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ABSTRACT

Palabras Clave: Game Jam / Multidisciplinariedad
/ Experimentacién / Disefio de Videojuegos /
Metodologia / Desarrollo Indie / Game Design
Document

Durante los Ultimos afios y gracias a internet, las
redes sociales, los dispositivos inteligentes y la
masificacion que proveen los nuevos medios,
los Videojuegos y su drea como tal han sufrido
un crecimiento a gran escala, ya sea tanto en
las formas de desarrollo como en las tematicas
y sectores que abarcan, ademas de influenciar
cada vez en mayor medida y llegar a diferentes
disciplinas 'y publicos.

El Disefio Grafico cumple mas que un Unico rol
dentro del desarrollo de un videojuego, siendo una
disciplina que aporta al producto final y que incluso
llega a trascender este objetivo.

En la Universidad de Chile, actualmente no existen
ramos dentro de la carrera de Disefio Grafico que
revisen y utilicen a los Videojuegos como un medio
de aprendizaje para la disciplina, menos aun hay
una profundizacion a menos que los estudiantes
sean los mismos gue propongan un proyecto, para
asi tratar el tema desde el punto de vista solicitado
por el ramo.

En el presente proyecto se rednen antecedentes
tanto de la historia y evolucion de los Videojuegos,
pasando por cémo se han instaurado como un
elemento dominante para la vida cotidiana de la
sociedad junto con las instancias derivadas de
aprendizaje multidisciplinario generadas por esta
area, donde a partir de esto, se propone a los
Game Jams como una situacion que plantea una
metodologia grupal de desarrollo para la creacion
de un videojuego como tal, en la que se presenta
la formacion de equipos y el trabajo bajo ciertos
parametros como reglas y tiempo determinado

y en los que durante el proceso, se pueden
observar diversas experimentaciones en cuanto
a posibilidades de resultados de mecdnicas,
jugabilidad y estética.
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CAPITULD 1: DEFINICION DEL PROYECTO

INTRODUCCION

Dentro de la historia del desarrollo de Videojuegos,
en general son las grandes compafilas como
Activision, Square Enix, Ubisoft, Valve y entre
muchas otras, las que han dado origen a masivos
y exitosos juegos, con muchos seguidores vy
empresas que licencian y publican sus juegos, que
sirven de referentes para la nueva generacion de
desarrolladores que en su mayoria son “indies”;
grupos o estudios de desarrollo con recursos
limitados para el proceso de creacion de un
videojuego, que puede tomar una larga cantidad
de tiempo dependiendo del equipo de trabajo,
habilidades y dificultad de la idea. El principal
medio de venta de los desarrolladores indies es la
distribucion digital a través de plataformas como
“Play Station Network”, “Nintendo eShop”, “Xbox
Live" y “Steam”. Medios, que por su factibilidad y
unidos al fendmeno del Crowdfunding; soporte
digital que se invita al publico a aportar con dinero
para financiar campafias con ideas de su agrado,
han creado una masificacion del fenémeno de que
cualquiera puede desarrollar un videojuego.

Esto se acrecienta con los diversos programas y
motores de creacion de Videojuegos para cualquier
tipo de usuario, ya sea con un menor grado de
conocimiento, como Construct 2, GameMaker:
Studio, RPG Maker, entre otros, o una mayor
profundizacion, como Unity o Unreal Engine 4, que
recientemente han liberado sus licencias para el
uso publico.

De esta forma, se generan diversas instancias que
propician al drea del desarrollo de Videojuegos de
manera mas asequible para todo aquel que esté
interesado y que para este proyecto se destacan
especialmente los Game Jams, cuya descripcion
y funcionamiento se explicaran con mayor detalle
dentro del marco tedrico.
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ORIGEN ¥ MOTIVACION

Durante el desarrollo de Investigacion Base
Memoria (IBM) y en las primeras semanas de
Proyecto de Titulo, la idea principal era generar y
crear un videojuego con el fin de demostrar la gran
participacion que puede tener un disefiador gréfico
dentro de esta drea, pero al avanzar la investigacion
de programas y motores graficos que faciliten el
desarrollo de un videojuego como tal (Construct
2, GameMaker: Studio, RPG Maker, M.U.G.E.N,,
entre otros) eran muy limitantes, ya que estos
programas entregaban plantillas predeterminadas
y de todas formas era necesario aprender diversas
habilidades, como programacion y manejar
diversos lenguajes, lo que no era idoneo para poder
crear una pieza segun las necesidades requeridas,
sino que se terminaria realizando un juego limitado
por el programa especifico utilizado.

Con esta interrogante; de como desarrollar un
videojuego con los parametros que uno decida y
sin tener mayores limitaciones, es que se decidid
asistir a un Start Up llamado: “Girls Make Games”,
que son una serie de campamentos de verano
con alcance internacional y que este afio se
realizd6 una especie de prueba en Santiago, que
especificamente eran dos dias de trabajo en los
cuales, en su mayoria mujeres, participaban de
charlas dictadas por gente conocedora e inserta
en el area de los juegos para aprender las bases
de disefio de Videojuegos y asi poder proceder a
la siguiente etapa, que consistia en formar equipos
de trabajo que comenzaran a generar ideas y
conceptos basicos para lo que seria la realizacion
de un prototipo de videojuego.

Durante el brainstorming, se nombraron varias
ideas, entre las cuales se menciond la interrogante
sobre qué se podria hacer para desarrollar un
videojuego sin limitaciones de programas, a lo que
una mentora del grupo se refiere a la factibilidad
que permiten los Game Jams para realizar ideas
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de Videojuegos debido a las caracteristicas que
los conforman; como tematicas definidas, reglas y
metas que cumplir en un tiempo determinado.

De esta forma, se inicia la investigacion sobre
Game Jams, el estado actual en el mundo y mas
especificamente en Chile, definiendo que seria un
tema nuevo, interesante y que podria resolver el
problema de desarrollo de un videojuego completo
e integro por parte de un Disefiador Grafico.

Dentro de las motivaciones personales, el area
de los Videojuegos y la participacion dentro de
ella siempre ha sido un tema recurrente a lo
largo tanto de la formacidn escolar y universitaria
como personal. Siempre ha existido un interés
personal por saber como hacer o crear juegos y
precisamente, una de las razones para estudiar
la carrera de Disefio Grafico era poder lograr un
mayor acercamiento desde la parte gréfica hacia
esta area.



o
§
§
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Fotos de grupos y su participacion en el Start-Up
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1. FROEBLEMA

1.1 Antecedentes del Problema

1.1.1 Diseiio Grafico en la Universidad de Chile y
Videojuegos

La malla de la carrera de Disefio Grafico hasta
el afio 2015, no considera explicitamente a los
Videojuegos como un drea contempordanea vy
experimental en la que se puede desenvolver un
estudiante de esta disciplina.

Esto se aprecia en los ramos que se imparten, que
si bien, contribuyen al desarrollo de un profesional
del drea, se pueden realizar criticas con respecto
a materias y conocimientos que se puedan
agregar para potenciar el conocimiento integro
del estudiante; en este caso los Videojuegos, sus
areasy el potencial que un disefiador grafico puede
aportar.

Aun asi, se destaca la apertura del electivo de
Disefio y Animacién de Personajes (FG-DIS104)
a cargo del profesor Bernardo Pagueguy vy el
curso de Realidad Virtual y Representacion Digital
(FGARQ137) impartido por Max Daiber, que en su
programa del curso introduce a la utilizacion de
Unreal Engine; motor de juegos gratuito, con la
intencion de crear renders para que permitan la
visualizacion de objetos o productos antes de ser
terminados a través de Realidad Virtual.

Si bien, hay ramos como Gréafica Computacional,
Multimedia, Seminario de Grafica Computacional,
Taller, Marketing, entre otros, en los que es
posible tocar temas relacionados al desarrollo
de un videojuego; ya sea tanto la parte de
conceptualizacién, Modelo de negocios, Disefio
Proyectual, Direccion de Arte, etc. Esto depende
casi Unicamente del profesor a cargo, de la vision
y modelo que utilice para implementar dicho ramo.
De esta forma, queda casi a total disposicion de
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los estudiantes el querer trabajar en algun proyecto
de Taller, Multimedia, Expresién Grafica o cualquier
otro ramo y que sea él o ella quien decida darle el
enfoque relacionado al drea de los Videojuegos
siempre y cuando exista la flexibilidad dentro del
curso para ello.

Entonces, es la motivacion de los estudiantes;
tanto de Disefio Grafico como de otras carreras de
la Universidad en la que aun no es considerado el
tema de los Videojuegos como uno relevante, la
que genera instancias tanto de levantamiento de
informacion como de experimentacion y creacion

de proyectos que vinculen la disciplina con el
area en cuestion, ampliando la vision de trabajo y
desarrollo ademas del conocimiento, lo cual es una
base importante en la que se puede trabajar, ya que
la energia e interés existe.

FG-DIS104 Diseno y animacion de personajes

A Programa del Curso
Créditos: 4

Requisitos: No tiene

Curso Profesor(es)
Seccion 1

Para alumnos de 5° a 8° semestre de Grafico o
Industrial

FGDIS ) Al )

Bernardo Pagueguy F. 30 23

'-w— — »

Cupo Ocupados Horario

Catedra: Viernes 15:00 - 18:15

Imagen del curso impartido por Bernardo Pagueguy

—— e — =

FGARQCI37 Realidad virtual y representacion digital

A Programa del Curso
Créditos: 3,
Requisitos: No tiene

Curso Profesor(es)

Seccion 1

@ Max Daiber R.
e

Cupo Ocupados Horario

30 30 Catedra: Miércoles 15:00 - 18:15

Imagen del curso impartido por Max Daiber



El trabajo de estudiantes se puede apreciar en
resultados como los siguientes proyectos de Titulo:

Carlos Rojas Cuitifio (2005)

Digitaria 5300 D. C. : propuesta grdfica y conceptual
para direccion de contenido y de arte en Videojuegos
de accion 3D, de primera persona.

Digitaria es un concepto ficticio que une lo
tecnoldgico, lo digital y lo humano para generar
una nueva forma de ‘vida", muy superior a la que
hoy conocemos. Digitaria es un extrafio dentro de
nuestro cuerpo, que al igual que un insecto, deposita
sus huevos visualizadores del futuro dentro de
nuestro cerebro. Digitaria nos permite experimentar
a nosotros, simples primates avanzados, lo que
en un futuro lograra activar circuitos cerebrales
infinitamente mds avanzados que los nuestros.
Digitaria pretende por sobre todo, mostrar una
fantasmagcdrica y retorcida vision evolutiva de
nuestra insectoide forma de relacionarnos en
sociedad. Este proyecto es la primera y humilde luz
que comienza a brillar para mostrar el camino hacia
el post devenir de la raza humana.

Joaquin Zamora (2007)

Monster Wars: web based mmorpg donde se
muestra la relacion del disefiador grafico con el
desarrollo de Videojuegos.

Generar una propuesta de sistema grafico de un
videojuego que valide la participacion del Disefiador
Gréfico en las tareas relacionadas con el desarrollo
de Videojuegos en el medio Chileno.

Alfredo Lépez Aguilar (2012)

Teluriko: propuesta grdfica y conceptual para
direccion de contenido y arte de un videojuego
educativo sobre prevencidn de riesgos en sismos
de mediana y alta magnitud

Este proyecto plantea una ensefianza a través de un
videojuego pero se debe tener en cuenta que otra
gran problematica es la barrera mental que existe
entre Videojuegos y generaciones anteriores. Existen
muchos conceptos errados sobre los Videojuegos,
como estos influyen en el comportamiento de
los nifios y también la responsabilidad social que
tienen en su formacion, por lo tanto es importante
derribar aquellos mitos. La necesidad de sentirnos
seguros es una necesidad bdsica. Cada persona
en el planeta busca tenerla, sentir y pensar que
nada malo le sucedera si esta seguro. Pues bien,
con el terremoto esa necesidad de seguridad se
hizo mds grande en la poblacion afectada ya que
fue vulnerada de tal manera que buscan la forma
de que no suceda nuevamente y con cada pequefa
replica el panico y temor se apodera de muchos
de los afectados, en los nifios es particularmente
dificil porque generalmente traera repercusiones en
el futuro, quizas en futuros traumas o maneras de
afrontar los desafios que tengan en su vida.

Gabriel Segura Belmar (2013)

Hwaraki el camino del inca: prototipo para el
desarrollo de un videojuego centrado en su potencial
inmersivo para la transmision de contenido e
identidad.

El proyecto busca formar opinidon ante la
importancia que tienen los Videojuegos como
nuevos medios digitales en el pais y como es
necesario considerarlos como un drea de desarrollo
dentro del perfil profesional de un disefiador grafico,
elemento que no es menor dada la importancia que
este campo ha adquirido en el ambito nacional e
internacional.

Fernanda Kauak Alaff (2013)

Div set: Pauta de andlisis de Videojuegos chilenos
para smartphones y repositorio web de resultados

En Chile se ha registrado un crecimiento en el
desarrollo de Videojuegos para smartphones,
ademas de un aumento del rubro en general
(abarcando también juegos online, para PC/Mac
y, en contados casos, consolas caseras). Esto,
combinado con los habitos de juego de los chilenos
y el uso de estos llamados teléfonos inteligentes,
son indicadores que dan pie a la relevancia de
observar cdmo estos juegos estdn siendo pensados
desde el punto de vista del disefio, generando la
necesidad de responder a preguntas claves tales
como;, ;Qué aspectos de la disciplina de disefio
se pueden considerar y aplicar? ;Como se aplican
actualmente? ;Depende del tipo de juego o se
puede aplicar los mismos resultados a todos los
objetos de estudio? En el desarrollo del proyecto
se realizd un catastro de empresas chilenas
de Videojuegos y productos lanzados en Chile,
identificando el periodo de mayor productividad
como aquel comprendido entre los afios 2009 al
2012. A partir de dicho catastro se conformd un
marco de referencia el cual considera como sus
puntos relevantes: « Interfaces de hardware y su
uso: Revisando el origen, evolucion y uso de los
Smartphone. + Aspectos del Disefio Grafico que
pueden aplicarse al desarrollo de Videojuegos.

Fabian Vera Gallardo (2013)

Disefio de interfaz grafica de usuario para videojuego
diddctico con estrategias de gamification, para
explotacion minera en educacion media técnico
profesional

En el contexto de la Educacion Media Técnica
Profesional en Chile, claramente en crisis, los
estudiantes carecen de suficiente motivacion
para asimilar contenidos. Se ha demostrado que
diferentes formas de impartir este contenido tienen
mayor eficiencia, aumentando el aprendizaje hasta
en un 32% mediante métodos de aprendizaje
multimodal interactivo, combinando dos o ma&s
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modos de impartir conocimientos a los alumnos.
Actualmente se ha expandido el concepto de
Gamification, el cual incorpora estrategias extraidas
de los Videojuegos a otros contextos para generar
motivacion y compromiso. Por su parte, los
Videojuegos son aplicaciones interactivas que
buscan entretener a sus usuarios, teniendo no
muchasimplementaciones exitosas en la educacion.
En cuanto a disefio, parte importante de su funcidn
recae en la interfaz grafica de usuario, la cual es un
enlace entre las acciones del jugador y el reflejo de
estas en el mundo del juego. En el presente proyecto
se ha desarrollado una investigacion caracterizando
a estudiantes del Liceo Mixto Particular de Los
Andes, en especifico de la carrera de Explotacion
Minera, estableciendo parametros de disefio de
interfaz respecto a estos y disefiando la interaccidn,
navegacion y por supuesto aspectos visuales de
la interfaz grdfica de usuario para un videojuego
educativo.

Ademas, durante el transcurso del 2015, han
aparecido comunidades dentro de la institucion
interesadas en  impartir  conocimiento vy
experimentar con lo que se puede realizar dentro
delarea, como por ejemplo el taller de: “Introduccion
al Disefio y Desarrollo de Juegos Digitales”
Organizado por el ICEI (Instituto de Comunicacion
e Imagen) y programado para inicios del 2076,
cuya fundamentacion expresada en el documento
de Introduccion al Disefio y Desarrollo de Juegos
Digitales (2015) decreta lo siguiente:

‘Este taller es una introduccion para personas
interesadas en la creacion de experiencias digitales
interactivas. Es un taller tedrico — practico y tiene
como objetivo principal proporcionarles a los
alumnos una formacidn basica en el disefio de
aplicaciones interactivas y facilitar las herramientas
que les permitiran construir sus propios prototipos.
Ademads, es el primer escaldn para el desarrollo e
investigacion del disefio de Videojuegos.”
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Donde la metodologia se divide en dos partes;
la primera de varias sesiones expositivas y de
participacion, cuyo objetivo es entregar los
conocimientos y conceptos basicos del disefio
de experiencias interactivas y como trasladarlas a
un engine o motor de juegos, y la segunda parte
practica, donde se formaran equipos de trabajo
para crear proyectos con los conocimientos
anteriormente adquiridos, guiado por los mismos
profesores.

En el taller también se menciona la creacion de un
Game Design Document y el uso de Construct 2
para el desarrollo de los prototipos.

Otra instancia relacionada al desarrollo de
Videojuegos dentro de la Universidad de Chile es
la comunidad VGDev UChile, comunidad creada en
U-Cursos por estudiantes dela Facultad de Ciencias
Fisicas y Matematicas, quienes se presentaron
para la quinta version de “Video Games Extreme
Workshop” organizado en agosto del presente afio
por la Universidad Técnica Federico Santa Maria,
logrando el primer lugar en el desarrollo de un
videojuego dentro de 24 horas, que les permitio la
presentacion de su juego en el evento Festigame
dentro del stand de VG Chile.

Por otro lado y volviendo a la carrera de Disefio,
existen dificultades tanto cognitivas y técnicas
especificas para que un disefiador grafico pueda
realizar un juego de video de mayor envergadura,
considerablemente atractivo y ambicioso para la
escena actual.

En la actualidad, existen herramientas para que
cualquier persona pueda realizar aunque sea un
prototipo de videojuego. Existen diversos software
y motores enfocados especialmente en otorgar
una interface amable con tal que el desarrollo
de un juego basico sea posible con solo tener un
computador y un software como Construct 2; con
sus plantillas predeterminadas que permiten un

réapido inicio y desarrollo, RPG Maker; software
especializado en crear RPGs con gréfica retro o de
16 bits o M.U.G.E.N.; motor grafico 2D enfocado
Unicamente en generar juegos de pelea.

Pero lo que se busca es generar un producto
mas integro en cuanto a los recursos con los que
se realice, sin desmerecer estas instancias que
otorgan dichos programas, que sirven para crear
bases de conocimiento y experimentacion en
diferentes ambitos en cuanto al desarrollo practico
de un juego de video.

Eneldesarrollode unvideojuego estaninvolucrados
muchos roles, por lo que se crea una red de trabajo
multidisciplinaria que enriquece la experiencia de
todos los entes que participan, aportando a una
vision y producto mucho mas transversal y con
mayores recursos para dar y entregar al mismo
tiempo.

Como se detallard con mayor profundidad mas
adelante, el rol del disefiador grafico dentro del
area del desarrollo de Videojuegos es fundamental
ya que posee capacidades para desenvolverse en
diversos aspectos tales como direccidon de arte,
disefio de experiencia, desarrollo conceptual,
disefio de interfaz, ilustrador, animador, disefio de
niveles, apoyo a otras dreas, entre otros.



