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Abstract

El proyecto “Alma Espesa” se enfoca en el desarrollo de un videojuego disefiado para
fomentar la conciencia y empatia acerca de la procrastinacion y su relacion con la salud
mental. Aunque posponer tareas puede parecer un acto comun, en extremos puede
estar vinculado a problemas de salud mental, siendo a menudo erréneamente interpre-
tado como flojera o pereza.

En Alma Espesa, el jugador asume el rol de ayudar a un chico que no puede terminar
una tarea importante, la cual lo estresa sobremanera por sus complejos e inseguridades.
Usando la inmersidn, este juego buscar reflejar las emociones, tanto propias como aje-
nas, permitiendo al jugador comprender la compleja naturaleza de la procrastinacion y
los obstéaculos que conducen a la postergacion y evitacion de las tareas.
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Formulacién del Problema - Tema, Antecedentes y Justificacion

Tema, Antecedentes y Justificacion

El disefio es la disciplina proyectual que busca el
equilibrio efectivo entre la funcion y la forma, no
importando la especialidad (Campi i Valls, 2020). Ha
existido una evolucion desde la formalidad del objeto,
a distintos tipos de gréficas, incluso hoy en dia, en las
areas con imagenes en movimiento como el cine y
la animacion. En esa misma linea de pensamiento,
también ingresan los videojuegos.

La relacion entre los videojuegos y el disefio no es
extrafia, y va mucho mas alld de los gréficos. Los
videojuegos son un producto creado a través de un
proceso proyectual, de caracter multidisciplinario, en
donde se trabaja jugabilidad, guion, narracion, sonido,
musica, graficos, entre otros.

El estudio de los videojuegos en un &mbito académico,
no es algo que haya surgido a la par con el comienzo
de estos, sino que es relativamente reciente. De
hecho, existié un rechazo al estudio de videojuegos
por el prejuicio de ser un tema de nifios y jévenes que
no resultaba pertinente a ser estudiado por adultos.
Con el crecimiento de la industria de los videojuegos y
la importancia de esta en nuestra sociedad actual, los
debates con respecto a este medio de entretenimiento
en el &mbito académico se han expandido, abarcando
desde su nucleo y definicion, hasta los beneficios y
perjuicios que pueden tener, y su impacto en nuestra
sociedad (Rey Vasquez, 2022).

Elimpacto que generan los videojuegos pueden ir mas
alla del juego mismo, provocan distintas interacciones
con su entorno, como lo son las comunidades gamers,
por lo que no hay que dejar de lado este &mbito, ya

gue pueden ser herramientas de propagacion cultural
(Rey Vasquez, 2022).

Los videojuegos no solo son utilizados en el mundo
del entretenimiento, sino también forman parte de
estudios y tratamientos médicos, tanto fisicos como
psicoldgicos, de estos ultimos los trastornos de salud
mental, tales como la depre sién y la ansiedad, que
son un tema de gran relevancia en los Ultimos afos.
Tan solo al inicio de la pandemia en 2019, los indices
a nivel mundial de este tipo trastornos alcanzaron a
un 25 % en la poblacion de todo el mundo (World
Health Organization, 2022a). El problema es tal, que
se ha producido un plan a nivel mundial para una
accion integral sobre la salud mental (World Health
Organization, 2022b).

Estas enfermedades mentales tienden a tener
sintomas o trastornos de comportamiento que
pueden retroalimentarse a si mismas, prolongando
su duracion vy dificultando su recuperacion. Uno de
estos trastornos de conducta es la procrastinacion,
la cual, se le confunde o denomina vulgarmente
como “flojera”, a pesar de que entre los problemas
o aflicciones relacionados con ella, ademas de la
depresion y ansiedad, también se encuentran la baja
autoestima, déficit de autoconciencia y déficit de
autocontrol, entre otros (Quant & Sanchez, 2012).

Los estudios de la procrastinacion estdn mas
centrados en la procrastinacion académica, y las
consecuencias futuras que esta puede generar. Estos
estudios se concentran en el rendimiento académico,

la autoeficacia, y la desercibn escolar. Esto no
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quiere decir que no existan estudios que tomen en
consideracion el problema de salud que existe en este
asunto.

El tema de procrastinacion sera uno de los asuntos
centrales para esta investigacion, por lo cual se definira
y desarrollard méas adelante en la parte dos del
marco tedrico, explicando con mas profundidad sus
problemas, su relacion con la depresion y la ansiedad.

Los estudios que relacionan las enfermedades
mentales y los videojuegos, son variados, siendo
estos, tanto positivos como negativos. Los hegativos
se centran en la relacién con la violencia, la
irresponsabilidad y su posible adiccién, ain mas
con la insercion de la adiccion de videojuegos a la
Clasificacion Internacional de Enfermedades, en
su 1l.a revision (CIE-11) (World Health Organization,
2018). Sin embargo, los estudios con respecto a sus
efectos positivos no se han hecho esperar. Tales como
Gaming well: links between videogames and flourishing
mental health (Jones et al., 2014), que busca la manera
maés efectiva para que los videojuegos sean utilizados
en la salud mental. O de como Gaming Your Mental
Health: A Narrative Review on Mitigating Symptoms of
Depression and Anxiety Using Commercial Video Games
(Kowal et al., 2021), que es un estudio sobre los juegos
comerciales, y como estos, por si solos, pueden
ayudar en ciertos trastornos, en vez de emplear juegos
creados y disefiados especificamente con propdsitos

médicos.

Losjuegosque se producenconel propésito de resolver
un problema en el mundo real se denominan Juegos

Serios (Serious Games). Estos tipos de juegos pueden ir
enfocados a distintas areas, entre ellas se encuentra el
entrenamiento y educacion; la simulacion y estudio; la
persuasion; salud y desarrollo (Adams, 2014a).

Los Juegos Serios son un tema importante para este
estudio, de lo cual sera mencionado mas adelante en
el marco tedrico, pero al mismo tiempo no es algo
en lo cual se enfocara Unicamente este proyecto. Los
Juegos Serios son un punto en comun entre la salud y
los videojuegos, pero no es todo el panorama.

La vision que se puede obtener de grandes juegos
comerciales o juegos de creadores mas pequefios,
cuyas historias o jugabilidad han sido influenciados en
enfermedades mentales, puede enriquecer, no solo la
narrativa, sino también conocer la opinién popular al
respecto.

En los tiempos actuales hay un punto que no se puede
dejar pasar, y eso son los influencers. A pesar de que
no se pueden tomar sus analisis como una autoridad
académica, ayudan a vislumbrar una opinién que
posee una cierta cantidad de personas, dependiendo
del nimero de seguidores que estos tienen. Por lo
gue, esta exposicion se centra en canales de analisis
de videojuegos en la plataforma de YouTube, como
referencia de unamirada popular conrespectoajuegos
que abordan temas pertinentes a esta investigacion.
Como lo seria el canal PSI Gaming (Adrian, 2018),
con mas de 97 mil suscriptores hasta la fecha, con
un enfoque introspectivo sobre algunos juegos
llegando a hablar sobre afecciones mentales como la
depresion. Y el canal ALEXX Player One (Alexx, 2019),



un canal con mas de 120 mil suscriptores, donde se
podra acceder a analisis y resimenes de juegos indie,
de horror, emocionales y terapéuticos.

Sobre los tipos de juegos con tintes psicologicos,
e introspectivos, se pueden encontrar una gran
variedad de géneros, desde Accion-aventura, hasta
juegos mucho mas expositivos. Ejemplos de ellos son
Gris (Nomada Studio, 2018), un juego de plataformas
expositivo, donde se tratan las fases del duelo entre la
interaccidon de los distintos escenarios para encontrar
nuestra voz; Omori (Omocat, 2020), un juego rpg-
aventura, donde se asume el rol de Sunny, un chico
que en sus suefos se transforma en Omori para evitar
su realidad.

A pesar de que la procrastinacion, como los demas
trastornos mentales a los cuales puede estar
ligada, corresponde mas al area de la psicologia, los
videojuegos pueden trabajar en conjunto con ella para
lograr mejores tratamientos, pero la tendencia de
estos estudios es quedarse solo en el contexto de su
especialidad. En cambio, el disefio, posee la capacidad
de volverse un excelente medio de comunicacion para
visualizar este tipo de temas a un publico mas amplio.

Con este proyecto se espera poder visualizar el
problema de la procrastinacion fuera del area de la
especialidad de la psicologia a un publico mas general.

Formulacién del Problema - Tema, Antecedentes y Justificacion
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Pregunta de investigacion

¢Como se relacionan los videojuegos con los trastornos de salud mental, en especial
con la procrastinacion?

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Comprender la relacion entre los videojuegos y trastornos mentales que trae consigo la
procrastinacion.

Objetivos especificos

Determinar las principales caracteristicas de la procrastinacion.
Establecer las posibles consecuencias psicoldgicas de los videojuegos.

Esclarecer los efectos positivos de los videojuegos ante la procrastinacion.
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Marco Tedrico - Videojuegos e Historias Interactivas

Videojuegos e Historias Interactivas

éQué son los videojuegos y
una historia interactiva?

Los videojuegos son una categoria de juego con sus
respectivos elementos esenciales que son el jugar,
pretender, obtener logros y seguir reglas, mediado
por un computador, con el cual se pueden tomar
prestadas otras técnicas de entretenimiento (Adams,
2014a).

Como juegos que son, los videojuegos se establecen
dentro de una realidad ficticia, creada con sus propias
normas y reglas, para asi salir de la realidad misma
(Huizinga, 1954). Esta realidad imaginaria, no solo
existe en los juegos, sino que también en otro medio
de entretenimiento como el teatro. En este ultimo,
existe un término para separar lo veridico con lo
inventado, y aquello es la cuarta pared, que se utiliza
para definir aquello que separa al espectador del acto
escenico, el cual, también, lo protege (Pavis, 1987). En
el caso de los videojuegos seria la pantallay los demas
implementos tecnoldgicos para interactuar con el
videojuego.

Esta realidad fingida se sustenta a través de reglas y
metas, las cuales pueden o no estar sustentadas a una
narrativa. Hay juegos en los cuales no tienen necesidad
de tener alguna historia, como lo es Tetris (Pajitnov,
1984), o muy poca como los juegos de disparos que
solo necesitan un minimo de contexto para generar
ese mundo ficticio, sin embargo, hay otros que
dependen netamente de su narrativa (Bateman, 2011).

Los videojuegos, ademas de ser un juego, son un
medio para contar historias, el cual se diferencia de
otros medios de entretenimiento. En los medios como
los libros y cine, ellos entretienen, pero, en cambio, en
un videojuego, quien juega es quien se entretiene a si
mismo. Para que la historia avance, no depende del
escritor o guionista, sino de las acciones del jugador a
través de su interactividad.

Las narraciones donde se involucra al espectador se
denominan aventura o ficcidn interactiva. Estas no
son exclusivas de los videojuegos, pero son propias
del medio; en cambio, cuando se tratan en libros, cine,
0 series, son excepciones, no la regla.

Es comdn que en las historias interactivas sean
historias no lineales, es decir que tengan bifurcaciones
en la narrativa, creando otros finales, sin embargo,
en los videojuegos, no es necesariamente asi. El
videojuego puede tener una historia lineal, pero con
un desarrollo no lineal.
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Historia

La historia de los videojuegos es relativamente nueva,
aunque se tome en consideracién como un inicio las
primeras maquinas disefiadas para jugar juegos como
OXO (Douglas, 1952) o SpaceWar (Russell et al., 1961),
o la primera consola casera, la Magnavox Odyseey y la
llegada de Atari en 1972. Aun asi, no han pasado hasta
la fecha ni 75 afios (Winter, 1996).

Al comienzo todo era rudimentario en comparacion
con los dias actuales. Las tecnologias limitaban desde
los componentes hasta el juego mismo, por lo cual
incluso los colores que se utilizaban eran escasos.
Esto cambio con el pasar del tiempo. Ya para los afios
80 existian juegos como Donkey Kong (Nintendo &
Miyamoto, 1981), donde ya no era solo una mecanica
basica como el juego PONG (Bushnell & Atari, 1972). Al
mismo tiempo, los juegos mas narrativos como las
Ficciones Interactivas (IF en sus siglas en inglés) o
Aventuras Conversacionales (Text Adventure) como lo
fue Colossal Cave Adventure (Crowther & Woods, 1977)
comenzaron a evolucionar, empleando otras formas
de interactuar con el jugador mas alla del texto.

Aunque, los juegos de entretenimiento no eran
los Unicos que estaban surgiendo, en los afios 80
surgieron videojuegos educativos como la saga de
juegos Reader Rabbit de Learning Company (1984) en
Estados Unidos.

En el contexto chileno, ya para los fines de los afios
noventa y al inicio de los 2000 en las escuelas se
utilizaban diversos CD de software educativos, incluso

realizaron un catélogo con 70 software seleccionados
por el mismo Ministerio de Educacién del pais
(Mineduc, n.d.).

Con los avances, expansion y masificacion de la
tecnologia, los videojuegos fueron evolucionando y
diversificAndose en todas las areas, no solo creando
nuevas formas de entretenimiento, sino también,
expandiendo sus narrativas y usos. Por ejemplo, en
Estados Unidos emplean videojuegos para entrenar
a soldados (Chirinos, 2010). También los médicos los
empleanoprescribenparatratardistintos tratamientos,
desde asistir a terapias para aliviar el dolor fisico (Busto
& Pérez, 2012), e incluso tratamientos de salud mental
(Wols et al., 2018, Mojica et al., 2021, Palmai, 2022).



Géneros

Los videojuegos se clasifican en géneros que ayudan
a diferenciar o reconocer unos juegos de otros, tanto
asi, que algunas franquicias de videojuegos son
facilmente distinguibles de otras, como por ejemplo,
Super Mario Bros de Nintendo Company o los FIFA de
Electronic Arts. Esto es porque mientras que Mario
Bros esta considerado como un juego de plataformas,
FIFA esta catalogado como un videojuego de deportes
especializado en fatbol.

Esta diferenciacion que se produce entre juego y juego,
se define, segin Adams (2014a) por la jugabilidad que
entrega el juego, es decir, el tipo de desafio o accion
gue se tenga que realizar para alcanzar el objetivo o
meta. A diferencia del cine, el cual se define por su
contenido narrativo. La jugabilidad en los videojuegos
es lo primordial, aunque, en algunos casos, la narrativa
puede influenciar, como lo es en los juegos de Survival
Horror.

Aunque el criterio para clasificar los juegos es casi
unanime, pueden haber pequefias discordancias
con respecto a este tema. Con el pasar del tiempo,
las clasificaciones de géneros de los videojuegos
tienen posibilidades de cambio, esto puede ser por
las desarrolladoras al disefar su juego, los medios
de comunicacion o incluso los mismos jugadores,
asi que es normal encontrar diferentes divisiones de
géneros. Un ejemplo de esto es Ernest Adams, con
sus ediciones 2 y 3 de Fundamentals of Game Design,
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donde explica que tuvo que agregar capitulos, y
hacer modificaciones de cémo trataba y presentaba
los géneros, individualizando y exponiendo con mas
detalle estos en otros textos especificos.

Otro ejemplo se puede observar en el articulo
Taxonomia del juego: un planteamiento por géneros,
escritaporlos doctoresy académicos de la Universidad
Catdlica de Murcia, Hernandez et al., (2016), donde
tratan de crear una clasificacion més concisa de los
géneros de videojuegos. A través de su investigacion se
puede notar cierto desacuerdo al momento de definir
gué géneros exponen. Esto puede ser un buen intento,
pero al ser tan concisos, es insuficiente y puede crear
maés confusiones a largo plazo. Por ejemplo, ellos no
tratan del subgénero de Accion-Aventura, un hibrido
de los géneros que componen su hombre, y eso en
juegos como Legend of Zelda: Breath of the Wild de
Nintendo Company (2017), donde lo definen dentro
de ese género, quedaria en el limbo, ya que, segun las
definiciones que ellos plantean, deberia ser clasificado
entre Aventura o Rol, pero no Accion, por la libertad
gue tiene este titulo. Esta disyuntiva se debe alo joven
gue es esta industria.

En Fundamentals of Game Design, en su libro (Adams,
2014a), tratan los méas grandes géneros de forma
general, lo cual nos ayudara a contextualizar sobre
algunos géneros que se trataran en esta investigacion,
comprender ciertas referencias o estudios. Cabe
destacar que este proyecto no se trata de categorizar
los géneros, por lo cual se omitirdn una gran cantidad
de ellos, asi que no espere encontrar definiciones de
géneros como Disparos (Shooters), Deportes (Sport




Proyecto Alma Espesa [ 2023

Games), Conduccion (Vehicle Simulations), y Gestion
(Contruction and Management Simulations), entre
muchos otros.

Otra cosa que debe tener en consideracion es que
algunos géneros son tan generales que es practico
subdividirlos en lo que se denomina subgénero, que
incluso se pueden volver a subdividir; de hecho, de esta
forma se han generado diversos géneros conocidos a
nivel popular.

Los géneros principales que se expondran seran tres:
Accibn, Rol y Aventura, donde también se expondrén
algunos de los subgéneros que de ellos derivan.

1. Accion (Action Game)

Los juegos de Accidn se caracterizan por presentar
retos de habilidades fisicas y coordinacion, que
dependiendo de la entrega puede estar acompafiado
de puzzles, tacticas de combates y exploracion.

