando su arsenal de herramientas e ir desbloqueando los colores para luchar
contra los antagonistas en cada mundo hasta vencer al jefe principal de Prisma Corp

para recuperar el color y salvar a su abuelo.

La idea para el videojuego nacié durante la clase de Disefio de proyectos y fue
evolucionando a lo largo de las clases de Guion Multimedial y el Taller de Videojuegos
en el programa de Comunicacién Audiovisual y Multimedios de la Universidad de la
Sabana. El objetivo era crear un videojuego que tuviera como protagonista en sus
mecanicas el uso del color de una manera diferente, permitiendo que el jugador
explorard su creatividad. Para ello, se revisaron y replantearon los elementos que ya
se tenian, como la historia, el arte y las mecéanicas, y se definieron los aspectos
necesarios para desarrollar la idea como trabajo de grado.

En este documento, se mostraran los aspectos mas relevantes del desarrollo del
videojuego Lena’s Journey, desde el origen de la idea detras del videojuego, pasando
por los referentes y el marco teérico, finalizando con el desarrollo del prototipo y la
evaluacion de este, para revisar aspectos a mejorar y la viabilidad de un juego con
mecdnicas basadas en el color. En la siguiente seccién se encuentran los objetivos
propuestos para el desarrollo del videojuego seguido de la justificacion donde se
exploran razones relevantes para crear Lena’s Journey. Posteriormente, se encuentra
el estado del arte, en el que se presentan los diferentes referentes que fueron usados
durante el desarrollo. Luego, se encuentra el marco tedrico, donde se explican a
profundidad aspectos importantes para el desarrollo del prototipo, como lo son el
Game Design Document o el uso del color como mecéanica entre otras teorias.

Finalmente, se encuentra el desarrollo del prototipo, junto a la etapa de pruebas y la

LunRole Playing Game o RPG es un género de videojuegos en el que el jugador controla las acciones
de un personaje en un contexto especifico.
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recoleccion de los resultados, para evaluar la recepcion de los usuarios de prueba y,
asi mismo, generar las conclusiones del proyecto. Adicionalmente, se plantea el

trabajo futuro donde se analizan los aspectos a mejorar en una proxima version de

este videojuego.



2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de dos niveles de un videojuego, cuyas mecanicas principales

se basan en el uso de colores sustractivos.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

I. Disefar el Game Design Document (GDD), dénde se describa el videojuego
para el cudl sera el prototipo, caracterizando de forma detallada las mecéanicas
del cambio de color.

II.  Disefar mecénicas de juego que hagan uso de los colores sustractivos y que
permitan al jugador superar los retos que se le presentan.

[ll.  Crear los niveles del videojuego, de acuerdo con las caracteristicas artisticas
y de las mecénicas del juego descritas en el documento de disefio.
IV. Realizar pruebas del prototipo con el fin de medir el nivel de satisfaccion de los

jugadores con respecto al videojuego y las mecanicas propuestas.
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3. JUSTIFICACION

3.1. PROBLEMATICA

La industria de los videojuegos ha experimentado un auge en la ultima década, lo que
ha llevado a una mayor demanda de titulos innovadores y originales. Sin embargo, la
falta de creatividad y originalidad en la industria sigue siendo un problema recurrente,

y la mayoria de los titulos parecen seguir patrones establecidos (Koch, 2021).

Ademas, los bloqueos creativos son comunes, especialmente en la juventud, y llegan
a influir negativamente en la capacidad para descubrir soluciones novedosas. Por lo
tanto, estos impiden que se actie de modo creativo haciendo que los individuos se
limiten a seguir instrucciones, lo cual lleva a una falta de innovacion generalizada al

momento de enfrentar un problema (Sanchez, 2015).

Lenas Journey busca abordar estos problemas mediante la incorporacién de
elementos de arte en su gameplay y una historia entretenida y divertida que se
desarrolla a medida que Lena explora el mundo y recupera la creatividad y el color
perdidos luchando contra la malvada corporacion Prisma Corp. Al ofrecer una
experiencia Unica y estimulante para el jugador, Lenas Journey se propone como una

opcioén innovadora y relevante en el mercado de los videojuegos.

De acuerdo con The Good Gamer (2021), los videojuegos pueden aportar a una
mejora en la creatividad de los jugadores y como estos afectan de forma directa las
habilidades de los jugadores. En el articulo se menciona un experimento realizado
por investigadores de la Universidad Estatal de Michigan (EEUU), donde dicho
estudio concluye que “los videojuegos pueden ser disefiados para optimizar el

desarrollo de la creatividad".

Por otro lado, segun Overfile (2017), “a menudo la originalidad se expresa en el marco
narrativo del juego o en su personalidad grafica, copiando asi el sistema de juego (0
gameplay), no todos los casos son asi”. Si bien existen juegos que han ganado

premios por su creatividad como lo es Uncharted 4 (BBC 2017), existe un margen
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para implementar mecénicas originales y divertidas que vayan de la mano con el

marco narrativo del videojuego.

El color es una herramienta poderosa debido a su impacto psicolégico y también su
papel en la jugabilidad (Labrador, 2020). Lena’s Journey busca hacer uso del color en
todos sus aspectos presentandose como un elemento innovador que hace parte del
juego de manera transversal, no solo en la narrativa sino en las mecanicas y el
apartado visual. De esta forma, también se busca motivar al usuario a crear nuevas

narrativas y ampliar el uso del color en ellas.

Este trabajo, ademas, busca desarrollar la creatividad en los jugadores
proporcionandoles una experiencia divertida y emocionante. Al mismo tiempo, se
espera que el juego sea atractivo para un publico amplio, con mecénicas que sean
accesibles para jugadores con diferentes niveles de habilidad, y un apartado visual
impactante que atraiga tanto a los jugadores que buscan una experiencia de juego
intensa como a aquellos que disfrutan de la historia y los misterios del mundo del

juego.
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4. ESTADO DEL ARTE

El propésito de este estado del arte es conocer los desafios, avances y tendencias
sobre el color en los videojuegos para poder identificar oportunidades en el campo y

asi aportar desde una perspectiva creativa.

A continuacion, se presentan usos del color en los videojuegos divididos en dos
categorias: Funciones del color en los videojuegos y mecanicas de juego basadas en

el color.

4.1. FUNCIONES DEL COLOR EN LOS VIDEOJUEGOS

Como se menciond previamente, el color es un recurso fundamental para el disefio y
la narrativa en los videojuegos ya que afecta la percepcion y la forma en la que
interactian los jugadores. Segun autores como Labrador (2020), Roldan (2021) y
Terron-Lépez (2022), algunas de las funciones mas importantes del color en los

videojuegos son:

e Ambientacién: El color es esencial a la hora de crear escenarios y atmdésferas
acordes al tono, al contexto y al género del juego. Por ejemplo, el uso de
colores frios sugiere un ambiente sombrio o triste, mientras que los colores
calidos pueden indicar un ambiente mas alegre o dindmico. El color también
puede dar pistas del paso del tiempo, el clima, la ubicacion o el estado en el
gue se encuentra el mundo del juego. Algunos videojuegos que usan el color
para generar ambientes Unicos son Limbo (2010), que usa una paleta de grises
para crear una atmoésfera de misterio y terror, o Journey (2015), que usa una
variedad de colores para representar los diferentes escenarios y emociones

que vive el protagonista a lo largo del juego.

e Enfasis: El color puede ser usado para resaltar elementos relevantes para la
jugabilidad, como objetos, personajes, enemigos o indicadores. El color puede
crear contrastes que facilitan la identificacion y la diferenciacion de los
elementos en la pantalla. El color también puede transmitir informacion sobre

las propiedades, funciones o interacciones posibles de los elementos logrando
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una experiencia mas natural para el jugador. Algunos videojuegos que usan el

color de esta forma son Portal (2007), que usa los colores azul y naranja para
diferenciar los portales de entrada y salida que el jugador debe usar para
resolver los puzles, o Mirror's Edge (2008), que usa el color rojo para destacar
los objetos con los que el jugador puede interactuar para avanzar en el juego
de forma fluida.

e Emocion: El color también tiene un efecto psicolégico y emocional en los
jugadores, ya que puede producir diferentes sensaciones e incluso estados de
animo. El color puede crear una conexion emocional entre el jugador y el
personaje o la historia del juego. Algunos videojuegos que usan el color para
emocionar son Inside (2016), que usa el color rojo para representar el peligro
y la violencia, o The Last of Us Part 1l (2020), que usa el color verde presente
en la vegetacion para simbolizar la esperanza y la vida en medio del caos y la

muerte.

4.2. MECANICAS DE JUEGO BASADAS EN EL COLOR

Las mecanicas son las reglas y acciones que definen la forma de interactuar con el
videojuego. Existen algunos videojuegos usan el color como un elemento central de
sus mecanicas de juego, es decir, como un factor que determina la forma de
interactuar con el entorno y los personajes. Estas mecanicas pueden ser de diferentes

tipos, como:

e Cambio de color: El jugador puede cambiar el color de su personaje o de otros
elementos en el juego y con ello lograr diferentes efectos o resultados
relevantes. Por ejemplo, en Hue (2016), el jugador puede cambiar el color del
fondo logrando que desaparezcan o aparezcan objetos del mismo color y asi
superar los diferentes obstaculos. En De Blob (2008), el jugador puede pintar
las paredes y otros objetos con diferentes colores para devolverle la vida a una

ciudad gris.

e Uso directo de colores: El jugador debe usar diferentes colores lo cual tiene un
efecto importante en la jugabilidad. Por ejemplo, en Okami (2006), el jugador
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debe usar un pincel magico para dibujar asi activar poderes o habilidades

especiales. En Splatoon (2015), el jugador debe cubrir el mayor territorio
posible con su propio color y evitar que los rivales lo hagan con el suyo para

poder ganar.

e Reconocimiento de colores: El jugador debe identificar y diferenciar los colores
para resolver los desafios o tomar decisiones. Por ejemplo, en Ikaruga (2008),
el jugador debe cambiar entre dos colores (blanco y negro) para absorber o
repeler los disparos enemigos del mismo color y asi sobrevivir a los ataques.
En The Witness (2016), el jugador debe seguir pistas basandose en los colores

para resolver acertijos y avanzar en el juego.

Segun lo anterior, se evidencia que el color es un elemento determinante en el disefio
y la narrativa de los videojuegos, ya que afecta la percepcion e interaccion de los
jugadores. Sin embargo, son pocos los videojuegos que aprovechan el concepto del
color como un elemento central de sus mecéanicas de juego, ofreciendo asi una
experiencia mas creativa e innovadora a los jugadores. Esta situacion ofrece una gran
oportunidad para explorar y descubrir nuevas formas de integrar el color de una forma

en la que la jugabilidad y la narrativa van de la mano.

4.3. REFERENTES

En la siguiente seccidn se presentan los videojuegos que se tuvieron en cuenta al
momento de desarrollar Lena’s Journey, especificando que elementos de cada juego
se tomaron como referencia para crear un concepto diferente de videojuego con

mecanicas principales basadas en el color.