S IDEFINICION DEL PROYECTO .

1.1.2 Masificacion Digital

Desde su creacion, los Videojuegos han tenido
una gran aceptacion y sus ventas en la actualidad
son muy significantes, superando los 22 mil
millones de ddlares en el afio 2014 sélo en Estados
UnidosDesde la inclusion del formato digital para la
venta de los Videojuegos por parte de las grandes
empresas, se facilita el acceso, la portabilidad y
la promocién a estos, ademas, actualmente es
comun ver diversos juegos para Facebook y otras
redes sociales, encontrando asi mas medios por
los cuales darse a conocer, utilizando APPs que
complemente la experiencia final con el jugador.

Los juegos para smartphones también toman una
gran relevancia con titulos como Candy Crush y
Flappy Bird, juegos que permiten la interaccion con
mas personas, publicando puntajes, solicitando
ayuda para poder continuar jugando o compitiendo,
como es el caso de Tetris Battle.

De esta forma, el tener juegos en el celular o estar
jugando uno o mas titulos en redes sociales de
manera constante, es ya un acto que forma parte
de la vida cotidiana entre las personas.

Otra situacion relacionada a los smartphones,
tablets o dispositivos inteligentes y a los usuarios
de estos, es el uso de emuladores que recrean la
ejecucion de Videojuegos ya sea de computador o
consolas antiguas, como es el caso de Pokémon,
lanzado para la linea de consolas portatiles Game
Boy y Game Boy Advance, entre otros y que es
muy frecuente encontrar comunidades en redes
sociales que se dedican a compartir sus partidas
en linea con otros jugadores y usuarios de teléfonos
inteligentes.

Esta area de la entretencién ha dado inicio para
que grupos de personas generen actividades a
partir de Videojuegos y su masificacion, como
son los streamers o youtubers; personas que

END ON GAMES INDUSTRY

Total Consumer Spend on Games Industry 2014
DOLLARS IN BILLIONS

Accessories

$1.93

TOTAL:

$22.41

BILLION

Hardware BN

B3EXY Content

Source: The NPD Group/Games Market Dynamics: U.S.

ref. 1. Gasto total de los consumidores en la Industria de los Videojuegos

Fastest Growing iOS & Android Markets by Active Devices
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ref. 2. Crecimiento entre 2011 y 2012 de consumidores de aparatos con tecnologia iOS y Android -Chile en 2do lugar-
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S IDEFINICION DEL PROYECTO

dedican tiempo en transmitirse a ellos mismos
completando diversos Videojuegos.

También hay instancias masivas como “Twitch
plays Pokémon’, denominado por ellos mismos
como un “fendmeno cultural’, en el que en su
primera version, 1.165.140 personas ingresaron
mas de 122 millones de drdenes en el chat de la
plataforma que eran traducidos como “‘comandos”
para ser realizados en el juego, alcanzando un
peak de 121.000 jugadores tratando de ingresar la
orden correcta para avanzar en el juego que tomo
mas de 16 dias en ser terminado en su totalidad,
alcanzando mas de 36 millones de visitas al canal.

“Millennials are putting [video games] at the center
of their entertainment preferences, but it is a new
kind of gaming that is more social, interactive and
engaging.”- (Howe, 2014)

Dichas instancias y otras mas son originadas tanto
por quienes crean los Videojuegos como de las
comunidades que nacen de ellos, utilizando medios
como internet y las redes sociales para expresar y
generar proyectos que a su vez, son producto de
la masificacion de la informacion y la facilitacion
al acceso de tanto hardware como software que
existe actualmente.

Otros proyectos de mayor envergadura y seriedad
que son consecuencias atribuidas al crecimiento
expansivo de este fendmeno de los Videojuegos y
lainteractividad que pueden otorgar, son la apertura
de diversas carreras de desarrollo de éstos, como
lo es la carrera de Ingenieria en Desarrollo de
Videojuegos y Realidad Virtual, impartida en la
Universidad de Talca y con una duracion de nueve
semestres, ademas de campafias de Start Ups
y Crowdfunding, como Indiegogo y Kickstarter,
plataformas internacionales especificas para
proyectos relacionados tanto a multimedia,
arte, entretencion y Videojuegos, donde en Chile
existen plataformas homologas como Idea.Me o
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38,6% Sistemas Operativos

@ Android

@ Blackberry
5,4% @ iPhone

@ Symbian
10,4% @ Otros
@ Windows Phone

20%

14%

11,8%

ref.3. Estadisticas de Sistemas Operativos en Smartphones para Latinoamérica en 2012

The most frequent gamers who play with others spend an average of

b.5 9
Hours Hours

per week playing with per week playing with
others online others in-person

5 6 /o of the most frequent gamers play a multiplayer mode at least weekly

of the most frequent gamers play with others, INCIUdING: - ccecemeemim o eeeees

42% 21% 4%

of the most frequent game players feel video games help them connect with friends

friends family members
16% 139% 45%

feel video games help them spend time with family

ref. 4. Diversos datos estadisticos relacionados a horas dedicadas a videojuegos por consumidores
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En otro ambito, existe un crecimiento en la
fundacion de empresas desarrolladoras de
Videojuegos en Chile, creando juegos que han sido
éxito nacional e internacionalmente.

Ace Team:

Zeno Clash 1y Zeno Clash 2

Producidos por Atlus y exportado a PSN y Xbox
Live junto con Steam

In Vitro Games:
Defenders of Ekron
Exportado a PS4

Iguanabee:
Monsterbag
Exportado de PSVita

1.2 Formulacién del Problema

Reunida la informacion de los diversos
componentes de la escena actual en cuanto a
el area de los Videojuegos, su escena en Chile y
mas importante, la relevancia, llegada y expresion
disponible en internet, tanto en redes sociales
como plataformas independientes que reunen
y entregan los medios necesarios tanto como
aprendizaje como de recopilacion y promocion
de éstos.Es necesario entonces, aprovechar
éstas instancias entregadas por diversos medios
digitales para producir un videojuego con diversas
caracteristicas y funciones, ademas de explotar el
recurso humano disponible y motivado a generar
material para esta escena, ya sea tanto por
aprendizaje, diversion o ambos, para asi, utilizar un
medio externo a la Universidad que a su vez sirva
para complementar el conocimiento entregado por
ésta para la formacion de un Disefiador Grafico
que ve como relevante la insercion y desarrollo en
el drea mencionada.

Ademas, como consecuencia de la explotacion
de una instancia derivada del desarrollo de un
videojuego, que en este caso, seria un Game Jam,
se hace imperiosa la experimentacion con respecto
a los resultados graficos que podrian resultar de
éste, utilizando referentes de juegos clasicos e
incluso obtener piezas graficas de un individuo
ajeno al proyecto que tome laideay la trabaje, como
ocurriria en un game jam real, donde hay un tema
definido y las personas asistentes generan ideas
y conceptos propios del punto central, trabajando
y desarrollando productos desde esa base en un
tiempo determinado.

1.3 Justificacion del Problema

Con este proyecto se busca primero que
todo proponer a los Game Jams como una
metodologia de aprendizaje con base en la
practica y produccion, ya sea de conceptos, ideas
o Videojuegos como producto, en las que un
disefiador grafico puede generar ya sea todo un
proyecto o participar activamente de éstos, ya que
como se fundamentara mads adelante, son una
parte esencial en el desarrollo tanto profundo como
superficial de un juego o un prototipo de éste.

Ademads, se levantara informacion de manera
mas especifica de una situacion reciente y nueva
en Chile, que se estd expresando con mayor
fuerza y frecuencia, con la cual se experimentara
graficamente tomando como base la idea y
concepto de un videojuego creado desde la vision
de una Disefiadora Gréfica.
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2. Objetivos
2.1 Objetivo General

Conceptualizar gréfica y narrativamente un
videojuego a través del disefio de un Artbook
recopilatorio para su posterior ejecucion e
implementacion en un Game Jam, estableciendo
los parametros que permiten el desarrollo de estas
situaciones como instancias de experimentacion a
partir de las directrices propuestas por el libro de
Arte y que a su vez abre posibilidades de prueba
y desarrollo posterior a través del Disefio Grafico.
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2.2 Objetivos Especificos

.Recopilar informacién de la escena Indie de
desarrollo de Videojuegos

.Recopilar informacion del estado del arte con
respecto a los Game Jams, tanto nacional como
internacionalmente.

.Realizar el diseflo base conceptual de un
Videojuego, compuesto por la idea principal,
historia, personajes, escenarios y jugabilidad.

Desarrollar un Libro de Arte del Videojuego
propuesto que sirva de guia para el proceso de su
creacion.

.Establecer parametros para un Game Jam que
permita el desarrollo del videojuego previamente
definido.

.Experimentar con posibles resultados graficos
producto del Game Jam definido utilizando tanto
las caracteristicas de éste como las del videojuego
predefinido.
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CAFITULD 2:
MARCO TEORICO

1. Videojuegos, ;Qué son?

Antes de profundizar en la historia y evolucion de
los Videojuegos, es necesario definir qué son en
cuanto a formalidades y tecnicismos, en donde un
videojuego es un juego electrénico que involucra
la interaccion humana con una interfaz de usuario,
donde ésta genera una reaccion visual en un
dispositivo que produzca imagenes a través de
videos. La palabra “video” en videojuego, se refiere
actualmente a cualquier aparato que pueda gestar
imagenes en dos o tres dimensiones, ya sea una
television, pantalla de ordenador o teléfono celular.

Los sistemas electronicos usados para jugar
Videojuegos son conocidos como plataformas;
ejemplos de éstas son los computadores,
las consolas de videojuego, que al dia de hoy
poseen varios formatos e incluso los celulares y
smartphones.

Al dispositivo de entrada utilizado primordialmente
para manejar un videojuego es llamado “mando
o controlador de videojuego” y varia segun las
diferentes plataformas existentes.

Por ejemplo, un controlador puede consistir tanto
de un botdén y una palanca como de una docena de
botones, también, en las computadoras, es normal
el uso de teclado y mouse para poder jugar.
Recientemente se han agregado mas métodos
para controlar los Videojuegos, algunos incluyendo
camaras que se focalizan en la observacion del
jugador para manejar los juegos y también pantalla
sensibles al tacto.

Los Videojuegos ademas, utilizan otros medios
adicionales para entregar mayor interactividad con
el jugador. Del audio, siendo un elemento universal,
utilizan artefactos para la reproduccion de sonido,
como micréfonos y parlantes. También hay otros
medios que entregan una experiencia aun mas
global como la vibracion o la fuerza generada por
algunos controles.”

Entre otras cosas, es comun que los términos
“‘Juego de computadora (Computer Game)’,
“Juego Electrénico (Electronic Game)”, “Juego
de Consola (Console Game)” vy “Juego Portatil
(Handheld Game)” son utilizados para referirse
indistintamente a Videojuegos, siendo que dichos
conceptos no son necesariamente sindnimMos,
al contrario, cada uno especifica una definicion
determinada, pero aun asi es frecuente ver como
los Juegos de Computadora se asocian como
un término genérico para cualquier juego de
video, siendo que solo refieren a una plataforma
especifica; los juegos electronicos tienen una
suerte parecida, siendo un término utilizado tanto
para juguetes como para Videojuegos y este
ultimo se utiliza por lo general, para hablar de lo
qgue son juegos dedicados especialmente para
consolas (como Xbox o Play station 4), siendo que
estos productos ya pertenecen una categoria mas
especifica y acotada.

1.1 Definiciéon Emotiva y Conceptual

Se puede decir que todas las definiciones
nombradas  anteriormente apelan a una
construccion mas bien estructural y dura de los
Videojuegos (Plataformas a las que van dirigidas,
medios de produccion, etc.) pero es importante
mencionar la naturaleza de un videojuego, ademas
de su formalidad.

Los Videojuegos, a través de la historia, han
atravesado porunagranevolucionque basicamente
reflejan el acto natural y humano de jugar. “El acto
de jugar y entretenerse”, el traducir dicha accion
a una realidad simulada (o no) donde se puede
manejar y controlar el mundo creado a través de
elementos como Joysticks, una interfaz y una
pantalla; la naturaleza que poseen los Videojuegos,
que involucra tanto elementos de narrativa como
jugabilidad se puede definir a través del siguiente
enunciado:

“.Por lo tanto, X es considerado un Videojuego
si y solo si es un artefacto en un medio visual
digital, ademds de ser concebido como un objeto
de entretenimiento, y esta destinado a proveer
dicho entretenimiento a través de, ya sea reglas y
jugabilidad objetiva o ficcion interactiva.” (Tavinor,
2009 p.26)

Es decir, que un videojuego ademas de poseer
ciertas caracteristicas en su estructura vy
elementos formales que lo componen, debe ser un
producto o pieza destinada al entretenimiento, en

1. Otros objetos que actualmente estan tomando mucha fuerza y que entregan gran aporte a la interactividad que entrega un videojuego, son las piezas que
recrean una realidad aumentada, como lo es el Oculus Rift, que es un casco de realidad virtual cuyo lanzamiento para la version del consumidor estéa prevista
para el 2016, siendo que en el presente afio 2015, ya esta siendo utilizada por diversas desarrolladoras como un elemento que realza las caracteristicas de los

Videojuegos.
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donde esta diversion se norma o controla gracias
a las reglas que posea un juego, a la jugabilidad
que proporcione ademas de una interaccién de
cardcter ficticio que pueda tener el jugador con el
objeto.

Ejemplos de juegos que cumplen con esta
definicion serian:

Solitario de Computadora (Microsoft — 1990):
Juego de cartas llevado al espacio digital, donde
cada accion que realiza el jugador tiene un efecto
y desarrollo visual expresado a través de la interfaz
proporcionada por el juego.

Ademads, para proporcionar entretencién, existe
un conjunto de reglas que determinan el tipo de
jugabilidad que recibira la persona, condicionando
y controlando en mayor parte la experiencia de
juego.

Pese a no tener una trama o narrativa evidente
tras las acciones del jugador, aun entra en la
definicion antes mencionada. Un videojuego
puede proporcionar o no diversion independiente
de la trama que posea, siendo éste, un elemento
que comenzd a incorporarse da manera
recurrente en el desarrollo de franquicias y titulos
aproximadamente desde el inicio de la década de
los 70.

erranigma (Quintet, Enix — 1996): Terranigma
posee una trama extensa y a ratos densa, a
diferencia del Solitario, pero un elemento que
tienen en comun y por lo que también éste llega
a ser un videojuego segun la descripcion, es que
se desarrolla en un ambiente digital, manejado por
una interfaz de codigos otorgados al jugador y que
interactua con él, donde ademas hay un cierto tipo
de reglas que permiten una jugabilidad especifica.

Terranigma es un cldsico RPG de la consola
Super Nintendo, donde esta tipologia de juegos,
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suelen poseer una determinada jugabilidad con
solo algunas pocas variaciones entre titulos y
aqui es donde este juego aporta innovacion; en
su modalidad de batalla, que no es la tipica por
turnos que se puede encontrar en los RPG clasicos,
también la trama y vision del héroe es mucho mas
profunda y tiene mucho reconocimiento entre los
juegos de esta categoria por este mismo punto.

Con esto, se busca recalcar en el origen conceptual
de los juegos de video; que nacen con el propdsito
de divertir y entretener, ya sea individual o
comunitariamente, con una historia compleja o un
mecanismo simple y basico.

2. Historia de los Videojuegos

Los Videojuegos se caracterizan, dentro de muchos
otros conceptos, por su constante y explosiva
evolucion.

2.1 Parte 1, Origen y primeras experimentaciones

El origen se remonta en los afios posteriores a
la Segunda Guerra Mundial, especificamente a
finales de la década del '40, cuando las grandes
potencias vencedoras comenzaron a desarrollar
y crear una carrera tecnoldgica para construir las
primeras supercomputadoras programables y de
las que nacieron los primeros intentos de juegos
digitales o expresados a través de ordenadores.

Es aqui donde nacen los primeros experimentos
en busca de diversion, como lo fue el “Cathode-
ray tube amusement device” en el afio 1947 o el
“Programa de ajedrez” de 1950; donde ambas
instancias fueron los primeros pasos de prueba
para establecer una interaccion entre un objeto o
hardware y una persona, utilizando elementos de
esa época, como radares compuestos de tubos
catédicos o acciones pre-programadas y que
servian como interfaz para comunicarse con el
usuario.

Dichas experimentaciones, pronto dan lugar a
“OX0" considerado por muchos como el primer
videojuego, que nacié desde una tesis de doctorado
en el afio 1952 para probar la interaccion entre
una persona y una maquina, utilizando como
intermediario el juego “tres en raya” o “gato’ que
mostraba graficos digitales que ademas, variaban
con cada accion del jugador.

A pesar de que muchos consideren a “OX0” o
“Tic-Tac-Toe" como el primer juego de video en la

historia, el sector mas especializado establece a
“Tennis for Two” como acreedor de este importante
titulo, ya que el juego simulaba un partido de tenis?
y ademas nacio con la premisa de entretener a los
visitantes del laboratorio en donde fue creado.

“Tennis for two” posefa también, un innovador
sistema de gravedad, pero a pesar de todo el éxito
que pudo haber tenido, el drea de la entretencién
en ese entonces no era de mayor importancia,
por lo que el sistema original fue desmontado
y actualmente solo existen algunos registros y
documentacién de su realizacion.

La tecnologia que permitio ejecutar las bases entre
la interaccion de una persona con una maquina,
correspondia a los primeros computadores
comerciales. Enormes estaciones con un hardware
muy pesado y con el que sélo universidades y
grandes instituciones tenfan la oportunidad de
poseer entre su infraestructura.

Sin embargo, durante este trayecto se aprecia un
largo camino en cuanto a atreverse a experimentar
en sistemas de entretencion, esto debido a la
situacion histérica en la que estaba sumergido
en ese entonces Estados Unidos. No existia la
necesidad de generar nuevas formas de diversion
aprovechando la tecnologia de ese entonces, sino
que ésta tenia otros propositos muy alejados del
area del entretenimiento, pero fue gracias a unos
pocos que se escaparon de esta ‘rutina” y que
tenian la oportunidad y capacidad de experimentar
con maquinas; potentes para la época, que
finalmente dieron con el origen, por sobre todo
estructural y tecnolégico mas que de dindmica y
concepto a los Videojuegos.

2 Tennis for two presentaba una vista muy diferente para un juego de tenis con respecto a los referentes que hay en la actualidad ya que la camara del juego o la
vista que proporcionaba era de perfil, al contrario de los juegos actuales que muestran una vista aérea o superior, incluso frontal pero muy dificilmente de perfil.
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Cathode-ray tube amusement device - T. Goldsmith

0XO - A. Douglas

Tennis for Two - W. Higinbotham
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2.2 Parte 2, Inicio de la Industria de los
Videojuegos

En este periodo, aparecen diversos dispositivos
gue comienzan a venderse masivamente.

La “Magnavox Odyssey” fue la primera consola de
Videojuegos y que ademds obtuvo un gran éxito
entre el publico estadounidense. Contaba con
diversos juegos, pero uno de los mas destacados
era "Ping-Pong’, que seria el precedente para el
gran conocido “Pong”

En 1972, Los creadores de lo que seria la consola
“Atari”, se basaron en la “Magnavox Odyssey” y
utilizaron su juego de Ping-Pong; al que llamaron
“Pong”, para transferirlo al formato Arcade.

Obtuvieron mucho éxito ademas de problemas
de patente, por lo que tuvieron que traducir sus
diversos juegos a formato de consola, llevando sus
productos a hogares de mucha gente.