Este es uno de los juegos mas viejos y por su definicion
tan general que se subdivide en varios como los son
los juegos de Plataforma (Platform Games), de Pelea
(Fighting Games), de Puzzle en velocidad (Fast Puzzle
Games), de Ritmo (Rhythim Games), de Sigilo (Stealth
game), de Accion-Aventura (Action-Adventure), Survival
Horror, entre otros. De estos en esta seccion solo nos
compete el género de Plataformas, pero en la seccién
de género de Aventura se indagard mas en detalle los
géneros de Accion-Aventura y Survival horror, por la
naturaleza hibrida que comparten.

Plataforma (Platform Games)

Los juegos de plataformas, plataformers, o
plataformeros (coloquial), se destacan porque el

personaje o avatar debe evitar obstaculos y enemigos
mientras se desplaza por un entorno dominado por
plataformas. El avatar puede dar saltos fantasticos,
como saltar en el aire, 0 planear, entre otras cosas. El
jugador debe demostrar su coordinaciony capacidades
de control de personajes para llegar a un objetivo.

Es un género antiguo, teniendo como uno de sus
precursores Donkey Kong de 1981, y siendo famoso
por Super Mario Bros (1985). En sus comienzos solo se
encontraban en el formato de 2D, pero con el tiempo,
con juegos como Crash Bandicoot (Naughty Dog,
1996), mostraron su potencial en un ambiente 3D.

2. Rol o RPG (Role-Playing Games)

Los juegos de Rol tiene su origen en los juegos de
tablero como Dungeon and Dragons, en donde uno o
MA&s personajes experimentan una aventura. Este es
uno de los géneros con una interaccion mas variada
con el mundo, y una de las caracteristicas importantes
es la evolucion de él o los personajes en uso. Esto es
comun verlo reflejado en niveles sucesivos, donde
las estadisticas y habilidades se van incrementando
dependiendo del nivel.

Para diferenciar los videojuegos con los juegos
de mesa de este género, a veces se le denomina
Computerized Role-playing Games (CRPG), aunque esto
se puede obviar dependiendo del contexto en el cual
se presenta.

Es normal que los juegos RPG suelan tener diferentes
tipos de desafios, por lo cual se mezcle de muchas
maneras, un ejemplo seria Darks Souls (FromSoftware,
2011), el cual es catalogado como un RPG de Accion,



o los famosos Final Fantasy de Square Enix donde en
su mayoria se categorizan como RPG de Aventura.
Aunque hay que decir que el caso de Darks Souls es un
precedente, ya que popularmente gener6 su propio
subgénero, el SoulsLike (Como un Souls) (Albano,
2020).

También, dentro de los videojuegos RPG existe una
diferenciacion entre los juegos clasicos, y los juegos al
estilo japonés, denominados JRPG. Esta diferenciacion
proviene del enfoque de la narrativa, en los juegos
occidentales se centran en el mundo, en el contexto, y
como este termina afectando a los personajes. En los
japoneses, en cambio, se centran en los personajes, y
como estos afectan al mundo. Esto se puede notar en
el hecho que en los clasicos, el jugador le otorga una
personalidad al personaje, mientras que en el JRPG la
personalidad de estos ya esta establecida, ellos tienen
suefios y aspiraciones ajenas al jugador.

3.  Aventura (Adventure Games)

Los juegos catalogados dentro de este género son a
los que mas atencion le dan a la narrativa, por lo cual,
sumundo, personajes, didlogos, tramay puzzle tienen
a tomar tanta 0 mas relevancia que la jugabilidad, ya
gue la entretencién reside en esos puntos. Ademas,
como dato extra el término de aventura (adventure),
es una abreviatura de Juego tipo Aventura (Adventure-
type game), aludiendo al juego Colossal Cave Adventure
(Adams, 2014b).

A pesar de que este tipo de juegos estén centrados
en la narrativa, no quiere decir que dejen de lado la
interaccion con el jugador, de hecho, hay un debate
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sobre cuanta libertad debe tener el jugador con
respecto a la historia que le esta contando. Lebowitz,
en su libro Interactive Story of Video Games (2011), hizo
un estudio con respecto a que preferian los jugadores,
expuesto en su capitulo 14: a una mayor cantidad de
jugadores les gustan las historias donde el control de
la narrativa no se delega demasiado a ellos, a pesar de
gue las historias no sean lineales. Esto estéa relacionado
con lo que Batemman menciona en Guionismo para
videojuegos (2011), sobre guiar al jugador por el camino
correcto. Se debe entregar libertad al jugador, pero
en lo posible mostrarle donde debe ir para avanzar
en la historia, no de manera obvia, sino a través de
pequenfas pistas, de tal forma que el jugador sienta que
va descubriendo la historia a través de sus acciones y
decisiones.

El factor que las acciones de los jugadores puedan
0 no afectar a la narrativa, es uno de los puntos que
debe tener en cuenta cualquier desarrollador cuando
decide disefiar un juego de Aventura, ya que es la
principal caracteristica que diferencia el guion de un
juego (de forma general), a cualquier otra obra como
en el teatro, enlos libros, o en el cine. Por esto, muchos
juegos con la clasificacion aventura o sus derivados,
tienden a ser juegos no lineales con mdltiples finales.
Estas historias ramificadas, aunque pueden entregar
variedad y rejugabilidad, puede ser un arma de doble
filo, ya que el desarrollador podria invertir recursos
en instancias que el jugador nunca experimentara
(Bateman, 2011).
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Por la baja exigencia en mecanismos de jugabilidad,
las Aventuras pueden ser las menos costosas en su
produccion, aunque todo dependera de la calidad
grafica que planifique, o si se integran mas mecanicas
que las interacciones por didlogo. Uno de los
subgéneros que podria ser ejemplo de esto serfan las
Novelas Visuales (no confundir con novelas gréficas,
gue ellas pertenecen a la literatura grafica), que al ser
en su mayoria imagenes que acompafan al texto,
suelen ser mucho mas econémicas que otros géneros.

Al ser un género con una descripcion tan general, es
comun que las desarrolladoras combinen y creen
hibridos con este género o desarrollen mecanicas
propias, proporcionando asi, no solo una gran
relevancia en la historia, sino también, una jugabilidad
que puede atraer a mas publico. Un ejemplo de
mecanica podria ser la denominada Point and Click,
la cual a través de un cursor en la pantalla el jugador
selecciona donde quiere ir o con qué objetivos
interactla, para asi conocer las caracteristicas del
mundo o resolver los puzzles que proporciona el
juego.

De los subgéneros relacionados con el género
aventura, tres son relevantes para este estudio; Visual
Novel, Accibn-Aventura, y Survival Horror.

a. Novela Visual (Visual novel)

Las Visual Novels (VN) o Novela Visuales, es un
género nacido y popular en Japon, sus primeras
publicaciones fueron para PC, para posteriormente
salir en consolas como Playtaion 2 y Nintendo DS. El

costo de su produccién es generalmente menor, ya
gue se trata de historias narradas por texto, apoyadas
por herramientas audiovisuales, donde generalmente
son historias no lineales. Ejemplos de ellos son las
entregas de Fate/Stay Night (Type-Moon, 2004),
Clannad (Key, 2004) y Steins; Gate (Nitroplus &
5pb, 2009), sin embargo, aun asi hay juegos que
proporcionan mas desafios, asi como son los juegos
Ace Attoney (Capcom, 2001), en donde el jugador
toma el papel de un abogado que debe investigar y
descubrir la inocencia de sus clientes, en compafiia de
sus carismaéticos amigos y rivales (Lebowitz, 2011).

Una caracteristica visual muy comun que poseen en
su imagen esta relacionada con su origen, Japon. La
estética que generalmente se puede encontrar en una
gran cantidad de entregas es del estilo Anime, ojos
grandes, cuerpos esbeltos, y mas rasgos reconocibles
del estilo. De hecho, a los titulos antes mencionados,
les han producido més de una serie animada.

b. Accion-Aventura (Action-Adventure Game)

El género Accidn-Aventura, es un género hibrido de
los dos géneros que comprenden su nombre, en
los que la historia, puzzles, y los desafios hacia las
habilidades del jugador se establecen como un eje
principal. Esta clasificacion, al ser tan diversa, sus
juegos son muy dificiles de encasillar, porque tienen
a mezclar diversas mecéanicas de otros géneros,
generando asi, nuevos subgéneros. Por ejemplo estan
los popularmente conocidos MetroidVania, donde
aparte de tener caracteristicas de accion y aventura,
también poseen caracteristicas de Plataformer, donde
el factor exploracién es muy importante.



Juegos que estan dentro de este género son Legend of
Zelda, Assassin’'s Creed, Red Dead Redemption, Monster
Hunter, Shadow of de Colossus, juegos muy distintos
entre si, que incluso integran otras mecanicas a su
jugabilidad. Esto puede ser un atisbo de lo amplio que
puede ser este subgénero.

¢. Survival Horror

El Survivial Horror, no solo puede ser catalogado dentro
del género Aventura, sino también por su naturaleza,
puede ser considerado dentro de Accion, o Accion-
Aventura.

El primer juego en adjuntar el término Survival Horror
fue Resident Evil (Capcom & Mikami, 1996). Tiempo
después, que se dio a conocer esta categorizacion, se
considero a Haunted House (Andreasen & Atari, 1982),
como el primer juego que incorpor6 las bases para
este género, las cuales son: sobrevivir en un ambiente
hostil, evadiendo el peligro, resolviendo puzzles, en
conjunto con una narrativa que aluda al horror y terror
(Perron, 2018).

Los juegos que son denominados bajo este género,
entregan una sensaciéon de vulnerabilidad al jugador,
donde esté rodeado de peligrosas criaturas o sucesos
gue no puede controlar en una primera instancia. En
algunos casos, el terror psicologico se hace presente.

Este género presenta una mezcla de elementos
inusuales que complica situarlo en un subgénero en
especifico. En algunas entregas, se hace presente, ya
sea la Accion, o la Aventura, o la mezcla de ambas.
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Algunos juegos de Survival Horror, que dejan la
accion completamente relegada en segundo plano,
son Corpse Party (Kenix Soft 1996) o PT (Kojima
Productions, 2014).
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Plataformas y mercadotecnia

Hoy en dia, el mercado de los videojuegos se caracteriza por la competencia entre

grandes compafiias que luchan por atraer a la mayor cantidad de jugadores mediante la
implementacion de nuevas tecnologias, imagenes de alta definicion y detalle, servicios
innovadores, y juegos exclusivos en cada plataforma. Las marcas como Sony, Microsoft,
Nintendo son las dominantes en estas Ultimas décadas en el &rea de las videoconsolas,

sin embargo, no son las que mas ganancias proporcionan a la industria y mucho menos

las mas accesibles.

Conociendo las distintas plataformas donde regularmente se consumen los

videojuegos, resulta mas facil entender la relevancia que estos tienen.

Consolas

Las videoconsolas son aquellos dispositivos que
permiten codificar la informacién para transformarla
en comandos e imagen en un dispositivo de video.

Como se expresd anteriormente, los videojuegos
comenzaron a través de computadores con pantallas
vectoriales. El primero en crear una videoconsola fue
Ralph Bear, el cual tras negociaciones con sus ideas
pudo producir, en 1972, la Magnavox: Odyssey, la cual
no manejaba colores, y para contextualizar al jugador,
se colocaban unas pegatinas en las pantallas.

Las consolas de videojuegos, a medida que avanzan
en tecnologia, impulsan a las empresas a renovarse
y evolucionar, lo que da como resultado un mejor
rendimiento, una mayor capacidad de memoria y una
amplia gama de colores. Esto, a su vez, brinda a los
desarrolladores de videojuegos mas herramientas
para plasmar sus ideas.

Con el desarrollo de nuevas tecnologias, como los
juegosen 3D, empresas como Sony, lanzan al mercado

en 1994 la primera PlayStation. Comenzando grandes
sagas como Resident Evil (Capcom & Mikami, 1996),
SilentHills (Team Silent & Toyama, 1999), Crash Bandicut
(Naughty Dog, 1996), que generd un espacio para el
desarrollo de otras entregas, como Metal Gear Solid
(Konami & Kojima, 1998). Este ultimo tuvo ediciones
anteriores en MSX 2 y NES. Pero en PlayStation, marcé
un gran precedente, por la utilizacion de técnicas
cinematograficas permitidas gracias al 3D para
narrar su historia. Se debe considerar que también
empresas como Nintendo y Sega, compitieron con
sus propias consolas como Nintendo 64 y Sega Saturn,
respectivamente.

Entre las consolas contemporaneas destacan la
PlayStation 5, la Xbox Series X, la Nintendo Switch
y la maés reciente Steam Deck, aunque esta Ultima es
todavia menos popular. La tecnologia evoluciona cada
afio y la competencia entre las compafiias sigue en
pie, pero algin dia es posible que estas plataformas
gueden obsoletas.



Para que un equipo de desarrollo o empresa
quiera producir un videojuego para alguna de estas
plataformas, es necesario un kit de desarrollo de
software o SDK (Software Development Kit) o Game
Development Kit (GDK), este ultimo es como define
Microsoft sus Kits de desarrollo enfocado a juegos
(Microsoft, 2022), siendo esto, tanto herramientas
digitales como fisicas. Nintendo, PlayStation y Xbox,
tienen distintos métodos para trabajar en conjunto
a los desarrolladores, pudiendo ser estos grandes o
pequefios. Hasta el momento en que se escribio este
texto, las tres companiias tienen un sistema de cuentas
de inscripcion online para desarrolladores, las cuales
tienen distintos criterios de aceptacion, y precios para
adquirir soporte de parte de las compaiiias (Microsoft,
2015, Nintendo Company, 2016, Sony Interactive
Entertainment, 2022).

Se debe agregar, que la produccion de juegos para
consolas se pueden dividir segin su método de
distribucion, esdecir fisico o digital. Lapublicacionfisica
es mas costosa que la publicacion digital. Mientras
gue la segunda solo tiene una tarifa por la plataforma,
la primera conlleva los costos de produccion de cada
copia, mas la coordinacion con tiendas.
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PC (Personal Computer)

Los juegos para PC, iban un paso adelantado con las
tecnologias que las consolas, por ejemplo Wolfenstein
3D (ID Software, 1992) y Doom (ID Software et al.,
1993), contando con un entorno en 3 dimensiones, un
afio antes de la salida de PlayStation, ademas que el
segundo ya tenia soporte de red para jugar con mas
de un jugador.

Hoy en dia, la mayoria de los videojuegos se pueden
encontrar en PC, exceptuando los juegos exclusivos
para consolas, aunque las personas para ignorar este
hecho recurren a la emulacion digital de consolas.

El desarrollo de un juego para computador no
requiere de un SDK fisico, y si el GDK proporcionado
gratuitamente por Microsoft es opcional, dependiendo
de qué objetivos tiene el proyecto. Esto reduce mucho
los costos de produccidn, porlo que los desarrolladores
indies, es decir, creadores independientes o pequefias
empresas, publican en primera instancia en esta
plataforma.

El desarrollo de videojuegos, hoy en dia, es muy
accesible, ya que hay mucha variedad en los software
de produccién de videojuegos como lo son Unity
(Unity Technologies, 2005), Unreal Engine 5 (Epic
Games, 2022), RPG Maker MZ (Gotch Gotcha Games
Inc & Ojima, 2020), GameMaker Studio 2 (YoYoGames,
Ltd, 2017), Godot (Godot Engine Team et al., 2007),
entre otros.
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En la actualidad, no es necesario una publicacion
fisica desde la llegada de Steam en 2003 (Valve
Corporation), la cual facilitd la distribucion para todo
tipo de desarrollador. Aunque Steam fue la pionera
en este ambito, plataformas como Epic Game Store
(Epic Games, 2018), GOG.com (CD Projekt, 2008),
Game Jolt (Game Jolt, Inc. et al., 2002), itch.io (itch
corp & Corcoran, 2013) han presentado sus proyectos
con funciones similares pero con enfoques distintos,
cubriendo distintas necesidades de creadores y
desarrolladores.

Teléfonos

Las aplicaciones de entretenimiento en los teléfonos
estan presentes desde antes de la aparicién de los
Smartphones, como en el Nokia 3310 que ya tenia
incorporados juegos como Snake o Space Squids.
Estos, aunque en susinicios eran simples, comenzaron
a evolucionar a tal punto que dejaron de ser un mero
accesorio para tener una permanencia imprescindible.
Es a través de estas aplicaciones en los teléfonos,
donde la industria de los videojuegos recauda el
mayor porcentaje de ganancias en el mundo.

Tan solo en el 2021, la empresa Tencent, duefia de
PUBG, sumd 299 millones de ddlares en julio de ese
afo, datos publicados en MeriStation, tras un informe
mensual de Sensor Tower (Gonzéles, 2021).

Ademas de las plataformas de Google Store y la Apple
App Store, existen otras alternativas para descargar
aplicaciones. Por ejemplo, Game Jolt tiene una opcion
para subir archivos con formato .apk para instalar en
dispositivos moviles. También existen otras tiendas
como AppGallery de Huawei, Amazon Appstore o
Samsung Galaxy Store, cada una con distintos precios
o cortes de ganancias. La aplicacion de Apple es la
mas cara, ya que requiere un pago anual de $99 USD
con una suscripcion de desarrollador (Apple, n.d.).
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Vision popular e influencers de

Existen hechos importantes que se deben considerar
al hablar de videojuegos, estos son la aparicion
de internet, las redes sociales y los influencers. En
plataformas audiovisuales como YouTube o Twitch, se
puede encontrar de manera sencilla transmisiones o
contenido referente a videojuegos.