4.3.1. Celeste

Celeste (2018), es un videojuego de plataformas desarrollado por Extremely OK
Games en el que el jugador debe ayudar a Madeline en su viaje para llegar a la cima

de la montafia Celeste (Figura 1).
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Figura 1. Nivel de Celeste (2018).

Este es un referente en cuanto a algunos de sus elementos visuales, principalmente

el uso de colores vibrantes y el estilo de los didlogos de los personajes (Figura 2).

The sign out front is busted...
is this the Mountain trail?

Figura 2. Dialogos en Celeste (2018).
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4.3.2. Epic Mickey

Este videojuego es uno de los referentes mas importantes en cuanto a la historia y su
desarrollo. En el juego, Mickey accidentalmente dafia el mundo creado por Yen Sid
paralelos personajes olvidados. Entonces, con ayuda de un pincel méagico debe
arreglar el mundo y luchar contra los diferentes enemigos que va encontrando (Figura
3).

Es posible ver la relacion de la historia de Epic Mickey (2010) y Lena’s Journey en el
hecho de que ambos personajes se ven en la obligacion de explorar el mundo y luchar
contra diferentes enemigos, con el fin de devolver sus mundos a un estado de

tranquilidad.

Figura 3. Epic Mickey (2010).

4.3.3. Ink

Este es un videojuego en el cual todas sus mecanicas y su jugabilidad depende del
uso del color. En este el jugador controla un cuadrado blanco que al moverse va
dejando un rastro de varios colores, lo que le permite ir descubriendo el nivel y los
diferentes obstaculos y retos que debe solucionar para avanzar en los diferentes

niveles (Figura 4).
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Figura 4. Ink (2015).

4.3.4. Hollow Knight

Hollow Knight (2017) cuenta la historia del Caballero, quien debe explorar el reino
abandonado de Hallownest para poder descubrir los secretos y la historia detras de

este lugar y de sus ruinas.

Este juego tiene una estética 2D, con un disefio de personajes que contrasta con el
disefio mas complejo que tienen sus fondos, el haz de luz que acompafa al personaje

en todo el desarrollo del juego (Figura 5).



Figura 5. Hollow Knight (2017).

4.3.5. Hue

Hue (2016) es un nifio que despierta en un mundo sin color y que debe guiarse por la
voz de su madre para explorar el mundo, resolver diferentes acertijos y finalmente

descubrir la razon por la cual su madre ha desaparecido.

Una de las referencias principales para el manejo del color y su relacién con la
narrativa (Figura 6). En este juego se usa el color al cambiar el fondo del mundo,
permitiendo que el jugador realice diferentes acciones, dependiendo del color que

escoja (Figura 7).



Figura 6. Hue (2016).

Figura 7. Manejo del color como mecénica en Hue (2016).
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5. MARCO TEORICO

El presente trabajo se enfoca en la creacion de un videojuego de plataformas con
mecanicas originales basadas en el uso del color, el cual sera usado como un recurso

mas alla del arte.

Para ello, se abordaran diferentes teorias y conceptos, desde la psicologia cognitiva
hasta la teoria del flujo, propuesta por Mihaly Cziksentmihalyi (1990), pasando por las
técnicas de disefio de videojuegos y la importancia de la estética y la narrativa. A
partir de esta revision, se busca establecer una base sélida de conocimiento que
permita orientar el disefio de un videojuego que sea capaz de brindar una experiencia

atractiva y significativa para el usuario.

5.1. GAME DESIGN

El Disefio de juegos o Game Design es un tema que ha sido ampliamente estudiado
por diversos autores, como Fullerton et al. (2014) y Schell (2008), quienes ofrecen
una vision general sobre los diferentes aspectos que se deben considerar en la
creacion de videojuegos, como la mecéanica de juego, el nivel de dificultad, la narrativa

y la estética visual, entre otros.

En el contexto actual, se deben tener en cuenta 11 elementos al momento de disefiar
y crear un videojuego, para asegurarse de brindar la mejor experiencia al jugador,

algunos de estos y los que tienen mayor presencia en nuestro juego son:

Objetivo: Es importante definir una meta, algo que el jugador debe lograr o adquirir.
En el caso de Lena’s Journey, Lena debe devolver el color a su mundo y para ello

debe derrotar a los enemigos, quienes se robaron el color.

Narrativa: Es la historia detras del juego, la que le da vida a los personajes y a sus
motivaciones. Una buena narrativa debe dar a entender al jugador lo que lleva al
personaje a actuar, al igual que sus limitaciones y debe ser capaz de crear un mundo

gue la audiencia pueda experimentar (Sheldon, 2013). La historia de Lena’s Journey,
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como se explicé anteriormente, habla sobre como Lena debe emprender un viaje para

recuperar el color y vengar la muerte de su abuelo.

Atractivo: Un videojuego debe tener elementos que llamen la atencion del jugador y
lo motiven a seguir jugando. Para esto, Lena’s Journey hace uso de su narrativa, su

estética visual y sus mecanicas, lo cual también es un elemento diferenciador.

Gancho: Similar al atractivo, el gancho es aquel elemento que hace que el jugador
quiera seguir jugando, en nuestro caso el gancho son las mecéanicas relacionadas con

el color

Diversion: Los juegos también tienen la funcion de divertir y entretener al jugador, si
un juego no es divertido, se vuelve algo tedioso, lo que hace que la gente lo deje de
jugar. Es el acto de resolver rompecabezas y enfrentarse a desafios lo que hace a un
juego divertido (Koster, 2013).

Estrategia: El jugador puede buscar la manera de solucionar los problemas y
completar los objetivos que se le proponen en el juego. En Lena’s Journey el jugador
podra decidir como usara las diferentes habilidades que tiene disponible para poder
avanzar en el juego. Segun Salen y Zimmerman (2004), un disefiador no solo disefia
los objetos sino la actividad que seran realizadas con ellos, es aqui donde entran las
herramientas con las que cuenta el jugador y la libertad que le dan para crear una

estrategia.

5.2. GAME DESIGN DOCUMENT

Un GDD, es el documento maestro que lista todas las caracteristicas, conceptos e
ideas que se supone que se combinan para crear la experiencia final del juego. El
propdsito principal del GDD es alinear a los desarrolladores, editores e inversores

detras de un concepto para un juego (Brazie, 2021).

Un GDD es creado y editado por el equipo de desarrollo y se usa para organizar los
esfuerzos dentro del equipo de desarrollo guiando a todos los participantes a un

mismo objetivo, garantizando un proyecto consistente y con una vision clara.
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Debido al entorno dindmico del desarrollo de juegos, el GDD a menudo cambia, se
revisa y amplia a medida que avanza el desarrollo. Como tal, un GDD se considera
un documento vivo, es decir, una pieza de trabajo que se mejora continuamente a lo
largo de la implementacién del proyecto, a veces tan a menudo como diariamente
(Mainleaf, 2021). Un documento puede comenzar con solo los conceptos basicos y
convertirse en una lista completa y detallada de cada aspecto del juego al final del
proyecto, tal es el caso de Lena’s Journey donde el documento evoluciond

permitiendo realizar el presente prototipo.

Un GDD esta compuesto de texto, imagenes, diagramas, arte conceptual para ilustrar
mejor las decisiones de disefio. Aunque se considera un requisito en la mayoria de

los proyectos, un GDD no tiene una forma estandar establecida en la industria.

El proposito del GDD es describir de forma clara los puntos fuertes del juego, el
publico objetivo, detalles sobre la jugabilidad, el arte, el disefio de niveles, la historia,
los personajes, la interfaz de usuario, el disefio sonoro, etc. En resumen, cada parte
del juego que sea parte del desarrollo debe ser incluida con suficiente detalle para
gue pueda ser implementada de forma coherente con el resto del proyecto. El
documento se divide y secciona de una manera que los desarrolladores del juego
puedan consultar y mantener las partes relevantes. Es importante que se tengan
estas divisiones, pero es comun que las secciones sean diferentes dependiendo del
juego. La mayoria de los videojuegos, por lo general, incluyen una variacion de las

siguientes secciones en su GDD:

e Historia

e Personajes

e Disefio de nivel/ambientacion

e Jugabilidad

e Arte

e Sonido y musica

e |Interfaz de usuario y controles del juego
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Para realizar el GDD de Lena’s Journey, tomamos de referencia una version previa

del mismo que fue creada para Taller de Videojuegos y fue modificada con las nuevas
mecanicas implementadas, los cambios realizados en el departamento de arte y de

disefio de los niveles.

5.3. TEORIA DEL FLUJO O FLOW

Cziksentmihalyi (1990), explica que las personas disfrutan mas las actividades que se
encuentran en el limite que existe entre la ansiedad y el aburrimiento. El autor define
el estado de Flow como “La experiencia optima” y explica que para llegar a este

estado se deben tener en cuenta ciertos elementos:

5.3.1. Metas Claras

Para que una persona pueda alcanzar un estado de Flow, debe tener sus objetivos
claros, debe ser capaz de tener una idea concreta de lo que tiene que hacer. Asi
mismo, es importante que también la retroalimentacidon sea clara y tenga coherencia

con las metas planteadas

5.3.2. Pérdida de la autoconciencia

Una persona solo puede llegar a un estado de flow si no se siente consciente de si
mismo. Es decir, debe dejar a un lado cualquier juicio que se haga de si mismo, no

debe sentirse incbmodo con las actividades que esta realizando.

5.3.3. Transformacién del tiempo

Cuando una persona entra en estado de Flow, siente que el tiempo se distorsiona.
Puede sentir que pasa muy rapido o que, por el contrario, se extiende mas de lo que

realmente dura.

5.3.4. La experiencia autotélica
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La palabra Autotélico viene de Auto, que significa por si mismo y telos, que significa

meta. Una actividad autotélica es entonces, una actividad donde el hecho de realizarla

es en si la meta.

Cziksentmihalyi (1990) también expresa que las actividades que las personas mas
disfrutan son aquellas que requieren un esfuerzo que no todas las personas estan
dispuestas a hacer. Por esta razon el estado de flow es considerado positivo, ya que

tiene el potencial para hacer la vida mas rica y con mas sentido.

Si bien el autor no se enfoca en los videojuegos, todos estos elementos pueden ser
aplicados durante el proceso de disefio de un videojuego, el cual se podria decir que
es en si una experiencia autotélica que reta al jugador, llevandolo a esforzarse por

alcanzar ciertas metas y recibir una retroalimentacion gratificante.

Un ejemplo muy claro de cémo se experimenta el Flow se puede ver en los juegos de
Mario y se usard como ejemplo el juego New Super Mario Bros DS (2006). Este
comienza con una secuencia animada (Figura 8) en la que el enemigo, Bowser Jr.
rapta a la princesa Peach, dando a entender que la meta del jugador es superar los
niveles para rescatarla. También se ve la retroalimentacion ya que a medida que el
jugador avanza por los diferentes escenarios va adquiriendo distintos poderes, que
pueden facilitar las peleas contra los enemigos y el paso por los diferentes niveles,
los cuales gradualmente van requiriendo una mayor habilidad para completarlos. Si
el jugador esta disfrutando de esta experiencia, entrara en el estado de flow y
completar el juego se convertira en su objetivo, convirtiendo la experiencia de jugarlo,

en la meta en si, tal y como lo expresa el autor.