Todos estos avances dentro del drea de los
Videojuegos y la entretencion ocurren en la parte
Occidental del planeta, sin embargo, en esta
época Oriente toma un papel fundamental para el
desarrollo de la industria de los Videojuegos tal y
como es conocida actualmente.

El contexto sociocultural de paises como Japon
es trascendental en el desarrollo de la industria
en este lado del mundo, ya que era normal ver en
la televisiéon nipona programas con una violencia
indirecta y una gran exposicion al terror, por
ejemplo, cdmo un gran espécimen de dinosaurio
combatia con diferentes monstruos destruyendo
el escenario en el que se encontraban, el de una
metropolis superpoblada (Godzilla), Imagen que
se enfatizd con la pérdida y los catastréficos
resultados de la Segunda Guerra Mundial.

Este tipo de shows condicionaron la forma de

pensar, el imaginario y reacciones de la poblacion
japonesa, dando paso a Videojuegos ciertamente
con una vision diferente en contraste con los
canones creados en occidente.

Mientras en Estados Unidos aparecia “Pong”, en
Japon se presentd “Space Invaders”, incluyendo
avances tecnoldgicos importantes, como lo fue
el microprocesador ademdas de agregar una
nueva tipologia de Videojuegos, como lo son los
“Shoot'em Up”.

Luego del gran éxito que fue “Space Invaders”, en
1980 aparecidé “Pac-man”; el primer videojuego
que utiliza un personaje central y que ademas esta
inspirado en el imaginario popular colorido de la
sociedad japonesa.

Para crear a Pac-man se utilizd el simple concepto
de ‘comer” y, ambicionando mas que otros
Videojuegos, decidieron aumentar el rango de su
publico objetivo, siendo jugado mayoritariamente
por adolescentes, mujeres y parejas que
encontraron en el personaje amarillo el reflejo de
una cultura infantil, que rechaza crecer y que se
identifica con una explosion de colores.

De esta forma, los Videojuegos ya no tenian que
ser violentos o tratar de derribar explicitamente

t
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a enemigos para entretener al publico, sino que
podian nacer de conceptos basicos y dinamicas
simples, realzando los elementos y posibilidades
graficas que podian entregar.

En este momento, aparece “Nintendo’, una
compafifa japonesa con origenes en la venta de
juegos de mesa y derivados, que durante la década
de los 80 comienza a probar suerte dentro del drea
de los juegos de video lanzando productos como
la serie de consolas portatiles “Game & Watch” y
la consola “Famicom” (Family Computer), cuyo
éxito de esta Ultima consola fue ocasionado por el
sistema de juegos, que era a través de cartuchos
intercambiables.

Gracias a este sistema, la demanda por mas juegos
llegd a niveles explosivos, por lo que se implementd
un sistema de licencias para terceras compafiias,
con las que la “Famicom” y su compafiia creadora
pudieron suplir la demanda, ademas de generar
una gran cantidad de titulos y franquicias que
luego fueron importadas a Estados Unidos por la
consola “NES” (Nintendo Entertainment System),
que es la misma Famicom pero con un nuevo
disefio y nombre, ya que el concepto de Familia
impregnado en la consola japonesa, distaba de lo
que se proyectaba en Estados Unidos.

Dichas franquicias prevalecen hasta el dia de
hoy, como “The Legend of Zelda” nacida en 1986;
donde se aplica el concepto de “progreso” dentro
de un videojuego4 y también se aprecia una trama
y narrativas mucho mas desarrolladas, ademas
de una experiencia y sensacion de avanzar en la
historia graficada con una mayor cantidad de
iconos que aparecian segun diversos logros y
tareas completadas.

Dichas franquicias prevalecen hasta el dia de
hoy, como “The Legend of Zelda" nacida en 1986;
donde se aplica el concepto de “progreso” dentro
de un videojuego* y también se aprecia una trama
y narrativas mucho mas desarrolladas, ademas
de una experiencia y sensacion de avanzar en la
historia graficada con una mayor cantidad de
iconos que aparecian segun diversos logros vy
tareas completadas.

Lo que sigue dentro de la historia y desarrollo
de Videojuegos es una explosion y constante
evolucion tanto en dispositivos y hardware
como en calidad y expresion de los Videojuegos
entregada por los avances tecnolégicos, es decir, la
tecnologia cada vez mas fue siendo una limitante
menor para la ejecucion de un juego, se podian
pensar y agregar nuevos conceptos y éstos a su
vez se podian aplicar efectivamente.

Gracias a que los computadores se masificaron,
se comenzaron a generar Videojuegos para ésta
plataforma, ademads de la aparicién de nuevas
categorias de juegos, como lo son los juegos de
accion (First Person Shooters o FPS entre ellos),
Juegos Narrativos, Juegos de Simulaciény Juegos
de Estrategia en tiempo real.

En esta época las consolas ya forman parte de los
hogares de mucha gente, evolucionando en cuanto
a la forma en como se presentan los juegos, ya sea
en cartuchos por un lado y en CDs por otro. Las
Consolas Portatiles también entran al mercado,
acaparando un determinado sector y desarrollando
por su parte diversos avances tecnoldgicos.

A finales de los 80 e inicios de los 90 ya hay una
gran cantidad de empresas desarrolladoras de
Videojuegos y una gran variedad de franquicias que

Lara Croft - Core Design y Eidos Interactive

3 Un ejemplo de estos elementos gréficos que se vieron potenciados por la simplicidad de conceptos base de un videojuego son Graphical User Interface (GUI) o
la Interfaz Grafica de Usuario, que como bien indica su nombre, son todos los elementos compuestos de objetos, texto e imagenes que permiten la representacion
y acciones disponibles en la interfaz para el usuario. La diferencia de GUI entre Pong y Pac-man, a pesar de los pocos afios que los separan, es muy notoria.
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ya estan en la retina de las personas.Hasta este
momento, la mayoria de los juegos se desarrollaban
en un plano de dos dimensiones (2D), que
implicaba la generacién de imdgenes digitales de
modelos bidimensionales, proporcionando juegos
tanto en 8, 16 y 32 bits en los que predominaban
los sprites, que son un tipo de mapa de bits, a
menudo pequefios y parcialmente transparentes
y que en los Videojuegos son utilizados por lo
general para crear los graficos de los protagonistas,
los escenarios o los diversos assets o props®
pertenecientes a un videojuego.

Pronto estos recursos serian reemplazados por el
3Dy los poligonos, que refiere a tres dimensiones y
que, en contraparte de los graficos 2D, se generan
mediante software cuyo objetivo es conseguir
una proyeccion visual capaz de entregar y hacer
evidente la sensacion de volumen y profundidad.

Esta tecnologia tuvo un gran avance en poco
tiempo gracias al aumento en las capacidades de
hardware y software especializados en generar
graficas. Un gran ejemplo de esta mejora se aprecia
en la saga de “Tomb Raider”, donde la protagonista
pasa de tener un cuerpo poligonal muy marcado
por la forma de los triangulos en los primeros
titulos de la franquicia, a parecer casi un personaje
real en las Ultimas entregas, con graficas y texturas
optimizadas para entregar una sensacion de
realidad Unicamente proporcionada a través de
caracteristicas de composicién de las imagenes.

2.3 Parte 3, Actualidad

En la actualidad, la tecnologia sigue siendo un pilar
importante en cuanto a innovacion, ya sea tanto
para Videojuegos de consolas de casa como de
portatiles, donde otro fendmeno que ha tomado un
gran peso entre la audiencia ayudado por las redes
sociales, son los Videojuegos Unicamente online
0 "MMORPG" (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game), como “Wow" (World of Warcraft) o
“Lol” (League of Legends), convocando a una gran
cantidad de fanaticos en las diversas versiones de
torneos oficiales realizados.

Otra plataforma que hoy en dia reline a
muchos Videojuegos y que ademdas se siguen
desarrollando potencialmente, es el mercado
de los teléfonos inteligentes o smartphones. Ya
varias desarrolladoras estan mirando hacia esa
posibilidad como Nintendo y Square Enix.

“The [video game] industry is producing a steady
stream of games that continue to expand their
nature and impact — they can be artistic, social, and
collaborative, with many allowing massive numbers
of people from all over the world to participate
simultaneously.” (The New Media Consortium’s
K-12 Horizon Report, 2014)

Ademas, otro ejemplo de como los avances
tecnoldgicos influyen en el desarrollo hardware
y software es la Natural User Interface (NUI) o
Interfaz Natural de Usuario, que es la interaccion
con un sistema sin la necesidad de utilizar sistemas
de mando o dispositivos de entrada, usando para
ello los movimientos gestuales del cuerpo o de
algunas de sus partes, como las manos, sirviendo
como controladores.

Esta interfaz es utilizada en consolas de Ultima
generacién en la actualidad, como XONE con
Kinect, Play Station 4 y PS Move y de manera
integrada en la consola Wii U de Nintendo.

En resumen y concluyendo lo visto de la historia
de los juegos de video, partiendo por su origen
y la propagacion de la industria en cuanto a su
masividad otorgada por los grandes avances
tecnoldgicos y la ayuda de los diversos recursos
gue entregan la publicidad e internet, se aprecia
como se consolidé la industria junto con una
nueva rama cultural, la que en un inicio no tuvo una
gran visibilidad, pero que luego de diversis hitos
y la ayuda de la tecnologia logro realizar avances
significativos, sobre todo en cuanto a establecer
el drea de los Videojuegos como un elemento
importante dentro del entretenimiento y la cultura
en general.

En cuanto a la tecnologia, se define como un
punto relevante, ya que los Videojuegos se fueron
adaptando a ella a medida que se iban realizando
avances, influyendo mayormente en la calidad
graéfica, de sonido y categorias nuevas que
aparecieron.

La reaccion que tuvo en la sociedad también es
parte importante y gran impulsador para ir variando
y mejorando los juegos realizados en cuanto
a género, trama, caracteristicas y elementos
adicionales para hacer cada juego un objeto Unico
e innovador.

5. Los Digital Assets son cualquier imagen, archivo multimedia o de texto que se pueda utilizar, en este caso, para un videojuego, donde pueden ser archivos de
sonido, musica para el soundtrack, imagenes para la caratula del juego, etc, a diferencia de los Props, que son accesorios como armas, muebles, ropa o cualquier
elemento que se realice graficamente para poder aparecer en un juego como escenografia o pueda ser utilizado por un personaje, como armas o ropa.
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Streamer Youtube “Jelly” jugando Garry’'s Mod

3. Videojuegos y Desarrollo Indie
3.1 Definiendo el Término

Actualmente se comenta y hay mucho revuelo por
Videojuegos “indie”, pero existe una concepcion
diferente en cuanto a su origen o a qué elementos
hacen efectivamente a un juego estar dentro de
ésta categoria.

La abreviacion “indie” proviene de independent
(independiente) y el término en un inicio y en cuanto
a Videojuegos, era utilizado para categorizar a los
juegos creados por pequefias compafiias, que
pronto fue variando por la influencia que vieron
las grandes empresas en este negocio, por lo que
comenzaron a patrocinar y facilitar el desarrollo
a estas pequefias entidades. Pronto el término
se empezd a considerar mas por las técnicas
generalmente utilizadas; como el desarrollo
estético por el uso del pixel-art, la originalidad o
innovacion en algunas de las partes del titulo, la
estética, mecanicas, etc. De esta forma, el concepto
original proveniente del término “independiente” se
transformo.

De esta forma es necesario encontrar la esencia en
los titulos independientes, ya que sus concepciones
son diversas.

La Real Academia Espafiola define a independiente
como:

“Adj. Que no tiene dependencia, que no depende de
otro.

Adj. Autdnomo Adj. Dicho de una persona: Que
sostiene sus derechos u opiniones sin admitir
intervencidn ajena.

Adv. M. Con independencia. Independiente de eso.”

De esta forma, el término independiente pertenece

a alguien que no esta bajo la voluntad de algun otro,
y llevado al contexto de los Videojuegos refiere a
juegos creados por estudios que no dependen
mas que de ellos mismos y no tienen ninguna
otra institucion u otra entidad que dirija o tome
decisiones sobre lo que deben realizar.

Esta esencia puede trasladarse en otras
areas, siendo observada en el cine, musica o
literatura, destacando por su desarrollo a obras
pertenecientes a las grandes industrias en vez de
estudios o desarrolladores independientes.

Las obras indies, ya sea en Videojuegos, literatura,
cine u otras dreas poseen la caracteristica de
adentrarse por lugares poco explorados por las
grandes compafiias, debido a los riesgos que
pueden traer dichos experimentos, ya que su
mirada esta puesta en los mercados y rentabilidad
mas que la obra en si, ademas, son los mismos
creadores del producto quienes toman todas las
decisiones y establecen esquemas sin tener que
atenerse a grandes entidades ajenas al proceso de
creacion, apegandose a sus propias ideas y donde
cada participante del desarrollo llega a ser una
pieza fundamental y que si son reemplazados en
cualquier momento del proceso puede afectar al
camino final que pueda tener el producto.

De esta forma, se plantea que los debates en torno
al término Indie o Independiente tengan mayor
relacion en cuanto al interior del propio juego, el
proceso de desarrollo y en el equipo que decida
Su progreso y evolucion mas que en los elementos
exteriores de un juego, como graficos, historia,
mecanicas, etc. El juego indie no es un género, ni
un conjunto de rasgos estilisticos, es una forma de
afrontar el desarrollo de un videojuego.
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3.2 Explosion Indie

Hace unos afios, hacer un videojuego era una tarea
que solo era posible si efectivamente trabajas para
una desarrolladora de gran envergadura, los casos
de Videojuegos hechos por personas dedicando
su tiempo libre eran muy escasos, como Dooms¢.
En la actualidad “hacer” un videojuego es algo que
cualquier persona con un computador y conexién
a internet; herramientas que se han masificado
enormemente durante los afios, puede realizar ya
que existen programas gratis o de muy bajo costo
que facilitan su desarrollo, tales como RPG Maker
o Adventure Game Studio, programas que han
permitido el desarrollo de los aclamados “To The
Moon” o “Gemini Rue”.

Dentro de esta “explosion” de los juegos indies,
hay que considerar al jugador que termina siendo
el usuario final de los juegos y es que ;Cémo

lalulE HeALTH
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Doom - id Software

hacer que una persona acostumbrada a graficos
ultrarealistas juegue un videojuego realizado por
cuatro personas donde cuatro pixeles forman la
cabeza del protagonista? En esta generacion de
jugadores, los actuales adultos nacidos a finales de
losafios80einiciosdelos 90, pertenecenalamisma
generacion de los actuales desarrolladores indie.
Esta conexion generacional se percibe ademas en
una forma de financiamento en la que los juegos de
desarrollo independiente han encontrado refugio,
las campafias de crowdfunding, que consisten
basicamente en que los propios usuarios son los
que aportan dinero para crear estos juegos; son los
gue terminan creando la demanda ademas de la
oferta.

Volviendo a la pregunta de por qué hay tantos
juegos indies en el dltimo tiempo, existen entonces
diversos elementos que aportan a la intensificacion,
como la facilidad de crear Videojuegos en cuanto
a conocimientos y herramientas, la necesidad
de ya no sélo consumir juegos, sino que formar
parte del otro lado; el de los realizadores vy la
coincidencia generacional en cuanto a jugadores
y desarrolladores, jugadores que por cierto siguen
jugando y forman la mayor parte de personas
gue compran Yy juegan estos titulos, todo esto
potenciado por el gran poder de internet, sitios de
review, comunidades, prensa y plataformas que
permiten la publicacién de Videojuegos indies,
como steam greenlight, play station netwrok,
gamejolt, entre otras, pudiendo incluso ganar
dinero con ellos, todo esto como una gran ola de
atencion que estan recibiendo estos titulos gracias
al éxito que han provocado entre los jugadores.

3.3 Tematicas y Estética

Dentro de la gran y establecida industria de los
Videojuegos, siempre se pueden encontrar titulos
con tramas cargadas de accion, cinematicas y
escenas épicas, disparos y explosiones, pero
existe una tendencia que los jugadores, estando
ya cansados de disparar a todo lo que se mueva,
que los desarrolladores comienzan a mirar hacia
otros posibles escenarios que sirvan como base
y referentes para las nuevas tematicas y tramas
gue los juegos indies estan aportando, tales como
miradas hacia suefios personales, procesos de
cada personay en resumen una vision mas propia
e interna como aporte para el desarrollo de un
titulo.

Esta libertad que poseen los desarrolladores
independientes a diferencia de las grandes
compafias es en cuanto a que no tienen presiones
ni limites sobre a qué tematicas tratar ni por lo
general tampoco deben de recrear la vision de
alguna otra entidad en su juego, ademas y como
ya se ha mencionado, existe una mayor facilidad
para la exposicién de estos juegos gracias a
diversas plataformas digitales, dejando el formato
fisico para titulos que consigan mucho éxito y
deseen realizar alguna edicion especial, pero el
formato digital es sin duda el mas utilizado por los
desarrolladores, de esta forma, ya existen grandes
titulos independientes que han tomado peso en
popularidad, como Braid lanzado en 2007 o Shovel
Knight” del afio 2014 y a punto de ser lanzado:
No Man's Sky, que actualmente estd siendo
desarrollado por un pequefio estudio llamado

6. Doom, lanzado en diciembre de 1993 por Id software cuando sélo cuatro personas trabajaban en esa entonces pequefia desarrolladora, consiguiendo un éxito
inmediato gracias a que un ejecutivo de la empresa subio el archivo del juego de 2MB a un servidor de la Universidad de Washington, en donde se “viralizd" y

pronto ya estaba en todo el mundo.

7_Shovel Knight es un juego de desarrollo independiente que ha alcanzado una popularidad tan grande que pese a partir como un juego para descarga digital,
actualmente se puede adquirir de manera fisica para tres consolas diferentes: Nintendo 3DS, Wii U y Play Station 4, ademas de contar con merchandising oficial,

como el amiibo del personaje principal del titulo.
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“Hello Games” en UK y que saldra para la consola
Play Station 4 en Junio del presente afio.

Machinarium - Amanita Design

“Indie is not a genre or aesthetic. Make the game
you want to make, not what you think an indie game
“should be”” = (Yu, Derek, 2013)

La estética de los Videojuegos indie se ha
destacado desde un principio de los Videojuegos
realizados por la gran industria, hay titulos como
Machinarium (2009) o Journey (2012) que
destacan por su gran desarrollo en la direccion
artistica, impregnando al juego con una estética
y ambiente que los destacan por sobre cualquier
otro titulo.

Un caso relevante a resaltar dentro de los titulos
indies y que junto con Shovel Knight tiene relacion
con la estética predominante de los Videojuegos
independientes, es el caso de Undertale® lanzado
en septiembre de 2015.

Un videojuego RPG realizado por “Tobyfox”, el
desarrollador de un juego hack del conocido
Earthbound, quien tomd como referentes tanto
del soundtrack de dicho titulo como de su disefio
y estética donde predomina el uso de pixeles para
representar escenarios, textos y personajes.

Esta es una practica que se ha vuelto comun dentro
del desarrollo independiente y se puede apreciar en
otros juegos como Braid antes nombrado o Hyper
Light Drifter con su lanzamiento programado
para este 2016, en el cual los mismos creadores
mencionan que utilizan esta técnica de alguna
manera para honrar lo que fue la etapa en que los
juegos predominaban los 8'y 16 bits.