Con la llegada de internet, la democratizacion de la
informacion no solo ha permitido una seleccion mas
amplia de informacion, sino que también ha abierto
las puertas para que cualquier persona que quiera
comunicar algo pueda hacerlo (Montero & Mora-
Fernandez, 2020). Por lo tanto, la creacion de videos
sobre videojuegos no solo muestra el juego, sino que
también permite la realizacion de videoanalisis que,
aungue falten estudios al respecto, pueden utilizarse
como una aproximacion al conocimiento (de Piero,
2019).

El peso de los influencers sobre la opinion social se
ha usado en gran medida en las areas de marketing,
ya que estos pueden influir en la opinion del publico,
el cual los sigue con respecto a un producto o marca
(Navarro Tovar, 2022). Esto se produce porque el
influencer es mas cercano al consumidor que cualquier
otra figura publica, y el pablico no reacciona ante él
como ante una publicidad sino, como si fuera una
recomendacion de un amigo (Bonilla Ibarra & Ovalles
Pabon, 2017).

Plataformas como YouTube, ha estado dentro de la
mira de marcas para publicitar sus productos, pero

videojuegos

esto no solo se encierra en temas comerciales, sino
gue este medio permite ser empleado para otra
variedad de topicos.

Un ejemplo de los temas que se han tratado como
contenido en este medio, es la relacién de la salud
mental y los videojuegos. Videos como VIDEOJUEGOS
Y ANSIEDAD, un viaje personal, de Borja Pavon (2019),
en el canal Eurogamerspain, donde quiere crear
conciencia sobre un problema a nivel mundial, habla
sobre cdmo esto es posible. Ni el canal ni el mismo
Pavdn se especializan en este tipo de contenido, pero
con una influencia contada por sus suscriptores (1,69
millones), y sus reproducciones (473,069 vistas hasta
lafecha en que se revisé la pagina), no es despreciable.
Los méas de 5500 comentarios, dan prueba de
cémo una cantidad indeterminada de visualizadores
se sintieron identificados con la problemética, y
agradecieron sobre el hecho de que simplemente
existiera ese video.

La problematica sobre temas de salud mental y los
videojuegos es mascercanade lo que se puede apreciar
a simple vista. Este tipo de tematicas pueden verse
reflejadas en narrativas de videojuegos comerciales, y
no comerciales enfocados al entretenimiento.

Juegos como Celeste (Extremely OK Games, 2018),
Gris (Nomada Studio, 2018), Night in the Woods
(Infinite Fall, 2017), Omori (Omocat, 2020), son
algunos ejemplos donde se integra en su narrativa o
jugabilidad, problematicas relacionadas con la mente
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o incluso con la sociedad. Estos tienden a ser juegos
de corta duracién, no por limitantes de sus tematicas,
sino porque, en su mayoria, son videojuegos indies.

El canal PSI Gaming (Adrian, 2018), se dedica a analizar
todo tipo de juegos con un enfoque introspectivo,
como ejemplo, en Dark Souls se puede encontrar un
reflejo de ladepresion (2022), y como este juego, pudo
ayudar a algunas personas a superar un momento
dificil en sus vidas, a pesar del mundo oscuro en el
cual esta contextualizado.

Adrian declaraba, que a pesar de la conocida dificultad
del videojuego Dark Souls, que para algunas personas
podrian considerarse frustrante, esta misma razon
ayudaba a las personas con trastornos como la
depresion. El juego requiere una gran capacidad de
concentracion y perseverancia, que para personas que
padecen este tipo de trastornos mentales es dificil de
alcanzar, pero al lograr superar el desafio, se consigue
un gran sentimiento de satisfaccion.

En los mas de 500 comentarios encontrados en
la publicacion del video anélisis, muchas personas
comentaban o afirmaban cdmo Dark Souls u otros
juegos similares les habian ayudado a sobrellevar
momentos dificiles en sus vidas.

Sin embargo, Dark Souls no es el Gnico videojuego
que puede tener esta lectura. Celeste es un juego
perfecto para esto, el cual es extremadamente dificil,
pero disefiado para contar una historia de superacion
ante la depresion. Adrian (2021), presenta como los
desarrolladores intencionalmente hicieron dificil el

juego porque el camino para superar esta enfermedad
no es facil, pero al igual que al terminar una etapa
dificil, el logro es muy satisfactorio.

Por otra parte, Celeste presenta de tal manera los
sentimientosy sintomas de ladepresién que el jugador
no percibe la enfermedad como algo estigmatizado o
antagonico, sino que lo comprende como un proceso
personal de autoconocimiento y comprension
(Adrian, 2021).

Estos dos son muestras que se presentan en PSI|
Gameming. También se pueden encontrar otros
titulos como Hollow Knight o Night in the Woods,
con relaciones parecidas, pero con tratamientos
completamente distintos.

En la actualidad, existen videojuegos como Omori
o Milk Inside a Bag of Milk Inside a Bag of Milk (Nikita
Kryukov, 2020) que abordan de manera cruda y
realista los trastornos mentales a través de una
narrativa profunda y compleja. En este contexto,
Alexx Player One (Alexx, 2019) analiza y enmarca
estos videojuegos, abordando de manera global los
temas generales que se tratan en ellos.

Omori, por su lado, es un juego RPG donde se presenta
la historia de Sunny, un chico que tras un evento
traumatico sufre diversos trastornos disociativos,
tanto de memoria, identidad, o despersonalizacion.
El juego ilustra c6mo Sunny, se refugia en sus suefios
para evitar la realidad, y como estos, aun en el
inconsciente, lo persiguen, ilustrando lo desagradable
gue puede llegar a ser el camino para aceptar la verdad
(Alexx, 2022a).



En cambio, Milk Inside a Bag of Milk Inside a Bag of Milk
en conjunto con su secuela Milk Outside a Bag of Milk
Outside a Bag of Milk, relatan la historia de una chica
sin nombre que sufre de ansiedad social a tal punto,
gue tan solo comprar una bolsa de leche le provoca
una crisis de panico. Estos juegos pertenecen al
género de Novelas Visuales, donde en su secuela se
integra la mecanica Point and Click. El jugador, en estos
dos juegos, cumple el rol de ser la medicina, es decir,
una nueva pastilla para el tratamiento de esta chica, y
el cual, dependiendo de cdmo interactle, este podra
ayudarla o fracasar (Alexx, 2022b, Alexx 2022c).

Los comentarios de los usuarios en los videos de Alexx
Player One sobre estos juegos son mucho menos
frecuentes en comparacién con los encontrados en
PSI Gaming, ya que no superan los 180. Aun asi, se
puede destacar el ambiente de aceptacion que rodea
el planteamiento de estos temas, incluso con algunas
personas compartiendo sus experiencias personales.

Existe un publico interesado en analizar, comprender
y conversar sobre este tipo de temas, que a menudo
son considerados delicados debido a los prejuicios
asociados, como es el caso de los problemas de salud
mental.

Marco Tedrico - Vision popular e influencers de videojuegos
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Procrastinacion

La procrastinacion no es tan sencilla como se puede
pensar a simple vista, aunque pueda relacionarse
con actitudes irresponsables y poco serias, quien la
padece puede estar en mas de un problema. Ferrari
define la procrastinacion o dilacion como “un patron
de comportamiento que se caracteriza por aplazar
voluntariamente la realizacion de actividades que
deben ser entregadas en un momento establecido”
(Quant & Sanchez, 2012, 45-46).

El estudio de la procrastinacion es relativamente
reciente, aunque se havistoalo largo de lahistoriade la
humanidad, el malestar comenzd con la era industrial
(Quant & Sanchez, 2012, 46). La procrastinacion
estd relacionada con términos negativos como la
holgazaneria, pero no se le habia dado la importancia
que conlleva. A diferencia de una persona perezosa,
el procrastinador realmente quiere hacer lo que tiene
que hacer (Natividad, 2014).

Entre las caracteristicas que se observan en la
procrastinacion esté la intencion de hacer la tarea, y
que esta se desplace en el tiempo de forma voluntaria,
es decir, no existe ningln obstaculo externo que le
impida realizar la tarea. O sea, es consciente de su
naturaleza contraproducente, que es irracional, ya que
se sabe que al aplazar el tiempo tiene la posibilidad
de tener resultados perjudiciales, y se produce un
malestar subjetivo por no ejecutar la tarea. Por Gltimo,
se tiene la intencién de cambiar la conducta, aunque
no se posee la voluntad para hacerlo. Esto en un punto
de vista general, puesto que hay una gran variedad de
modelos y métodos dependiendo del enfoque que
se les ha dado a los estudios sobre la procrastinacién
(Escobar Caro, 2022).

Las personas que sufren de procrastinacién
presentan diversos malestares psicol6gicos como la
culpa, incomodidad, preocupacion, pensamientos
autocriticos, y autoafirmaciones negativas y
despectivas. Este tipo de pensamientos alimentan los
sentimientos de ansiedad, depresion y promueven la
procrastinacion. Siendo el estrés un punto importante
en el malestar por sus sintomatologias de caracter,
cognitivo, fisioldgico y conductual (Natividad, 2014).

Una manera de estudiar y comprender la
procrastinacion es a través del tipo del procrastinador,
que es la persona afectada. Las autoras Chun y
Choi, han dividido a los procrastinadores en activos
y pasivos. En los activos, se puede observar un
vinculo positivo con la accion de procrastinar, ya que
a pesar de postergar los deberes tienen resultados
satisfactorios al ejecutar la tarea aplazada (Angarita,
2012). Ellos aplazan la tarea teniendo conciencia
del tiempo, porque poseen la creencia que trabajan
mejor bajo presion, lo que los lleva a tener menores
indices de estrés (Quant & Sanchez, 2012), este
elemento provoca, en la actualidad, un debate en
la literatura especializada, puesto que, al no tener el
factor de malestar, entra en discusion el hecho de que
si se deberia catalogar como procrastinadores a los
procrastinadores activos, incluyendo el hecho de que
pueden terminar sus deberes (Escobar Caro, 2022) y
aparentan tener un buen manejo del tiempo.

Por otro lado, los procrastinadores pasivos, son
aquellos que quieren realizar la tarea, pero no
pueden finalizarla, sienten presion y tienen una vision
pesimista sobre la realizacion de la tarea (Quant &
Sanchez, 2012, Angarita, 2012).



Entre las diversas formas de clasificar o nombrar
a los tipos de procrastinadores encontramos a los
procrastinadores evitativos, y procrastinadores
arousal. Los evitativos aplazan la tarea para evadir
situaciones desagradables o insoportables. En cambio,
los procrastinadores arousal, postergan por la creencia
gue trabajan mejor bajo presién, teniendo similitudes
con los activos, pero estos poseen otras caracteristicas
como son el cumplimiento de plazos, el aplazar a
conciencia, y la satisfaccion con los resultados finales,
elementos que no presenta el arousal, que tienen la
creencia que bajo presion se sentirdn motivados, pero
no logran sus objetivos, y tienen altos niveles de estrés
(Escobar Caro, 2022).

Otra clasificacibn de procrastinacion depende
del contexto en el cual se produce (Escobar Caro,
2022): procrastinacion académica, laboral, en la vida
cotidiana, entre otros (Natividad, 2014).

La procrastinacion mas estudiada, y que dispone de
mas textos especializados, es la que se produce en el
contexto de los estudios, es decir, la procrastinacion
académica. Este se considera un problema de
gravedad para el 90 % de alumnos universitarios,
ya que crea un bajo rendimiento (Natividad, 2014).
La gravedad de la procrastinacion esta relacionada
con las consecuencias futuras que este patron de
comportamiento puede ocasionar.

Dependiendo del enfoque o el modelo por el cual
se estudie la procrastinacion o dilacion, es posible
conseguir diferentes caracteristicas correspondientes
a la procrastinacion y la persona que la practica. En la
tesis de grado de Escobar Caro (2022) se establecen
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cuatro grandes modelos: modelo psicoanaliticos y
psicodinamico; modelo conductual; modelo cognitivo-
conductual; modelo 2X2 para la procrastinacion
académica:

* A grandes rasgos, dentro de los modelos
psicodindmicos, se destaca el modelo freudiano
que establece una relacion entre la ansiedad y la
actividad postergada, la cual puede representar
una amenaza para el ego. En este modelo, la
ansiedadsurgecomoresultadodelanorealizacion
de la tarea, y esta vinculada al miedo al fracaso.
Esta perspectiva se encuentra respaldada por
estudios recientes, como el de Altamirano
Chérrez & Rodriguez Pérez (2021), que identifican
una relacion positiva entre la procrastinacion
y la ansiedad en sus niveles leve y grave.
Ademas, desde una perspectiva psicodinamica,
se plantea que la educacién y la relacion con los
padres pueden influir en la procrastinacion en la
edad adulta. Por ejemplo, se ha encontrado una
asociacion positiva entre la crianza negligente y
la tendencia a procrastinar.

. El modelo conductual, dentro del ambito
académico, se caracteriza por el resultado
positivo que se obtiene al procrastinar y la
falta de consecuencias negativas o castigos
asociados. Sin embargo, este modelo también
esta vinculado a la preferencia por recompensas
inmediatas y de corto plazo en lugar de optar
por recompensas a largo plazo. Este patrén

de comportamiento refleja un déficit de
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autocontrol experimentado por aquellos que
procrastinan, ya que implica una dificultad para
tomar decisiones coherentes en términos de
plazos a corto, mediano y largo plazo.

* El modelo cognitivo-conductual se
relacionaconlapercepcionde laautoeficacia, que
es la confianza para regular comportamientos
bajo diversas barreras u obstaculos. La
autoeficacia es afectada por estandares irreales
y altos, establecidos en la tarea. Aqui se puede
relacionar con dos conductas, el perfeccionismo
y el autosabotaje. En los actos de perfeccionista,
se puede relacionar con el perfeccionismo
desadaptativo, donde se busca més tiempo para
poder conseguir un resultado que se adapta a
sus altos estandares irreales. El autosabotaje, es
cuando la procrastinacién se comporta como un
chivo expiatorio, ya que busca culpar ala dilacion
en vez de sus pobres habilidades académicas.

+ Por ualtimo, el modelo 2x2 para la
procrastinacion académica, puede estar presente
0 ausente. Se tiene que considerar que las
conductas académicas tienen dos dimensiones,
una temporal y otra motivacional. En la
dimension temporal se establece el compromiso
oportuno (hacer la tarea) o la procrastinacién. En
cambio, en la dimensién motivacional se indica
la razon de la temporalidad de la conducta,
gue puede ser por evitacibn o acercamiento.
Dado esto, el modelo 2x2, clasifica cuatro
tipos de conducta, que son: acercamiento;

evitacion; procrastinacién-acercamiento;
procrastinacion-evitativa. Dentro de este
modelo, la procrastinacion por acercamiento
corresponde a los procrastinadores activos,
y los procrastinadores tradicionales son los

procrastinadores-evitativos.

Escobar Caro (2020) también relata como la
procrastinacion, a pesar de ser un acto irracional,
tiene la capacidad de ser una accién coherente, que
se produce para proteger a quien lo practica. Segun la
situacion, la persona procrastina por diversas razones.
Una es para buscar actividades para fortalecer
relaciones interpersonales y de bienestar en busca
de protegerse por alguna herida subjetiva del pasado.
Otra razdn es que tiene una mala percepcion del
tiempo donde se tiene la creencia de que la persona
gue procrastina, cree que atn tiene tiempo. O también,
para no involucrarse con una situacion intolerable,
provocando una evasion para evitar el fracaso, a través
detener el avance de una tarea, o retrasar la mismaen
comparacion de terceros.

En general, este tipo de situaciones pueden denotar
diferentes circunstancias que, a pesar de tener
coherencia, no carecen de malestar por el hecho de
procrastinar, de hecho, esto no excluye el vinculo de
la dilacion con la relacion de diversas enfermedades
cronicas.

Diversasinvestigacionesrelacionanalaprocrastinacion
de manera directa o indirecta con enfermedades
crénicas, tanto fisicas como psicoldgicas (Sirois, 2007,
Sirois, 2016, Gusy et al., 2022, Rozental et al., 2022), y



los factores vinculantes son los cuidados de la salud,
el estrés, la calidad de suefio, sintomas depresivos y
sintomas ansiosos. El vinculo entre la dilacion y las
enfermedades cronicas, no siempre son decisivos
(Aguillar Latorre et al., 2022), pero el vinculo clinico si
es relevante, por los diferentes factores vinculados en
total a la dilacion (Rozental et al., 2022).

Segun Serios (2016), no hay una relacion entre
los malos cuidados de salud que puede tener una
persona que sufre de procrastinacion severa y su
bienestar, pero si habria una posibilidad de agravar
una enfermedad crénica ya obtenida, caso que si
pudo comprobar Guzy et al (2022), en su estudio de
como la dilacién afecta directamente la depresion y
la ansiedad.