Figura 8. Secuencia animada inicial de New Super Mario Bros DS (2006).
5.4. EL COLOR COMO MECANICA

A medida que la tecnologia avanza, los videojuegos también van cambiando,
adaptandose a los nuevos contextos e innovando en el proceso, trayendo consigo
nuevos modos de juego, historias diferentes, nuevas plataformas y mecanicas. Es asi
como segun Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca (2015) afirman que los videojuegos
son un fenémeno complejo que puede ser estudiado desde diferentes perspectivas,
entre ellas la psicologia, historia, arte e incluso las ciencias de la computacion.

Segun Tarahassee (2021), el color se usa dia a dia en el neuro marketing, en la web
y diversos contextos, pero en el caso de los videojuegos “su uso seria mas parecido
al que se emplea en las peliculas o las series: La utilizacion del color nos transmite
unas emociones concretas o incluso nos ayuda a situarnos en sensaciones
concretas”. Sin embargo, como se menciona mas adelante en el articulo, el color en
uno de sus usos mas originales se puede ver como una herramienta dentro de la
propia jugabilidad dejando de lado su funcion fundamental de decoracion o guia. Esto
nos indica que no todos los videojuegos usan el color como mecéanica principal y
muestra que como expresa Gonzales (2018), el potencial de los colores como
mecanica es inmenso y hace falta mucho por explorar en ese campo.
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Algunos juegos hacen uso del color como mecénica convirtiéndola en el pilar de la

jugabilidad. En Hue (2016), el jugador recolecta el color a medida que avanza por el
nivel. Este luego puede ser usado por el jugador para cambiar el color del fondo, lo
gue le permite crear nuevos caminos y resolver acertijos. En Ink (2015) el color
también permite que el jugador descubra la solucién a los retos que presenta cada
nivel. En este juego el jugador va dejando un rastro de pintura a medida que avanza,

mostrando asi los obstaculos que debe superar.

Como explica Labrador (2020), el color se utliza para transmitir emociones,
sensaciones y en algunas mecanicas. Por ejemplo: en un videojuego como OMORI
(2020) esto se ve de manera explicita, durante combate. Existe una tabla de
emociones (Figura 9) que se le presenta al jugador, explicando como funciona el

combate y las ventajas y desventajas que tiene cada estado de animo.
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Figura 9. Tabla de emociones en OMORI (2020).

Durante el combate, los personajes pueden tener un color a su alrededor (Figura 10),
gue define como se sienten en el momento. Esto a su vez presenta ventajas o

desventajas para el jugador, llevandolo a pensar en su estrategia para poder ganar.
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Figura 10. Representacion de las emociones por medio de los colores durante las batallas en OMORI
(2020).

Otro ejemplo del uso del color se ve en Life Is Strange: True Colors (2021). El jugador
tiene la capacidad de ver las emociones de los personajes a manera de un haz de
color alrededor (Figura 11), permitiéndole saber como actuar para lograr cierto

resultado.



Figura 11. Representacion de las emociones por medio de un aura de color.

Sin embargo, el color puede tener un significado y una utilidad mayor en los
videojuegos. En Hue (2016), el color es el elemento mas importante, que permite que
el juego se desarrolle. La mecanica principal del juego consiste en ir usando los
colores para cambiar el fondo del juego y asi poder avanzar al resolver varios puzles
y descubrir la historia detras del viaje que emprende el personaje. El jugador puede

seleccionar un color para cambiar el color del fondo y avanzar en el nivel (Figura 12).



Figura 12. Uso del color en Hue (2016).

Otro ejemplo del color y la importancia en la narrativa se encuentra en el juego GRIS
(2018). En este juego, los colores representan diferentes emociones que estan
presentes en las diferentes etapas del duelo. GRIS se caracteriza por una cuidada
estética visual y sonora que conlleva una gran carga emocional (Montoya Rubio,
2020). Algunas de las emociones representadas son la furia (Figura 13), para la cual

se usa el color rojo.
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Figura 13. La furia representada en GRIS (2018) por medio del color rojo.

También se puede ver la depresion representada por el color azul (Figura 14). Este
paso por los colores representa todo el proceso de superacion por el que pasa Gris

después de la muerte de su madre (Park, 2019).

Figura 14. La depresion representada en GRIS (2018) por medio del color azul.

El color en términos de mecanicas puede desempefiar diferentes roles, puede

acentuar mecanicas, al generar un contraste con los demas elementos presentes,
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puede definir el uso de ciertos elementos y hacer que el jugador los identifique

facilmente. El ejemplo mas comun de esto lo podemos ver principalmente en los
juegos pertenecientes al género RPG, aunque también se ve en juegos de diferentes
géneros, cOmo estrategia, accion, aventura, entre otros, donde universalmente se
reconoce que las pociones rojas recuperan vida y las pociones o azules recuperan

mand o energia.

Psicologia del jugador: aspectos psicoldgicos de los jugadores y como estos afectan
la experiencia del juego. La combinacion de colores y su uso en la narrativa también

puede tener un impacto significativo en la experiencia del jugador (Isbister, 2016).
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6. FLUJO DE TRABAJO

Para hacer el desarrollo del prototipo propuesto se dividieron las funciones en dos
departamentos, arte y programacion. Para la organizacion y seguimiento de tareas,
se utilizo el framework Kanban y la aplicacion Notion.

La metodologia Kanban es un flujo de trabajo utilizado para la gestién de proyectos,
con un enfoque visual. Se utilizaron los tableros Kanban, para organizar las diferentes
tareas. Se creo un tablero Kanban (Figura 15) creado con el fin de organizar las
tareas. Para esto se crearon tarjetas por cada tarea pendiente, cada una identificada

con una imagen y se agregaron a la columna correspondiente

Tablero Kanban - Lena’s Journey

[0 Board view

Prueba del prototipo Arte Cambio de color Programacion Dash

Ajustes del prototipo Programacion Al Enemigos Programacion Stun

Creacion Fondos Programacion Ataque basico

Metodologia (doc) Programacion Burn

Marco tedrico

Figura 15. Tablero Kanban utilizado para el proyecto, hecho en Notion

Al hacer clic en cada una de las tarjetas, se abre una ventana (Figura 16) donde se
puede obtener mas informacion acerca de la tarea: El departamento al que
corresponde, la persona encargada, la imagen que la identifica, la fecha de entrega y

la opcién de agregar comentarios.



Programacion Dash

Programacién

April 27, 2023

&5 DanPan
Programacion del dash en Unreal (sin los sprites del color por el momento)

Figura 16. Vista completa de una de las tareas del tablero

Se decidié usar Notion para crear el tablero, al ser una aplicacion con la cual el equipo
de trabajo estaba familiarizado, resultando ser muy Util para organizar tareas e
informacion en un solo lugar y llevar de forma ordenada un seguimiento del progreso

en todo momento.
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7. METODOLOGIA

En el siguiente apartado se describe el proceso realizado para el desarrollo del
prototipo planteado para el videojuego Lena’s Journey. Cada etapa de esta

metodologia se corresponde con cada uno de los objetivos especificos planteados.

7.1. PROGRAMAS UTILIZADOS

7.1.1. Unreal Engine v.4.27

Unreal Engine es un motor de desarrollo de videojuegos, desarrollado por Epic
Games. Actualmente, es uno de los motores mas utilizados para el desarrollo de
videojuegos AAA. Aunque su uso es principalmente para graficos 3D, también se usa
para juegos 2D y para campos diferentes a los videojuegos, tales como cine y

television.

Usar Unreal Engine representa una gran ventaja para el equipo de desarrollo ya que
cuenta con las herramientas necesarias para desarrollar videojuegos de forma
escalable y permitiendo tener un producto final que puede ser entregado en diferentes

plataformas como lo es Windows o0 MacOS en nuestro caso.

Este motor de videojuegos también cuenta con una interfaz intuitiva para el usuario y
herramientas especificas para videojuegos 2D como lo es Paper 2D que permite un
manejo de Sprites y Tile Maps fundamentales en la creacion de un juego como lo es

Lena’s Journey.

Otro punto clave es la existencia de los Blue Prints en Unreal Engine ya que estos
permiten que los desarrolladores se puedan acercar de forma amigable a la
programacion usando nodos y una interfaz visual. Asi se reduce el tiempo en el
proceso y se dala posibilidad de programar casi cualquier cosa de una manera flexible
y sin tener conocimiento de lenguajes de programacion de bajo nivel como lo es C++

gue también puede ser usado en este motor de videojuegos.
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Teniendo en cuenta estas ventajas y una familiarizacion previa del equipo de trabajo

con este software, se decidi6 que cumplia los requisitos y presentaba las

herramientas necesarias para el desarrollo de Lena’s Journey.

7.1.2. Photoshop

El arte es una de las partes fundamentales en el concepto de videojuego de Lena’s
Journey.

Para realizar el arte se decidid usar dos herramientas principales. La primera es
Photoshop.

Este programa permite la creacion de cualquier tipo de imagen y cuenta con
herramientas de arte digital que permiten dar forma a casi cualquier concepto.
También cuenta con opciones como el uso de capas que mantiene el trabajo
ordenado y permite separar las ilustraciones en partes diferentes y finalmente tiene
compatibilidad con otros programas de Adobe donde se realiza la animacion de los

personajes.

Photoshop fue utilizado para crear los sprites de los personajes y de algunos
elementos como el arma de Lena y las capas del fondo usado en el videojuego.

Para crear el sprite de Lena, se separaron todas las extremidades en capas diferentes
(Figura 17), para que la ilustracién pudiera importarse a animate, lo cual permitiria

cambiar la pose de Lena de una manera mas sencilla.
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Figura 17. Creacion de uno de los sprites de Lena en Photoshop

7.1.3. Animate

Animate de Adobe, permite realizar animaciones en muchas técnicas diferentes y
permite exportar el contenido en diversos formatos. Las herramientas de Animate y
su compatibilidad con Photoshop fueron las razones por las cuales se eligié para
realizar las animaciones de los diferentes sprites de los personajes de una manera
mas sencilla. Al importar el archivo de Photoshop con el sprite inicial del personaje
gue tiene las capas separadas, se rotan y se desplazan las diferentes extremidades,

para cambiar la pose del personaje (Figura 18).

De esta forma, se puede generar una animacion de tipo cut-out donde se mueven las
piezas del personaje predisefiado y evitando la necesidad de dibujar desde el principio

en cada fotograma.



Figura 18. Creacion de los sprites con las diferentes poses de Lena en Animate

7.2. GAME DESIGN DOCUMENT DE LENA’S JOURNEY

Lena’s Journey es un proyecto que nacio en el ambito académico durante el curso de
la carrera de Comunicacién Audiovisual y Multimedios de la Universidad de la Sabana
por parte de los autores de este documento. En esta seccion se describe el proceso

de creacion y desarrollo del GDD correspondiente a Lena’s Journey.