Asi, se concluye que los Videojuegos indie tienen
mucho que aportar y seguir descubriendo e

innovando en cuando a trama, mecanicas, estética
y otros; son la “otra parte” de la industria que ha
tomado fuerza gracias a la masificacion de redes
sociales, plataformas exclusivas para este tipo de
desarrolloy los jugadores cada dia mas informados
y activos en estas practicas.

* You feel like you're going to
have a bad time.
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Hyper Light Drifter - Heart Machine

8 Undertale gand una votacion realizada por los 20 afios de Game FAQs; sitio que aloja preguntas frecuentes y guias para diversos Videojuegos que ademas
cuenta con un foro donde los usuarios contribuyen con informacién para el sitio, dicha votacién tiene por titulo: “Best. Game. Ever”, en donde Undertale estuvo en
competencia junto a titulos de un gran peso, como Chrono Trigger, Final Fantasy VI y VII, Pokémon Red/Blue, Metal Gear Solid, Super Mario 64 y entre muchos
otros, terminando de ganar definitivamente frente a The Legend Of Zelda: Ocarina of time, siendo asi considerado el mejor juego jamas creado por los usuarios

y visitantes a esta gran comunidad.
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3.4 Videojuegos y Crowdfunding

Como se menciona anteriormente, la metodologia
Crowdfunding ha sido esencial para llevar a cabo
y sobre todo promocionar y viralizar campafas de
Videojuegos de desarrollo independiente.

En 2009, el 50% de los juegos de la lista de los
mas vendidos en las plataformas PSN, Xbox y
WiiWare vendieron un aproximado de 70 a 100
mil copias y probablemente ahora este numero se
ha duplicado. El 20% de los juegos mas vendidos
vendio tres veces mas que el top 50%, segun la
presentacién de Simon Carless (2009) en GDC
(Game Developers Conference).

Es por esto que vemos como la gente tiene acceso
a las diferentes plataformas de distribucion de
Videojuegos, ademas de querer mas titulos y
aportar con dinero para su desarrollo.

Kickstarter es una plataforma de financiacion en
masa o crowdfunding para proyectos creativos,
en los que se incluyen peliculas independientes,
musica, comics, proyectos relacionados con
comida, Videojuegos y juegos de mesa o cartas,
entre otros, donde el publico y posibles usuarios
entregan dinero y comentan a favor de la causa
que ellos estimen conveniente, por lo que los
creadores de los productos a fundar deben poner
énfasis en captar la atencion de la gente mediante
la viralizacion y pregnancia de sus campafas,
ademas de ofrecer recompensas aceptables y
acordes con el monto de dinero que se entrega,
que van aumentando segun la cantidad ingresada,
desde piezas impresas, copias del soundtrack del
juego e incluso hasta aportar con algun personaje
a la misma trama.

“Games offerimmediate feedback, you can see your
progress, you can try something and be frustrated
but later learn more... that's why game play is so
engaging to us.”- (Chamberlin, 2015)
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Los Videojuegos en Kickstarter son un area que
mueve mucho dinero, donde algunos ejemplos de
Proyectos de exitosos desde esta plataforma son:
Mighty No. 92, Bloodstained y Pillars of Eternity.

Indiegogo, ademds de potenciadores como Steam
Greenlight y otros, que la modalidad crowdfunding
se ha vuelto recurrente para los desarrolladores
independientes que ven en su idea un concepto
poderoso y ejecutable que necesita ser conocido
por el mundo y ademas pagado por ellos mismos.

Mighty No. 9 - Keiji Inafune

4. Escena Chilena de Videojuegos

En Chile, el rubro de desarrollo de Videojuegos
contempordneos se inicio en el afio 2002 con la
fundacion de Wanako Games, empresa que en
ese entonces realizaba encargos para compafiias
extranjeras como Activision realizando juegos para
computador y consolas caseras.

Desde ese afio comienzan a aparecer mads
compafifas de desarrollo de Videojuegos, como Ace
Team, AmnesiaGames y Jobbitgames, ademas,
Wanako Games cambia su nombre por el que
poseen actualmente: Behaviour Santiago, siendo
el afio 2009 donde comienza el primer apogeo en
cuanto al crecimiento de desarrolladoras chilenas.
En 2010 se funda la Asociacion Gremial Chilena
de Empresas Desarrolladoras de Videojuegos
“VideoGames Chile”, que junto con ello, representa
a Chile en la IGDA (Asociacion Internacional
de Desarrolladores de Videojuegos). La mision
principal de VG Chile es fomentar la industria
chilena del area de los Videojuegos, siendo
objetivos principales:

.Congregar a las empresas que componen la
industria.

.Representar a la industria frente al gobierno,
instituciones, foros y opinion publica.

.Promover los Videojuegos.
.Combatir la pirateria de Videojuegos.

\Velar por la calidad y ética en la industria.

Promover la innovacion, la investigacion y el
desarrollo.

Buscar obtener inversion e incentivos para sus
asociados.

Mantener intercambio con otras asociaciones y
entidades.

.Ofrecer servicios y beneficios a sus asociados.

Actualmente, la situacién en cuanto a empresas
chilenas dedicadas a este rubro ha aumentado
considerablemente ya que del afio 2011 al 2014
han aumentado de menos de 15 empresas a
mas de 40, cifra que sigue en crecimiento ya que
en los Ultimos meses se han unido compafiias
como Crazy Ferret Studio y Glowstone Studios,
ambas en el Ultimo trimestre del 2015. También
entre 2013 y 2014 aumenta considerablemente
el ingreso monetario total, siendo en un inicio de
9mil millones de pesos, para que en el 2014 los
numeros alcancen los 12,8mil millones.

Gracias a estas cifras, queda demostrado en forma
cuantitativa el segundo apogeo que se vive en
cuanto a crecimiento de empresas dedicadas al
rubro de los Videojuegos en Chile, donde la mayoria
son compafiias con menos de 10 empleados pero
qgue se encuentran realizando de Videojuegos y
creando propuestas de manera efectiva'®, donde
dichas actividades se pueden apreciar en las
paginas de redes sociales de cada uno de estos
estudios de desarrollo, ademas de la promocién
constante que realiza VG Chile a través de las
mismas redes sobre todos los movimientos de sus
asociados.

9. Este videojuego es el sucesor espiritual del famoso Megaman, ya que el juego mantiene la propuesta, jugabilidad y el disefio de personajes recuerda al mega
hombre, ya que es el mismo creador de la franquicia nacida en Capcom el que formula este nuevo concepto, Keiji Inafune.

10 El ultimo juego hasta la fecha que ha sido publicitado es Omen Of Sorrow, videojuego horror de peleas desarrollado por AOne Games, donde el titulo esta
siendo aprobado por la plataforma Steam Greenlight, donde en sélo 48 horas luego su presentacion alcanzaron el lugar nimero 83 de 1839 y actualmente se
encuentra en la posicion 55, siendo el tréiler del gameplay parte esencial para demostrar a lo que aspira el videojuego.
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Estadisticas VGChile

Los siguientes datos recolectados presentan la situacién actual de la industria chilena del videojuego.
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La industria chilena del videojuego ha crecido constantemente en los Gltimos aiios, presentando también un aumento a la adherencia a la asociacién gremial.

Tamaiio de las empresas

S

@ Menos de 10 @ Entre 10y 1 1”2y
Las empresas chilenas se constituyen en su mayoria en

empresas pequefias (Menos de 10 personas).

Ingresos Puestos de trabajo:
240

120

7.5 0.0 10.5 12,0 135 2013 2014

RN I Freclance < n
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pesos, demostrando una alza importante respecto al afio diferentes dindmicas de trabajo, sea Full-Time hasta
2013 Freelance.

La industria chilena del videojuego se ha expandido en maltiples plataformas.
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ref. 7. Datos de la situacion actual de socios y movimiento de la Industria de Videojuegos en Chile por VGChile
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5. Instancias de Procesos Generadas por
Videojuegos

Sin duda, los Videojuegos ya son parte de la
sociedad y se expresan de diversas formas, sobre
todo en plataformas digitales y medios masivos.
De dicha influencia y arraigo que han obtenido
en la vida cotidiana de las personas también se
desprenden metodologias, eventos y nuevos
procesos utilizados para seguir interactuando con
la gente, como lo es el concepto de Gamification y
los Game Jams.
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5.1 Gamification

La Ludificacion o Gamification es un término que
nace aproximadamente en el 2008 y que consiste
en llevar la dinamica propia de los Videojuegos a
actividades norecreativasyquebuscalamotivacion
de las personas a través de su implementacion,
apelando por lo general a la interaccion desafio-
recompensa y cuyos objetivos buscar un cambio
de comportamiento en el usuario, desarrollar
habilidades y potenciar la innovacion.

Ultimamente las nuevas generaciones no se
ven motivadas por los métodos tradicionales
de aprendizaje y desarrollo y es ahi donde la
gamification pretende ser un aporte para cumplir
sus diversos objetivos.

Se estima que para este 2016, cerca del 70%
de las grandes empresas estaran utilizando la
gamification, ademas de una inversion de mas de
tres mil millones de ddlares por afio en tecnologias
de gamificationy servicios al término de la presente
década (Gartner Group/M2 Research).

Para beneficio de este término, los usuarios y
potenciales jugadores del producto tratado con el
sistema de la gamification se categorizan segun
Bartle, que en 1996 definié 4 tipos de perfiles que
ilustran las acciones e interacciones preferidas por
los jugadores. Dichas caracteristicas se pueden
presentar de manera independiente en un jugador,
es decir, no se excluyen, por lo que una persona
puede tener 90% de un perfil, 15% de otro y 20% de
uno mas. Estos son, segun Bartle (1996):

Achievers  (Triunfadores):  Consideran la
recoleccion de “puntos” como su meta principal.
Exploran solo con este fin dentro de los juegos,
y sociabilizar es un modo relajado de recolectar
informacion para cumplir su fin. Matar es soélo
necesario para eliminar rivales o gente que se pone
en su camino.

Explorers (Exploradores): Su objetivo es descubrir
como funcionan los sistemas, descubrir todos los
niveles y secretos de un juego. De cierta forma, la
experiencia misma es su objetivo.

Socializers (Socializadores): Estan interesados
en la gente y en lo que tiene que decir. El juego es
meramente es el lugar comun donde las cosas
pasan. Le preocupa relacionarse mas que entrar
en la dinamica del juego en si.

Killers (Asesinos): Similares a los Achievers, pero
muchos menos en proporcién, buscan imponerse
a otros mas alla de ganar. Buscan glorificarse por
sus victorias, humillando a los demds en cierto
modo para encontrar diversion.

La trascendencia en esta clasificacion reside en
disefiar sistemas gamificados pensando en los
tipos de jugadores mas usuales, creando un juego
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-
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~
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deine, sein, ihr, unser,
euer, alles, beiden

START

- Heart Refill

20 UNGOTS

— Champagne Tracksuit

o producto especializado para un publico objetivo.
Un claro y famoso ejemplo de aplicacion con
sistema de gamification es Duolingo, un sitio
web que ademas cuenta con APP para diversas
plataformas moviles enfocado al aprendizaje de
idiomas de manera gratuita, donde actualmente
cuenta con 13 idiomas y que utiliza un sistema de
graficos para visualizar el avance en el aprendizaje,
donde se genera competencia al momento de
poder compartir dichos graficos para comparar los
avances entre diferentes usuarios.

Luego de revisar la Gamification, término que toma
muchas caracteristicas de los Videojuegos para
utilizarlas en otros contextos, es hora de pasar
a un evento social de practica, comunicacion y
aprendizaje derivado de los Videojuegos, los Game
Jams.

UNGOTS

23l g German skills

@ |

F 4
Basics 1

Allows you to regain one
heart lost during a lesson
e ™

Basics 2 Phrases
Formal Attire
Learn in style. Duo has
always been a sharp guy, §
now he'll look sharp tco. : /

Food Animals

BONUS SKILLS

Learn in luxury. Duo will
love the feel of 24 carat

+ + o+

Duolingo (2011), P4gina y APP que aplica la mecénica de la Gamification
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5.2 Game Jams
5.2.1 Origen

Los Game Jams son eventos sociales que
involucran la integracion de varias disciplinas de
desarrollo de Videojuegos como programacion,
musica y disefio para realizar juegos bajo ciertas
reglas y restricciones, como un tiempo o tematica
determinados.

Estas instancias se estan convirtiendo en un
fendmeno que crece rapidamente con los afios,
emergiendo en dreas como la investigacion,
educacion y la industria del entretenimiento como
eventos para facilitar el desarrollo de Videojuegos
con objetivos definidos, ya que la facilidad que
tienen los Jams en cuanto a la opcién de reglas
permite otorgarles diferentes enfoques.

El primer referente de eventos y organizacién entre
personas en las que los Videojuegos son una
tematica central fue la Demoscene o Escena Demo;
una subcultura artistica que utilizaban como base
de trabajos los computadores y su tecnologia en
los Ultimos afios de la década de los 70.

Los grupos; denominados demo-groups, se
dedicaban a realizar presentaciones, intros vy
piezas graficas utilizando como herramientas las
capacidades que poseian los computadores en ese
tiempo, creando composiciones impresionantes
para la época en la que se creaba un ambiente
competitivo entre grupos por ver quién realizaba
las mejores piezas utilizando hasta el Uultimo
recurso de los procesadores.

De la Demoscene se desprenden instancias
sociales masivas como los Tarreos; eventos en los
que se reunian uno 0 Mas grupos de personas cuyo
fin era jugar diferentes Videojuegos conectados
por una misma red, donde competian y formaban
comunidades por varios dias seguidos.
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Volviendo a los Game Jams, el primer evento de
este tipo se realizd desde el 15 al 18 de marzo
en el afio 2002, en Oakland, California. Asistieron
14 desarrolladores de Videojuegos los cuales
crearon 12 juegos experimentales e innovadores
en tan solo 4 dias y se llamd “Indie Game Jam 0”,
el cual utilizd como premisa principal la pregunta:
¢Cuantos sprites puedes poner en una pantalla de
PC con la tecnologia y hardware de estos dias?
A lo cual llegaron a la conclusién de que 100.000
sprites seria un numero adecuado y de esta forma,
los creadores originales Chris Hecker y Sean Barret
crearon un motor grafico que permitiera la creacion
y visualizacion de los cien mil sprites e invitaron a
diversos amigos a crear por cuatro dias la mayor
cantidad de juegos que pudieran con el motor que
habian desarrollado.

Diversos juegos resultaron en el desarrollo
manteniendo esta restriccion, siendo algunos de
estos:

Troopers (Art Min y Sean Barrett): Comandas diez
tropas terrestres super ponderosas, pero estas
atrapado en el centro de comando mientras hordas
de aliens empiezas a caer desde las colinas que
estan a todo tu alrededor.

B
1 Rllgdson

Flow (Charles Bloom): El objetivo es guiat un fluido
a través de varios puzles cambiando el terreno.
Cada sprite representa una pequefia porcion del
fluido y responde a la gravedad, asi que todo el
entero fluye colectivamente colina abajo y actla
algunas veces como un real fluido. Los pequefios
espacios entre sprites crean un gran contraste con
los espacios abiertos del terreno.

+ Indy Game Jam 0 - cbt

1'splash 2-rajse 3 lower4 s:gg_%oth shift-click-drag-build

3
level 0 elap time 22.3 cost Al
dig an opening an
guys rescued =

Dueling Machine (Thatcher Ulrich): Basada en
un libro de Ben Bova. El juego tiene la apariencia
de un first-person shooter pero con un giro. Estas
en una ciudad lleno de miles de peatones y tienes
exactamente una bala y ademas debes encontrar
a un solo fugitivo. Posees un sonar que te ayudara
a localizarlo, pero él también puede escucharlo
cuando lo uses. Este juego se puede jugar de 2
personas a través de la red y es una experiencia
muy tensa. El audio es una parte integral de la
jugabilidad.



T

Chris Hecker, uno de los dos organizadores,

menciona lo siguiente en un articulo para
Gamasutra en el 2002 sobre los motivos para el
desarrollo de esta idea:

‘Pienso que la industria de los Videojuegos no es lo
suficientemente experimental.

. Los Videojuegos, como una forma de arte,
dificilmente han tocado la superficie de su
potencial, pero ya nos hemos calcificado y vuelto
conservadores.”

5.2.2 Estado del Arte

Los Game Jams en la actualidad son eventos de
alta concurrencia y algunos como el Global Game
Jam™ se realizan simultdneamente en diversas
partes del mundo

Otras Game Jams muy concurridas e instauradas
a nivel mundial son:

Ludum Dare, realizada cada abril,
diciembre de cada afio.

agosto y

Nordic Game Jam, con su primer evento en 2006 y
se realiza anualmente en Dinamarca.

Loading Screen Jam', cuyo primer evento se
realizd en Noviembre de 2015, donde el objetivo era
realizar diferentes Videojuegos pensados para las

pantallas de carga y espera, el cual tuvo una gran
recepcién con 50 entregas.

BitBit Jam, evento que busca desarrollar un juego
para hardwares antiguos en una semana, donde
por lo general se utiliza estética retro.

1. Global Game Jam es considerado el evento mas masivo de este tipo, esto desde el afio 2009 donde se realizé en 23 paises y en el pasado 2015 en 78 naciones
diferentes. Es un evento anual en el que Chile ya esta participando con diversas locaciones en Santiago, Vifia del Mar y Valdivia.

12 | oading Screen Jam es un caso de Game Jam a destacar, ya que se origina debido a la patente que poseia Namco Bandai de hace ya 20 afios en la que se
les declaraba propietarios de la idea de afiadir un juego en una pantalla de carga (o Loading Screen), la cual caducé el pasado 27 de noviembre del 2015. Para
celebrar el hecho de que ya no es necesario pagar a Namco para agregar un juego que mantuviera entretenido al jugador durante el tiempo de espera de carga,
se realizd este Game Jam desde el 27 de noviembre al 7 de diciembre.
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Y a nivel nacional algunos de los Game Jams
realizadas o en las que el pais ha participado:

" Global Game Jam, donde se trabaja arduamente
todo un fin de semana y en Chile hay diversas
sedes, como Santiago, Vifia del Mar y Valdivia.

GLoBAL

16-SANTIAGO -

‘ENERO:

Videogames Extreme Workshop, trabajando por
N\ 24 horas continuas. El 2015 se realizé el 8 y 9 de
Agosto en la Universidad Técnica Federico Santa
Maria, Valparaiso.

\\ Game Jam Latam Challenge, evento en el que
\\ Chile participd compitiendo contra mas paises
: latinoamericanos por crear el mejor juego en 24
\\ horas. En Chile se realizé del 13 al 14 de noviembre
§ en el White Building de Microsoft, Vitacura.