Marco Teorico - Procrastinacion
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Intervenciones

Para tratar la dilaciéon ha habido diversos tipos de
intervenciones, y las mas tradicionales se enfocan
en el manejo del tiempo. A pesar de que, estos
tratamientos enfocados en el tiempo, pueden ser
efectivos, resultan insuficientes en un todo, ya que la
dilacién no es solo un problema conductual, sino uno
también cognitivo.

Un estudio meta-analitico de distintos tipos de
intervenciones y tratamientos con respecto a la
procrastinacién, entre sus resultados, dio cuenta
que los que tenian un enfoque cognitivo conductual
fueron los que mejores resultados entregaron (Van
Eerde & Klingsieck, 2018).

La Dra. Sol Casassus (2021), especialista en
psicoterapia, postulé en su tesis doctoral, que una
intervencion cognitiva conductual de forma individual
es efectiva. Ademas, intervenciones y tratamientos
realizados viaweb disminuian la percepcion de pérdida
de tiempo por traslados, y flexibiliza las indicaciones
a sequir por el psicoanalista a cargo, que se adapta
a cada paciente. A grandes rasgos, la intervencion
consistia en un seguimiento antes, durante y después
del tratamiento, con un registro diario, cuestionarios,
y entrevistas, para entender y poder ayudar a la
persona tratada. Estableciendo los problemas que
pudieran producirse tras crear un horario de trabajo
diario, y ayudar a distinguir los espacios de descanso
necesarios.

Uno de los hechos que la doctora resaltaba era
que ciertos pacientes no se daban cuenta de sus
actos procrastinadores, y los hacian pasar como

actividades recreativas o importantes. La relevancia
de estas actividades, en cualquier otro contexto,
serfan insignificantes, pero para el paciente carecer
de autocontrol en esa actividad que deberia durar
pocos minutos podria durar horas, e incluso todo el
horario de trabajo. Para el paciente, tomar conciencia
de aquellas acciones o actitudes, resulta fundamental
para iniciar un proceso de cambio.

Los resultados de este estudio relacionados con los
niveles de depresion y ansiedad, leves y moderados,
indicaron que al finalizar el seguimiento y tratamiento
estos bajaron a niveles minimos.



La depresion y los trastornos de ansiedad son casos
de seguimiento considerados por la Organizacién
Mundial de la Salud, ya que una alta cantidad de
poblacion en el mundo entero sufre de uno de ellos o
ambos a la vez. Ademas, como estos trastornos estan
vinculados a la procrastinacién, es imperante que
conozcamos a grandes rasgos estas enfermedades.

Tanto la ansiedad como la depresion pueden ser
vistas como sintomas/signos clinicos y trastornos
mentales. En el caso de sintoma o signo, la ansiedad,
a diferencia de la depresion, que solo se presenta
en el apartado como sintoma animico, denominado
como Estado de animo deprimido (animo bajo, tristeza,
vacio, desesperanza o0 abatimiento), la ansiedad
se encuentra tanto como signo animico, llamada
Nerviosismo, o también como sintoma/signo fisico o
de comportamiento como Crisis de ansiedad.

La diferencia entre nerviosismo vy crisis de ansiedad
estd en sus implicaciones. El nerviosismo se vincula
con los sentimientos de preocupacion y sensacion de
tension, a diferencia de la crisis de ansiedad, que tiene
reacciones fisicas como:

Palpitaciones o0 taquicardia; sudoracion;
temblores; disnea; sensacién de asfixia; dolor
toracico; nauseas o dolor abdominal; sensacion
de mareo o aturdimiento; escalofrios o sofocos;
hormigueo o parestesia de las extremidades;
despersonalizacion o sensacion surreal; miedo
de perder el control o a volverse loco; y miedo
de una muerte inminente. (World Health
Organization, n.d.)

Marco Teorico - Procrastinacion

Enfermedades Cronicas:
Depresion y Ansiedad

En los trastornos, relacionados con la depresion y
ansiedad, se pueden diferenciar también por los
distintos sintomas que pueden presentar estas
enfermedades. Ademas, se debe tener consideracién
de que existen distinciones por tipo y gravedad,
dependiendo de los diferentes factores.

En la clasificacion de los trastornos depresivos
estos deben cumplir con una definicion base para
clasificarlos como tal, y el paciente no debe haber
experimentado sintomas maniacos. La definicion que
presenta la OMS es:

Los trastornos depresivos se caracterizan por
un estado de animo depresivo (por ejemplo,
tristeza, irritacion, sensacion de vacio) o pérdida
de placer, acompafiado por otros sintomas
cognitivos, conductuales o neurovegetativos
gue afectan significativamente la capacidad
del individuo de funcionar. (World Health
Organization, n.d.)

Entre los casos considerados graves, estan los factores
de pensamientos recurrentes de muerte o suicidio.
Siendo este uno de los puntos que ha levantado las
alarmas en todo el mundo, muriendo solo en 2019
mas de 700 mil personas a causa de ideaciones
suicidas (World Health Organization, 2021).

En el caso de los trastornos ansiosos, hay que tener
en consideracién que hay una distinciéon entre el
miedo y la ansiedad, por lo que algunos trastornos
solo presentan uno u otro, 0 ambos al mismo tiempo.
La diferencia entre ambas caracteristicas son que




Proyecto Alma Espesa [ 2023

el miedo se enfoca en el presente, como lo son el
trastorno de panico, y la ansiedad se enfoca al futuro
como trastorno de ansiedad generalizada. Asi mismo,
cualquier trastorno relacionado de este tipo debe
cumplir esta definicion base:

Los trastornos de ansiedad y relacionados con
el miedo se caracterizan por miedo y ansiedad
excesivos y problemas de comportamiento
relacionados, con sintomas que son lo
suficientemente graves como para provocar
un malestar o deterioro significativos en el
familiar, social,
educativo u otras areas importantes. (World

Health Organization, n.d.)

funcionamiento  personal,

Aun asi, para su diagnostico, la persona no debe sufrir
algunaotraenfermedad mental o de comportamiento,
considerada grave, o podria incluirse dentro de
esa enfermedad, como lo es el trastorno mixto de
ansiedad y depresion.

Al momento de relacionar estos trastornos con
la procrastinacion, se habla de como estas tienen
una relacién de retroalimentacion, siendo que los
pensamientos relacionados con la depresion y
ansiedad promueven la procrastinacién, y esta, a
su vez, fomenta estos trastornos a través del estrés,
nerviosismo, tension, dolor, suefio, autocriticas,
remordimiento y baja autoestima (Natividad, 2014,

Gusy et al.,, 2022, Rozental et al., 2022).

Sirois (2007), estudié como funcionaba el modelo

procrastinacién-salud  (Procrastination-Heath), la

cual analiza la relacién de la procrastinaciéon, con el
estrés, estilo de vida saludable, con las enfermedades
cronicas. Determina que entre mas procrastinacion,
menos es el cuidado de la salud, mayor es el estrés.
Siendo el estrés, un factor que esta vinculado a
problemas de salud.

En este contexto, Gusy et al (2022), determiné que
la relacion de la procrastinacion con la depresion
y ansiedad radica en como afecta a la salud mental
la falta de suefio y los malos habitos de vida,
provocados por la baja autoeficacia, implicita en los
procrastinadores académicos.

Porotrolado,Rozental etal (2022), hace unaseparacion
entre una procrastinacion leve y grave, donde ambas
tienen diferentes consecuencias. Cuando es leve, no
representa mayores problemas, tanto académicos
como en la vida cotidiana, pero es muy distinto
cuando es grave. Cuando la procrastinacion es cronica,
es cuando se presentan los efectos fisiologicos y
psicoldgicos, que provocan que la persona que lo
sufre busque ayuda.

La depresion, en la procrastinacion, se hace visible,
cuando el malestar subjetivo comienza a producir
sintomas como la autocritica (autodesprecio,
decepcion personal, pensamientos negativos de uno
mismo), remordimiento (ira, frustracion, vergiienza),
y baja autoestima (sentimiento de inadecuacion, falta
de confianza). Por otro lado, la ansiedad se presentay
alimenta de la preocupacion del presente y futuro; el

sentimiento de panico (Rozental et al., 2022).



El estrés es un alimentador de todo, incluso si se
agrega a la ecuacién una personalidad impulsiva, que
promueve las malas decisiones.

No hay que olvidar, que la depresion tiene en si mismo
un impacto importante en la vida de quien lo padece,
que afecta directamente la autoeficacia y el manejo
del estrés (Aguillar Latorre et al., 2022), que ademas
tiene relacion con problemas del aprendizaje, como
lo serfa la dislexia, y el uso de sustancias (Basta et al.,
2022). Si se une a una procrastinacion grave, no solo
tendria un retraso en el tratamiento, sino que incluso
es probable que produzca consecuencias negativas en
la vida del paciente.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se puede denotar
que la dilaciébn, como tal, no es la que provoca
los problemas de salud, sino, los otros factores
vinculados a ellas, por ejemplo, el temor al fracaso
que se vincula con el perfeccionismo, sostiene una
relacion con la baja autoeficacia que se relaciona con
la depresién. O los altos grados de estrés, y ansiedad,
gue genera la incertidumbre de no haber realizado
una tarea, provocando tensiébn muscular, falta de
suefio, nduseas, dolor, inquietud. Todo aquello no lo
produce el bajo rendimiento, sino las consecuencias
cognitivas-conductuales que lo generaron.

Marco Teorico - Procrastinacion
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Juegos educativos y terapéuticos

El jugar, es una accion que ha estado presente desde
mucho antes que cualquier otro atisbo de cultura, y
es transversal a esta. Inclusive unos cachorros tienen
la facultad de jugar, generar y tener sus propias reglas
y roles, al igual como lo harian los nifios. Huizinga
(1954), menciona que mientras se juega, viene un
impulso creador que, a través del tiempo, ha afectado
hasta al lenguaje. Por medio del juego, y el acto de
representacion en un contexto ldico, se generan los
conceptos culturales presentes en la religion u otros
tipos de instituciones.

Al ser el juego un acto tan Unico en nuestra existencia,
los videojuegos, como juegos que son, también
han estado presentes en otras areas mas alla de
la entretencion, y esto se puede denotar en los
denominados Juegos Serios (Serious Games).

El término Serious Game, fue descrito por primera vez
por Clark Abt en su libro en 1970, siquiera antes del
lanzamiento deljuego PONG, donde hablabade educar
a partir de un juego de cartas (LOpez Raventés, 2016).
Ademas, desde esos afios se comenzaron a realizar
variados estudios, con el propdsito de determinar
el valor de los videojuegos como herramienta de
aprendizaje, pero, al ser una etapa tan temprana de
los videojuegos, hubo muchas decepciones (Gallego-
Duran & Llorens, 2011).

Los Serious Game, no solo se limitan a las areas
educativas, sino que también a las areas de salud,
militar, entre otros, siempre y cuando su objetivo
principal no fuera la entretencion (Adams, 2014a).
De hecho, los videojuegos y la milicia de los Estados

Unidos, han sido cercanos desde sus inicios, ya que fue
en las instalaciones de DARPA (Agencia de Proyectos
de Investigacién Avanzados de Defensa, por sus siglas
en inglés), donde se desarrollé Space War, uno de los
primeros juegos procesados por una computadora
en 1962. De hecho, DARPA fue quien puso las bases
tedricas para los juegos Shooter de guerra, donde en
Sus primeros proyectos para entrenamiento militar,
establecieron que para un simulador solo debia ir lo
esencial para los entrenamientos (Venegas, 2019).

En la actualidad, hay una gran cantidad de
investigaciones con respecto a la utilizacion de
los videojuegos en otras areas que aprovechan
el entretenimiento para sus propios objetivos,
como parte del desarrollo de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC).



Como se menciond con anterioridad, los videojuegos
con fines educativos se han tratado de incorporar
desde sus inicios, y eso no se ha detenido hasta los
tiempos actuales. En conjunto con la Gamificacion
o Ludificacion (como sugiere la FUNDEU), que es
emplear los principios 0 mecanicas de un juego para
contexto mas alla de la entretencion (Gallego et al.,
2014), se han usado e investigado ampliamente, en
todos los niveles educativos.

El juego de manera general, en el aula, se dice que
aumenta la motivacion, y genera la necesidad de
aprender, pero eso no seria todo. Las acciones
ladicas estimulan la superacion de obstaculos, el
pensamiento deductivo e inventivo, el sentimiento
de competitividad, entre otros (Chacon, 2008).
Investigaciones afirman, que la entretencion y el
aprendizaje van de la mano, como diversos factores
psicosométicos que son fundamentales en las
estructuras del lenguaje y el pensamiento (Lopez
Raventds, 2016). El entretenimiento puede ser en
si mismo aprendizaje cuando el cerebro premia a la
persona en el entendimiento y descubrimiento de
patrones (Gallego Durén & Llorens Largo, 2011).

A pesar de que las actividades ludicas y las TIC se
relacionan con los modelos activos del aprendizaje, se
entiende que se deben realizar de maneras distintas,
y €50 mismo ocurre con los Serious Games dedicados
al aula. Los videojuegos educativos no deben tratarse
como un juego didactico, ya que tiene sus propias
caracteristicas, 1o que ha sido un error recurrente
al querer implementarlos en la educacion formal
(L6pez Raventés, 2016). Es mas, incluso no se debe
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Educacion

pensar en los videojuegos como una TIC general que
siempre entregara las mismas ventajas de aprendizaje
vinculadas al juego, sino que la habilidad que quiera
ensefar esta ligada directamente a su género y
mecanica (Fernandez Vara, 2012).

Diversos autores coinciden en que al jugar se
aprende, aunque esto puede o no estar dentro del
curriculo escolar (Gallego Durén & Llorens Largo, 2011,
Fernandez Vara, 2012), pero esto conlleva al problema
de cdmo integrar lo que se busca ensefiar. Tanto al
transmitir el aprendizaje de forma efectiva a través de
un videojuego como al no perder el caracter ludico de
unvideojuego ala hora de ensefiar, son problematicos,
ya que no existe un modelo o un disefio efectivo que
pueda facilitar solucionar este dilema (Tobias et al.,
2013, Lépez Raventos 2016).

Lo anterior se agrava cuando, al desarrollar un
videojuego, los profesionales en la educacién no piden
ayuda a algun especialista en disefio de videojuegos
(Game Design) y constan con muy pocos 0 nulos
conocimientos en el area, generando videojuegos
de calidad cuestionable, sesgando asi resultados
para investigaciones posteriores. Se aconseja que, al
abordar un proyecto TIC, se cuente con un profesional
en el &rea para evitar sesgos futuros (Gallego Duréan &
Llorens Largo, 2011).

Sin embargo, que no exista un disefio Unico
preestablecido para disefar y desarrollar videojuegos
educativos, no significa que tenga caracteristicas que
se deben tomar en cuenta a la hora de producirlos.
Entre ellas esta el tipo de conocimiento que es mas
efectivo.
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Se debe tener en consideracion qué, a diferencia
de otros medios tradicionales de transmisién de
conocimiento, los videojuegos se caracterizan por
ser efectivos en la transmisién de lo tacito, es decir,
conocimiento practico, experimental (Gallego Duran
& Llorens Largo, 201l), aunque esto no encasilla el
tema del cual se pueda ensefiar (Fernandez Vara,
2012). Teniendo en consideracién lo anterior, los
videojuegos no deben utilizarse como medio principal
de aprendizaje, sino como un soporte para fortalecer
la educacién (Gallego et al., 2014).

Diversos autores coinciden que el conocimiento en
un videojuego se adquiere en la interiorizacion de las
reglas y mecéanicas esenciales del videojuego. A pesar
de que se puede generar conocimiento y aprendizaje
a través de la narrativa, tanto escrita como visual, esta
es mucho menor en comparacion con lacomprension,
analisis e integracion de las acciones o decisiones que
se producen para alcanzar el objetivo del juego.

Hay autores que afirman que el conocimiento
cognitivo es mucho mas dificil de transmitir de un
contexto ludico a un contexto educacional, a diferencia
del aprendizaje psicomotor realizado a través de la
practica (Tobias et al., 2013), Esto podria ser rebatido
con estudios con otro tipo de enfoque. Fernandez Vara
(2012), en su publicacion, explica como los Juegos de
Aventura Gréficas o Conversacionales son utilizados
para la adquisicion de conocimiento con base en lo
que se denomina Insight Thinking o razonamiento
revelador. El hecho de que los juegos de aventuras
gréficas, al centrarse en puzzles, y exploracion tienden

a que sus mecanicas incentiven el andlisis, deduccién,
la realizacién de analogias o relacion de objetos por
proceso exploratorios, a través de la codificacion,
comparacion o combinacion selectiva.

A pesar de que el tipo de aprendizaje que se
pueda entregar dependera del género, esto no es
necesariamente perjudicial para los Serious Game, y
puede orientar al desarrollador para entender mejor
cémo se puede implementar el juego que quiere

realizar.

También se debe considerar que entre las virtudes de
un videojuego se encuentran el aumento de interés
del alumno, aumentando la motivacion, la confianza
y reduciendo el estrés, y esto se logra gracias al
ambiente seguro, que es flexible, que facilita el
ensayo y error, ya que no hay una consecuencia real
por las acciones o decisiones ejecutadas. Ademas,
aumenta la satisfaccion, lo que, a su vez, aumenta
la memorizacion y aprendizaje. Al aumentar la
participacion, en conjunto con la inmersién innata
encontrada en los videojuegos, los estudiantes estan
mas dispuestos a cooperar 0 competir entre pares,
facilitando la socializacion. A nivel general, al estar en
un ambiente lGdico, la comunicacién con otros es mas
facil (Gallego Duran & Llorens Largo, 2011, Fernandez
Vara, 2012, Tobias et al., 2013, Gallego et al., 2014,
L6opez Raventos, 2016).