Durante su conceptualizacion, se planted por primera vez un juego donde el arte y el
color tuvieran un papel fundamental en las dinamicas del juego. Aunque fue una idea
mas entre muchas otras, volveria a ver la luz menos de un afio después, cuando se
retomo el proyecto sumando lo aprendido en diversas clases enfocadas a los
videojuegos y productos audiovisuales interactivos. Lo que era una idea difusa fue
tomando forma hasta que se logré algo mas parecido a lo que hoy es Lena’s Journey.
Grandes inspiraciones fueron juegos de plataformas como Celeste (2018), de hecho,

el nombre de Lena viene de la compositora musical de dicho juego.

Lena’s Journey proponia ser un mundo en Pixel-Art, como lo eran los videojuegos
clasicos y gran variedad de juegos Indie, en donde las mecanicas y el estilo visual
tenian un gran impacto. Lena’s Journey continué evolucionando hasta el punto donde

se concreto una idea realizable en un GDD para la clase de Taller Multimedia. En este



38
documento se explora el arte conceptual de la protagonista, los enemigos y el mundo;

se especifican detalladamente las mecanicas del personaje y se proponen metas,
historias, bocetos de las interfaces e incluso un plan de desarrollo, lo cual permitio
gue fuera posible disefiar el prototipo funcional del videojuego. Sin embargo, fue
necesario tomar algunas decisiones enfocadas al prototipo; entre ellas, un recorte en
el conjunto de habilidades de la protagonista debido a la gran extension inicialmente
planteada y un cambio de estética del pixel art a una 2D mas limpia y clara, con el fin

de tener elementos mas definidos y un mundo mas vivo en cuanto al color.

La narrativa en este juego tiene un factor fundamental, ya que, si bien es una historia
simple, todos los personajes estan conectados y la lucha de Lena tiene sentido dentro
de esta historia. Lena tiene la valiente mision de recuperar el color del mundo y salvar
a su abuelo, que fue secuestrado por una malvada corporacion. La narrativa esta
acompafiada de los elementos visuales, como los disefios de los personajes, el
disefio del mundo que cambia su saturacion y los ataques y habilidades de Lena
potenciados por los colores que recupera. Estos elementos refuerzan la idea en el
jugador de que estéa recuperando el color del mundo y luchando con un objetivo en
mente. El juego se basa en el uso del color como recurso narrativo y estético, creando

contrastes entre los escenarios oscuros y los objetos luminosos.

Lena’s Journey es un proyecto que combina arte y color en mecanicas innovadoras y
una historia emotiva. Es el resultado de un proceso creativo y colaborativo que ha ido
madurando a lo largo del tiempo. El Game Design Document puede ser consultado

en el ANEXO 2: Game Design Document.

7.3. DISENO DE LAS MECANICAS

La mecanica principal del juego se basa en el ataque, la cual funciona de la siguiente
manera: primero, Lena cuenta con un pincel, el cual puede usar para atacar a los
enemigos y cuando el jugador presiona la tecla de ataque?, puede realizar un ataque

béasico. Los ataques a su vez van evolucionando por medio del color.

2E| jugador podra usar la tecla “X” en el teclado para realizar un ataque
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Al comienzo del juego, Lena ataca sin ningun color en el pincel. Este ataque basico

(Figura 19) tiene un dafio predefinido que no esté influenciado por ningun color en

particular.
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Figura 19. Ataque de Lena sin color
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A medida que el jugador va avanzando, se encontrara a diferentes enemigos que, al
ser derrotados, dejaran en su lugar uno de los 3 colores: amarillo, cian 0 magenta.
Este color es aleatorio y la probabilidad de obtener cada uno es la siguiente: Magenta
40%, Cian 30%, Amarillo 20%, Ninguno 10%. Estas probabilidades estan inicialmente
basadas en la ventaja relativa, considerada de manera empirica, que obtiene el
jugador con cada color y el dafio (cantidad de vida que se sustrae del enemigo al ser

atacado por el jugador) que es capaz de realizar.

El jugador puede usar estos colores con el pincel y cada uno de estos le dara una
ventaja dependiendo del color que use. Para cambiar el color del pincel el jugador
debe presionar la tecla de cambio de color?, lo que hara que el pincel y la bufanda de
Lena cambien al color seleccionado (Figura 20).

3 El jugador podra usar la tecla Shift en el teclado o la rueda del ratén para realizar el cambio de color
en el juego



Figura 20. Sprites de Lena sin color y con cada uno de los colores que se usan en el juego

7.3.1. Mecéanica de juego Burn

El primer ataque utilizando uno de los colores es la quemadura o Burn. Cuando el
jugador selecciona el color rojo, Lena realiza un ataque de fuego. Este ataque tiene

un efecto particular: quema a los enemigos.

Cuando el jugador usa la tecla de ataque para atacar con el color magenta, los
enemigos comienzan a arder y su vida empieza a disminuir gradualmente (Figura 21).
Este dafio se acumula con el tiempo, lo que hace que los enemigos sigan perdiendo

vida durante un tiempo después del ataque.
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Figura 21. Lena al realizar el ataque con la mecanica Burn y el efecto que este tiene en el enemigo

7.3.2. Mecénica de juego Stun

La siguiente mecéanica es la del stun. Cuando el jugador escoge el color azul, Lena
puede realizar un ataque que inmoviliza temporalmente a los enemigos y no les
permite atacar (Figura 22), lo que le da la oportunidad al jugador de avanzar u obtener

una ventaja, al atacar sin preocuparse por recibir dafio.

Figura 22. Lena al realizar el ataque con la mecanica Stun y el efecto que esta tiene en el enemigo

7.3.3. Mecanica de juego Dash

La dltima mecanica relacionada al color es el dash. Cuando el jugador selecciona el
color amarillo, Lena pueda realizar un dash, que permite que Lena se mueva
rapidamente de un lado al otro (Figura 23). Si el jugador realiza este ataque,
consumira parte del color. Este ataque puede ser cargado, manteniendo presionada
la tecla de ataque. Cuanto mas se cargue el dash, mas lejos se movera Lena y

también se consumira mas color.
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Figura 23. Lena al realizar el ataque con la mecanica Dash

7.4. CREACION DE LOS NIVELES

Para crear los niveles, se realizaron exploraciones iniciales para los posicionamientos
de las plataformas y los enemigos. De esta exploracion se obtiene una base

denominada la ruta de juego que se debe replicar en el motor de videojuegos.

En el caso de Lena’s Journey se busca que la dificultad aumente para el jugador a
medida que avanza por eso cada vez hay plataformas mas pequefas en el disefio de
niveles y unos saltos que requieren que el jugador calcule de manera mas precisa sus
movimientos para evitar caer y perder su progreso. Este aumento de dificultad
también se ve reflejado en el nimero y posicion de los enemigos en los niveles de tal
forma que debe esquivar ataques y pensar como hacer uso de los colores que tiene
disponibles para derrotarlos a todos y evitando quedarse sin opciones. La razon por
la cual estan disefiados de esa forma los niveles es para seguir una curva de
aprendizaje donde el jugador se va adaptando a los retos poco a poco y logrando
mantener un nivel de reto durante la sesion de juego, de esta forma el jugador tiene
la oportunidad de familiarizarse con las mecanicas al inicio, pero tampoco sera muy

facil luego de que las domine manteniendo la sensacion de desafio en todo momento.

7.5. DISENO DE PLATAFORMAS

El disefio de plataformas se realizé basandose en los fundamentos de game design
de Adams (2014). Aqui se tienen en cuenta los elementos ritmo, premios, satisfaccion
y dificultad resultando en niveles con un desafio constante para el jugador. Uno de

los elementos mas importantes del juego también es su estética y la sensacion que
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produce en el jugador y lo que se busca lograr es un mundo apagado y sin vida que

cambiara poco a poco siguiendo la narrativa.

Para el disefio del nivel se utilizé una estructura basica lineal que se basa en ir de un
punto inicial a un punto final (Figura 24). Esto significa que el nivel no cuenta con
corredores 0 pasajes secretos ni rutas alternas para llegar al final (Adams, 2014). En
esta se ven varios saltos que el jugador debera hacer para avanzar, asi como varias
plataformas, representadas por los rectangulos grises, que le serviran al jugador para
avanzar en el nivel. También se hizo uso del sprite de Lena para demostrar el camino

principal que el jugador debe seguir.

Figura 24. Boceto inicial de un nivel de Lena’s Journey haciendo un recorrido de izquierda a derecha

También se disefidé una segunda parte del nivel (Figura 25), esta seccion cuenta con
mas plataformas y saltos mucho mas complejos que retan de mayor manera al
jugador. De esta forma se cambia el ritmo de la accién y el jugador tiene la sensacion
de progreso. Se tenia planteado que al final del nivel existiera un jefe final, el cual esta

representado en el boceto por la arafia.



Figura 25. Boceto inicial de un nivel de Lena’s Journey con el jefe final

Para disefiar el nivel dentro de Unreal Engine se usa la ruta de juego y se construye

un nivel inicial para tener una sensacion de la escala (Figura 26).
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Figura 26. Disefio del nivel en Unreal Engine
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Para construir las plataformas finales se hace uso de un Tilemap, una herramienta de
Unreal Engine que permite construir mapas 2D usando bloques con los diferentes

disefios de las plataformas (Figura 27).
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Figura 27. Vista previa de las plataformas del nivel.

Los Tilemaps hacen parte del sistema de sprites Paper 2D de Unreal Engine. Mas
especificamente, los Tile Maps permiten lograr un disefio general del nivel de forma
facil y rapida usando Tile Sets, que son una coleccion de formas extraidas de una
textura y que funcionan a manera de brocha permitiendo “pintar” el nivel (Unreal
Engine, 2021). Esto permite obtener el mapa con colisiones donde el jugador se podra
mover y luchar contra los enemigos. Para el caso de este nivel, el mapa tiene una
extension de 136 tiles, una altura de 28 tiles y cada tile tiene una dimension de 512
por 512 pixeles. Posteriormente se agregaron mas elementos de disefio sobre esta

base.

7.6. AMBIENTACION Y FONDOS

El disefio de niveles también incluye los fondos y la ambientacion. El caso de Lena’s
Journey se realiz6 un fondo de un bosque en varias capas permitiendo crear un efecto

parallax que consiste en elementos del fondo que se mueven a distintas velocidades



46
a medida que se recorre el mapa para producir la sensacion de profundidad y

distancia pues los elementos del fondo se mueven mas lento que los mas cercanos.

Por otro lado, la ambientacién juega un papel muy importante a nivel narrativo ya que
lo que se busca es recuperar el color del mundo a medida que el jugador avanza y
derrota a los enemigos de la malvada corporacién Prisma Corp, la cual desea
aduefarse de todo el poder que los colores brindan. Para lograr esto, el juego
comienza con una paleta de grises donde los colores son apagados y con baja
saturacién. Esto es aplicado al fondo y a los enemigos, pero no al personaje de Lena
guien mantiene sus colores vibrantes que contrastan con los enemigos y fondo
(Figura 28).
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Figura 28. Fondo sin color al inicio del juego.

Cada vez que el jugador le hace dafio a un enemigo va ganando puntos de
experiencia (XP) lo que se traduce en el color que va recuperando del mundo. De esta
manera se logra la sensacion de que se esta avanzando en la meta principal de Lena
(Figura 29).
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Figura 29. El color comienza a aparecer a medida que el jugador derrota enemigos y avanza en el
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juego.