AN
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"o S Optentus
tickets

No obstante, a pesar de las grandes Jams
existentes a nivel mundial, existen cientos de
estos eventos generados por pequefios grupos
de personas o individuos a nivel mundial y que
se desarrollan simultdneamente, dejando ver la
magnitud del fendmeno Game Jam vy el nivel de
masificacion que han alcanzado en los ultimos
afios.
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The Valentine's Ren’py Jam
Twine RPG Jam
Terrible Game Jam 2016
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Tower Jam
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BL Jam
One Game A Month
2016 Jam
Man Vs Weather
A Batch of Batch
Correspondence Jam
Kid Jam

vful Jam 2016
Retro Tribute 30 Day Game Jam
Platformer Jam '16
Sugar, Sweets, & Jam
DoomJam
#screensaverjam
Insanity Jam 5
MiniLD #64 - Nintendo 64
Do Drugs Jam
Camp FanJammer

FRI BaconGameJam 10

S

:wlndows Form Games
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ref. 8. Game Jams hosteadas por la plataforma “Indie Game Jams” sélo en enero de 2016.
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Game jams on itch.io

itchioi - R P i Host your own jam

are

goingon.
January February
) 19th 20th 21st 22nd 23rd 24th 25th 26th 27th 28th 29th 30th 31st 1st 2nd 3rd 4th Sth 6th 7th 8th 9th 10th 1

Ofihombre's Game jam
ABatch of Batch
BLJam

Silent_SKY

browser game jam

NM i Gameplay
The Muffin Jam

FemHype Presents: Sugar, Sweets, & Jam!

Space Station 13 Like

CARDBOARD JAM

ZXSequel Jam
DoomJam
Galactic Studios Signup Exam

GAME FOR EUKARIA 20016

Correspondence Jam

30daydev

‘

Kid Jam

Game Maker Jam: 2016 Global Game Jam: Nashville

Global Game Jam 2016

Insanity Jam 5

Spectacle

#screensaverjam

ASF Game Jam

7

WED ™ FRI

%
¢
§
!

WeD THY FRI SAT SUN MON TUE WED THY FRI saT SUN MON TUE weD

ref. 9. Game Jams hosteadas por la plataforma “itch.io” sélo en enero de 2016
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5.2.3 Definiendo los Parametros de un Game Jam

Através del proceso de realizacion de juegos, otros
propdsitos se llevan a cabo, como la colaboracion
entre los participantes y el aprendizaje, ya que
por lo general las convocatorias a los game jams
son abiertas, es decir, cualquier persona que le
interese la tematica de Videojuegos o su desarrollo
puede asistir y participar en el proceso creativo,
donde de esta manera el publico asistente suelen
ser programadores, desarrolladores, guionistas,
disefiadores, aficionados, artistas tanto plasticos
como musicales, animadores, etc. Donde la
participacion es voluntaria y la motivacion del
publico es esencial para llevar a cabo el objetivo
de la Jam, siendo principalmente el acabar con
un producto o pieza que se pueda jugar en algun
porcentaje o definitivamente terminada.

A continuacion se utilizaran fragmentos del trabajo
de William Goddard, Richard Byrne y Florian Mueller
para desglosar diversos aspectos y caracteristicas
que poseen los Game Jams.

a. Tipologia

Los Game Jams utilizan reglas que estructuran los
términos del evento. Estas reglas ademas pueden
dar forma a diferentes experiencias y resultados.
Los Jams se pueden clasificar en diferentes
categorias segun los resultados que se espera
conseguir de ellos:

Indie Game Jams: Los Indie Game Jams se
definen basicamente como Game Jams abiertas.
Estos eventos atraen por lo general a aspirantes de
desarrolladores de Videojuegos, desarrolladores
de juegos independientes, estudiantes, aficionados
y profesionales de la industria. Estos Jams
frecuentemente utilizan las mismas herramientas
y procesos utilizados en la industria, sin embargo,
dichas herramientas no son facilitadas para
resultados con fines comerciales.

Motivaciones y resultados personales, creatividad
y capacidad de jugar por divertirse o “playfulness”,
son con frecuencia parametros a los cuales se
alienta a los participantes a experimentar.

Industry Game Jams: Estos eventos estan situados
dentro de practicas de la industria y proveen un
“break” a largos ciclos de desarrollo y que requieren
participacion de publico especializado. Estas
instancias entregan una oportunidad para aquellos
profesionales de la industria puedan trabajar en
sus propias ideas de videojuego, fuera de su drea
formal y disciplinaria. Poseen una expectativa
menor en cuanto a éxito inmediato y son realizados
para rapido prototipado y programacion, ademas
de serrealizadas por grandes compafiias, como fue
el caso de Valve que cerré el estudio de produccion
por un tiempo para realizar “Experimentos con
Disefio Dirigido”.

Academic Game Jams: Estos Game Jams
Académicos atraen a menudo la atencion de
investigadores con la intencién de generar diversos
estudios. La participacion se basa sobre intereses
en estudios de un determinado campo (ya sea
salud o interaccion humano-computador). Estos
Jams son menos abiertos a la participacion
publica ya que se requiere principalmente
pertenecer al ambiente académico y altos costos
de participacion, ademas de que estas instancias
reemplazan lo abstracto y arbitrario que suelen ser
las tematicas de otros Game Jams con contextos
basados en la investigacion.

b. Ludic Craft
Ludic Craft significa Juego Constructivo, donde el
concepto “‘constructivo” refiere a diversas fases de

un sistema.

La motivacion para hacer juegos en un Game Jam
es por lo general intrinseca. El querer participar en

cualquier tipo de Jam es voluntario. Los temas
en las Jams son usualmente sin limites fijos o
ambiguos, como frases abstractas o conceptos.
Esta motivacion intrinseca, combinada con
resultados abiertos o sin limites facilita el desarrollo
de productos u objetivos autodeterminados,
como el desarrollo de un juego que el participante
efectivamente quiera hacer. Haciendo esto, jugar
se extiende mas alld que simplemente jugar
Videojuegos, sino que también en hacer juegos.

c. Conceptos Playful y Gameful

Si Ludic Craft conceptualiza una forma constructiva
de jugar y ademas provee un medio para explorar
a los Game Jams como un juego, Playful refiere a
juego no estructurado, espontaneo y sin limites,
mientras que Gameful indica estructura y un
sistema basado en reglas.

Playfulness 'y Gamefulness actuan como
conceptos para explorar el juego constructivo o
Ludic Craft, donde el “juego” se convierte en una
experiencia para conseguir resultados en un Game
Jam.

En otras palabras, los Game Jams se dividen en
los conceptos utilizados para conseguir resultados
mas especificos, en donde el hecho mismo de
jugar es necesario en los participantes junto con
la motivacion de querer realizar esta actividad para
tener como resultado un videojuego.
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Playful
Outcome

Playful game Structured
making for game making
experi- for experi-
mentation mentation
Playful Gameful
Experience Experience

Structured
game making
for serious
outcomes

Playful game
making for
serious
outcomes

Gameful
Outcome

Diagrama de tipos de Game Jam segun el resultado
requerido y el tipo de experiencia que que se desea
entregar

d. Publico

Los Game Jam son eventos sociales, ya que si
es presencial mucha gente de diversos lugares
concurrird a ella y si es digital, gente de todo
el mundo participa y comenta activamente
en la plataforma en la que se encuentre®™. La
concurrencia de diferentes personas provee una
fuerza a los Game Jams facilitando la discusion y
colaboracion la multidisciplinaria, ademas, la gran
cantidad de participantes habilita la formacion de
comunidades de Game Jam. La participacién en
Indie Game Jams suele ser abierta ya que posee
ningun o0 Minimos costos y muy pocas restricciones
en cuanto a quiénes pueden participar.

Los Jams facilitan el juego de manera social,
entregando aun mayor motivacion y por sobre todo
compromiso en la participacion grupal. Muchos
“‘lammers”; que son quienes asisten a un Game
Jam, utilizan la experiencia incluso para conocer
gente nuevay establecer nuevas redes de contacto.

Teniendo en cuenta estos parametros basicos
sobre los componentes y conceptos que
conforman un Game Jam, sin duda se pueden
establecer estos eventos como instancias
importantes para iniciar el desarrollo de unaidea de
videojuego, ademas de la flexibilidad que permiten,
donde se encuentran Jams presenciales (Global
Game Jam) y otras digitales (Game Boy Jam),
ademas de que actualmente existen diversas y
masivas plataformas que permiten la organizacion
de un Game Jam, proporcionando un blog, foros,
feedbacks, medios para subir juegos y resultados
junto diversas opciones mas como ltch y Game
Jolt, lo que hace esta instancia una propuesta
interesante en cuanto a visibilidad y medios para
el desarrollo de un videojuego bajo una tematica
especifica.

6. Rol del Disefiador en el Desarrollo de un
Videojuego

Un Disefiador Grafico dentro del ambito de los
Videojuegos, requiere diversas habilidades, tales
como buena conceptualizacién y adecuada
comunicacion, ademas de la capacidad de trabajar
en equipo y por sobre todo una correcta expresion
y sintesis del concepto del juego que se quiere
entregar a los usuarios, es decir, que sea un buen
comunicador visual, en cambio, el disefiador de
Videojuegos considera parte de lo menciona
anteriormente junto con la capacidad de crear
historias, mecanicas, jugabilidad y experiencias,
donde también llega a ser necesario que posea
nociones de programacion y conocimientos
basicos de software utilizados durante el proceso.

Independiente de estas diferencias en cuanto a
capacidades, los disefiadores graficos junto a los
disefiadores de Videojuegos comparten varias
aptitudes necesarias para este proceso creativo.

El disefiador, en términos generales desarrolla y
planifica la experiencia interactiva y satisfactoria
que le entrega al jugador mediante un desafio
a vencer. Se encarga de la creacion conceptual
y base del videojuego; cémo se llevara a cabo
esta idea, como serd la comunicacion entre los
equipos que tomen cada parte del encargo y cémo
definitivamente se vera y se entregara al publico.

3. Es comun dentro de los Jams con convocatoria digital el uso de hashtags (#) como medio de reconocer y agrupar las publicaciones de ese evento dentro de
las diferentes redes sociales, como lo hizo hace un tiempo el Game Boy Jam con #GBJam.
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6.1 Proceso de Diseiio

El “proceso de disefio’ es la manera ideal en la
que deberia tomar forma un videojuego, y abarca
desde las primeras ideas hasta el cédigo final que
se entrega para su publicacion o comercializacion.

El proceso comienza cuando surge una nueva
idea con el potencial para que llegue a formar
un videojuego, que puede proceder de distintas
fuentes, como temas de peliculas, libros, vida
cotidiana, conceptos o Videojuegos ya existentes
y que en este Ultimo caso la idea es poder crear
una pieza que, si bien pueda poseer el mismo
tema, no se considere como un plagio, sino que se

Inicio del proceso

pueda tomar como inspiracion para crear algo mas
trascendental. También las ideas pueden tener
tematicas completamente nuevas y que estas
Ultimas son las propuestas menos comunes y por
lo general mas arriesgadas.

Este procedimiento abarca seis grandes secciones,
gue se dividen en: Nuevas propuestas, generacion
de ideas, seleccion del concepto, desarrollo,
pruebas y lanzamiento y en las que el disefiador
de Videojuegos esta presente casi en la totalidad
de la duracion de cada una de ellas, mientras que
un disefiador dedicado en su mayoria a la parte de
experiencia y estética del producto, esta presente
casi en 5 etapas de las 6 totales.

A modo de descripcion de las actividades a cargo
del disefiador, incluyendo los grafistas, esta el
desarrollo del concepto principal, la creaciéon de
una modalidad de juego para la pieza en proceso, el
disefio de personajes, la historia, entorno y paisajes,
investigacion, la experiencia que se entregara al
usuario donde se incluye la participacion junto con
los encargados del sonido, elaboracién de interfaz
del usuario, creacion de niveles y por ultimo cémo
se comercializara el videojuego, la publicidad,
visibilidad, promocion y viralizacién de versiones
de prueba (demos), merchandising, entre otros.

Fin del proceso

Grado de participacion

Nuevas Gengracmn Selecsion Desarrollo Pruebas Lanzamiento
propuestas de ideas del concepto
- i . . .
() Disefiador ‘ Programador . Grafista Animador . Ingeniero de sonido ‘ Coordinadores
" -Desarrolla el concepto - Desarrolla el motor del - Da forma visual al - Realiza los modelos - Crea los efectos de - Diferentes coordinadores
- Desarrolla la historia juego concepto digitales sonido supervisan cada parte del
- Desarrolla los niveles - Crea el prototipo - Desarrolla la identidad - Dota a los modelos de - Compone musica proceso
- Disefa la mecanica - Implementa la mecéanica visual esqueleto Probador

del juego

- Genera los componentes
- Realiza los modelos
digitales

- Implementa la animacion
dentro del juego

- Implementa las escenas
de transicion

- Encuentra problemas
- Presenta informes

Grafico de proyeccion de cada area dentro del proceso de desarrollo de un Videojuego
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6.2 Teoria Versus Practica

La siguiente entrevista fue realizada al Disefiador
Grafico Fernando Castillo Cristi, especializado en
Interfaz Grafica de Usuario que actualmente trabaja
en dos empresas desarrolladoras de Videojuegos
en Chile; In Vitro Games y AOne Games.

"

¢Cual es el perfil requerido para un disefiador
grafico en el desarrollo de Videojuegos?

Como competencias y aptitudes debe poseer
esencialmente  trabajo en  equipo, buena
comunicacidn y buena expresion del concepto del
juego hacia el usuario.

En resumen, sintetizar conceptos y saber
transmitirlos a través de los elementos que tendra
el videojuego para comunicar e interactuar con el
jugador.

Relaciones posibles de un disefiador en una
empresa de desarrollo de Videojuegos

El disefiador se relaciona con artistas, animadores,
compositores musicales y programadores, que
estan a cargo del concepto visual del juego, que
toca temas tan importantes como la interaccion, la
historia y el gameplay para finalmente otorgar una
experiencia entretenida al usuario.

¢Como definirias a un Diseiiador de Videojuegos?

Un disefiador grafico es diferente a un disefiador
de Videojuegos, ya que este ultimo desarrolla y
planifica la experiencia interactiva y placentera que
le entregara al usuario mediante un desafio a vencer.

Debe disefiar experiencias cautivadoras a través
de la interaccion; ya sea visual, sonora, a través del
gameplay, etc. Logrando que el videojuego cumpla
la funcion de entretener y generar experiencias.

Capitulo 2 | 48

Analizando lo mencionado anteriormente sobre
el rol del disefiador al momento de desarrollar
un videojuego vy junto con esta entrevista de una
realidad cercana, es posible mencionar que existe
una parte tedrica que contrasta en no menor
medida con la parte practica al momento de ser un
disefiadory querer crear un videojuego en el ambito
nacional y ademas estar bajo la supervision de una
empresa desarrolladora; la funcion que se cumple
como disefiador grafico esta determinada en su
mayoria por el dinero que exista para financiar el
proceso de desarrollo de un producto final.

Claro estd, que existe la posibilidad que se pueda
realizar un videojuego de forma independiente, sin
una entidad superior que esté a cargo y apoyando
en términos de equipo y personal, donde se
requieran todas las aptitudes de un disefiador y
que efectivamente éste sea quien esté presente
en la totalidad del proceso, desde la creaciéon de
la idea y un concepto hasta la comercializacion o
entrega, lanzamiento y publicidad del videojuego.

No obstante, al participar creando Videojuegos
en alguna desarrolladora y sin querer opacar el
esfuerzoy dedicacion que éstas poseen por el tema,
es complicada la intervencion total del disefiador
debido a las limitantes de presupuesto que generan
que los disefiadores se centren por lo general en la
parte grafica y estética de un videojuego, cuando
su aporte puede ser mucho mas transversal. Si
bien dicha transversalidad no se esta negando,
los disefiadores se mantienen frecuentemente en
determinados puestos. Depende entonces de la
empresa a cargo las libertades que el disefiador
posea en cuanto a la comunicacién de sus ideas
e interaccioén a través de los diferentes equipos y
procesos del juego.

6.3 Piezas de Diseiio Implicadas en el Desarrollo
de un Videojuego

Actualmente  existe mucho merchandising
relacionado a juegos, estableciéndose como un
area comercial importante, pero también existen
piezas concernientes al Disefio Grafico derivadas
de los Videojuegos, siendo algunas de estas:

Artbooks: Libros de arte cuya tematica y objetivo
es recopilar el proceso creativo de la direccién de
arte de un videojuego, mostrando bocetos iniciales
y el progreso por el que pasaron durante el proceso,
ademas de paleta de colores, escenarios, disefio
de niveles, arte conceptual, entre otros.

Game Design Document: Documento de disefio
de un videojuego altamente descriptivo para la
creacion de un juego de video realizado y editado
por el equipo desarrollador, donde es usado
principalmente para organizar las tareas dentro
del equipo. El documento es el resultado de la
colaboracién entre los disefiadores, artistas vy
programadores como una guia para el proceso de
desarrollo.

‘.Cudl es el objetivo principal del Game Design
Document? El documento serd utilizado como
un manual de instrucciones de como armar el
videojuego, no coémo jugarlo. Esta diferenciacion
es importante. Un manual tiene su propia audiencia
— el jugador. Un documento de disefio se realiza
para el equipo desarrollador, instruyéndolos de
como armar y estructurar el videojuego. No estd
hecho para vender nada a nadie, a diferencia del
documento conceptual” (Gameplay and Design.
2004, p. 240).

Cuando un juego recibe el financiamiento para su
produccion por parte de un editor, el GDD debe
tener la aprobacion tanto del editor como del
equipo de produccioén del videojuego.



El GDD se crea en la etapa de pre-produccion
del desarrollo de un videojuego y una vez que se
aprueba el proyecto, el documento se expande
de tal manera que pueda servir como guia para
el desarrollo total. No obstante, debido a los
constantes movimientos del drea, las ideas
generales y por tanto el documento, puede sufrir
cambios durante su realizacién. EI GDD puede
comenzar con soélo conceptos bdsicos y bocetos
para terminar transformandose en una detallada
lista de cada aspecto del videojuego para el final
del proyecto.

El documento consta mas especificamente de:
Publico Objetivo, Gameplay, Arte, Disefio de niveles
y ambiente, Historia, Personajes, Interfaz de
usuario, Sonidos y musica, Controles, entre otros.

A pesar de la importancia de este documento, no
esta libre de criticas y sugerencias a realizar por
parte de gente que lo utiliza muy cominmente.

James Sweatman; Disefiador principal de la
desarrolladora Jagex Games Studio, en una
columna de opinion sobre el tema, declara que el
documento actualmente estd siendo desarrollado
a manera mas de trdmite que de una guia visual
para el proceso de desarrollo. Critica la densidad y
poca amabilidad para la lectura que pueden poseer
estos documentos y apela a que al pertenecer a
una industria en que la grafica y visualizacion son
importantes, que ésta se refleje al crear dichos
documentos. (Develop, 2014) Sweatman, James
(Julio, 2014). Death of the game design document.
Develop Online.
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CAFITULD 3:
MARCO FROYECTUAL

1. Descripcion del Proyecto

Luego de haber revisado diversos antecedentes
relacionados con el mundo de los Videojuegos
ademas de su relacion con el disefio y la situacion
actual en cuanto a posibilidades para la realizacién
de un producto integro, el proyecto a definir se
presenta como el prototipo de un juego de video,
en el que se describiran aspectos basicos como
los conceptos referentes para la creacién de la
idea, la historia, los personajes y enemigos ademas
del desarrollo de la imagen de marca del proyecto
junto con el proceso para determinar la linea
gréfica de dichos elementos, para luego de haber
realizado estas tareas, pasar a la proposicion de
una instancia para la ejecucion del videojuego, la
que sera el prototipo de un Game Jam en el cual
se determinara la tematica, objetivos, reglas y una
posibilidad para su desarrollo en una determinada
plataforma.