Esto quiere decir que los videojuegos, dependiendo
de lo que se quiera ensefiar, pueden funcionar como
un simulador seguro de probleméticas de la vida real,



como lo serian procesos complejos como los sociales,
politicos, econdmicos, entre otras cosas. Estimulando
el interés del estudio, reduciendo el temor al fracaso,
fomentando la creatividad y afectando positivamente
la autoestima (L6pez Raventods, 2016).

Hay que tener en cuenta que, para que se produzca
un aprendizaje efectivo, se debe contar con el nivel
de conocimiento previo que contiene el estudiante.
Existen diversos autores que han revelado que el
conocimiento es menos efectivo ante personas que
sin conocimiento digital, o con un pobre manejo
del conocimiento del tema tratado (Tobias Ph.D.
et al, 2013). También, que si se manejen estos
conocimientos no aseguran el aprendizaje, solo
aumentan las posibilidades de éxito (L6pez Raventds,
2016).

Asi que, al momento de disefiar un Serious Game,
hay que saber qué contenido sera determinado
y cual es el tipo de publico al que va dirigido. Por
ejemplo, The Illogical Journey of Orez (2007), por The
Education Arcade y Singapore-MIT GAMBIT Game
Lab, es un juego enfocado en nifios del primer ciclo
de secundaria, que ensefia conceptos de matematicas
en un contexto de fantasia. En su contraparte, esté el
proyecto de The Conference Interpreter de Gallego et
al. en la Universidad de Alicante, en el que se busca
desarrollar las habilidades para dominar nuevas
lenguas, por medio de la interpretacion simultanea a
lo largo de varias conferencias, enfocadas a alumnos
nivel universitarios.
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A pesar de lo anterior, existe Minecraft: Education
Edition, presentado el 2011, perteneciente a Mojang
e integrado aun en el curriculo del ministerio de
educacion de Chile en 2022 (Unidad de Curriculum y
Evalucacion & Ministerio de Educacion, Gobierno de
Chile, n.d.). Este permite que el profesor administre
un mundo y que en él pueda desarrollar distintos
ejercicios para impulsar el aprendizaje significativo,
preparacion para el futuro digital y habilidades socio-
emocionales. Es una herramienta versatil que se
puede ajustar tanto al tema que el profesor quiera
impartir, como a las edades de los jugadores (Mojang
AB. TM Microsoft Corporation & XBOX Game Studios,
n.d.).

Los videojuegos pueden ser grandes herramientas a
la hora de dar un soporte al aprendizaje para poner
en préactica lo que se ha aprendido en clases tedricas
tradicionales. A pesar de que los videojuegos estén
dentro de métodos activos del aprendizaje, tales
como el aprendizaje por descubrimiento (Baro Caldiz,
2011) o aprendizaje basa en problemas (Romero &
Turpo Gebera, 2012), en los que el rol del profesor es
reducido, se ha hecho patente que la guia del profesor
debe ser presente. El rol del profesor se hace aiin mas
relevante si se quieren utilizar juegos comerciales
con fines educativos, ya que estos necesitan el uso
de contenido externo para evitar errores 0 malas
interpretaciones en el contenido de informacién.
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La mente

La relacién entre los videojuegos y areas de salud no
estan tan alineadas como en las areas educacionales,
donde no hay mayor discusion sobre el valor
educacional de los videojuegos, sino que hay un
debate no menor sobre los efectos negativos y
positivos en quienes juegan videojuegos.

El debate con respecto a las consecuencias negativas
es amplio y existen diversas investigaciones que
las sefalan, aunque algunos resultados pueden ser
debatibles (Tejeiro Salguero et al., 2009, Jones et al.,
2014). Ejemplo de ello es la violencia que se atribuye
al uso de los videojuegos. A pesar de la existencia
de investigaciones que dictan que el uso de juegos
violentos aumentan la agresividad a largo plazo
(Tejeiro Salguero et al.,, 2009), existen otros que
evidencian lo contrario, no mostrando una relacion
directa (Jones et al., 2014).

También estd el hecho de la integracion oficial del
trastorno por uso de videojuegos al CIE-11 (World
Health Organization, n.d.), por la adiccibn que una
persona puede sufrir por su uso. Esta afliccion puede
estar relacionada con una variedad de aflicciones,
como el estrés por competencia social, soledad, o
baja autoestima, aunque ellos, en vez de ser una
consecuencia, son causas que pueden producir la
adiccion (Jones et al., 2014).

Este es un problema real, que trasciende la edad.
Una clinica privada dedicada a la rehabilitacion por
este trastorno, consultada en un reportaje de la BBC,
sefial6 que tenian pacientes desde nifios hasta adultos

mayores. Ellos no antagonizan a los videojuegos, sino
gue dicen que, a lo que més ayudan a los pacientes
es en el tiempo de juego, que es donde se produce el
mayor problema (Cieslak, 2022).

También se les acusa de incentivar el aislamiento
social, problemas académicos y otros trastornos
médicos (Tejeiro Salguero et al., 2009), pero la
mayoria de estos problemas y se producen, no por
el contenido, siendo este muchas veces irrelevante,
sino, que es por el uso descontrolado y excesivo de
videojuegos. De hecho, con un uso regulado, puede
incluso traer efectos positivos a la persona que los
consume, y por esos efectos positivos, ha habido
cada vez mas investigaciones al respecto (Jones et al.,
2014).

De hecho, en los dltimos afios las investigaciones
sobre los efectos de los videojuegos ya no buscan
estigmatizar, sino tener un entendimiento general,
no viendo la actividad de jugar videojuegos como
algo bueno o malo, sino como algo mas amplio y
como un soporte a diversos tratamientos cognitivo
conductuales (Li et al., 2014, Wols et al., 2018,Kowal
etal., 2021).

Los videojuegos, tras ser medidos a través del modelo
PERMA, que estd basado en la teoria del bienestar
de Seligman, donde se evalian las emociones
positivas, el compromiso (0 inmersién) con algo, las
relaciones interpersonales, la significacion (el sentido
de propésito), y el sentido de hazafia, mostraron, con
un ambiente controlado, respuestas positivas a todas



estas dimensiones (Jones et al., 2014), siendo una
gran refutacion de otros resultados negativos antes
mencionados.

Algunas investigaciones que ven con una luz positiva
a los videojuegos en el ambito de la salud mental,
proponen que pueden ser un buen método de apoyo
ante la problematica que existe con la estigmatizacién
con estos tipos de padecimientos, Su COStoso
tratamiento o dificil acceso por colapso en los sistemas
de salud (Guillén Sanz, 2021, Kowal et al., 2021).

El uso de los videojuegos en el area de salud no
solo se limita a las &reas cognitivas conductuales,
sino también para terapias fisicas. Se han utilizado
el entretenimiento y la distraccion como factores
analgésicos para disminuir el dolor en distintos tipos
de tratamientos y procedimientos (Busto Martinez
& Pérez Matin, 2012) e incluso para tratamiento en
fases de rehabilitacion tras sufrir accidentes cerebro-
vasculares (Vanbellingen et al., 2017).

Para estas intervenciones o tratamientos se han
empleado tanto diversos videojuegos comerciales
como Serious Games. Un ejemplo de Juegos Serios
gue se han usado es Snow World, empleado en
tratamiento para pacientes con quemaduras, donde
el juego cumple la funcion de distractor y analgésico.
Trabajando con la inmersion de los videojuegos,
a través de la realidad virtual, sumergiendo a los
pacientes en un mundo nevado donde debe lanzar
bolas de nieve a diferentes objetivos, mientras se
realizan sus tratamientos. La realidad virtual no solo
se puede usar en pacientes con guemadura, Sino
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también en endoscopias uroldgicas, terapias fisicas,
dolor en procedimientos de cancer o distractor en
inyecciones (Busto Martinez & Pérez Martin, 2012).

Para concienciar a pacientes de cancer se utilizd
un juego llamado Re-Mission. Este era un juego de
Accidén-Aventura, que era protagonizado por una
mujer que se introducia al cuerpo y luchaba contra
las células cancerosas. Este juego fomento el interés
en los jévenes por conocer su enfermedad, aceptarla
y decidir luchar contra ella, pero eso no seria todo.
Se demostré que soportaban mas quimioterapia en
la sangre y mostraron un mayor uso de antibiéticos
(Busto Martinez & Pérez Martin, 2012).

En psicologia se desarrolld un videojuego de fantasia
interactivo inmersivo titulado SPARX, el cual se
define como un tratamiento cognitivo-conductual
computarizado, con profesional,
que estaba dirigido a jovenes de 14 a 19 afos
neozelandeses. El tratamiento tiene 7 niveles que van
desde laintroduccion de conceptos sobre la depresion
y la enfermedad hasta reestructuraciones cognitivas
relacionadas al pensamiento y la adquisicion de
habilidades para sobrellevar los momentos mas
vulnerables. Este juego entregd resultados positivos,
no menores en comparacion a un tratamiento
convencional, conservando sus resultados hasta tres
meses después de su tratamiento (Merry et al., 2012).

seguimiento

También estd el uso de juegos comerciales como
MindLight o Deep. Ambos son juegos inmersivos para
controlar la ansiedad y la depresién, disefiados por
GEMH Lab. MindLight es un juego que se utiliza con
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un sensor que posibilita al jugador interactuar segin
su atencion. Deep es un juego de realidad virtual
que mide la respiracion del jugador (Guillén Sanz,
2021). Mindligh tiene diversos estudios que verifican
su utilidad en el control de la ansiedad y depresion,
ya que fue un juego pensado para €so, pese a ser
comercial (PlayNice BV, 2019).

Aunque los Serious Games tienen un problema, pues
no funcionan adecuadamente para todos los tipos de
personas, ya que los mas veteranos en videojuegos los
encuentran muy simples, y tienden a aburrirse, por lo
cual eltratamiento con ellos suele no funcionar (Guillén
Sanz, 2021). Sin embargo, con un uso responsable,
pueden emplearse videojuegos comerciales, a pesar
de que no hayan sido disefiados con la intencion de
ayudar a la salud mental, para tratar aflicciones como
la ansiedad y depresion (Kowal et al., 2021).

Cuanto se afirmasobre el uso de los juegos comerciales
en tratamientos para la depresion o ansiedad, esta
centrado en cdmo algunos tipos de videojuegos han
sido estudiados y han dado buenos resultados como
herramientas terapéuticas que pueden ser utilizados
como distraccion, aceptacion, o incluso la reformacién
en la percepcion de las emociones (Kowal et al., 2021).

Existen estudios que exponen los beneficios que
pueden conllevar los juegos de rol, tanto con el uso
del avatar o papel a desempefiar, como en el logro
de objetivos. Se puede generar un conocimiento
del paciente con la relacién de la autoidentificacion,
0 usar como herramienta para desafiar o cambiar
patrones arraigados de pensamiento, en pacientes

en tratamientos cognitivo-conductal. Ademas, la
obtencidon de logro en juegos de rol o puzzles, pueden
facilitar la regulacion y flexibilidad emocional, asi
como incentivar el andlisis interno del paciente (Kowal
etal., 2021).

La musica y sonido ambiente afectan la sensacion de
bienestar sobre sintomas depresivos. Por ejemplo,
pacientes autoinformaron mejoras en su estado
de animo tras jugar Limbo (Kowal et al., 2021), un
videojuego de plataformas de puzzles, visual y
mecanicamente muy lagubre, pero que, aun asi, pudo
conseguir buenos resultados.

Esto es més efectivo con personas o pacientes que
ya han tenido contacto con los videojuegos. Incluso,
los que juegan tienen mejores signos de regulacién
emocional.
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Conclusion de Investigacion

Recapitulando, la procrastinacion, en un estado
agudo, es tanto un sintoma como una agravante de
problemas de salud mental, que afecta tanto la vida
profesional como la vida diaria de quien lo padece. Y el
problema no radica directamente en la postergacion
de la accidn, sino las consecuencias, o las posibles
consecuencias, de no realizar los deberes impuestos.

Si la persona que procrastina de manera cronica,
ademas, sufre de algun trastorno ansioso o depresivo,
estos van a retroalimentarse, volviendo todo un
circulo vicioso, donde nunca se puede salir sin ayuda
profesional, y los videojuegos, pueden ser un arma de
doble filo.

Hay estudios que respaldan el uso terapéutico de
los videojuegos con la ansiedad y depresién. Sin
embargo, en el caso de la procrastinacién, su relacion
es mas compleja. Con el antecedente de que los
videojuegos pueden convertirse en una adiccion,
mas los antecedentes del déficit de autocontrol que
poseen los procrastinadores, puede volverse un
problema maés grande.

Un factor que se tiene en consideracion a la hora de
usar los videojuegos para los tratamientos de ansiedad
y depresion es su capacidad de distractor, relajador, y
simular un ambiente seguro. Sin embargo, este tipo
de juegos deben ser creados a conciencia, con un
equipo bien equilibrado entre profesiones de la salud,
educadores y disefiadores de videojuegos, porque el
solo enfocarse en lo mas superficial podria ser incluso
contraproducente.

Disefiar un videojuego enfocado en guiar, acompafiar
y ensefiar a pacientes no es algo imposible. Por
ejemplo, el videojuego SPARK. Este juego neozelandés
pudo tener resultados parecidos a tratamientos
tradicionales, apesar de tenerunrecurso de autoayuda.
Asi mismo, se debe tener en consideraciéon siempre al
tipo de paciente, y el problema, por ejemplo, de los
procrastinadores que, al tener el déficit de autocontrol,
estan en el riesgo de utilizar el tratamiento como una
forma de evitacion, asi que el videojuego deberia
o tener supervision de un profesional, o tener una
mecénica que limite o guia al paciente.

Aunque un videojuego no necesariamente es parte
de un tratamiento, también puede ser un medio para
gue el afectado concientice el problema que sufre, lo
acepte y decida tratarlo, siendo un ejemplo el juego
Re-Mission. La mision de este juego no es curar el mal
del paciente, sino que este cambie su enfoque en
relacion con su enfermedad, enfoque que también
es razonable en el contexto de la procrastinacion,
ansiedad y depresion.

Los estigmas ante afecciones como la procrastinacion,
ansiedad y depresion aun estan presentes en los
tiempos actuales, asi que un enfoque de concientizar
e informar es factible. Es mas, el Razonamiento
Revelador (Insight Thinking), encontrado en juegos
de aventuras narrativas, es una herramienta util para
este tipo, donde a través de la deduccion y andlisis,
se puede interiorizar la informacién. Apartando asi la
falta de informacién sobre el problema.
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El entregar informacién y conocimiento de un
problema entrega herramientas a las personas
para combatirlo, y la procrastinacion, al no ser un
problema meédico suficientemente diagnosticado,
puede confundirse con facilidad con simple pereza.
Al ser un problema a nivel social, no solo existe el
estigma para quienes observan al procrastinador, sino,
también, sobre el mismo procrastinador, afectando su
autoestima, y acentuando los sintomas de depresion.

Entonces, visto lo anterior, se logran visualizar dos
problemas con enfoques ligeramente distintos. Uno
puede enfocarse en el tratamiento, que entre sus
beneficios conseguiria aligerar el peso en la salud,
aligerando las cargas y el costo de los tratamientos.
Por otro lado, estd una visibn para combatir el
estigma que puede tener una persona con respecto
a un malestar por desconocimiento, permitiendo
que alguien adquiera conciencia y opte por tomar
un tratamiento o, al menos, disminuir el malestar al
buscar ayuda profesional.

Alahorade disefiar un videojuego enfocado en uno de
estos dos caminos, el factor narrativo y su guion son
esenciales al momento de entregar una informacion
clara, ademas de entretenida. La mecanica de
jugabilidad puede cumplir con otros factores como la
distraccion, pero se necesita un contexto coherente
donde no se produzcan interpretaciones no deseadas
0 contrarias.

Tomando como ejemplo Dark Souls, a pesar de que su
mecanica tiene la capacidad de ser analizada con una
mirada introspectiva con relacién a la depresion, este

tipo de analisis no son la norma, no es lo central del
videojuego, por eso puede ser también interpretado
como un juego deprimente y frustrante. Por otro lado,
Celeste, un juego que también resalta por su dificultad,
si esta pensando en entregar un mensaje claro, que
es acompafnado por el desafio que presenta. Este
juego no deja lugar a dudas, en un viaje para superar
la depresién, y demostrar que se puede superar el
problema. En Celeste se alcanzo la cima de la montafia.

También estd el caso de Omori, donde se puede
llegar al jugador por la grafica y la forma en que
se narra su historia. Omori enfatiza en la empatia
con el protagonista, a través de la crudeza de una
enfermedad mental, por medio de texto e imagen.

Los videojuegos pueden ser herramientas efectivas
en el rea de la salud mental, tanto como tratamiento,
0 como elemento concientizador. Lo importante
es considerar el enfoque y el tipo de publico al cual
dirigirse para un enfoque mas efectivo.