Finalmente, cuando el jugador obtiene una cantidad de puntos de XP regresa el color
por completo al mapa dando la sensacion de avance (Figura 30). Esto puede ser un
detalle sutil que los jugadores no noten a simple vista ya que el color se recupera poco
a pocoy al estar inmersos en las plataformas y los enemigos puede pasar ligeramente
desapercibido, no obstante, es una de las mecanicas y detalles mas importantes en
la historia de Lena’s Journey. Una explicacién mas técnica de como se logro realizar

este efecto puede ser encontrada en el ANEXO 1: Mecéanicas en Unreal Engine.



Figura 30. Al conseguir suficiente XP, el jugador vera el fondo en colores mucho més vivos.

7.7. PRUEBA DEL PROTOTIPO

Con la prueba del prototipo se busca medir el nivel de satisfaccion de manera
cuantitativa, considerando dos perspectivas: la propuesta de las mecanicas de color
y el entretenimiento de los jugadores experimentado con el videojuego. Para ello, se
disefié una encuesta en linea haciendo uso de la herramienta gratuita Google Forms,
gue constaba de ocho preguntas de tipo Likert, con una escala de 1 a 5, donde 1 es
“totalmente en desacuerdo”, 2 es “medianamente en desacuerdo”, 3 es “neutral’, 4 es
‘medianamente de acuerdo” y 5 es “totalmente de acuerdo”. Las preguntas se
enfocaron en medir las siguientes categorias: disefio artistico, diversion, usabilidad,
jugabilidad, y originalidad. Adicionalmente, se brind6 el espacio de charla para que
los jugadores pudieran expresar sus opiniones y sugerencias sobre el prototipo.
Debido a su naturaleza informal, estos comentarios se pueden tener en cuenta para
hacer mejoras en un trabajo futuro y, por lo tanto, no son predominantes en las

mediciones cuantitativas que seran analizadas en la seccion de resultados.

7.7.1. Creacion del Instrumento de Medicidn
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El instrumento de medicion esta compuesto por ocho preguntas que buscan evaluar
diferentes areas del prototipo. A continuacion, se presentan junto con una explicacion

de lo que se busca evaluar:

e Pregunta 1: Busca evaluar la calidad del disefio artistico del videojuego, es

decir, si los elementos visuales son atractivos y coherentes con el estilo y la

tematica del juego.

“El videojuego tiene un disefio artistico atractivo y coherente”

e Pregunta 2: Busca evaluar el nivel de diversion y enganche del videojuego,

es decir, si el juego logra captar y mantener el interés y la motivacion de los

jugadores.

“El videojuego me divirti6 y me mantuvo enganchado”

e Pregunta 3: Busca evaluar la usabilidad del videojuego, es decir, si el juego

ofrece un sistema de control intuitivo y cdmodo para el jugador y sus

acciones.

“El videojuego me permitio controlar facilmente al personaje y sus acciones”

Pregunta 4: Busca evaluar la comunicacion del videojuego con el jugador, es

decir, si el juego provee suficiente informacion y retroalimentacion para que el

jugador entienda lo que esta pasando y qué debe hacer.

“El videojuego me dio suficiente informacion y retroalimentacion para

entender lo que estaba pasando”

e Pregunta 5: Busca evaluar la libertad y la creatividad en el videojuego, es

decir, si el juego permite al jugador explorar diferentes opciones y soluciones
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para superar los retos, en este caso derrotar a los enemigos y llegar a la

meta.
“El videojuego me hizo sentir que tenia libertad y creatividad para superar los

retos”

e Pregunta 6: Busca evaluar la dificultad y la variedad de los desafios del
videojuego, es decir, si el juego ofrece un nivel de reto adecuado y

equilibrado para el jugador y si ofrece diferentes opciones para superarlos.

“El videojuego ofrece un nivel adecuado de dificultad y variedad de opciones

para superar los retos”

e Pregunta 7: Busca evaluar el ritmo del videojuego, es decir, si el juego tiene

una velocidad adecuada para mantener la atencion y la emocion del jugador.

“¢Qué tan rapido o lento te parecio el ritmo del videojuego?”

e Pregunta 8: Busca evaluar la originalidad y la innovacion del videojuego, es
decir, si el juego ofrece algo nuevo o diferente a lo que ya existe en el
mercado segun los jugadores.

“El videojuego es original e innovador”

Este instrumento se les aplicd a 9 personas, que fueron seleccionadas mediante un
muestreo por conveniencia que consiste en seleccionar para la muestra de un estudio
estadistico a aquellos individuos que se encuentran mas al alcance (Westreicher,
2022). De estos individuos 8 son jugadores activos de videojuegos que es un factor
para tener en cuenta debido a que la dificultad del prototipo podria ser considerada
alta teniendo en cuenta factores como los saltos precisos que se deben realizar, la
cantidad de enemigos y el poco margen para el error. De esta forma, jugar el prototipo
para una persona sin experiencia previa en los videojuegos seria una tarea tediosa y
con pocas posibilidades de llegar hasta el final. Es importante recalcar que estos
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sujetos de prueba no presentan problemas de vision como lo es el daltonismo ya que

no hace parte del alcance del presente prototipo. Estos jugadores probaron el
prototipo donde el tiempo promedio fue de 15 minutos y donde hubo una tasa de éxito
del 77%, donde el jugador logro llegar al final del juego. Acto seguido se aplico el
instrumento disefiado en Google Forms donde se obtuvieron las respuestas, las
cuales se analizaron usando las herramientas integradas de dicha herramienta. Los
resultados obtenidos se presentaran en la seccion de resultados (Seccion 8) del

presente documento.
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8. RESULTADOS

En general, los resultados demostraron que el juego tuvo una recepcion positiva por
parte de los jugadores, aunque también fue posible evidenciar los aspectos a mejorar.
A continuacion, y a partir del instrumento creado y aplicado en la seccion de prueba
del prototipo (Seccién 7.7), se obtuvieron los siguientes resultados a las preguntas

propuestas:

8.1. PREGUNTA 1

El videojuego tiene un disefio artistico atractivo y
coherente

1.1%

44.4%

44 4%

Figura 31. Resultados de la pregunta #1 de la encuesta.

Frente al disefio del videojuego en términos de arte, el 44,4% de los encuestados
considerd que era atractivo y coherente. El 55,6% considerd que el arte es atractivo,
teniendo algunas inconsistencias como las animaciones de los ataques con color, los

cuales tienen un estilo diferente a otros elementos del juego (Figura 31).
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8.2. PREGUNTA 2

El videojuego me divirtié6 y me mantuvo enganchado

44.4%

55,6%

Figura 32. Resultados de la pregunta #2 de la encuesta.

Respecto al gancho, todos los encuestados respondieron que el juego era divertido y
contaba con un buen gancho para motivarlos a seguir jugando, aunque un 55,6% de

los encuestados considera que hay campo de mejora en este aspecto (Figura 32).



54
8.3. PREGUNTA 3

El videojuego me permitié controlar facilmente al
personaje y sus acciones

22.2% 22.2%

22,2%

33,3%

Figura 33. Resultados de la pregunta #3 de la encuesta.

Respecto a los controles, un 22,2% de los encuestados consider6 que los controles
permiten controlar a Lena de una manera sencilla. 55,5% de los encuestados
considerd que en ocasiones puede resultar dificil controlar el personaje y un 22,2%
considero que era dificil controlar a Lena y sus habilidades (Figura 33).



8.4. PREGUNTA 4

El videojuego me dio suficiente informaciény
retroalimentacidon para entender lo que estaba pasando

22.2%

33,3%

11,1% 33,3%

Figura 34. Resultados de la pregunta #4 de la encuesta.

55

Frente a la retroalimentacion, la mayoria de los encuestados, un 66,6%, considero

gue el juego no brinda la suficiente informacién ni retroalimentacion para que

el

jugador comprenda totalmente lo que esta ocurriendo, especialmente frente al uso de

las habilidades que brindan los diferentes colores. Un 33,3% consideré que

la

retroalimentacion es adecuada y que se comprende bien lo que ocurre en el juego

(Figura 34).
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8.5. PREGUNTA 5

El videojuego me hizo sentir que tenia libertad y
creatividad para superar los retos

33,3% 33,3%

33.3%

Figura 35. Resultados de la pregunta #5 de la encuesta.

Al preguntar sobre la libertad del jugador para resolver los retos de diferentes formas,
un 66,6% de los encuestados respondid que existe cierta posibilidad de superar los
retos de maneras diferentes, pero que esto no ocurre en todos los casos, los demas
encuestados consideraron que el juego tiene suficientes momentos en los que el

jugador puede decidir como solucionar un reto (Figura 35).
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8.6. PREGUNTA 6

El videojuego ofrece un nivel adecuado de dificultad y
variedad de opciones para superar los retos

11,1%

55,6% 33,3%

Figura 36. Resultados de la pregunta #6 de la encuesta.

Frente a la dificultad del juego, la mayoria de los encuestados, un 55,6%, respondi6
gue la dificultad era adecuada, ya que representaba un reto sin ser imposible de
superar. Un 44,4% de los encuestados sintié que el juego contaba con una dificultad
un poco mayor a la adecuada, lo que podria disminuir la motivacién para jugadores

casuales (Figura 36).
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8.7. PREGUNTA 7

¢ Qué tan rapido o lento te parecié el ritmo del videojuego?
(1: Muy lento y aburrido, 5: Muy rapido y emocionante)

22,2% 22,2%

55,6%
Figura 37. Resultados de la pregunta #7 de la encuesta.
Respecto al ritmo, un 77,8% de los encuestados contesté que el ritmo era bastante

rapido y por ende que el juego era una experiencia bastante emocionante. Un 22,2%

contestd que el juego no era muy rapido ni tampoco muy lento (Figura 37).
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8.8. PREGUNTA 8

El videojuego es original e innovador

22,2%

33.3%

44.4%

Figura 38. Resultados de la pregunta #8 de la encuesta.

Finalmente, frente a la originalidad y la innovacion del juego, un 33,3% consider6 que
el juego es bastante Unico y divertido. El 66,6% de los encuestados respondié que, Si
bien el juego cuenta con aspectos innovadores y Unicos, también tiene aspectos que

son comunes o similares a otros juegos del mismo estilo (Figura 38).

Basandose en los datos obtenidos, es posible ver que en general las personas que
realizaron la prueba del juego lo disfrutaron y pensaron que el juego cuenta con
mecdnicas que se diferencian de otros juegos de plataformas. El uso del color como
mecéanica fue un elemento diferenciador que resulté interesante para todos los
jugadores, llegando a que se considerara como un factor que engancha y motiva al
jugador a continuar en el juego. Los resultados también demuestran los aspectos del
prototipo que aun tienen espacio para mejorar. Esto se ve principalmente respecto a
los controles, los cuales no fueron los mas efectivos o faciles de usar y el sistema de

retroalimentacion.
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9. CONCLUSIONES

Como producto del presente trabajo se consiguié crear un prototipo de videojuego
cuya historia y mecanicas principales estan basadas en los colores sustractivos,
siendo estos el rojo, azul y amarillo, donde cada color representa un ataque diferente
gue el jugador tiene que administrar para llegar a la meta. De esta forma se apoya la
parte narrativa con la interactiva. Frente al objetivo general es posible decir que se
logré su cumplimento satisfactoriamente ya que el prototipo final, Lena’s Journey,
logra implementar mecanicas propuestas basadas en el uso del color de forma
relevante para la experiencia de juego. Lo anterior es relevante debido a que son
pocos los juegos que hacen uso del color como mecénica principal y como elemento
relevante en la narrativa, de esta forma Lena’s Journey logra cubrir parte de este
campo poco explorado, brindando una experiencia creativa y entretenida para los

jugadores.