No obstante a estos objetivos que forman parte
del proyecto a realizar, se adjuntara la realizacion
de posibles resultados graficos que podrian ocurrir
en la instancia de Game Jam tomando como base
otras Jams conocidas y tipologia de Videojuegos
existentes, por lo que para realizar dichas
experimentaciones estéticas se tomaran las
directrices del proyecto de videojuego inicialmente
nombrado.

1.1 Descripcion de la Idea de Videojuego

Sub Escape, es laidea de un videojuego ambientado
en un mundo distépico casi exactamente igual al
que se vive hoy en dia, s6lo que la violencia no se
reprime ni se castiga debido a ciertas condiciones
bioldgicas producidas por agentes externos
alterados provenientes de la naturaleza que afectan
el juicio y actitudes normales de los habitantes de
STG-0, en el cual los personajes protagonistas
deberdn conseguir satisfactoriamente salir de la
ciudad por los cambios violentos que se estan
produciendo y para ello utilizan el transporte
subterraneo, que es donde ocurre la mayor parte
del videojuego.

1.2 Game Design Document versus Artbook

Como se explicd anteriormente en este documento,
es ideal que cada proyecto de videojuego posea
un GDD y un Artbook. El primero recopila toda
la informacién de datos técnicos, jugabilidad,
formatos de exportacion, lugares de venta,
plataformas, historia, trama, personajes, etc.
Siendo una especia de biblia del proyecto de juego,
mientras que el otro retine en su mayoria elementos
relacionados con el desarrollo grafico del juego, la
linea gréfica y todo el proceso que se llevd a cabo
para conseguir los resultados en cuanto a estética
que posea, como concept arts, bocetos y piezas
finales, ademas de incluir situaciones en las que
los personajes de desenvuelven para explicar y
contextualizar de mejor manera al jugador dentro
del ambiente del videojuego.

Con estos conceptos claros, para el proyecto de
Sub Escape y en primera instancia se intento el
desarrollo de un Game Design Document que
permitiera poder ver el videojuego en la totalidad
de elementos considerados, pero debido a la
naturaleza multidisciplinaria que propone el trabajo
dentro de las reglas y parametros de un Game Jam,
lainstancia que se utilizara para la ejecucion de esta
idea de juego, es que diversos elementos como
el formato de salida, resolucién, publico objetivo,
entre otros, no pudieron ser tratados dentro del
desarrollo del GDD, por lo que a falta de éstos y otros
elementos de los que dependen considerar las
decisiones de otros miembros del posible equipo
desarrollador es que se tomo la decision de realizar
un Artbook con algunas secciones adicionales que
contengan la informacion del videojuego que se
quiere realizar (como historia, trama y jugabilidad),
ya que las decisiones de los demas miembros
pueden hacer variar caracteristicas del juego en
cuanto a apartados técnicos.
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Dicho Artbook se detallara mas adelante y estara
incluido dentro de los anexos de esta memoria.

1.3 Conceptos Base para la Idea Central

Al momento de estar recopilando ideas centrales
que motivaran la construccion de un videojuego se
recurrio a la vida cotidiana de una estudiante como
planteamiento que permitiera el desarrollo de un
brainstorming, del cual el ajetreo, malos ratos y
violencia vividos dentro del transporte subterraneo
existente en la ciudad y que se presentan por la
poca capacidad en ciertos horarios de proveer
un buen servicio a una multitud de gente que se
tomé como idea principal para el juego, donde
ademas se aplica esta situacion bajo un contexto
distépico e indeseable, exagerando aun mas las
situaciones y respuestas violentas de las personas,
convirtiéndolo en un mundo hostil y desagradable
del cual es necesario escapar.

Imagenes del Metro en horario punta
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1.4 Historia

Derivado de la propuesta de Santiago como una
nueva ciudad perteneciente a un mundo distdpico,
se desarrollo la siguiente historia:

“Una pandemia originada hace un par de afios en la
ciudad STG-0 iniciada por la mutacion del Pldtano
Oriental que afecta a un 98% de la poblacion,
alterando la funcionalidad motora y el cerebro de los
infectados, inhibiendo el conocimiento del entorno
y permitiendo Unicamente expresar funciones
bdsicas como ira y violencia.

La ciudad esta en cuarentena, las salidas estan
siendo bloqueadas y la mayor parte de la poblacidn
no reacciona ante esto debido a la infeccion que
ademds, les afecta a nivel fisico; pierden energia y
vitalidad de manera lenta y sin darse cuenta.

Un grupo de supervivientes que se mantiene
inmune y viviendo en un pequefio refugio en el
centro de la ciudad debera equiparse y correr hacia
la salida mds cercana para evacuar, donde el unico
transporte que sigue funcionando correctamente es
la via subterranea ya que en su mayoria no depende
de tantos humanos para su funcionamiento.

Los supervivientes deberan sortear los diferentes
escenarios y crecientes dificultades que el entorno
subterraneo les presente, como hordas de gente
que a medida que avanza el tiempo va torndandose
mas y mas violenta.”

1.5 Jugabilidad

La tipologia de videojuego considerada como
la mas adecuada para desarrollar este proyecto
fue "Beatem Up’, una categoria en la que se
destaca el combate cuerpo a cuerpo entre el o
los protagonistas y un gran nimero de enemigos,
donde la finalidad de los juegos de esta categoria
es el progreso mediante la lucha mano a mano
contra las olas de enemigos.

El desplazamiento de la pantalla en estos juegos
suele ser horizontal dentro de escenarios largos,
permitiendo la movilidad del personaje hacia
todas las direcciones pero una vez avanzada
la pantalla de fondo no puede retroceder. Los
personajes también poseen determinados ataques
para enfrentarse a los enemigos que a su vez
estan simplificados dentro de los botones, donde
cada personaje tiene alrededor de 2 a 3 ataques
determinados, la capacidad de moverse y saltar,
recoger elementos y un ataque especial.

Algunos referentes de este género son:

Double Dragon, Technos Japan, 1987




Golden Axe, SEGA, 1989

Scott Pilgrim vs. The World, Ubisoft Montreal, 2010

La violencia de los antagonistas hacia los
protagonistas, las hordas de enemigos, la dinamica
y fluidez, las armas y elementos con posibilidad
de uso ademas de las facultades en cuanto a
movimientos, ataques y escenarios que proveen
los Beatem Up forman caracteristicas idoneas
para que el proyecto Sub Escape sea representado
a través de esta tipologfa, sin descartar la
incorporacion de elementos de otras categorias,
como la realizacion de una mezcla entre Beat'em
Up con pantalla de datos de personajes estilo RPG
en el que vayan subiendo niveles y adquiriendo
habilidades a medida que se progresa en la
historia, siendo detalles e iteraciones que se deben
revisar con el equipo de trabajo, pero como recurso
principal en cuanto a jugabilidad se define al género
Beat'em Up.

1.6 Nombre e Imagen Oficial

El nombre “Sub Escape” se definid no sin antes
proponer otros ejemplos, como “Metro Escape’,
‘Run, Fight, Escape” o la variante “Run, Fight,
Escape and Repeat”. Propuestas influenciadas
por juegos como ‘Keep Talking and Nobody
Explodes”, un juego altamente interactivo tanto
entre personas como con elementos externos al
videojuego, donde la idea es utilizar la tecnologia
de Realidad Virtual a través del Oculus Rift para
una mayor experiencia La idea es que la persona
que esta viendo el juego en pantalla se comunique
con el equipo que posee el manual y se pongan
de acuerdo para desactivar una bomba, de esta
manera, cada parte no tiene idea de lo que ve la
otra, resultando en una experiencia interactiva y
bastante llamativa, donde el nombre toma lo que
efectivamente hay que realizar en el videojuego y
lo establece como una bajada que lo termina por
definir.

Con base en dichas propuestas, se afiade “Sub
Escape”’, opcidn con una lectura mas fluida y rdpida
en cuanto a las anteriores, por lo que se selecciona
para comenzar con el desarrollo de bocetos
que terminen en un resultado de propuesta para
imagen final.
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Proceso de bocetos de nombre e imagen y posterior desarrollo de la propuesta seleccionada.
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Para el desarrollo de la imagen corporativa se
utilizan una serie de tipografias para ir probando
con las caracteristicas predominantes que consten
detener un peso visual elevado ademas de ser sans
serif, para de esta forma otorgar una caracteristica
de mayor tecnologia y elementos duros a través del
palo seco, ademas de brindar hostilidad en cierta
forma con el peso visual que entrega el ancho de
la tipografia.

Consiguiendo resultados débiles a los que se
considerd que carecian de una estructura visual
que realzara la pregnancia y peso de la imagen, por
lo que se decidio seleccionar la primera propuesta
de las piezas mas elaboradas para encasillar
la parte superior dentro de un recuadro con un
tratamiento en su relleno que otorgara la estética
de un objeto dafiado o que ha sufrido el paso del
tiempo, realzando asf y de manera mas efectiva el
deterioro y paso del tiempo, elementos presentes
dentro del videojuego.

Asimismo, durante todos el proceso; desde el
boceto a la pieza final, se utilizé el isotipo de Metro
de Santiago casi en su totalidad, obviando el ¢évalo
que contiene los tres rombos para contextualizar
y dar indicios al jugador sobre lo que tiene que
esperar, trabajo que de igual manera realiza el
nombre definido para el videojuego, ya que el prefijo
‘sub” indica “debajo de’, mientras que ‘escape”
refiere a salir de un lugar, palabra de doble lectura
tanto en inglés y en espafiol.

El resultado de la pieza final, donde los conceptos
Hostilidad, Desgaste y Deterioro se utilizaron como
base, es el siguiente:

EGCAPE

1.7 Definicion de Linea Grafica
1.7.1 Personajes

Tomando el origen de la idea de un metro o
transporte subterraneo repleto, donde afloran
los momentos incomodos y la violencia de una
sociedad enojada y disconforme, es que los
personajes son una representacion del sector
de esta masa que se quiere defender y actuar
mediante hechos, ademas de escapar, donde
también estos tres personajes permiten dar forma
sobre el sentir de las experiencias que originaron
la idea del juego. Experiencias de vida cotidianas
vividas por un gran sector de Santiago y que hasta
el dia de hoy siguen dentro del mismo contexto,
transformandose en una especie de pensamiento
colectivo observado en diversos comentarios
y reacciones de los usuarios del transporte
subterraneo registrados tanto en redes sociales en
forma de imagenes, denuncias o reclamos o en los
noticiarios e informes de medios de comunicacion.

El mundo de Sub Escape corresponde a uno
distépico, donde el juego en si se desarrolla bajo
tierra en estructuras subterraneas repletas de
personajes antagonicos donde la violencia y la
hostilidad forman parte de las interacciones que
se pueden esperar a través de la jugabilidad. Es
por esto que los personajes principales, basados
en tribus urbanas actuales con caracteristicas
exacerbadas como los skaters y rollers poseen la
necesidad de equiparse para aumentar tanto su
ataque como su defensa, esto se aprecia en las
diversas protecciones como rodilleras, coderas y
ropa con telas agregadas y también en elementos
de ataque como los bates o nudilleras. Los
personajes necesitan elementos que les permitan
subsistir bajo el ambiente hostil en el que se
encuentran y que ademas puedan ser graficados
en el desarrollo del videojuego.

De otra forma y hablando en cuanto a elementos
estéticos formales, la linea grafica de los
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personajes posee un contorno tanto exterior como
interior para dar forma a los detalles de cuerpo y
ropa. El contorno es limpio, sin valorizacion en
el trazo y se utiliza el achurado para otorgar una
sombra bdsica que ademas aporte con generar
cierto grado de volumen.

El tratamiento de color en los personajes es planoy
sin gradientes, ya que la idea es que la simplicidad
y detalles de cada personaje generen contraste
con el fondo, ademas de que en el transcurso del
juego se vera afectado por las luces y sombras
de cada escenario en el que se encuentre, siendo
este Ultimo elemento mas detallado y complejo en
cuanto a formas y uso del color.

Estas decisiones se tomaron debido a diferentes
propuestas de personaje tanto de contorno como
de color, luz y sombra, resultando en la pieza final
como la mas convincente y mejor definida para la
visualizacion de los personajes tanto en un artbook
como dentro del videojuego.

No obstante, los tres personajes se diferencian
por tres diferentes tonalidades, la primera
derivada del rojo, otra del amarillo y el ultimo
personaje masculino derivado del verde. Esto
para entregar una diferenciacion y elemento Unico
a cada personaje ya que si bien sus nombres,
personalidades e historias no estan definidas,
utilizan el elemento del color para conseguir la
distincion de cada uno de ellos.
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1.7.2 Enemigos

Los enemigos presentes en la historia y en el
desarrollo del juego poseen el mismo tratamiento
grafico que los personajes pero sin contar con
la diferenciacion de colores ni un gran detalle en
el achurado de su composicion, sin embargo,
la seleccion de éstos pertenece a diversos
estereotipos que se encuentran en el transporte
publicoy en la ciudad, en los cuales se ha realzado
esta caracteristica, por ejemplo el “velociraptor”.

Una persona denominada velociraptor dentro
del contexto del metro, es aquel individuo;
mayoritariamente femenino y de edad avanzada,
que tiene como objetivo apoderarse de algun
asiento del tren sin preocuparse por la integridad
fisica de los demads usuarios del transporte con
tal de obtener su objetivo. El estereotipo esta
encasillado Unicamente en mujeres, por lo que
para el juego esto se ampli¢, incluyéndolo como
una caracteristica mas general y que no esta atada
a un estereotipo en si.

Los velociraptores del juego son machos, hembras
y entidades neutras, diferenciados por el elemento
que utilicen y se caracterizan por ser los enemigos
mas rapidos que deberan enfrentar los jugadores.
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1.7.3 Escenarios

Los escenarios de Sub Escape son una pieza
importante que permite contextualizar y generar
el ambiente adecuado que se desee expresar para
intensificar la experiencia del jugador.

Los fondos tienen como referente principal
las estaciones, andén y trenes del transporte
subterraneo, el cual ha sido modificado para
que aparezca mas desgastado y hostil, ya que el
lugar en el mundo distdpico propuesto, ha sido
descuidado por las personas, ademas de que
en ese lugar esta ocurriendo un éxodo, tanto de
inmunes como gente que se estéa infectando para
salir de la ciudad.

A diferencia del tratamiento realizado para los
personajes, los fondos carecen casi en su totalidad
de una linea de contorno y estén mas recargados
en cuanto a elementos como tonalidades, luces
y sombras, generando asi un contraste entre los
personajes y los escenarios.

Durante el transcurso del videojuego, el
jugador deberd pasar por diferentes entornos
pertenecientes  al  transporte  subterraneo,
diferenciados por tonalidades contrastantes
que predominan en ellos, como por ejemplo un
azul verdoso para el andén y un naranjo fuerte,
proporcionado por luces de nedn para el interior de
los trenes.
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Habiendo reunido y analizado los elementos que
llevaron a la resoluciéon de esta linea grafica es
que se determina que los componentes antes
nombrados corresponden a personajes, enemigos
y escenarios con la capacidad de pertenecer a un
videojuego que utiliza la vida cotidiana como idea
central para contextualizar una idea que a su vez
sea llamativa y le otorgue al producto final una
diferenciacion, ademas de ser una herramienta que
plasme un determinado imaginario, llevandolo a un
escenario mas tangible.

Paleta de colores principales:

C:0% M:91% Y:60% K: 0%
R:206 G: 63 B:84

C:0%M:19% Y: 24% K: 0%
R:241 G:270B: 186

C:13% M:27% Y:41% K: 0%
R:209 G: 183 B: 152

1.8 Personajes Principales C- 44% M- 59% Y- 63% K- 25%

. R:115G:92B: 81

Los protagonistas de Sub Escape son:

C:55% M: 60% Y:67% K: 43%

Superviviente_1
R:82G:72B: 63

Edad: Entre 19y 22 afios
Altura: 1,68 cm.

Arma preferida: Bate
Modo de pelea: Melee

C:0% M:37% Y:95% K: 0%
R:235G: 181 B: 55

Capitulo 3|63



S IMARCOPROYECTUAL

Superviviente_2

Edad: 18 afios

Altura: 1,64 cm.

Arma preferida: Sigilo/Pufios
Modo de pelea: Flee/Melee
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Paleta de colores principales:

C:90% M: 59% Y: 56% K: 45%
R:40G: 64 B:70

C: 4% M: 24% Y: 30% K: 0%
R:228G:196 B: 172

C:0% M:59% Y:96% K: 0%
R:219 G: 130 B: 49

C:43% M:48% Y: 57% K: 13%
R:132G:118B:103

C:47% M: 62% Y: 67% K: 37%
R:97G:77B: 67

C:45% M:71% Y: 71% K: 53%
R:79G: 54 B: 47
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Superviviente_3

Edad: 22 afios

Altura: 1,76 cm.

Arma preferida: Resortera
Modo de pelea: Rango

Paleta de colores principales:

C:21% M:72% Y:92% K: 9%
R: 163 G: 94 B: 53

C:12% M:30% Y: 38% K: 0%
R:210G: 179 B: 153

C:700% M: 2% Y:83% K: 0%
R:46 G: 161 B: 105

C:54% M: 65% Y: 74% K: 61%
R:63G: 51 B: 41

C:45% M: 65% Y:85% K: 49%
R:83 G: 63 B:40

2 27% M: 35% Y: 52% K: 1%
©179G: 157 B:127

O
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1.9 Escenarios Principales

Algunos de los escenarios, fondos y situaciones
representadas para Sub Escape son:
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1.10 Propuesta de Artbook

Para la realizacion del Artbook de Sub Escape se
utilizaron como referentes los libros de Arte de:

Serial Experimental Lain: Se rescaté el uso de
bocetos en cuanto a situaciones de Sub Escape,
ademas de mostrar los resultados finales.
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Cowboy Bebop y Samurai Champloo: De estos
libros se extrajo la presentacion de sus personajes
principales en términos de bocetaje.

030701
©manglobe



© IMARCOPROYECTUAL

Fallout 4: Libro muy completo del videojuego,
del que se rescataron diversas ideas sobre cémo
representar escenarios y su contexto.

EXPLORING URBAN RUINS

C 2
Worw | 083
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1.11 Licencia

Todoelprocesodedesarrolloexpresadoenbocetos,
imdagenes y piezas finales junto con animaciones
esta registrado bajo Licencia Creative Commons
que permite copiar y compartir el material siempre
y cuando se atribuya reconocimiento al autor,
ademas de la capacidad para modificar y crear
nuevas piezas a partir del material base teniendo en
cuenta que estas nuevas obras se mantengan bajo
la misma licencia y no posean fines comerciales.

00

Finalmente se agregan algunos preview de lo que
sera el Anexo del Artbook de Sub Escape, el que
recopila todo el trabajo de Sub Escape ademas de
las experimentaciones personales y externas con
base en el mismo proyecto:
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Seccion Desarrollo de Personajes
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Seccion Desarrollo de Enemigos
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Seccion Desarrollo de Props
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Seccion Desarrollo de Escenarios
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Seccion Desarrollo de Situaciones
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2. Parametros del Game Jam
2.1 Descripcion

Como se analizd previamente, los Game Jams
son instancias sociales derivadas del desarrollo de
Videojuegos con el fin de crear juegos dentro de
determinados parametros que incluyen tematicas,
reglas, tiempo, etc.