PROPUESTA DE DISENO
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Idea general del Proyecto

Dadas las caracteristicas intrinsecas que ofrecen los
videojuegos como medio, es factible utilizarlos para
abordar un problema como la procrastinacién. Esto
se debe a que los videojuegos, al permitir al jugador
asumir un rol determinado, no solo funcionan como
medio de entretenimiento, sino también como medio
de expresion y herramienta para la concientizacion.

La poca visibilidad e informacion, o sesgos que existan
en la opiniéon popular ante la procrastinacion, produce
gue muchas de las personas que lo sufren, no tengan
las herramientas o el conocimiento para entender su
malestar, o siquiera como la dilacion esta relacionada
con su estado emocional. Asi que tratar este tema, el
manejo reducido de informaciéon con respecto a la
procrastinacion, es un enfoque no solo pertinente al
problema, sino, a la naturaleza de este proyecto.

La perspectiva desde la cual se abordara la
procrastinacion para este proyecto es la de sintoma,
la cual esta ligada a un trastorno mental, como
lo seria la depresion. Esto permitird no tan solo
enfocar la direccion del proyecto, sino también ligar
a la procrastinacion con la salud mental y problemas

emocionales complejos.

También, para contextualizar donde o con qué se
realiza la dilacién, se presentara como procrastinacion
académica. Siendo este el topico mas comun, y
estudiado con respecto a la procrastinacion.

El videojuego a desarrollar estara enfocado en tratar
la procrastinacion como una problematica que debe
estar presente tanto en su narrativa como en su

jugabilidad. Esto se hara utilizando factores como la
culpa, la baja autoestima, el déficit de autocontrol, la
baja autopercepcion.

Esimportante que el mensaje seaclaroy no se preste a
demasiada interpretacion por parte del jugador. Por lo
tanto, un videojuego con alto contenido narrativo, en
donde se pueden hacer descripciones o definiciones
de forma integral como contenido, seria un enfoque
adecuado. Sin embargo, no se busca disefiar un
programa de definiciones interactivo, o un juego serio,
como lo es Re-Mission, sino un juego donde se pueda
ampliar un poco mas el publico, al menos, dentro de
los limites de este proyecto.

Con el objetivo de evitar que la informacion sea
percibida como aburrida y que obtenerla sea un tedio,
se planifica disefiar un contexto llamativo. En este
sentido, se optara por un mundo fantastico, el cual
pueda estimular la curiosidad del jugador, a través de
la sensacion de descubrimiento.

Asi que, aunque el jugador no busque jugar este juego
para saber de la procrastinacion, pueda al finalizar el
juego, tener una vision mas amplia del tema vy, si es
que sufre de esto, sepa que puede pedir ayuda a sitios
de salud mental.
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Limitaciones y Metas

Al ser esto un proyecto de titulo, y alin mas un proyecto para disefiar y desarrollar un
videojuego, se consta con algunas limitantes a considerar.

Unade ellas es el tiempo. La duracion de este proyecto para titulo de pregrado, es muy
reducido, por lo cual no es suficiente para entregar un juego completo, por lo que se
proyecta entregar una demo en la finalizacion de este texto. El videojuego se espera
completarlo maés tarde.

Otra de las limitaciones es el tamafio del equipo de trabajo, el cual consta con solo dos
personas. Esto reduce de manera considerable la velocidad, ademas de la capacidad
de produccion.

Por altimo, el factor monetario. Este es un recurso limitado al momento de escribir este
texto. Aunque, existen medios de financiacion para este tipo de proyectos por parte del
Gobierno de Chile, estas estan cerradas, por lo cual no son una opcion por el momento.

Por esto, se planteara el proyecto teniendo en consideracién cada uno de estos puntos:
@ Se considerara la utilizacién de un software de desarrollo, el cual facilite la

programacion y la exportacion de un videojuego, reduciendo al minimo el
conocimiento de programacion necesarios.

@ La longitud del videojuego. Esta debe ser la mas acotada posible,
conteniendo la cantidad suficiente de contenido para entregar una
experiencia eficiente y lograr la inmersion requerida.

@ La utilizacion de recursos de libre uso, siempre y cuando no genere un
desmedro en la experiencia del jugador.

@ Los conocimientos previos del equipo de trabajo.




Software de desarrollo

El videojuego propuesto tendra como tema central su
narrativa, sin dejar de lado la interaccion que pueda
tener el jugador con su entorno. Teniendo eso en
mente, se puede averiguar el tipo de software mas
acorde a las necesidades del proyecto.

En este caso, por circunstancias de conocimiento, se
ha optado por el software RPG Maker MZ de Gotch
Gotcha Games Inc. Este programa, a pesar de ser de
pago, es un bien intangible adquirido con anterioridad
a este proyecto; ademas, es reconocido por las
facilidades que proporciona el mismo programa para
crear un videojuego.

Las limitaciones de RPG Maker son bastantes en
comparacion a otros software de desarrollo en el
mercado, que incluso son de entrada gratuita como
lo son Unity, Unreal Engene, o Game Maker Studio,
o de software abierto como Godot. Sin embargo,
para el uso de estos se requiere cierto conocimiento
qgue no se posee en este momento. Ademas, estas
limitaciones no han sido impedimento para juegos
como Omori, OneShot, Forest of Drizzling Rain, LISA:
The Painful, entre otros.

Por el tipo de software, existiran limitantes como el
uso exclusivo de 2D, ademas del tipo de vista que se
puede reproducir, que son la llamada Perspectiva Top-
down (o vista elevada), el cual es una vista de picado
o cenital ortogonal, o una perspectiva lateral, aunque
no es una vista muy comun en este motor. También,
los gréficos.

Estos alcances técnicos no son del todo negativos,
ya que estas restricciones ayudaran a mantener los

objetivos del proyecto.

Propuesta de Disefio - Idea general del Proyecto

Um... éHola?

OneShot (Velasquez & Gu, 2014)
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Forest of Drizzling Rain (Stardust KRNKRN, 2013)

.. No te importa, &Ver

LISA: The Painful (Dingaling Productions, 2014)
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Objetivos del proyecto

Objetivo General

Disefiar un videojuego que permita tomar conciencia sobre la procrastinacion como
problema de salud mental.

Objetivos Especificos

@ Visualizar la relacion de la procrastinacion con la depresion y ansiedad.

@ Construir una narrativa y mundo que facilite la empatia e inmersion del
jugador ante el tema.

@ Estimular el autoandlisis a través de los elementos representativos de la
procrastinacion.
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Relacion Juego-Procrastinacion

Lo que se dice de la procrastinacion y los videojuegos
se encuentra dentro de un dilema. Como los
procrastinadores tienden a optar por recompensas
cortoplacistas, se dice que los videojuegos son una
excelente herramienta que incentiva la dilacion.
A pesar de ello, algunos autores afirman que el
problema no estd en los videojuegos, sino en las
razones que llevan a la persona a acudir a estos para
gastar su tiempo (Nordby et al., 2019). Por lo que
existen diversas investigaciones que buscan conciliar
a los videojuegos con la procrastinacion, como una
herramienta para superar la dilacion.

En la actualidad, existen diversas aplicaciones o
herramientas, que se enfocan en la productividad o
la concentracion, desde calendarios con los que una
persona puede organizar sus actividades por horas,
a aplicaciones que buscan bloquear tu dispositivo
movil hasta que termines la tarea asignada. Aunque,
estas herramientas de software no fueran creadas
exclusivamente para superar la procrastinacion, son
una base que pueden tomar como referencia si se
planea disefiar un Juego Serio (Wang, 2021).

La gamificacion de estas herramientas también tiene
detractores, argumentando que el jugador en vez
de enfocarse en el contenido que debe aprender, se
distrae con el contenido jugable, no cumpliendo con
el objetivo (Rodriguez et al., 2019). Herramientas que
no utilizan la ludificacion utilizan las interacciones
gue se producen en la red, generando una red
social o utilizando una ya existente, para persuadir
comportamientos objetivos (Lu et al., 2014).

Sin embargo, el argumento para no emplear la
ludificacién solo equivaldria a un proyecto de Juego
Serio carente de rigor y enfoque, ya que, se debe
entender que dificilmente se puede hablar de juegos
en forma generalizada (Nordby et al., 2019). Cada
género ofrece algo distinto que debe ser atendido
de forma diferenciada segun lo que se tenga como
objetivo (Fernandez Vara, 2012). Esto se puede ver
reflejado en los trabajos de Li et al. (2018) y Wang
(2021): son investigaciones que entregan resultados
positivos al respecto.

En el proyecto RPG life de Li et al (2018), se puede
observar c6mo usan la organizacién de tareas, mas
avance de una historia narrativa en un entorno RPG,
donde el avance de esta depende del cumplimiento
de las tareas autoimpuestas.

Una mecénica similar es el proyecto Cat Clinic
(Wang, 2021), en el que, en vez de emplear un juego
RPG, se utilizan las mecanicas propias de los juegos
denominados Juego de Inactividad o Clickers, cuya
mecanica principal es hacer clic en una parte del juego
y este se reproduce por si solo. Esto funcionaria en un
contexto donde se deba salvar gatitos, por ejemplo,
dependiendo si se terminé la tarea en el tiempo
establecido autoimpuesto.

Ambos juegos cuentan con retroalimentacion positiva
y negativa, coherente con lo que postula Norby et al.
(2019), donde no importa si la recompensa es solo
hipotética: esta tiende a tener un peso emocional
equivalente a una recompensa real. Sin embargo,

ambos proyectos tienen enfoques ligeramente
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distintos, donde RPG Life, busca la recompensa y
castigo, Cat Clinic se enfoca en laregulacion emocional,
por ello la utilizacion de gatos, por la respuesta del
cerebro ante medios que reconoce como lindos.

Es una lastima que estos dos proyectos no se puedan
obtener, pero en el mercado hay productos similares,
como LifeRPG (Jayvant Javier Pujara, 2014). A pesar
de la similitud de nombres, LifeRPG, se enfoca en
la recompensa, donde el castigo no es conseguir
la moneda interna de la aplicacién. No existe un
personaje visible, sino que es la propia persona que
sube de nivel porlastareasy habilidades desarrolladas.

Otra limitacibn que se encontr6 en estas
investigaciones, es que no se establecieron los
resultados en casos graves de procrastinacion, asi que
solo se pudo comprobar su funcionamiento en casos
leves y moderados.
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Aportes y oportunidades desde lo
perspectiva del diseno

En los proyectos e investigaciones académicas
sobre la procrastinacion publicados, el material se
centra en la naturaleza de la procrastinacion, cémo
afecta distintas areas, la magnitud de este patron
de comportamiento, y diversos mecanismos para
controlarla o superarla. Sin embargo, dificilmente se
pueden encontrar enfoques sobre la informacion que
maneja la poblacion sobre el problema, o planes para
su difusion o divulgacion.

En términos generales, la divulgacion al publico
general sobre salud mental no provienen de este tipo
de medios, sino que son difundidas por empresas,
organizaciones 0 asociaciones gubernamentales.
Sin embargo, si se habla de divulgacion académica
directamente a la poblacién comdn, tiende a salir por
medio de las redes sociales, en especial YouTube y
TikTok.

En las plataformas audiovisuales, es relativamente
sencillo encontrar, no solo divulgadores de salud
mental, sino que a profesionales tanto individuales
como en agrupaciones que han decidido compartir sus
conocimientos, los cuales, favorecen la alfabetizacion
en la poblacion maés joven y pueden ser una fuente
fiable, siempre y cuando el autor del video cumpla
ciertos estandares (Vizcaino Verdu et al., 2020,
Buitrago et al., 2022).

Por desgracia, a pesar de expandir la busqueda a este
tipo de informacion y conocer medios de divulgacion
sobre salud mental y procrastinacién, no se ha
encontrado, alguno que haga la relacién entre los
videojuegos como medio de apoyo para educar sobre
la procrastinacion.

Al momento de presentar los videojuegos como
medio de divulgacion académica,
encontrar investigaciones cuyos objetivos son el
conocimiento histdrico, cultural o cientifico, mas no

se pudieron

como medio de divulgacién de conocimiento de
salud. En cambio, el caso es distinto al momento de
hablar de representacion de casos de enfermedades
mentales en los videojuegos.

La inclusion de enfermedades mentales en los
videojuegos ha tenido discusiones por el tipo de
presentacion que se les ha dado a los pacientes de
estas dolencias, como es la violencia o justificacion
para los actos inaceptables del villano. Este tipo
de representaciones solo promueven el estigma,
provocando que las personas no quieran hablar sobre
temas de salud mental o evitar a las personas que
lo sufren. Sin embargo, si esta representacion fuera
mas respetuosa y fidedigna, podria provocar el efecto
contrario (Mahar, 2013, Fordham & Bola, 2019).

Los juegos como Depression Quest (Quinn et al.,
2013) o Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory,
2017) son ejemplos respetuosos de representacion
de enfermedades mentales y sus efectos Depression
Quest es un juego Aventura conversacional indie, el
cual coloca al jugador en el rol de un trabajador que
padece depresion, y Hellblade es un juego comercial
donde se vive la aventura en los zapatos de Senua, la
cual sufre de psicosis.

Ambos juegos entregan una visibn cercana a la
realidad, siendo respetuosa con los males, los cuales
interpretan. Juegos en este enfoque, permiten la
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desestigmatizacion de las enfermedades mentales,
permitiendo nuevas comprensiones de la salud
mental (Fordham & Bola, 2019).

La mayor diferencia entre Hellblade, y Depression Quest
es el presupuesto y su popularidad. Al ser Hellblade
un juego con mMAas recursos, contd con tecnologia y
el poder publicitario para llegar a un publico mayor;
ademas, no solo se centra en entregar su mensaje,
sino que lo utiliza para generar un juego entretenido
y llamativo.

Entonces, la oportunidad que se presenta es poder
crearestarepresentacionenfocadaalaprocrastinacion,
y dar a entender que puede ser algo mucho mas
grande gque solo organizar tiempos y tareas. Al mismo
tiempo, que resulte un juego y narrativa atrayente.

La realizacion de un proyecto donde se enfoque en
la representacion del procrastinador severo, para la
generacion de conciencia sobre el problema, aln no
se ha visto. Por lo que con este proyecto se espera
poder entregar un paso inicial sobre el problema.

Entender codmo se deberia disefiar cada uno de los
puntos para que el jugador se puedasentiridentificado,
ademas de identificar a qué tipo de jugador se debe
enfocar el proyecto. En el disefio enfocado al jugador
(Player-centric Game Design), conocer al jugador
representativo es esencial, ya que es el punto de
partida.

Elaporte del disefio alaconstruccion de un videojuego,
es sumamente relevante. Desde la proyeccion de los
niveles o mapas, el flujo, o en la misma narrativa, la

presencia de conceptos del disefio es lo que permite
ordenar y llegar a un producto que tenga un enfoque
seguro.

Enfocar un proyecto a un usuario determinado es un
ejercicio habitual en las disciplinas proyectuales como
el disefio. El conocer y comprender al posible usuario
ayuda a establecer pardmetros que contribuyen al
éxito de un proyecto. Esto no solo se establece en
como se distribuye, como lo seria en la publicidad,
sino en su construccion misma. Conocer qué tipo de
narrativa daria mas enganche, que arquetipo generaria
mas apego al jugador, son cosas que se deben
pensar a través tanto de investigaciones como del
conocimiento del medio. No es un trabajo puramente
metaddico, pero sin el método, no hay como adecuar
las ideas, y ese es el trabajo del disefiador: conocer
al jugador y entregarle lo que quiere ver sin que él
mismo se de cuenta.
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Esquema general para el desarrollo
de videojuegos

Como todo proyecto audiovisual, el desarrollo de un videojuego se puede separar en
tres grandes fases: preproduccion, produccion y posproduccion. Como guia, se utiliza
el petitorio del fondo de cultura para el afio 2023, del Gobierno de Chile.

Por la diversidad de los videojuegos y la industria es complejo encontrar o disefiar un
modelo general que funcione para todo igual, por lo cual se presentara un modelo
adaptado de diversas fuentes como: las Bases técnicas del Fondo Audiovisual de linea
de produccion de videojuegos, del Fondo de Cultura 2023 del Gobierno de Chile;
Fundamentals of Game Desing (Adams, 2014); por ultimo, Guionismo para Videojuegos
(Bateman, 2011).

Preproduccion
Produccion
Postproduccion

Publicacion
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Preproduccion

La fase de preproducciéon es el planteamiento inicial del proyecto, es decir, es la
etapa donde se definen todos los componentes basicos para poder comenzar con la
produccion del videojuego.

Idea del juego

Investigaciones previas

Organizacién y Metas
preparacion Quién es el jugador
Usuario representativo
Rol del jugador
Mecanica basica Género

Definicion de L,
Definicion de motor de desarrollo

funcionamiento
Estructura general/Progresion

Referentes
Dimension fisica y
espacial
Propuesta de mundo Dimensiones Temporalidad
Contexto cultural
Conceptualizacin Historia de trasfondo
Flujo de la historia
Narrativa General Guion narrativo
Definicion personajes
Definicidn de escenarios
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Descripcion de
componentes del
juego

Estética general

Planeacién de Interfaz

Flujo

Boceto de interfaz

Conceptos artisticos

Estilo/s Artistico/s

Ambientes

Personajes

Conceptos de Audio.