A pesar de que Lena’s Journey es un prototipo inicial, esta construido de tal forma
gue es escalable y donde se pueden implementar cambios y mejoras sobre una base
de mecanicas y disefilo que cuenta con una identidad propia. Lena’s Journey logra
ubicarse en un segmento Unico como lo es un juego de plataformas de tipo Run and
Gun* que tiene como mecanica principal los ataques basados en los diferentes
colores sustractivos, un atague magenta, que quema a los enemigos, un ataque
amarillo que permite que el jugador realice un dash y un ataque cian que congela a

los enemigos.

A partir de las pruebas realizadas se encontré que el prototipo de Lena’s Journey tiene
una valoracion mayormente positiva en los aspectos artisticos, de jugabilidad y de
usabilidad. Por esta razon, y teniendo en cuenta la investigacion realizada en el
estado del arte, vale la pena explorar esta area y crear un videojuego que haga uso
principal de las mecanicas de color. Teniendo en cuenta los referentes explorados y

la creacion de un GDD completo, fue posible crear un videojuego que, segun los

4 Subgénero de los videojuegos de disparos en el que el jugador se mueve constantemente para
esquivar los ataques de los enemigos al mismo tiempo que contraataca.
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resultados de las pruebas realizadas, es desafiante, original, emocionante y con un

disefo atractivo.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacion es posible concluir que
es acertado realizar un videojuego dentro del marco de las mecéanicas de color, el cual
puede llegar a tener un gran potencial entre los jugadores que buscan una experiencia
desafiante y mecanicas diferentes. El videojuego Lena’s Journey es uno que vale la
pena continuar y mejorar, afiadiendo contenido adicional que permita profundizar y
experimentar la historia a medida que se derrotan enemigos en los diferentes mundos
y se recupera el color. Las posibles mejoras identificadas y continuaciéon del juego se

encuentran detalladas mas a profundidad en la seccién de trabajo futuro (Seccion 10).

Finalmente, los resultados obtenidos permiten afirmar que el prototipo disefiado abre
la posibilidad a desarrollar un videojuego completo donde se explore mas a fondo la

historia planteada del GDD.
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10. TRABAJO FUTURO

Uno de los objetivos a futuro es continuar trabajando en Lena’s Journey para tener
una version completa que pueda ser distribuida. Para lograr esto se tendran en cuenta
los comentarios de aquellas personas que jugaron y calificaron el prototipo. Los

comentarios se pueden consultar en el ANEXO 3: Comentarios Sobre el Prototipo.

Uno de los comentarios mas recurrentes fue acerca del sonido, la gran mayoria de
los jugadores sintio el volumen del prototipo bastante alto y sintié necesario que exista
una opcion tanto en el menud de inicio como en el mend de pausa para que el jugador
pueda cambiar el volumen del juego a su gusto, por lo que es necesario implementar
esto en una futura version. Igualmente se planea revisar y complementar el menua de
inicio y de pausa, con el fin de agregar mas opciones que permitan mejorar y

personalizar la experiencia de los jugadores.

Varias de las personas que probaron el videojuego dijeron que consideraban
necesario explicar como funcionaba cada color, por lo que se planea implementar
esto al inicio de juego, a manera de tutorial, para que el jugador tenga claras las

mecanicas antes de iniciar el nivel.

Un elemento que se debe mejorar y cambiar en algunos casos es el arte. Se crearan
sprites y animaciones para las diferentes habilidades, con el fin de que todo el arte

del videojuego sea coherente y que el estilo sea uniforme.

A futuro se plantea revisar la posibilidad de poder exportar el juego para que este se
pueda jugar en computadores que cuenten con el sistema operativo MacOS. Esto no
se pudo implementar en el primer prototipo debido a que se requiere una suscripcion

al “Apple Developer Program”, la cual no se tiene en el momento.

Finalmente, para llegar al publico en una version final del videojuego se plantea el uso
de plataformas digitales de distribucion de videojuegos para computadores como lo
es Steam que ha logrado tener unos 33 millones de usuarios (SteamDB, 2021) o Itch.io
que permiten alcanzar una gran audiencia con sistemas operativos Windows y



63
MacOS. De esta forma se puede medir el impacto y por medio de campafas en redes
sociales se puede promocionar el juego para llegar a un mayor publico.
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11. ANEXO 1: MECANICAS EN UNREAL ENGINE

A continuacion, se presentan algunos de los Blueprints utilizados e implementados en

el proyecto haciendo uso del motor Unreal Engine.

Para las diferentes mecanicas, se implementé una interfaz con diferentes tipos de
dafo (Figura 39) los cuales se seleccionan a la hora de atacar basados en el color

gue esté usando Lena

f Load Dash f HitCheek f Create Lena Color: s blor Upd rInfo Su olor == Event Graph

& Hit Check . & Damage Update
[ Play Sound at Location

Sound

—— @ Location
y Damage Type
l Type M

— ~
Powerful Attack Damage @~

Figura 39. Tipos de dafio vistos en UE.

Para ello se crea un Actor component (Figura 40) que, en este caso, nos permite
aplicar los diferentes efectos de las habilidades de Lena a los diferentes enemigos y

organizarlas desde un unico lugar
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Figura 40. Creacion del Actor Component en UE.
Burn

En este caso mostramos los componentes "Burning" y “Stunned” los cuales se les
afiaden a los diferentes enemigos. Cada efecto es un actor que se genera en el
enemigo afectado, en este caso, el Parent Actor y esto nos permite aplicar diversas
acciones sobre ellos. En el caso del efecto Burning, se aplica un dafio periodico al

actor tomando como base un timer (Figura 41).
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Figura 41. Implementacién de la mecénica Burn en UE.

Stun

En el caso del Stun, se realiza un Cast que permite interactuar con las propiedades
de casa enemigo, y se inhabilita el movimiento y se cambia el “Collition response” a
“Ignore pawn” de esta forma no pueden detectar al personaje ni atacar, otra forma de
hacer esto seria tener una variable en casa enemigo que decida si es posible atacar

0 no y desde aqui solo cambiar su valor a verdadero o falso (Figura 42).

== viewport f Construction Serip ma Event Graph f Unstun Enemies f stun Enemies
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f Disable Movement
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Figura 42. Implementacion de la mecanica Stun en UE.

Color Spawn

Para la mecanica de recoger colores aleatorios, se hizo uso de un actor con una

capsula y un flipbook (Figura 43).
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Figura 43. Capsula con el color magenta en UE.

Este actor se crea cuando un enemigo es destruido, y lo primero que se hace es un
Cast a Lena para poder acceder a sus variables de color (Figura 44).
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Figura 44. Programacion del actor en UE.

Una de las preguntas que surgié durante el proceso es como lograr que cada color
tuviera una probabilidad especifica de ser seleccionado como se habia planteado
desde un inicio. La solucion a la que llegamos en este caso es sencilla y se podria
lograr una mas eficiente computacionalmente con suficiente tiempo. En nuestro caso,
cada color tiene una probabilidad y basandonos en ella, agregamos los colores a un
Array especifico esa cantidad de veces usando dos For Loops, de esta manera
obtenemos un Array con 100 elementos del que podemos obtener uno al azar que

cumpla con nuestras expectativas de probabilidad de cada color (Figura 45).
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Figura 45. Probabilidad de cada color en UE.

Luego de seleccionar un color aleatorio, cambiamos al FlipBook que corresponda
(Figura 46).
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Figura 46. Programacion Flipbooks para el color en UE.

Para que Lena interactue con el color en este caso debe caminar hasta el hasta que
lo toque generando un evento de tipo Hit. Desde este punto se llama a una funcion

de Lena que permite actualizar los datos de color (Figura 47).
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Figura 47. Programacion de la interaccion de Lena con el color en UE.

Manejo de Color

Para el manejo del color se crearon las siguientes Structures (Figura 48), variables
personalizadas compuestas por otras variables, que permiten guardar tipos de datos

mas complejos.

Color:

File Edit Asset Window Help
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Figura 48. Creacion de Structures en UE.

En este caso creamos tres: Una con el nombre del color, una con el daiio que genera

cada color y una con la cantidad de color disponible.

Flipbooks

Por lo que Lena debe tener la capacidad de cambiar el color que usa en su pincel en

el momento que el jugador lo necesite, se debe tener una animacion para cada color.
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Para que se facilite este proceso, creamos un structure que contiene un string con el

nombre de color y una variable de tipo flipbook por cada una de las animacions de
Lena (Figura 49).
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Figura 49. Creacion Flipbook Structure en UE.

Siguiendo con los flipbooks, se crea una funcion donde se especifica cada animacion
en el Structure y se guarda en un MAP (Figura 50), el cual cuenta con llave y
contenido. La llave es el nombre del color y el contenido son los diferentes flipbooks

para la animacion.
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Figura 50. MAP en UE.

De esta manera es posible revisar, con el manejo de la variable de color el color
actual, y con esa llave encontrar en el map el set de Flipbooks de lena para cambiarlos

en los eventos correspondientes con el color adecuado (Figura 51).
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Figura 51. Programacién del cambio de flipbooks.

Esta primera aproximacion no es Optima y consume mas recursos a nivel

computacional, debido a todos los eventos que se deben revisar (Figura 52). Esto
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también hace que el blueprint sea muy complicado y no escalable lo cual haria muy

demorado realizar cualquier tipo de cambio.

== Viewport f Load Dash f HitCheck m= Event Graph f Create Flipbooks f Create Lena Color: f Switch Color

Figura 52. Event Graph flipbooks iniciales de Lena.

Nuestro problema de fondo venia de cdmo estaba siendo realizado el cambio de color
del arma. Cada color estaba siendo representado por un booleano que debia ser
revisado en cada tick (Figura 53). Esto hacia que el proceso de cambio de color no

estuviera para optimizado y que no fuera escalable.

f Load Dash f Hit Check m= Event Graph f Create Flipbooks f Create Lena Color: £ Switch Color
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Figura 53. Cambio de color en UE.

Nueva Aproximacion

En nuestra nueva aproximacion tenemos un Structure para cada color que contiene
las variables usadas en el juego como el nombre y la cantidad (Figura 54). De esta
forma hacemos un array con este tipo de Structure en cual podemos iterar para

cambiar de color.

== Viewport f Load Dash f HitCheck m= Event Graph [ Create Flipbooks f Create LenaColort  f Switch Color

Y|4 % | f Lena>

0] Array

01 pddpin +
2
13

Yellow Color Amount @

Red Color Amount @

Figura 54. Nueva aproximacién para el cambio del color.