Para la ejecucion del proyecto de Sub Escape y
transformar la idea en un producto que se pueda
jugar y exponer al publico, se ha determinado la
creacion de idea de Jam que permita el desarrollo
del producto final, ya que sus caracteristicas en
cuanto a motivacion intrinseca del publico ademas
de su dominio en diversos ambitos, lo hacen
una herramienta atractiva e idonea de la cual se
desprenden sub objetivos como la interaccion y
creacion de redes junto con aprendizaje a través de
la multidisciplinariedad otorgada.

Como referentes de motivacion personal para la
propuesta de esta instancia, esta el Start Up “Girls
Make Games” al que se concurrio en los primeros
meses del 2015, donde se propuso la idea de
trabajar utilizando el transporte subterraneo,
del cual resultdé “Dinopancho’, una propuesta
de videojuego en la que ‘Pancho’, el Ultimo
sobreviviente de los dinosaurios decide utilizar
el metro para intentar encajar en la “normalidad”
de la sociedad encontrdandose con diferentes
enemigos agresivos (estereotipos realzados) que
le impedian usar el metro o entrar al tren mediante
ataques, a lo que Pancho también podia atacarlos,
transformandose asi en una especie de Beatem
Up pero que toda la historia ocurria dentro de un
carro del tren.
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Muestra de Sprites de DinoPancho

2.2 Nombre e Imagen Oficial

Para poder proponer la realizacion del videojuego
establecido a través de un Game Jam, en primer
lugar hay que considerar la tematica a asignar para
luego poder pensar en un nombre y una imagen.
Sub Escape es un juego basado en un mundo
distépico, por lo que se toma el concepto de la
“distopia” para comenzar con los posibles nombres
para el Jam. Tomando en cuenta otros Game
Jams, como el Game Boy Jam, Bit Bit Jam, Loading
Screen Jam o Correspondence Jam que se basan
en la tipologia o elementos basicos a los que se
espera se desarrollen y los juegos apunten durante
el evento es que dos posibilidades surgieron de
la tematica: Dystopia Game Jam y Game Jam
Distopico, optando por la segunda opcion ya que
el juego estd basado especificamente en una
realidad y contexto de la ciudad de Santiago,
considerando mas cercano a dicha situacion el
término en espafol que su version en inglés, que
no se descarta del todo por los fines proyectuales
gue posee para la realizacion del Game Jam a un
nivel mas masivo.
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En primera instancia se decide trabajar con los
bocetos que incluian la distorsion dentro de la
palabra “distopico’, resultando en esta propuesta:

LGAME JAM

Distefile

GAME 1AM

DuIERee

GAME JAM

DT RLa
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Si bien se cumple con la distorsion y la paleta de
colores resulta llamativa junto con tener un peso
visual consistente, los bordes redondeados de
la palabra “distopico” generan la impresion de un
tag producido por la técnica del graffiti, apagando
posibles conceptos tecnolégicos o en parte
futuristas que se quieran impregnar, por lo que se
continud trabajando bajo esa misma propuesta
hasta conseguir lo siguiente:

%fﬁg?f%
10> 97 PN

LGAME JAM

$5YoRito
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Para conseguir este desarrollo se trabajo utilizando
la base de la propuesta anterior pero trabajando
los dngulos de cada letra de manera mas recta,
agudizando y normando la distorsion para que
calzara entre cada letra, sin embargo, el resultado
carece del peso visual de la propuesta anterior,
ademas de dar la impresién de desarme o poca
unificacién en el conjunto que forma la palabra, por
lo que se cambid el curso y se tomd otro boceto
para terminar realizando lo que seria la pieza final
y definitiva de la imagen del Game Jam Distépico.

Los conceptos utilizados para el desarrollo de la
pieza final fueron: Distorsion, Distopia y Tecnologia:

LAME JAM

LAME 1AM

DIEYRPIED
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2.3 Tematica

Como bien se menciond anteriormente, la tematica
del Game Jam sera la Distopia, que busca generar
resultados con base en este concepto, donde los
participantes deberdn encontrar o desarrollar
ideas en las que se encuentre y manifieste esta
frase, ya sea tomadas desde otros Videojuegos,
de situaciones de la vida diaria, de experiencias, de
libros o peliculas, etc.

De esta forma sera posible la inclusién de Sub
Escape para su desarrollo, ya que la idea de realizar
el Game Jam es para poder ejecutar el proceso
de desarrollo y encontrar un equipo dispuesto a
continuar su proceso si es necesario.

2.4 Objetivo

El objetivo de este Game Jam es que los
participantes realicen Videojuegos en los que
predomine el concepto de la distopia dentro de
un plazo de 48 horas, donde deberan subir los
resultados, ya sean ideas, prototipos o Videojuegos
completos a la plataforma designada, ademas de
formalizar otros objetivos como la interaccion
con otros participantes, la formacion de equipos
de trabajos idealmente con gente desconocida y
gue se compatibilicen sus habilidades ademas de
generar y recibir feedback de la comunidad con
respecto a los proyectos realizados a través de los
foros otorgados por la plataforma.

Ademas se dard libertad para el desarrollo
voluntario de la idea de Sub Escape o la seleccion
de partes, buscando asi la realizacion del a
propuesta.

2.5 Plataforma

Si bien hay Game Jams presenciales y otros
con convocatoria digital, se optd por determinar
gue este evento tendra como base la plataforma
digital Game Jolt, ya que una entrevista realizada
a Victor Gaete Flores; Co-fundador, Administrador
y Desarrollador en la compafila independiente
“Spoonman Games”, en las que se refiere a temas
de organizacién de un Game Jam menciona que es
importante contar con el financiamiento y respaldo
necesario de entidades que permitan entregar por
sobre todo una buena infraestructura mientras
dure el transcurso del evento, ademads de otorgar
conflanza y seriedad al publico que finalmente
terminara asistiendo. Es por esto que se decide una
plataforma Digital, en la cual se trabajara de manera
aguda todo lo que es el ambito de la promocién
en diversas paginas de redes sociales dedicadas
al desarrollo de videojuego, preferentemente
latinoamericanas en este primer acercamiento,
como GameDev Santiago (Santiago), Comunidad
de Desarrolladores de Videojuegos (Latinoamérica)
y Desarrollo de Videojuegos Chile (Chile).

Game Jolt es una comunidad que permite
subir juegos realizados por cualquier persona,
recibiendo puntaje, visitas, feedbacks ademas de
visibilidad a las piezas realizadas, sin embargo,
ademas posee otros servicios gratuitos entre los
que se encuentra la posibilidad de crear un Game
Jamy llevar registro de su seguimiento, gente que
se une, juegos subidos, comentarios, etc, utilizando
una especie de blog anexo a su pdagina central el
que se puede modificar y moderar por completo,
de esta forma transforma esta plataforma en un
medio idéneo para realizar el Game Jam Distodpico.

La direccion de Game Jolt para este Jam es:
http://jams.gamejolt.io/gamejamdistopico
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Gﬁme Jam Dist
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Jam starts in...

Feedback

Crea Videojuegos con |a temética dist6pica; desde la vida cotidiana, la edad media, vida
subterrdnea hasta exterminaciones masivas. Haz un juego de cualquier categorfa, tomando el
referente que quieras mientras mantenga la consigna de la Distopia.

< Al inicio del Game Jam se presentard un desafio especial para quienes deseen tomarlo, que
consiste en realizar un concepto de videojuego previamente hecho, al cual podrdn aportar desde
su vision y utilizar los assets realizados especialmente para su desarrollo. Habrén incentivos para
las personas o grupos que deseen tomar el desafio >

Comunidad:

Inicio: Viernes 25 de Marzo > 22 hrs.

Fin: Domingo 27 de Marzo > 22 hrs.

Unica Regla:

1> Poder ver la temética de la distopia en el juego.

La estética, tipologia, gameplay, resolucién, personajes, etc, queda a libre disposicién de los
participantes ;)

\\ Screenshot del sitio web en Game Jolt.
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2.6 Reglas
Las reglas del Game Jam Distopico son:

- El evento transcurrira dedesde el viernes 25 de
marzo a las 22 hrs. donde se entregara una resefia
de la tematica junto con exponer Sub Escape para
quienes deseen desarrollarla, hasta el domingo de
esa misma semana a la misma hora del inicio (22
hrs.), donde se deberan subir los resultados a la
plataforma, para el lunes masificar por este mismo
medio y redes sociales los resultados obtenidos,
generando feedback, votaciones, comentarios y el
recuento final.

- La tematica de la distopia debe estar presente en
algun aspecto del videojuego.

- Los equipos tendran un maximo de 6 personas,
sin contar con una cantidad minima.

-No hay restriccion de uso de assets, si en el equipo
falta una persona que desarrolle el dmbito musical,
se pueden utilizar assets de musica gratuitos, lo
mismo con imagenes, sprites y etc.

-Tampoco hay restriccion en cuanto al aspecto
estético, mecanicas o categoria del juego, la idea
es ser lo mas innovadores en cuanto a estos
términos ademas de la historia o trama que pueda
tener el videojuego final.
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2.7 Promocion en Redes Sociales

Ademas del sitio con base en Game Jolt, Game
Jam Distopico contara con un grupo en facebook

el cual serd el lugar que recopile toda la nueva
informacion que se vaya incorporando, dudas,
consultas, feedback, entre otros.

Aedmads se publicaran flyers promocionales
digitales en los grupos antes mencionados con el
fin de motivar e incitar la participacion de personas.

La direccién del grupo de Facebook es:
http://facebook.com/gamejamdistopico

Unete y realiza un videojuego
desde cero solo o con tu equipo,
comparte y recibe feedback de la
comunidad durante y después del
desarrollo a través de Game Jolt,
aprende y mejora tus habilidades
mediante la practica.

Todo durante 48 horas en la
primera edicién de este Game Jam.

Para: Desarrolladores de Videojuegos /

Unete y realiza un videojuego
desde cero solo o con tu equipo, rl1HF: : l:l
comparte y recibe feedback de 1a

comunidad durante 'y después del :IE = lam |
3 7 [— = (= O

desarrollo a través de Game Jolt,

aprende y mejora tus habilidades _ED]E —
mediante la practica. "

Toqo durar\t‘e' 48 h_or‘as en la lv'i.ﬂ Sarmae Jaolt

primera edicién de este Game Jam.

v

Videojuegos /

Artistas / Disefiadores / Misicos / Sonidistas v s icos /8 Sonidistas
/ Ilustradores / Programadores / Artistas
Conceptuales / Guionistas / Estudiantes /

Aficionados / Entusiastas / Dinosaurios y todo

aquel que esté interesado en realizar o

Aficionados / Entusiasta:
aquel que esté inter

m S 2

Pigina  Mensajes  Notficaciones  Herramientas de publicacion Cont

MARZIO

25 = 277
-2 -

Lo Sarnae Jolt

- jams.gamejolt.io/game;jam
DIEYARIEAN Game Jam Distopico

Comunidad Crear lamadaa a accion [l 4 Comparti | +--

aportar a la creacién de

Biografia  Informacion  Fotos  Megusta  Mas v o facebook . com/gamejamdistopico ° Facebook . com/gamejamdistopico
T B Estato B Fotovideo ) Evento o . % jams.gamejolt.io/gamejamdistopico %/ Jjams.gamejolt.io/gamejamdistopico
erpu ofras paginas #gamejandistopico #gamejandistopico
Invitara amigos a que indiquen que les qustala x| Escribe alge
pagina
2 Promociona t pigina por Flyers a compartir en diversos grupos y comunidades.
$3! __| Game Jam Distépico actualizo su foto del perf
Liega a mas personas en Estados B
v @ |—

INFORMACION >

Comunidad de paricipantes o entusiastas sobre
Game Jams y en especial del Jam Distopico.

FoTOS. >

GAME JAM =

DISTREIED

PUBLICACIONES DE PERSONAS QUE >
VISITARON LA PAGINA

Screenshot de la comunidad de Facebook.

MARZO

|_E_:'|

S ]e -

o Sarme Jdalt

&# jams.gamejolt.io/gamejamdistopico

#gamejamdistopico

Portada de Facebook de la comunidad.
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3. Experimentacion
3.1 Descripcion

Adicionalmente a las piezas anteriormente
realizadas y para realzar la relevancia de la
instancia del Game Jam para el desarrollo de Sub
Escape, es que se experimentara con posibles
resultados graficos que resultarian en el evento,
tomando como base otras Jams conocidas junto
con tipologias de Videojuegos existentes, donde
para realizar dichas pruebas y experimentos se
tomaran las directrices que conforman Sub Escape,
tales como disefio de personajes, descripciones de
estos, props o accesorios, escenarios, entre otros.
Los pasos de los experimentos consisten en:

a. Determinar una base conceptual para trabajar
la parte gréfica del videojuego, como el objetivo de
una Jam especifica o una categoria de juego. Esto
entregara un rango para definir qué tipo de grafica
utilizar; ya sea vectorial, 8bit o 16bit, realista, etc,
ademds de graficar un supuesto mecanismo y
jugabilidad, como la integracion de un determinado
GUl o la vista a utilizar.

b. Seleccionar screens o pantallas de dicha base;
ya sea jam o una categoria, segun el nivel de
representatividad que generen de dicha eleccion,
por ejemplo, para recrear un juego de pelea seria
interesante la seleccién de la pantalla para elegir
un personaje.

c. Confeccion de las piezas
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3.2 Desarrollo
3.2.1 Fighting Game

a. Base conceptual/tipolégica: La seleccion
de categoria corresponde a un juego de pelea,
con referentes como Marvel vs Capcom vy Street
Fighter 2, donde la visualidad de los personajes
junto con su movilidad son elementos importantes
para el desarrollo fluido del juego. De esta forma
y utilizando los referentes antes mencionado
se decide utilizar grafica con base en el pixel-
art para representar tanto personajes como

escenarios ademas de mantener la vista de perfil
de los escenarios, que es como la mayoria de estos
juegos son representados.

b. Screens: Las pantallas a desarrollar seran las de
seleccion de personaje junto con una de “in game”
para representar elementos como GUI, escenarios
y movimientos ademas del ambiente y contexto de
los personajes.

c. Confeccion:

Spirte escalado para apreciar su desarrollo.



FLAYER 2
PRESS START
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§ Primera imagen: Pantalla de seleccion de Personajes / Segunda Imagen: Pantalla del In Game.
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3.2.2 GameBoy Jam

a. Base conceptual/tipolégica: Para la realizacion
de estas piezas se tomd como premisa la utilizada
en el Game Boy Jam, cuyas reglas son: “The only
oficial rule is the game must be GameBoy Themed”,
“Keep in the original GameBoy screen resolution
of 160px x 144px" y “Use only 4 colors in your
game”, decidiendo que se realizard una propuesta
basada en la categoria de juego de plataforma y
utilizando una paleta cromatica reducida a cuatro
colores. Referentes dentro de estos pardmetros
son Adventure Island y Super Mario GB:

gORLD TIME

1-1

376
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b. Screens: Las pantallas seleccionadas son “Title
Screen’, que muestra el inicio del juego junto con
su titulo; los primeros elementos que los jugadores
experimentan del juego ademas de una pantalla de
in game que relate la dindmica que éste tendra.

c. Confeccion:

Paleta de colores de la consola Game Boy

Pl
F

Spirte escalado para apreciar su desarrollo.

Pantalla de Intro.

Pantalla de In Game.
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3.2.3 Point and Click

a. Base conceptual/tipolégica: Los juegos de
aventura Point-and-click se caracterizan por
la mecanica que utilizan, donde es el puntero;
manejado por un joystick o mouse, el que siendo
manejado por el jugador realiza las acciones
haciendo click en diversas personas, objetos o
escenarios dentro del juego, donde el revisar y
explorar con detalle cada seccién que se presente
es uno de los objetivos principales, ya que suelen
haber interacciones dificiles de encontrar si se
llegan a pasar por alto pequefios elementos, por lo
que los escenarios y el nivel de detalle que éstos
presenten es importante a la hora de la jugabilidad.

Los referentes directos para esta categoria de
juego son Broken Sword: Shadow of templars y
The Secret of Monkey Island, perteneciendo ambos
ademas a la sub-categoria de juego de aventura
grafica.

b. Screens: Al igual que en los referentes, las
pantallas seleccionadas corresponden a la del
in game para representar la jugabilidad y el
GUI presente junto con la del inventario, screen
recurrente dentro de la jugabilidad debido a la alta
cantidad de objetos importantes para la historia
que puede llegar a poseer un personaje.

c. Confeccion:

Acercamiento al escenario para ver detalles del tratamiento.
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INVENTARIO masy !

arje

Primera Imagen: Screen de In game / Segunda Imagen: Screen de Inventario
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3.2.4 BitBitJam

a. Base conceptual/tipologica: Parecido al
concepto de la GameBoy Jam, la BitBitJam esta
enfocada en crear un juego que pueda funcionar en
una consola retro; siendo esta su Unica regla, por lo
que se utilizd los requerimientos de la Atari 2600,
cuya resolucion visible de pantalla es de 192px x
160px y una paleta de 128 colores determinados,
ademas de trabajar bajo la categorizacion de
videojuego Shoot'em up.

Los referentes utilizados para estas piezas en
cuanto a estética son los siguientes:

Y en cuanto a idea de jugabilidad se utiliza a la
franquicia de Metal Slug por su gran dinamismo
y fluidez en el desarrollo, siendo un referente mas
bien conceptual ya que la estética es casiimposible
de reproducir dentro de los parametros de la Atari
2600.

AP09610 3
1

[
1UPp==2

b. Screens: Otro referente que se tomo de Metal
Slug es la posibilidad de elegir el personaje el cual
manejara el jugador, mostrando los tres personajes
principales de Sub Escape en una grafica
perteneciente a la consola Atari, para también
trabajar en lo que es una pantalla de in game para
mostrar el contexto ademas de interfaz que se
puede generar en esta instancia.

c. Confeccion:

Paleta de colores consola Atari 2600.

Choose your
SEV ]

P1

SOULESS
GIMGER

Screen de Seleccion de Personaje

CREGITS: 2

Screen de In Game
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3.3 Experimentacion Externa

Otra experimentacion realizada tomando como
idea principal el mundo distopico de Sub Escape
y sus personajes fue la desarrollada por Franco
Molina, estudiante de animacion que decidié tomar
la idea del proyecto para desarrollarla a modo
de direccién de arte de su propio proyecto de
videojuego, consiguiendo diversos resultados en
cuanto a nivel de tramay estética.

3.3.1 Descripcion del Proyecto

AM (Espiritu en pena) es un juego de supervivencia
tipo “sandbox” con modalidad de sigilo.

Nuestros protagonistas son los “Elkan” o
supervivientes, que deben lograr sus objetivos
sin llamar la atencion de las furiosas hordas de
canibales o “Kayfie”, ademas de evitar el contacto
con los militares o “Tralka” a través de diversos
tipos de mapas, como ciudades, bosques e
instalaciones militares, ademas de campamentos
y barcos.

3.3.2 Imagen de Marca

Los primeros bocetos de ideas para imagen oficial
de AM son:

Capitulo 3190
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Para terminar creando la siguiente pieza final,
seleccionada por los conceptos que refleja; como
paso del tiempo y deterioro junto con la simplicidad
gue posee en cuanto a elemento grafico, juntando

en un monograma las letras “A”"y “M” pertenecientes
al nombre del proyecto:
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3.3.3 Historia y Locacion

“Todo ocurre en la Isla de Chiloé luego de que un
peligroso agente viral atacara a ciertas personas
que, segun su grupo sanguineo provocara el
hinchamiento de su cerebro, permitiéndoles sdlo
pensar o expresar acciones basicas como violencia
y sexo, reduciéndose a un estado tribal-canibal
donde entre ellos mismos se han comenzado a
llamar “Kayfie" y existen dos tribus a lo largo de la
isla de Chiloé: Los “Bebedores de Fuego®, un grupo
que vive de la caza en las ciudades y los “Lobos de
Khan’, un grupo que ataca en los bosques.