Plan presupuestal

Gastos

Financiacion

Plan de publicacién y
marketing
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Produccion

La fase de produccion es la etapa donde se concreta lo planificado en preproduccion,
es decir, seguir los pasos predefinidos en preproduccién. Puede haber cambios, pero
estos deben ser ajustes, relacionados con problemas técnicos.

Guion de interacciones

Guion _
Guion de escenas
Disefio de interfaz
Disefio definitivo
Elementos visuales Modelo de personajes Expresiones
Sprite
Assets
Efectos de audio
Elementos sonoros —
Musica
Mapeado
B Cut-scenes
Implementacion Implementacion de g
Eventos de progresion
Eventos
Puzzles
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Postproduccion

Una vez que el juego ya esté terminado o en una etapa preliminar, se procede a presentar el video-
juego al publico y pasos previos.

Resolucién de problemas

Testing de Alfa
Comprobacién de calidad bésica

Resolucién de bugs

Testing de Beta
Aprobacion de calidad

Imagen
Retoques _

Audio
Marketing
Traducciones

Demo
Publicacion

Definitiva

Analisis de recibimiento

Consideraciones

Estos pasos serian para entregar un videojuego completo, y como se ha mencionado
con anterioridad, este proyecto se centrara en entregar una Demo, es decir, que a pesar
de que en preproduccién se pueda dilucidar un juego completo, este no seré producido
en su totalidad.
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Plan de Trabajo

Las etapas correspondientes antes mencionadas se
dividieron en ocho meses, siendo la preproduccién
la méas larga de esta, ocupando cuatro meses y
una semana. Se espera, por lo tanto, completar la
produccion en tres meses, dejando un solo mes para
los ajustes de postproduccion. Quedando de forma
general, como lo muestra el recuadro L

En la preproduccién esté incluida la investigacion para
el marco tedrico expuesto, lo cual, ha sido lo que ha

Ago

Preproduccion

Produccion

Postproduccion

Sep Oct

tomado mas tiempo. Se espera que, al enfocar la
produccion aun Demo, el tiempo tan reducido, de solo
tres meses, sea suficiente. El avance esté registrado en
el capitulo siguiente.

Se puede encontrar el recuadro de la carta Gantt en
el Anexo L.

Nov Dic Ene Feb Mar

Recuadro 1
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Costo y Financiacion

Para este proyecto se ha hecho el esfuerzo de gastar
la menor cantidad de dinero posible, reduciendo
los costos al minimo, ya que actualmente solo se
puede contar con la caridad de terceros cercanos a
las personas relacionadas con el proyecto. Ademas,

se utilizan herramientas gratuitas o adquiridas con
anterioridad.

El gasto de personal es hipotético, puesto que ambos
son voluntarios.

Gasto de personal

Puesto
Disefiadora General
Programador

Costo Duracion (meses)
1.500.000 4
1.500.000 3

Gastos de Inversion

Computador Disefiadora

Pantalla

Tableta Grafica Huion Kambas Pro 16
Notebook Programador

Clip Studio Paint EX

Aseprite

RPG Maker MZ

Costo
800.000
120.000
1.153.990
1.000.000
195.019
7.700
29900

Esto es posible gracias a que hoy en dia existen
muchas herramientas que facilitan la creacion de
videojuegos, y que la grafica se creara directamente
por la disefiadora a cargo. También gracias al motor
de desarrollo RPG Maker MZ, un programa féacil de
programar sin siquiera escribir unasola linea de cadigo.

Aunque lamentablemente no se cuente con algin
musico, existen alternativas gratuitas para conseguir

13.806.609

Recuadro 2

musica y efectos de sonido libres de derechos con los
cuales ambientar el juego.

A pesar de gque existen fondos concursables, en estos
momentos la postulacion a ellos se encuentra fuera
de plazo. También se podria buscar otros medios
de financiacion como los créditos bancarios o la
posibilidad de un crowdfunding, pero no hay tiempo
para realizarlos en tan poco tiempo.




SARROLLO



Desarrollo

En este capitulo, se abordaran los puntos restantes de la preproduccién y produccion,
dejando en el siguiente capitulo los puntos finales de postproduccion. Asi, este capitulo
funcionara en algunos puntos como bitacora de todo lo que se hizo durante este
proceso.

Pero antes de iniciar el proceso de definicion de elementos, primero se terminaran de
aclarar puntos claves.
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Pablico Objetivo

Se ha dejado en claro que la procrastinacion es un
problema que se debe visualizar. Teniendo esto en
consideracion, se ha tomado al videojuego como
medio y, por esto, se nos presentan tres grupos
de caracteristicas para el posible usuario. ElI primer
tipo corresponderia a quienes son afectados por la
procrastinaciéon y deben saber que pueden pedir
ayuda, sin sentirse mal por ello, los cuales tendrian las
siguientes caracteristicas:

» Jugar videojuegos para escapar de la realidad.
+ Ser un procrastinador moderado o grave.
» Tener la capacidad de autoanalizarse.

Porotrolado,estanquienestienenun prejuicionegativo
ante la procrastinacién, por el desconocimiento
sobre el tema, para los cuales se halla la necesidad
de producir un debate al respecto del tema. Estos
deberian tener las siguientes caracteristicas:

+ Tener pensamiento critico.

« Tener una vision muy negativa de la

procrastinacion y las personas que lo

padecen.
* Poseer un criterio formado.

Por ultimo, un indicador para el tipo de juego que se
le ofrecera:
» Gusta de los juegos con historia.

* Se ha relacionado con juegos de aventura o
RPG.

» Gusta de juegos 2D, pixel o dibujo digital.

» Encuentra llamativos los juegos con tematica
psicoldgica.

Estostresconjuntosde caracteristicasformanaljugador
representativo. El cual, para reducirlo, se centrard en
una franja de edad de entre 18 a 25 afios, que es la
franja de edad de estudiantes universitarios, los cuales
pueden estar padeciendo de procrastinacion agravada
por algin trastorno mental, y padecer procrastinacion.
En esta edad, las personas pasan por la primera etapa
de la adultez, teniendo responsabilidades que afectan
directamente su vida, y pueden ser mas sensibles a las
consecuencias de la procrastinacion. Ellos, a pesar de
gue han salido de la edad formativa, aln carecen de
experiencia, por lo que estan mas abiertos a aprender
(MansillaA., 2000).

El género de este jugador representativo sera
indeterminado. Esta decision es asi, porque a pesar
de que en algunos estudios que se ha sefialado
al sexo femenino como el méas predominante en
problemas como depresion o ansiedad, no se puede
ignorar que, cuando se habla de suicidios a nivel
mundial, las personas de sexo masculino son los
mas predominantes. Ademas, no se quiere dejar a
fuera a personas que sufran de este problema y no
se identifiquen con ningun género binario. La meta es
alcanzar la mayor cantidad de personas posibles.
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Experiencia de juego

En conjunto con lo anteriormente dicho, lo que se quiere entregar al jugador es
la exploracion de una realidad diferente, de manera lidica, que aprenda sin darse
cuenta de que se le esta ensefiando algo. Que a través de lainmersién en un mundo
seguro pueda experimentar los problemas y posibles soluciones con respecto a la
procrastinacién y salud mental.

Un juego de exploracion y descubrimiento, junto a una historia atrapante, que
mantenga la atencién y la inmersién del jugador en su justa medida, para que
empatice con los personajes, pero que al mismo tiempo, ain pueda pensar en su
propia persona.




Proyecto Alma Espesa [ 2023

Conceptualizacion

Idea central del juego

El videojuego que se disefiara tiene como enfoque desafiar al jugador a comprender
y ayudar al protagonista a resolver sus problemas personales. Esto, a través de las
decisiones e interacciones con otros personajes y el mundo.

Para que el jugador pueda ayudar y comprender al protagonista, el rol del jugador
se determinard como un ente externo al personaje jugable. El jugador tendra el
control de las decisiones, pero no tomara el papel del protagonista de la historia,
sino el de un consejero.

Los problemas del protagonista estaran relacionados con la procrastinacion y la
depresion. Ademas de como se siente y lo que hace, no solo le afecta a él, sino, a su
entorno y a las personas que lo aprecian.

Esto, en un entorno fantastico, donde los trastornos mentales puedan afectar al
mundo dentro del juego.

Objetivo del juego
Ayudar al protagonista a resolver sus problemas internos.

Esto se lograra con la interaccidn con estimulos externos, como personas, objetos
u objetivos. Ademas de la resolucion de puzzles.




Para clarificar las ideas dominantes, se comenzara
por los temas de mas relevancia, las cuales son salud
mental y procrastinacion.

Los conceptos que se pueden asociar a salud mental,
son grupales con facilidad, con una percepciéon de
positivos 0 negativos, dependiendo de la perspectiva
con la cual se le analice. Al observarse, salud mental,
desde el punto de vista de aporte médico, se puede
vincular, con sanar, bienestar, equilibrio, progreso,
proceso, amor propio, 0 autoconciencia. En cambio,
con la perspectiva enfocada a las enfermedades
asociadas, o en el sesgo publico, se obtienen
conceptos como locura, tristeza, depresion, ansiedad,
social, insomnio,

desesperanza, inadaptabilidad

pastillas, agotamiento o desorientacion.

Procrastinacion, porsulado, estdmaésligadaaconceptos
con que tienen a una tendencia negativa, como lo son
flojera, culpa, evitacion, autosabotaje, pesimismo, estrés,
estancamiento, autodesprecio, autocritica, desperdicio,
frustracion, irracionalidad, contradiccion, deseo, utopia,
banalidad, desgano, o apatia.

Teniendo aquellos conceptos como referencia, es
posible analizar el objetivo general del proyecto, el
cual busca generar conciencia, por lo cual, ideas como
reflexion, empatia, educacion, o informar. De estos,
empatia e informar, son caminos para llegar a una
reflexion del problema.
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Conceptos claves

De todos estos conceptos, se organizaran en distintos
topicos, seran los puntos de apoyo en el desarrollo.
Siendo estos desafios, mecanicas, worldbuilding

(construccién de mundo), arte y guion.

Desafios: Los desafios presentes deben estar ligados a
conceptos como la empatia y la reflexion.

Mecanicas: Deben incentivar la curiosidad, como a
su vez, deben apoyar la realizacion de los desafios.
Por lo que conceptos ligados al funcionamiento de
la procrastinacion, como lo son la culpa, la apatia y
el estrés, responderian al concepto de reflexion que
buscan los desafios.

Worldbuilding: Tendra los conceptos de fantasia,
magia, vida y utilidad.

Arte: El arte debe poder reflejar, los conceptos de
maégicoy vivo paraapoyar alworldbuilding, sinembargo,
a su vez, debe ser capaz de graficar sentimientos
0 sensaciones relacionados con las dolencias de
la procrastinacion, como serian conceptos como

inestabilidad y oscuridad.

Guion: El concepto principal de guion debe ser
empatia, y estar acorde a los desafios. También tiene
gue incentivar a la interaccion con el jugador.
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Problematica

Se tiene presente que un videojuego puede ser una
herramienta efectiva para procrastinar, y que esto
podria generar una idea conflictiva si se enfoca este
proyecto como una herramienta para combatir de
algin modo este problema, sin embargo, ese no es
el caso.

El objetivo de este proyecto es crear conciencia sobre
los problemas que puede conllevar la procrastinacion,
y esa linea de pensamiento, en ningln sentido impide
usar la procrastinacion para este propésito.

Los problemas de salud mental son un tema delicado
que debe ser atendido por canales especializados, o en
una vista mas general, debe ser discutida por medios
gubernamentales para generar una agenda que
pueda resolver problemas relacionados. Se comenzé
este punto en conciencia, no se planea resolver un
problema tan complejo con un proyecto grafico o
audiovisual, pero si poder dar luz a un problema
poco visibilizado, y si se debe utilizar el problema
mismo como medio, siempre y cuando al final de la
experiencia que se entregue una nueva perspectiva
sobre este problema, habré valido la pena.

Ademas, que unvideojuego pueda usarse como medio
para procrastinar, quiere decir que estara llegando de
manera eficiente al publico obijetivo.

Esto no quiere decir que se aprueba la procrastinacion
pasiva como accion. Que se esté empleando como
medio no implica que se trate el tema con luz positiva.
Para esto, a través del contenido y jugabilidad del
juego, se busca demostrar los problemas graves que
existen detrds de las actitudes procrastinadoras de
algunas personas.

Género

Entre los géneros de videojuegos que tienen un gran
peso narrativo, se deben destacar los de Aventura,
Visual Novel y RPG. De los cuales, el primero en ser
descartado en la Visual Novel, ya que es muy limitante
en sus mecanicas basicas, y ademas, la relacion del
personaje-jugador es muy interpretativa, porque, en
Su mayoria, se ve el juego en primera persona. Esto
dificultaria crear este papel del jugador como consejero,
y no como el mismo protagonista.

El RPG es una opcion tentativa, pero por el concepto
de subir niveles y pelear contra enemigos, sumaria
mas tiempo al periodo de trabajo, ya que estas
mecénicas deben ser cuidadosamente balanceadas
para no producir un efecto adverso en el jugador. Por
ende, se descarta.

Por lo que se optara por la clasificacion de Aventura,
por la libertad de posibilidades al momento de
producir una experiencia con el usuario.



Para la venta o distribucién de un videojuego, este
debe estar catalogado dentro de una clasificacion de
edad, que debe informar para qué tipo de publico es
apto el producto.

En el mundo, se usan generalmente los sistemas
de PEGI (Pan European Game Information) y ESRB
(Entertainment Software Rating Board). En paises
latinoamericanos como Chile y México, utilizan su
propia clasificacion por edades, sin embargo, esto no
quiere decir que ignoren los sistemas internacionales.
De hecho, en Chile existe una tabla de equivalencia
de su propia clasificacion con respecto a las normas
internacionales (Biblioteca del Congreso Nacional de
Chile, 2014b).

Las descripciones de edades son para determinar la
restriccion de venta u obtencion del videojuego, por lo
cual no representa al publico objetivo. Por lo general,
sus términos se basan en la cantidad de violencia o
contenido sexual dentro del producto. Aunque, PEGl y
ESRB tiene especificaciones directas al contenido del
juego en sus descripciones, como el tipo de violencia,
si contiene miedo (PEGI), el tipo de lenguaje, juegos de
azar, entre otros (Entertainment Software Association,
n.d., Pan European Game Information, n.d.).

Aunque en Chile la clasificacion de edad de los
videojuegos estad bajo el Consejo de Calificacion
Cinematogréfica (Biblioteca del Congreso Nacional
de Chile, 2014a, Biblioteca del Congreso Nacional de
Chile, 2003), se planteara una clasificacion estimada
segun las necesidades y aspiraciones del proyecto.
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Clasificacion de edad

De las cinco categorias de calificacién de Chile, la que
corresponde a videojuegos no recomendados para
menores de 14 afios, seria la méas apropiada para este
proyecto. Esto segun la tabla de equivalencia seria
igual a T (adolescentes) en el ESRB y PEGI 12 o PEGI!6.

Se aspira a esta categoria porque a pesar de que no
se buscard un abuso de lenguaje vulgar, hacer uso
contenido sexual, ousarmuchaviolencia, el videojuego
si tendra mucho contenido delicado con respecto a
temas como la depresion y la baja autoestima. Qué,
a pesar de que en la ley no se especifique cuestiones
relacionadas con la salud mental, se puede deducir
que la persona del consejo podria hacer uso del
sentido comun.
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Duracion

Lacantidad de horas que se estima para el videojuego completo seria un aproximado
de 3 horas, sin embargo, no se espera que la duracion del demo sea superior a 1
hora. Se propondra una media entre 30 a 40 minutos.

Plataforma

Laeleccién de la plataformaala cual se enfocara el proyecto es una de las decisiones
mas relevantes antes de comenzar a trabajar. Esta decision establecera la mayoria
de los desafios que el proyecto debera afrontar, tanto desde un punto de manera
técnica y monetaria.

Por la naturaleza del proyecto, aspirar a publicar en alguna consola es irreal, no
imposible, pero muy lejos de las posibilidades actuales. Por lo que se optara, que el
demo sea un videojuego exclusivo para computadoras personales.

Se proyecta, que una vez el juego esté terminado por completo, este pueda tener
una version para teléfonos Android.

Idioma

Desgraciadamente, a pesar de que es de sentido comun que el lenguaje dominante
en el mundo es el inglés, ninguna de las personas involucradas en su desarrollo
tienen un nivel prudente para producir el juego directamente a ese idioma. Por lo
que se creara en espafiol.

No se descarta una adaptacion al idioma inglés o algun otro idioma, en el futuro.
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Distribucion
Hay una variedad de plataformas de distribucién digital de juegos, pero hay dos que
son excelentes para desarrolladores indie, los cuales son Game Jolt e itch.io. Ambas
plataformas no piden un pago de publicacién como si lo hacen Steam y Epic Games

Store, o no tienen un filtro de seleccidn estricto como GOG.com. Publicar un Demo,
en aquellas plataformas, no conlleva ningun problema.

Actualmente la demo se aloja en rutikina.itch.io/almaespesa

El sistema de negocios de Game Jolt e itch.io es parecido, ya que ambos permiten
subir los juegos sin costos, tomando un porcentaje de las ventas o donaciones, por
el hecho de que también existe la opcién de publicar el juego como gratuito, y, aun
asi, recibir ingresos. Las diferencias vienen de los porcentajes.