De esta forma iteramos por el Array de Lena Colors (Figura 55), y agregamos la
posibilidad de ir para atras en la seleccion con otro input como lo es girar la rueda del

raton hacia adelante o hacia atras.
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Figura 55. Nueva aproximacién para el cambio del color.

Ambientacion y Fondo

Para conseguir el efecto en el cual el fondo no tiene color, pero el personaje principal
si, se hizo uso de un shader. Esto es posible con herramientas de Unreal como el
Scene Depth (Figura 56). De esta forma podemos darle un nimero a los elementos
gue se veran afectados por el Material en un Post Process Volume ubicado en el

mapa.
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v
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Figura 56. Blueprint de material para lograr el efecto de saturacién parte 1.
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Figura 57. Blueprint de material para lograr el efecto de saturacién parte 2.

Para lograr que la saturacion del material cambie de forma constante se hace una
actualizacion en la funcion Hit Check del Blueprint de Lena. Aqui se llama a la
funcién Update Shader (Figura 58) que crea un Material dinamico. Esto permite
cambiar uno de sus valores dependiendo de la variable Lenas XP. Luego se asigha

este nuevo material a la configuracién del Post Process Volume que afecta como se

ve el juego.

Figura 58. Blueprint de la funcion UpdateShader.
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12. ANEXO 2: GAME DESIGN DOCUMENT

A continuacion, se anexa la biblia del juego o GDD la cual es la base fundamental

para el desarrollo del prototipo de Lena’s Journey.
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TAG LINc:
Déjame pintar tu mundo

LOG LINc:

Lena’s journey es un juego de accidon y aventura de pago, disenado para pc y
disponible a través de Steam. El jugador emprendera un viaje a través de
diversos mundos en un universo 2D minimalista donde una corporacion
malvada se robod todo el color y creatividad. Lena, una adolescente proveniente
de una familia de artistas, usara las herramientas magicas que su abuelo le dejo
para traer el mundo de regreso a la vida. Controlado por el teclado, en su
travesia, Lena tendra que ir aumentando su arsenal de herramientas e ir
desbloqueando los colores para luchar contra los antagonistas en cada mundo
hasta vencer al jefe principal de Prisma Corp para recuperar el color y salvar a su
abuelo. Gracias a esto, el jugador tendra una experiencia llena de retos y
aventura, siguiendo la historia de Lena y su odisea.

SINOPSIS Del PrROYeCTO

Lena’s Journey es un RPG de aventura, accién y fantasia, de tipo platformer.
Cuenta con una estética de pixel art y se desarrolla desde una perspectiva lateral
y 2D. En este, el jugador debe pasar por varios mundos y derrotar a los diferentes
enemigos que se encuentre en su camino. A medida que el jugador avance por
los distintos niveles, la dificultad ird aumentando, por lo que se requerira que el
jugador vaya mejorando en sus habilidades de combate para superar las batallas
por las que pase. Asi mismo el jugador podra explorar su entorno y descubrir
espacios secretos, que le permitirdn avanzar o encontrar elementos que pueden
resultar Gtiles en otras batallas. Es un juego disefiado para ser jugado en
computador, usando el mouse y el teclado para controlar a Lena.

El juego narra la historia de Lena, una chica de 18 anos que proviene de una
familia de artistas. Un dia, al visitar a su abuelo descubre que él ha desaparecido.
Ayudandose con el pincel, que es lo Unico que encuentra de su abuelo en la
casa, Lena debera emprender un viaje en el que pasara por 7 mundos distintos y
en cada uno de estos tendra que luchar contra varios enemigos, para conseguir
nuevas armas y desbloquear nuevos colores que le permitiran luchar contra los
diferentes enemigos, antes de enfrentarse a Kane, el jefe de Prisma Corp, con el
fin de devolver totalmente el color a su mundo y rescatar a su abuelo.
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PUBLICO OBJETIVO

El publico objetivo para Lena’s Journey consiste en adolescentes y adultos, entre
los 13 y los 24 ainos, residentes en zonas que pertenecen a los estratos 3 a 5 en
Colombia o su equivalente en otros paises, que tengan acceso a un celular o
computador, sea de escritorio o portatil. Personas que estan dispuestas a pasar
en promedio un par de horas a la semana jugando videojuegos, que disfruten de
los juegos indie, de plataformas, ricos en historia y con un estilo 2D minimalista.
La clasificacion para Lena's Journey segun el ESRB es Teen, ya que el juego
contiene algunos elementos de violencia, tales como las batallas contra los
diferente bosses.

RcQUISITOS De HARDWARc MINIMOS
SO: Windows 7 (64bit)

Procesador: Intel Core 2 Duo E5200
Memoria: 4 GB de RAM

Graficos: GeForce 9800GTX+ (1GB)
DirectX: Version 10

Almacenamiento: 9 GB de espacio disponible

GeNERO

Lena's Journey es un platformer run-and-gun frenético, donde tomamos control
sobre Lena con el fin de liberar el mundo de Prisma Corp por medio de batallas
repletas de accién y donde la habilidad para tomar decisiones bajo presién es
esencial. El juego combina el género de plataformas con el RPG, pero intentando
llevar el playstyle a algo cercano al run-and-gun.

SONIDO

Lena's Journey evoca la travesia y busqueda de identidad. En el viaje de nuestra
protagonista, nos basamos en la musica de juegos como Celeste y Horizon, para
evocar las aventuras épicas. La musica se adaptara al entorno de cada nivel y de
la sitruacioén, por lo que pasara de ser calmada a ser mas frenética, dependiendo
del enemigo al que Lena se enfrente y del entorno en el que esté.

DISENDO SONORO

El disefio sonoro sera diferente dependiendo del nivel y del color que Lena esté
usando. Cuando hayan dialogos, estos se representaran con sonidos y no seran
leidos, de una manera similar a la de Undertale o Celeste.



>4
CONFLICTO N L CORAZ20N Dc LOS PSRSONAJES

Lena: Demostrar su verdadero valor, probarse a si misma y rescatar a su abuelo.

Lena, una chica de 16 anos, vive en la lejana aldea de Highgarden, con su madre.
En un pueblo en medio del bosque, tan alejado de la metrépoli, Lena encuentra
su mayor confort en la familia y aquello que es sencillo y a la vez cercano a ella.
Con gran admiracién por sus parientes y quienes quedan, sabe que el arte ha
sido parte de sus vidas por generaciones enteras, donde cada uno fue dotado de
un talento artistico en particular. Lena, por ahora, no ha descubierto ese talento.
Sin perder la ilusién, da lo mejor de si y descubre su gran sensibilidad hacia los
animales. Entre sus familiares, ella le tiene un gran aprecio a su abuelo, quien
destaco anos atras por sus habilidades con la pintura.

Un dia, al visitar a su abuelo quien vive cerca a ella, encuentra parches de pasto,
flores, arboles y animales que han perdido el color. Cuando llega a la casa, se
observa que la puerta esta abierta y al entrar todo estda desorganizado y
destruido, su abuelo no estd y la casa se encuentra sin color, a excepcion de una
bufanda rosa tirada en el suelo. Lena la toma y encuentra un pincel magico que
pertenece a su abuelo, que le trae recuerdos de cuando era nifa y pasaban
tiempo juntos mientras él le ensenaba su oficio. Ahora Lena debe encontrar a su
abuelo con ayuda de Lotusse, un sapo triste que encontroé llegando alli.

El rescate de su abuelo, motivado por el
amor y su sentido de pertenencia hacia la
familia, se pone a prueba al estar
convencida de no contar con el talento
correcto. “Naces o no con el don de
artista”, lo que cuestiona su habilidad y
valentia para lograr algo hasta ahora
imposible. En su travesia, Lena lograra
adaptar sus capacidades para aprender y
crecer. Desarrollarad aquello que necesita y
se apropiara del legado de su abuelo y su
familia para poder emprender el rescate,
sin dejar de lado quién es y lo que hace.
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rPROPUcSTA De CrReCIMIeNTO

Al comienzo del relato, Lena es una chica intrépida pero a la vez ingenua,
motivada por sus impulsos y aquello que siente en el momento. Aunque quiere
ser ella misma, paralelamente quiere ser alguien mas al relacionarse con el
legado artistico de su familia, lo que hace que se opaque su verdadera
personalidad. Una chica noble y valiente, que espera valerse por si misma. Al
enfrentarse con su gran mision de rescate, decide apropiar elementos de su
abuelo como la bufanda y el pincel, lo que también marca en ella una rapida
transformacion que también demuestra su volatilidad. Estos elementos resultan
cruciales, ya que se pondra a prueba su osadia y voluntad en el transcurso del
juego.

Sus gestos y posiciones resultaran mas atrevidas y listas para el combate, asi
como su rapidez en accién. Al final, veremos a una Lena preparada y sagaz,
consciente de lo que es capaz, auténtica. Entendiendo sus virtudes y
capacidades, pero también sus limitantes, lograra apropiar su talento de afinidad
con los animales y se desenvolvera como la mejor artista de toda su generacién.
A medida que avanza el juego, la narrativa guiara al jugador a través de los retos
internos y externos de Lena, la toma de decisiones y la cantidad de retos que
debera afrontar al aumentar la dificultad, por lo que cada vez se vale mas como
personaje.

BACKSTORY

Gran parte de la esencia de Lena recae en el backstory que ella y su familia
poseen para que ella como personaje principal logre emprender la aventura.
Lena es una combinacion de dos arquetipos: el salvador, y el héroe. En el atleta,
ella cuenta con la disciplina y orientacién, con gran intuicién y rapidos reflejos,
de cara amable en las peores circunstancias. Su mayor amenaza, olvidarse que
no trabaja por sus logros sino por los demas y caer en la tentacién de salvar a
alguien solo para demostrar su capacidad y valor. La motivacién en el corazén de
Lena significa la motivacion del jugador para enfrentar todos los retos y lograr
rescatar al abuelo, encontrar la verdad sobre su backstory y regresar el color al
mundo.
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CONFLICTO SN SL CORAZON DcL PESRSONAJS Y BACKSTORY

Kane: Ser el unico capaz de controlar el color y por ende el talento artistico en el

mundo.

Kane, el presidente de Prisma Corp. es el
antagonista final, artifice de extraer el color del
mundo. En su backstory, Kane conocié al abuelo
de Lena, Abe, y luego de entender de doénde
provenia su talento innato, quiso ser su aprendiz.
Secretamente, Abe compartié su plan con Kane,
que consistia en hacer que aquel talento artistico
solo fuera parte de unos pocos y no de muchos
ingratos. Con el tiempo, Abe entendié que aquel
no podia ser un plan maestro por el bien de la
humanidad y cambié de opinion; sin embargo,
Kane pensaba diferente y fue fiel al plan de su
maestro.