Aquellos que lograron sobrevivir de la manera
mas cautelosa que pueden, se les reconoce como
un grupo carrofiero, donde sobreviven con lo que
encuentran.

A lo largo de la isla, sdlo existe un grupo llamado “El
silencio azul”. Son sigilosos, ya que al ser expuestos
a los Kayfie, son atacados en hordas.

Ellos han podido sobrevivir a un ambiente hostil
de alto nivel y deben sobreponerse a pesar de
enfrentarse a sus seres queridos o las amenazas
externas como la cuarentena impuesta luego de la
infestacion del agente viral por parte del Gobierno

Los militares o Tralka, llamados asi por los
supervivientes de la isla, especificamente el ejército
privado de la Guardia Aullante bajo las ordenes
de los altos mandos, son un servicio de purga de
enfermedades y deben recolectar todos los cuerpos
de los Kayne para descubrir cudl y qué es el agente
viral que los enferma, o en su defecto, por qué los
Elkan sobrevivieron.

La tarea de purgar la realizan sector por sector,
recurriendo como Ultimo recurso a ataques con
artilleria pesada.”

3.3.4 Personaje Principal

Nut es una nifia de entre 17 y 19 afios, es callada,
pasiva y no suele prestar atencion a la gente.

No es timida, ya que si debe arreglar sus problemas
sacara su personalidad. Dentro del grupo tiene
el rol de creacion tactica ademas de reparar o
generar herramientas ya que siempre ha sido
aficionada a la ingenieria. Le gusta reparar cosas
y si es necesario, prefiere arreglar los conflictos de
manera fisica, por lo que suele ser agil a pesar de
ser pequefia o que la consideren delicada.

Nut y su padre, ambos interesados en la ingenieria,
visitaron la ciudad de Castro para participar en la
creacion de una termodindmica que suministre
energia directa al nuevo Centro Neuroldgico
Radial, pero una falla durante una noche creé una
explosion en la ciudad, haciendo que la mayoria
de sus habitantes comenzaran a atacarse unos
contra otros.

Su padre la dirigio a un sétano con provisiones del
Mall de Castro durante varias horas, asi fue como la
gente en las calles comenzé a despedazarse. Nuty
su padre permanecieron ocultos hasta la mafiana
del dia siguiente, donde su padre comenzdé con
fuertes jaquecas.

Temiendo lo peor, decide salir por ayuda y obliga a
Nut a permanecer en el sétano con las provisiones.
Pasaron semanas antes de que fuera encontrada
por los Elkan y volviera a tener contacto humano
una vez mas, pero las secuelas del trauma
guedaron implantadas en ella.
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3.3.5 Assets y Props
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\ Concept Art de Escenarios para AM
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COHNCLUSIOHES

A través de la historia de los Videojuegos se
aprecia el crecimiento que esta area ha tenido;
desde sus primeras experimentaciones, pasando
por la consolidacion de la industria hasta llegar a
la actual innovacion aplicando nuevas tecnologias
y desarrollo fuera de los limites de la industria
expresado por la manifestacion de empresas
independientes, donde en este Ultimo caso, la
masificacion de la tecnologia y los conocimientos
pueden transformar a cualquier persona con
la suficiente motivacion en un creador de
Videojuegos.

De esta forma, y mirando hacia la escena chilena,
se observan las demostraciones de esta influencia
en el apogeo que ha presenciado el pais en la Ultima
décadaencuantoalacreacion de nuevas empresas
dedicadas al desarrollo de Videojuegos, ademas
de como estas compafifas estan exponiendo sus
productos, el alcance que tienen, las plataformas a
las que exportan y la calidad tanto grafica como de
mecanica y jugabilidad que poseen.

Gracias a esta masificacién, donde la exposicion
otorgada por los nuevos medios como las redes
sociales es a gran escala; entre las que destacan
Facebook, Youtube y Twitch con los streamers, es
que diversas instancias de procesos se constituyen
por la interaccion social a las que eventualmente
los jugadores y el publico interesado en el area se
ven expuestos, como los Game Jams, que hasta
el dia de hoy han ganado fuerza en su desarrollo,
siendo eventos masivos que redinen a un publico
diverso que a su vez esta interesado en dichas
instancias en las cudles se pretende desarrollar
Videojuegos bajo ciertas restricciones. No
obstante, y a la par con estos grandes eventos que
concentran miles de personas y en algunos casos
una concurrencia simulténea alrededor del mundo,
se encuentran una enorme cantidad de Game
Jams de menor envergadura y que transcurren
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paralelamente, donde gran parte de ellos se realiza
por un grupo de personas o individuos con el fin
de experimentar, compartir o iniciar la ejecucion de
algun proyecto en especifico.

Actualmente y como se ha explicado, cualquier
persona puede realizar un Videojuego, ya que las
herramientas y software que simplifican el proceso
existen, pero aun asi pueden existir limitaciones en
cuanto a conocimientos especificos, como es el
caso de la programacion. Sin embargo, de todas
formas se pueden utilizar instancias como la antes
nombrada para acercarse a un desarrollo integral
de un producto y mas aun, juegos donde un
Disefiador grafico puede, con sus conocimientos,
capacidades y herramientas, desarrollar un
Videojuego de diversas escalas.

Con respecto a la propuesta y desarrollo de una
idea de Videojuego con herramientas desde
el Disefio Grafico vista en este documento, la
experiencia de realizar la conceptualizaciéon y
Linea Gréafica de Sub Escape fue sin duda un
experimento interesante. El ejercicio de seleccionar
una tematica y que durante el proceso se lograra
representar a través de la bajada de un imaginario
especifico y como éste se fue adaptando a la
eleccion de personajes, enemigos, jugabilidad
y escenarios generando asi un producto con
elementos coherentes con la tematica escogida,
tuvo resultados especificos luego de varios
intentos y pruebas que se llevaron a cabo para la
posterior determinacién de piezas definitivas. De
esta forma, las aplicaciones del Disefio Grafico para
un Videojuego fueron fundamentales al momento
de, efectivamente obtener productos gréaficos
concretos que representen las ideas principales
y puedan ser utilizadas por mds personas con
otros conocimientos para su desarrollo, donde
la realizacion de un Artbook recopilatorio fue
elemental para determinar y plasmar componentes

esenciales del Videojuego.

Tomando el desarrollo de la idea de Sub Escape,
donde se logra representar un imaginario y junto
con la creacién de una instancia de procesos
derivada de los Videojuegos como propuesta
viable para la ejecucion de la pieza final, es que
se experimenta con ambos, queriendo generar
diversas piezas que demuestren la versatilidad
de un Disefiador Grafico en cuanto a posibles
resultados graficos que pueden resultar de un
Game Jam tomando como base la linea gréfica de
Sub Escape. Estos ejercicios representan ademas,
los diversos caminas que una idea puede tener,
apropidndose de los mismos referentes utilizados
principalmente para la creacion de un Beat'em Up
para traducirlos tanto de manera grafica como
a temas de mecanicas, interfaz, resolucion y
jugabilidad a otros estilos, como un Shootem Up
pensado para consolas retro, un Point and Click con
un gameplay totalmente diferente o un producido
juego Survival con elaboradas gréficas en 3D y
que ademas concurre en otro espacio fisico y con
diversas interacciones en la historia.

Asi, y luego del desarrollo de estos tres grandes
topicos, se puede determinar la factibilidad
que existe actualmente para desarrollar un
videojuego creado con herramientas propuestas
desde el Disefio Grafico y utilizando un Game
Jam como medio fundamental para encontrar
el recurso humano necesario durante el proceso
de realizacion que termine por integrar y concluir
los conocimientos en una pieza final, donde el
Disefio Grafico se establece como un drea capaz
de aportar diferentes herramientas y habilidades
idoneas dependiendo de su necesidad.
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AMEXDS

Encuesta Realizada a Victor Gaete Flores, Co-
Fundador, Administrador y Desarrollador de
Spoonman Games, entidad organizadora de
Game Latam Challenge en Chile - 2015

¢Qué opinas sobre los juegos realizados en Chile
durante los ultimos 5 afios y la exposicién que han
tenido en redes sociales/medios de informacion?

“Creo que los videojuegos en chile en los ultimos
5 afos han tenido una gran explosion en cuanto
a exposicion en las redes sociales debido
principalmente a la utilizacion de dispositivos
moviles que han conectado a mucha gente de todos
los estratos sociales y culturas.

Otro Hito importante en estos Ultimos 5 afios
es la posibilidad que han tenido los estudios
independientes o personas particulares de
obtener mediante Internet el conocimiento y las
herramientas que permitan desarrollar videojuegos.”

Ultimamente hemos presenciadounamasificacion
global en cuanto a estrenos de juegos “indie”
gracias a publicidad por redes sociales, paginas
dedicadas a reviews y proyectos crowdfunding.
¢Cuadl es tu opinidn sobre la importancia actual
que proporciona este sector de la industria en
cuanto al desarrollo de videojuegos?

‘Personalmente creo que la masificacion global
de juegos Indie no es producto de los medios
sociales, sino que es producto de la disponibilidad
y la evolucion que han tenido las herramientas
para poder desarrollar juegos, evidentemente
las pdginas que hacen reviews o crowdfunding
aportan en cuanto a conseguir mayor popularidad o
financiamiento, respectivamente.

Sin embargo, lo que creo que es mas importante es
la posibilidad que existe hoy en dia de poder vender

o distribuir tus contenidos digitales en mercados
especificos como Steam, itchio, UnityStore, etc.”

Los Game Jams son instancias derivadas del
desarrollo de videojuegos principalmente gracias
a iniciativas de personas con un gran interés en el
tema ;Cual es tu experiencia con estos eventos?

‘Las Game Jam tienen varios objetivos y van a
depender del organizador, en nuestra experiencia
personal un objetivo fue desarrollar una red de
desarrolladores, disefiadores, artistas, ilustradores,
musico, etc. Otro objetivo es realizar alianzas
estratégicas como es el caso de Microsoft quien
nos facilitd las locaciones para el evento y esto le
da mucha seriedad a la JAM. También como es un
evento masivo sirve mucho para posicionar a la
empresa en el medio de las personas que quiere
estar o esta en la industria.”

iConsideras a los Game Jams como una
metodologia valida o aceptable para iniciar el
proceso de creacién de un videojuego o prototipo
de éste y que tenga a futuro un gran potencial
para ser acabado?

“Siy no, eso dependera en gran parte del equipo que
se forme para poder realizar el juego en la JAM, en
nuestro caso nuestra empresa nacio a partir de un
juego que hicimos en una JAM.

Por otro lado la Jam es una metodologia aceptable
para poner a prueba a un equipo y ver que es capaz
de desarrollar en este limitado tiempo.”

¢Cudl es tu opinién sobre los Game Jams en
Chile? -en cuanto a la exposicion que han tenido
Ultimamente, realizacién, gente que participa,
motivaciones, apoyo por parte de comunidades y
desarrolladores, resultados, etc-

‘Realizar una JAM no es sencillo y cuesta dinero,
generalmente se requiere de apoyo de auspiciadores
o partners tecnoldgicos para poder llevar a cabo un
evento de este tipo, si el evento es bien difundido y
posee un respaldo de alguna entidad o universided
o empresa, generalmente los Jam salen bien.
En nuestro caso particular, la Game Jam que
realizamos cumplid nuestras expectativas.”

¢Cémo crees que se deba organizar un Game
Jam presencial de una envergadura relativamente
mayor? -en cuanto a temas de ubicacién,
apoyo de instituciones, publicidad, tematica,
financiamiento si es que es necesario, otros-

“Siempre con una institucion privada que te respalde
o financie, mas que la ubicacidn es necesario tener
una buena infraestructura, es decir, da lo mismo
que sea en Santiago, Vitacura o Las Condes, lo
importante es que el lugar sea apto para este tipo de
eventos y disponga de lugar para dormir y trabajar.
Idealmente contar con auspicio para tomar agua y
las comidas muyyy importante.”
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Encuesta realizada a dos personas inmersas
dentro del mundo del Desarrollo de Videojuegos
en Chile.

- Fernando Castillo Cristi, Disefiador de GUI /Pixel
artista en In Vitro Games y Aone Games.

£Qué opinas sobre los juegos realizados en Chile
durante los ultimos 5 afios y la exposicién que han
tenido en redes sociales/medios de informacién?

‘Desde los 5 ahos la industria ha mejorado y
aumentado el crecimiento de empresas dedicadas
al desarrollo de videojuegos”

Ultimamente hemos presenciadounamasificacion
global en cuanto a estrenos de juegos “indie”
gracias a publicidad por redes sociales, paginas
dedicadas a reviews y proyectos crowdfunding.
¢Cual es tu opinién sobre la importancia actual
que proporciona este sector de la industria en
cuanto al desarrollo de videojuegos?

‘Bueno, el desarrollo de juegos por parte de
equipo independiente siempre ha existido en la
industria, pero la importancia de aquel segmento
ha aumentado, por la capacidad de refrescar y
entregar nuevas experiencia, que al contrario de las
empresas AAA, no se arriesgan en innovar y se han
quedado estancado en actualizaciones de sus IP”

Los Game Jams son instancias derivadas del
desarrollo de videojuegos principalmente gracias
a iniciativas de personas con un gran interés en
el tema y que consisten en realizar una junta (ya
sea digital o fisica) con la finalidad de hacer un
videojuego en un plazo determinado (24 a 48
horas aprox), ;Cual es tu experiencia con estos
eventos?

‘Es una instancia de conocer a nuevas personas

que siguen la misma pasion (o de la industria), y a
la vez de aprender sobre el desarrollo con personas
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multidisciplinaria, lo mejor es lograr un resultado en
equipo.”

P;Consideras a los Game Jams como una
metodologia valida o aceptable para iniciar el
proceso de creacion de un videojuego o prototipo
de éste y que tenga a futuro un gran potencial
para ser acabado?

“‘Por supuesto, de hecho varios juegos con éxito
comercial nacieron de una idea de un game jam, tal
como Evoland que fue desarrollado en un Ludum
Dare, ya que la creatividad aumenta cuando hay
poco tiempo.”

¢Cudl es tu opinién sobre los Game Jams en
Chile? -en cuanto a la exposicion que han tenido
ultimamente, realizacién, gente que participa,
motivaciones, apoyo por parte de comunidades y
desarrolladores, resultados, etc-

‘Han mejorado mucho tanto el Global Game Jam
como el Extreme Workshop y deberia sumarse los
Ludum Dare.”

P8: ;Tienes algo mas que aportar sobre la escena
de desarrollo de videojuegos en Chile, propuestas
indies o la situacién Game Jam mundial o del
pais?

“‘Solo decir que en Chile hay mucho talento que se
va sumando al desarrollo de productos de calidad
hacia el mundo, sobre todo en el drea indie.”

Fernanda Vergara, Artista de interfaz grafica en
BehaviourCL y Game Creator en Earth Collapse.

¢Qué opinas sobre los juegos realizados en Chile
durante los Ultimos 5 afios y la exposicion que han
tenido en redes sociales/medios de informacion?

“Creo que la calidad y el nivel de produccion ha
mejorado cada vez mas y eso se debe a que las
empresas han sido perseverantes en el medio y
con su trabajo, también porque cada vez entra
mas gente a la industria. Uno de los medios de
difusion mas potentes son las redes sociales, tener
presencia en estos lugares es fundamental para los
desarrolladores.”

Ultimamentehemos presenciado unamasificacion
global en cuanto a estrenos de juegos “indie”
gracias a publicidad por redes sociales, paginas
dedicadas a reviews y proyectos crowdfunding.
¢Cual es tu opinion sobre la importancia actual
que proporciona este sector de la industria en
cuanto al desarrollo de videojuegos?

‘Mi sector favorito de la industria son los juegos
indie, gracias a ellos he podido mejorar mi carrera
profesional. Los desarrolladores independientes
tienen mucha influencia sobre los que estdn
empezando a trabajar en la industria. Los medios
de crowdfunding ayudan no solo para que el juego
se haga conocido, también ayuda para que los
seguidores esten pendientes del desarrollo del
juego y asi seguir aprendiendo.

Los reviews aportan pero no creo que a la escala
que lo hacen las redes sociales y sitios web
crowdfunding. Se me ocurre que los reviews
son mas atendidos por los desarrolladores, sin
exceptuar a jugadores.”

Los Game Jams son instancias derivadas del
desarrollo de videojuegos principalmente gracias
a iniciativas de personas con un gran interés en
el tema y que consisten en realizar una junta (ya



sea digital o fisica) con la finalidad de hacer un
videojuego en un plazo determinado (24 a 48
horas aprox), ;Cual es tu experiencia con estos
eventos?

He asistido como participante y como mentora.
Ambas experiencias han sido entretenidas y he
podido aprender bastante.

Como participante, ayuda a la cohesion de equipos,
al desarrollo de ideas en tiempo limitado y en como
solucionar un desafio como crear un nivel jugable.

Como mentora he tenido que ayudar a resolver
problemas y dudas de forma mas dinamica que
siendo participante, a veces hay que dar mas de una
respuesta para poder orientar al grupo.

Para cualquier persona que este interesada en el
desarrollo de video juegos, como personas que
tienen gran experiencia, los gamejams y workshops
son instancias muy positivas, se crean redes de
contacto y hasta pueden salir juegos que pueden
ser desarrollados posteriormente.

iConsideras a los Game Jams como una
metodologia valida o aceptable para iniciar el
proceso de creacién de un videojuego o prototipo
de éste y que tenga a futuro un gran potencial
para ser acabado?

“Si. De hecho conozco a varios que partieron en un
Gamedam y despues continuaron el desarrollo de
su juego. Lo mejor es tener una linea de produccion
con plazos de entrega y objetivos por cumplir.”

¢Cudl es tu opinién sobre los Game Jams en
Chile? -en cuanto a la exposicion que han tenido
ultimamente, realizacién, gente que participa,
motivaciones, apoyo por parte de comunidades y
desarrolladores, resultados, etc-

‘Han habido gamejams mejores que otros y
generalmente ha sido por mala organizacion o

gestion y es algo que en lo personal me gustaria que
se pudiese mejorar para que la experiencia sea mas
enrequicedora. Pero aparte de estos problemas,
creo que los resultados (sobretodo en los Extreme
Workshops de VG Chile) cada vez son mejores, los
asistentes manejan mejor las herramientas y tienen
mas experiencia en la produccion intensa de corto
plazo.”

¢Tienes algo mas que aportar sobre la escena de
desarrollo de videojuegos en Chile, propuestas
indies o la situacién Game Jam mundial o del
pais?

‘El trabajo es importante y estar al dia en las
tecnologias para poder competir de a poco con
la industria internacional. En nuestro caso como
pais es dificil tener una posicion favorable en el
extranjero, ya que la industria sigue siendo bastante
joven y con poca cantidad de empresas o estudios
que se dediquen a los video juegos. Sin embargo,
mientras mas personas quieran involucrarse en este
medio, mas alta es la posibilidad que la industria
nacional pueda crecer y el conjunto de workshops,
gamejams e instancias parecidas, aportan a que la
gente pueda integrarse y poder trabajar en juegos.”
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