El abuelo de Lena contaba con informacion
suficiente para crear la ultima arma para suprimir
al mundo del color y convertir a su dueno en el
definitivo maestro del color, por lo que secuestré
a Abe en busca de tal informacién, anhelando
aquel talento que no posee. A medida que Lena
progresa en su aventura, Kane se mantiene en su
plan, dispuesto a llevarlo hasta el final, convencido
de tomar dominio del mundo tal como él cree que
deberia ser.

rrROPUsSTA De CrReCIMIeNTO

(- I

Kane no estd dispuesto a doblegarse por nobles intensiones, por lo que no tiene
crecimiento. Esta dispuesto a llevar su plan hasta el final.
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DESCRIPCION D MUNDO D JUEGO

cSPACIO-TIeMrPO

El juego toma lugar en un mundo aparentemente medieval, pero con
concentraciones de la poblacion en grandes metrépolis que se enriquecen en
tecnologia proporcionalmente al niUmero de habitantes. Las metrépolis varian
en diseno, es posible encontrar metropolis gdéticas, steampunk, con mucha
naturaleza, de ambiente urbano contemporaneo, entre otras. El mundo se
sostiene en el pilar de la creatividad, el cual es representado por el color y es
conocido como la "energia" de las personas, las aldeas pequenas tienen casas
hechas en piedra y madera, mientras que las mas pobladas ya avanzaron al
concreto, las metrépolis van de concreto a diferentes metales y los enemigos
visten trajes y elementos robéticos.

HISTORIA De CONTeXTO

En el mundo existen cristales magicos que estan enterrados desde la colisién de
una luna magica con el planeta hace billones de afos; estas piedras tienen la
capacidad de convertir la creatividad (energia) de las personas en magia que
puede ser dirigida a distintos artefactos que la utilizan, como vehiculos,
dispositivos electrénicos e incluso reliquias. Es por esto que las aldeas y ciudades
son construidas alrededor de una de estas piedras, siempre con la meta de
poder cargarla lo suficiente para vivir en un metrépolis gigante.

El pincel magico es una herramienta desarrollada por el abuelo de Lena junto a
Kane, pero que luego es sellado por su gran inestabilidad cuando diferentes
sujetos de prueba intentan canalizar su magia.

SINOPSIS DEL HILO NARRATIVO

La historia comienza haciendo un fade de negro a una pequena cabana en mitad
del bosque. En esta cabana vive Lena, quien va a visitar a su abuelo. En su
camino encuentra flores y arboles que han perdido el color. A medida que
avanza hay menos color y se encuentra con un sapo triste lamado Lotusse, con
el cual el jugador debe interactuar para que la ayude a llegar a la cabafa de su
abuelo. Al llegar, se observa que la puerta de la casa esta abierta. Al entrar, todo
esta desorganizado y destruido, su abuelo no estd y la casa se encuentra sin
color, a excepciéon de una bufanda rosa tirada en el suelo. Lena la toma y
encuentra un pincel magico que pertenece a su abuelo. Ahora Lena debe
encontrar a su abuelo con ayuda de Lotusse.
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Al salir de la cabana, Lena se encuentra con un monstruo de tinta negra que
Lotusse le indica destruir con ayuda de su pincel, el cual puede lanzar ataques a
corta distancia y dependiendo del color que tiene, estos ataques tienen
diferentes efectos como congelar, quemar, curar realentizar, entre otros. Lena
inicia con tinta azul, la cual tiene efectos de agua y al ser combinado con el
pincel, le permite tirar cuchillas de agua pequefas. Al eliminar el monstruo, cae
un cascabel que es tipico de una villa al norte de la casa, por lo que Lotusse le
indica el siguiente mundo para ir a investigar. A partir de alli el primer mundo se
desarrolla con su travesia, Lena destruyendo monstruos de tinta y robots que
roban el color, mientras aprende a utilizar el pincel y otras herramientas y trata
de llegar a las pistas que la acercaran a encontrar a su abuelo.
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Teclas originales cortesia de @beamedeighth en Twitter.

También se permitira que el jugador haga uso de un mando para jugar (WIP)
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LeVel DeSIGN

RITMO Y MSCANICAS

El juego principalmente se inspira en juegos run and gun. por ello el ritmo de
nuestro videojuego va a ser frenético durante las batallas, forzando al jugador a
moverse rapido y administrando sus recursos de forma eficaz para acabar con
los enemigos y evadir sus ataques.

Referente: Cuphead (2017).

DIVerRSION Y ATRACTIVO

Gran parte del juego destaca por sus elemento visuales, ya que combinado con
las mecdanicas, el color y la musica, el juego genera una experiencia sensorial
llamativa para el jugador. Lo principal de la diversion del juego se basa en
recuperar el color en el mundo, por medio de las batallas contra la malvada
corporacion Prisma Corp. Al hacer uso de mecdnicas frenéticas el jugador debe
pensar en una estrategia para acabar con los enemigos sin gastar todos sus
recursos rapidamente. Parte del elemento sorpresa del juego son las
probabilidades de obtener colores de los enemigos y con ello acceso a las
mecanicas mas atractivas.

COMPeTITIVIDAD Y eSTRATcGIA

El elemento de competitividad principal sera la dificultad fija y lahabilidad del
jugador para acabar con los enemigos de la forma mas eficiente. Los enemigos
dispondran de diversas debilidades que haran mas dificil la administracion y uso
de recursos de jugador. Hay principalmente dos tipos de enemigos los subditos
que roban el color que disponen de dos ataques, por otro lado el Boss, que
dispone de 5 ataques diferentes y una cantidad de vida mucho mayor, que
obigara al jugador a reaccionar rapidamente y administrar bien sus recursos.

19
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CUADRO COMPARATIVO PerSONAJeS
INGAMe

Modelos para
didlogos y posters

Los dos modelos grandes no son jugables por lo que no se ha hecho la
comparacion con la arana (un boss) son modelos para didlogos y posters
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LENA'S JOURNEY OBJeTOS

rPINCelL
Arma con la que el jugador inicia. Con esta puede
recoger los diferentes colores y usarlos para
desbloquear diferentes habilidades en combate. Cada
color le permitira tener diferentes consecuencias
adicional al realizar un ataque, desde causar mas dafo,
ralentizar al enemigo o recuperar vida, entre otras
opciones.

= HOZ
) La hoz se asemeja a una pluma con ambos lados
filosos. Le permite al jugador hacer ataques y

saltos con los que se puede hacer bolita y le hace
dafno a enemigos cercanos, esta arma marca a los
enemigos y dependiendo del color escogido y el
tiempo que pasa tendra diferentes resultados.
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MESCANICAS DcL JUESGO

Saltar (Las
plataformas
pueden ser
estaticas o
diniamicas)

Pegar un
ataque basico

Salto +
Ataque/Arma.
(Los ataques
tendran un
efecto diferente
dependiendo
del color del
momento)

Dindmica  [Accion ___|Posibles consecuencias
Recorrer el mundo El personaje puede ir de derecha a izquierda o vicerversa

de derecha a El personaje puede tomar impulso hacia el suelo

izquierda -
|

El jugador puede presionar una tecla que hara que el personaje principal haga un
baile chiquito, este sera interrumpido ante cualquier ataque y solo se podra realizarse
cuando esté quieta

Salta de plataforma a plataforma con el pincel y recibe dano de un enemigo

Salta de plataforma a plataforma con el pincel y si hay un enemigo en la plataforma,
puede hacer un dash y un ataque para dafar al enemigo

Salta de plataforma a plataforma con el pincel y cae con un ataque horizontal

Salta de plataforma a plataforma con el pincel, al llegar es empujado por un enemigo
y cae

Salta de plataforma a plataforma con el pincel y no puede repeler ningun ataque

Salta de plataforma a plataforma con el pincel y esquiva un ataque (Salta otra vez o
cambia de plataforma)

==
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McSCANICAS DeL PINCEL

Pincel

Amarillo

Ataca a un enemigo a melé dano e inflige el dafio basico del pincel

Falla el ataque
Utiliza los ataques en el aire

Le pega a un emigo a melé. Si no muere immediatamente, empieza a perder un poco
de vida por los proximos 1.5s.

Le pega a un emigo a melé y lo mata
Falla el ataque, dejando pintura roja en el piso o pared

‘Camina/salta con en el pincel y por donde pasa Lena deja una estela amarilla. '

Lena puede cargar el ataque, al momento de lanzarlo hara un dash que hara cierta
cantidad de dafio. Entre mas cargado este el ataque, mas largo sera el dash y sera
mayor el gasto del color amarillo.

Silanza un ataque

lanza el ataque al aire y deja pintura el piso o pared
Ataca a un enemigo a melé y lo mata

Le pega a un emigo a melé y se cura

Le pega a un emigo a melé y si el jugador tiene toda la vida hace mas dafio
Le pega a un enemigo y lo mata, el jugador se cura 15% mas al ejecutar
Falla el ataque, dejando pintura Cyan

rROBABILIDAD De COLOReS

LENA'S JOURNEY

TABLA DE PROBABILIDAD

Nomales
40%
30%

20%
10%

={C
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DISTRIBUCION

Para distribucion sé usara la plataforma itch.io, ya que en esta es posible subir el
juego de manera gratuita, en la que el creador del juego tiene mas control sobre
como dividir las ganancias con la plataforma. Inicialmente, el juego sé publicaria
como un juego gratuito, pero a medida de que el juego sé vaya
complementando y refinando, sé aumentaria el precio.

Esta plataforma permitira qué sé pueda revisar como sera la recepcion del juego,
antes de publicarlo en una plataforma mas grande, tal y como Steam
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13. ANEXO 3: COMENTARIOS SOBRE EL PROTOTIPO

Adicional a la encuesta realizada, a los participantes de la prueba del prototipo se les

brindé un espacio en el cudl tuvieron la oportunidad de expresar su opinion sobre

otros elementos del prototipo que no se evaluaron en las preguntas de la encuesta,

entre los comentarios recibidos se encuentran los siguientes:

a kw0

o

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

“Poder hacer el cambio de colores con las teclas 1, 2, 3 y 4 seria mucho mas
comodo”.

“bhop (poder saltar justo al tocar el suelo)”.

“Si atacas justo cuando caes en zonas de muerte te mantienes vivo’.

“Si atacas en una pared te pegas a ella’.

“Poder agacharse a voluntad (hay enemigos cuya unica forma de esquivar es
saltando entre balas y como no hay bhop se siente mal)”

“Seria bueno que se explicara en algun momento que hace cada color”

“Tal vez que el azul no se gaste cuando tienes la vida completa y no tocas a
un enemigo con la habilidad’.

“Que el rojo no se gaste si no tocas al enemigo”.

“Que se vea una flechita que va creciendo mientras cargas el amatrillo”.

“Que cuando un color esta vacio, igual pase por ese color mientras se esta
cambiando’.

“Cuando tenia 10 en el azul e hice doble clic muy rapido para curarme solo
me curd 5 (creo)’.

“Los enemigos podrian pintarse del color con el que los atacas”.

“Creo que el sonido de los dialogos dura mucho”

“El volumen del juego esta muy duro, deberia haber alguna opcién para
bajarle o subirle”.

“Esta bonito el juego”.

La mayoria de los comentarios recibidos son acerca de las mecéanicas y proponen

soluciones para que sean mas claras, sencillas y efectivas al momento de usarlas.

Estos comentarios son utiles al momento de definir los cambios que se haran en
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versiones futuras del prototipo, con el fin de mejorar la jugabilidad, haciendo que los

jugadores disfruten més de la experiencia.
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