Teniendo esto en mente, el demo y el juego completo se publicaran en ambas
plataformas de forma gratuita con posibilidad de recibir donaciones.

Esto sera para alcanzar la mayor cantidad de publico posible sin tener la barrera del
costo de dinero.

Por altimo, se hard comunicacién con algin youtuber o streamer para dar a conocer
el demo.

Tabla de resumen (demo)

Género Aventura
Clasificacion de edad 14+
Plataforma Windows
Motor de desarrollo RPG Maker MZ
Idioma Espafiol
Duracion esperada lhora

Precio Gratuito




»
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Estado del Arte ..

Para el desarrollo de este proyecto, se realiz6 un anélisis de una variedad de videojuegos
y otras obras audiovisuales relevantes. Este andlisis buscaba identificar conceptos clave
y caracteristicas esenciales que podrian ser aplicadas. Ademas, se considero pertinente
explorar las capacidades de la herramienta principal utilizada: RPG Maker.

Juegos serios

Dentro del marco de juegos disefiados con un
proposito educativo o de concienciacion, es crucial
mencionar Re-Mission (Hope Lab, 2006). Segun
Busto Martinez y Pérez Martin (2012), este juego ha
tenido éxito en motivar el tratamiento del cancer en
nifios que lo padecen. Re-Mission informa al jugador
sobre las caracteristicas de su enfermedad de manera
organica, mientras su personaje las enfrenta grafica 'y
simbdlicamente en el juego. Este videojuego estimula
el cerebro activando vias de recompensa a través de
lainteraccidn, mejorando asi la percepcion del jugador
sobre tratamientos como la quimioterapia. Este efecto
se extiende también a los observadores, aunque es
mas significativo en los jugadores activos (Cole et al.,
2012).

Un factor clave en el éxito de Re-Mission es la forma
en que contextualiza al paciente, asignandole el rol de
héroe que lucha valientemente contra la enfermedad.
Este enfoque proporciona un subtexto que empodera,
sugiriendo que los pacientes que luchan contra el
cancer poseen valentia y audacia.

Similarmente, en SPARK, se observa una integracion
efectiva de tratamientos en la mecanica e historia
del videojuego. No obstante, abordar un tema
tan complejo como la procrastinacion requiere,
inicialmente, una estrategia centrada en su disefio.
Ademés, se deben considerar las limitaciones
practicas en términos de recursos y personal. Disefiar
un videojuego con el fin de ser un tratamiento efectivo
generalmente demanda un equipo mas amplio y
multidisciplinario. En el caso de este proyecto, dada
la escala del equipo involucrado, seria poco viable
emprender una iniciativa de esta magnitud.

Por lo tanto, se concluye que el aprendizaje activo,
mediante ejemplos que resuenen con el jugador
objetivo, debe ser un aspecto central en el desarrollo
del juego.



En el contexto del disefio de guion en juegos RPG,
se han analizado titulos significativos para entender
como sus elementos contribuyen a la experiencia del
jugador.

Considerando la importancia que tiene el disefio
del guion en los juegos RPG, se analizaran algunos
de ellos. El primer caso es el juego estadounidense
Undertale (Toby Fox, 2015).

Una de las grandes fortalezas de Undertale es su
disefio de personaje, aunque no en su sentido estético.
Graficamente, es un juego que en primera instancia no
[lama la atencion, pero lo equilibra con dos elementos:

su musicay el carisma de sus personajes.

Todos los personajes, incluso los NPC, tienen su propia
personalidad, y los antagonistas que se presentan
como jefes a derrotar tienen personalidades tan
marcadas que facilitan al jugador sentir estima por
ellos.

Toby Fox es mausico, por lo cual él compuso toda la
banda sonora en forma de leitmotiv para acompafiar
cada zonay cada jefe.

Sin embargo, un aspecto que posee Undertale, y que
complementa todos los elementos anteriores, es
como juega con el jugador a través de la cuarta pared.

En la programacion de Undertale se guardan las
acciones del jugador independientemente del archivo
de guardado, por lo que si el jugador se arrepiente de
realizar una accion, el juego lo recordara.
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Juegos RPG

Esto se manifiesta en la mecanica de mercy
(perdonar) que posee en las batallas, ya que, aunque
existen combates, el juego te invita a no lastimar a
los adversarios. En un momento dado, en la lucha
contra el primer boss, es comun que los jugadores
novatos lo maten y se arrepientan después, volviendo
atrds con el guardado; sin embargo, cuando cierto
personaje enfrenta al jugador, le menciona que sabe
gue retrocedio para salvar al jefe anterior y conoce los

pecados del jugador.

La influencia de la cultura japonesa es notable en
Undertale en algunos detalles de los personajes, al igual
gue en Omori (Omocat, 2020), aungque en este Ultimo
se puede apreciar mas facilmente por su estilo de arte.
Y a pesar de que ambos juegos son estadounidenses,
estos RPG se pueden considerar JRPG.

Omori posee un gran peso centrado en la depresion
y la ansiedad. El uso de la textura de crayones, que
proporciona una inestabilidad en los trazos, ofrece a
primera vista un ambiente cambiante y poco estable.

Visualmente, se pueden distinguir cuatro realidades
muy marcadas: el inconsciente, representado en
blancos y negros; el mundo de los suefios, que se
representa con colores pastel y formas que disponen
un mundo onirico; la realidad, donde los colores estan
mas centrados en representar de forma fidedigna lo
real; y por ultimo, los miedos, que se presentan con un
énfasis en el blanco y negro, pero también combinan
elementos que desentonan con la estética pixel art o
la gréfica estilo crayén.
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Estos elementos son utilizados para representar la
necesidad de huir de la realidad del protagonista,
debido a su gran sentimiento de culpa. Esta culpa es
representada por un ente llamado Something (algo),
que se va presentando durante todo el juego como el
recordatorio permanente del malestar del personaje
principal.

Aligual gue Re-Mission, Omori antagoniza la sensacién
de malestar como un enemigo a vencer. Aunque, a
diferencia de Re-Mission, en Omori se puede optar por
enfrentar sus inseguridades y vivir en el mundo de los
suefos.

La historia que proporcionan Omori y Undertale no
solo es a través de forma explicita, sino también de
forma implicita, generada a través de la interaccion
(Bateman, 2011). Un ejemplo es el juego japonés Dark
Souls (FromSoftware, 2011).

Dark Souls, eljuego RPG (no JRPG) mas influyente de la
década del 2010, conocido por su dificultad, relata su
historia de una forma particular. Su narracion explicita
es escasa, proporcionando solo datos sobre dénde ir
y qué hacer, por lo que para conocer el mundo donde
se lleva a cabo la aventura, se debe leer descripciones
de objetos y observar el ambiente.

Esta narrativa implicita tan fuerte tiene sus problemas,
penalizando a los jugadores que no estan atentos a
todos los objetos del juego, perdiendo experiencias y
significados representados en el juego.

Juegos de Aventura

Los videojuegos de aventura, tienen un enfoque
centrado en la narrativa, esto puede permitir que
los juegos exploren los mundos, y conozcan a los
personajes (incluso al narrador) de manera mas
profunda. Suelen ser juegos mas lentos, sin emociones
fuertes, donde la jugabilidad es minima, reducida a
solo elecciones, como lo son las Novelas Visuales.

Un juego donde la interaccion y la resolucién de
puzzles es relevante son OneShot (Velasquez & Gu,
2014), creado en RPG Maker 2003.

OneShot es un juego que desde el inicio introduce a
la fuerza al jugador al mundo del juego rompiendo
la cuarta pared. El jugador y su computadora es un
ente presente en el universo del videojuego, donde
la interaccién con archivos y cambios en el fondo de
pantalla son parte de los puzzles.

Esta mecénica de integrar la integridad de la PC del
jugador, no solo es usada para generar un sentimiento
de incertidumbre, sino también, para generar

conexiones.

Niko, es el protagonista de OneShot, el cual es solo
un nifio perdido en un mundo ajeno y esta bajo la
responsabilidad del jugador. Si el jugador sale de la
partida en un punto indebido, Niko morira, y no hay
forma para volverlo a intentar.

A pesar de que el protagonista estd en un dilema,
mientras recorren el mundo el jugador y Niko,
comienzan a conocer la realidad de ese mundo, el
cual estd muriendo. Este mundo esté perdido, pero su



Unica salvacion, aunque momentanea, es el sacrificio
del pequefio Niko, dejando en la encrucijada moral
de salvar a este mundo moribundo y toda su gente, o
regresar al nifio a su casa.

Nunca se especifica si un final es bueno u otro es malo,
eso solo queda al jugador.

Otros videojuegos que refuerzan las interacciones con
el jugador de forma directa son las Novelas Visuales.
Ejemplo de estas son Doki Doki Literature Club! (Team
Salvato, 2017) y Milk Inside a Bag of Milk Inside a Bag of
Milk (Nikita Kryukov, 2020), siendo que ambas obras
juegan con la percepcion del jugador.

Doki Doki Literature Club! es una novela visual de terror
gue juega con la primera impresion del jugador, ya que
se “disfraza” de un simulador de citas escolar genérico,
para girar a la narrativa de un personaje obsesionado
con el jugador y no con el protagonista encarnado por
el jugador.

La personaje en cierto punto, habla directamente con
el jugador, buscando una interaccién directa, puesto
gue es consciente que ella estd en un programa y
jamas podra estar con el jugador.

Por otro lado, la protagonista de Milk Inside a Bag of
Milk Inside a Bag of Milk, piensa que esta en un juego,
cuando entre lineas y leyendo su contexto se puede
interpretar que todo es una invencién de su cabeza.

El rol del jugador es ser su medicamento, o el efecto
de su medicamento, el cual ser4 desechado si no
cumple con su proposito.
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La decisiobn del jugador ante esta circunstancia es
si ayuda o no a la joven. El juego no es visualmente
llamativo, y la musica lo hace incobmodo de jugar, por
lo que el terminar el juego solo recae en la voluntad

de ayudar.
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Omori (Omocat, 2020)




Proyecto Alma Espesa [ 2023

Juegos de Survival
Horror

Entre los survival horror que hay, existe uno que debe
ser mencionado y ese es Amnesia: The Dark Descent
(Frictional Games, 2010). El cual el jugador debe
sobrevivir en una mansion plagada de monstruos, y
debe esconderse en la oscuridad; sin embargo, si el
jugador pasa mucho tiempo en la oscuridad, tendra
una penalizacidon en su nivel de cordura, el cual es
una medida paralela a la vida. La cordura influye
negativamente en el juego, tanto en su visualizacion
como en la audicion.

RPG Maker

El motor RPG Maker MZ, que se utilizara en este
proyecto, tiene ciertas restricciones graficas al
momento de implementar los graficos, y la mayor de
ella es su mapa de cuadricula de 48x48 pixeles. Esto
provoca que los juegos desarrollados en este motor,
usen el pixel art de forma forzada, y esto se refleja en
el mapa, los personajes, texto en pantalla, menu y
otros segmentos de la interfaz de usuario.

El motor tiene por defecto métodos predeterminados
para leer las imagenes, las cuales las identifica a través
de la lectura de sus carpetas y simbolos en el inicio de
los nombres de archivo.

Los tilesets, assets y personajes, se leen de manera
muy distinta. Los tilesets, con imagenes dentro
del programa, se agrupan en distintas letras y
dependiendo de la letra, corresponde su uso Yy
orden al momento de disefiarlas. Los personajes,
por su parte, emplean el sistema de sprite nativo. Se
compone de doce segmentos, tres para mirada hacia
la pantalla, tres para la izquierda, tres para la derecha,
y tres dando la espalda a la pantalla. Por su lado, los
assets, pueden ser utilizados tanto como sprites o las
letras no funcionales de los tilesets.

Otra forma de editar el mapa del juego es a través
de regiones, que son tiles con nameros invisibles al
jugador, pero en los que pueden adjuntarse funciones
de aparicién de enemigos.

También, a pesar de que usa la sintaxis de javascript,
el programa tiene su propia forma de codificar los
elementos. Aunque si se desea realizar acciones fuera
de las herramientas otorgadas, se debe recurrir a plugin
de terceros, o programarlas personalmente segun las
necesidades del usuario.



EjemplodeJuego de RPG Maker

Hello, Hello World! (Metoko, 2020), o simplemente
HHW!, es un juego de aventura creado en RPG Maker
MV, del cual destaca su estética. La modificacion
visual de menus, cuadros de didlogos y representacion
grafica del personaje que esta hablando estan mas alla
de lo que el motor RPG Maker MV puede proporcionar
de manera nativa. De hecho, su técnica de mapeado
se llama Parallax, donde se dibuja el mapa completo
en unasolaimagen, y con el conjunto de varios plugins
se logra crear los recorridos y prioridades visuales.

Esto le permite tener una mayor libertad artistica en
la creacion de mapas, aungue toma mas tiempo, los
resultados son notables. Esto se puede apreciar en las
proporciones de los personajesy el mundo. Los tilesets
con las configuraciones integradas, los detalles de
estructuras son limitados, y se utiliza un personaje de
2 cuadros de alto, quedan pequefios en comparacion;
sin embargo, en HHW! esto no sucede porgue no se
utilizé la creacién de mapas habitual.

Otro elemento a destacar son su uso de primeros y
segundos planos en los didlogos de personaje con
peso narrativo. En el momento en el cual suceden
didlogos o cinematicas, el primer plano lo ocupa
los textos, y una imagen de encuadre americano
de los personajes, en una postura de 3/4, ubicados
en general en la parte izquierda de la pantalla. Las
ilustraciones de los personajes tienen leves cambios
cuando se quiere expresar una emocion distinta,
enrigueciendo la lectura, teniendo en segundo plano,
la escena cuadricula del mapa, donde se encuentra
el personaje. Sin embargo, existen momentos en los
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gue tanto el primer plano de los personajes y el mapa,
desaparecen para ser reemplazados por una imagen
gue expresa mejor el contexto de la escena.

HHW! en la interfaz hace algo que OneShot no, y es
la edicion del menl. En OneShot se sigue viendo las
estadisticas de combate de Niko, herramientas que
son totalmente indtiles en el videojuego, en cambio,
en HHW!, son reemplazadas por imagenes de los
protagonistas y un contador de puntos Utiles.

Rin Sugawara

“Munca sere tan buena como mis hermanos......"

) GUARDAR——
ba o " . kl 1 '

SALIA TotalPuntosInfo 1338
S1gCapituloEn 1688
e, =
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Hello, Hello World! (Meteko, 2020)
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Worldbuilding

Bases del mundo

El lugar donde ocurren los acontecimientos del
videojuego es un mundo fantéstico, el cual se rige por
tres grandes fuerzas, lo fisico, lo espiritual y lo mégico.
Estas sostienen larealidad, por lo tanto, el equilibrio de
estas fuerzas es esencial para la vida. Un desbalance
se puede dar tanto a nivel global o individual.

Lo fisico es la materia y todo lo asociado con ella,
tanto organico como inorgénico. Es la base de lo que
se considera la existencia.

Lo magico serian las energias y leyes que dan formay
modifican la realidad. Esta tiene la particularidad que
es manipulable a voluntad dependiendo de la afinidad
y capacidad de control.

Lo espiritual es una fuerza que se comporta como
la esencia que conecta todo lo vivo y que al mismo
tiempo logra individualizar a cada ser, proporcionando
el ego a través del alma. Esta es la que se alimenta

Espirutal
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Fisico

del conocimiento y las emociones, y que posibilita su
existencia. Esta puede tener una naturaleza positiva o
negativa.

Estas fuerzas interactian entre ellas, pero lo fisico
y lo magico, no pueden modificar directamente la
naturaleza de lo espiritual, aunque si pueden crear
o favorecer situaciones que puedan hacer que los
individuos usuarios de lo espiritual lo contaminen o
purifiquen a través de sus emociones y recuerdos.

A pesar de que las fuerzas fisicas y magicas no
puedan modificar a lo espiritual, lo espiritual si puede
influir directamente en las otras dos. Por eso, aunque
lo fisico y lo magico sean la base de existencia y la
realidad, lo espiritual, aln mas que ser la base de la
vida, esta puede tener un impacto importante paralos
seres que son conscientes.

Magico
e
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La CorrupCiC')n del a.lma seres queridos, progresando paulatinamente por su

personalidad y recuerdos.
Lacorrupciondelalma,otambiénllamadaenfermedad
del alma, la muerte oscura, la corrupcion silenciosa, el
padecimiento del alma negra o el trastorno del alma
espesa, es el desequilibrio de las emociones con carga
negativa en el alma de un individuo, es decir, que la
desgastan. Esta tiene distintos grados de gravedad,
pero el mas severo es letal para quien lo padece,

Esta enfermedad tiene tratamiento, sin embargo,
en el contexto del juego, en el imperio se sabe muy
poco sobre la enfermedad y aln esta en estudio. Sin
embargo, no es asi en otras regiones del mundo.

porque en Ultimainstanciavuelve alo que se considera Alma Equilibrada

un demonio a su portador. con
vinculo emocional

Esta enfermedad tiene varios sintomas parecidos al
trastorno depresivo, pero este tiene la particularidad
que va consumiendo la identidad del afectado y de
sus seres queridos, ademas de poder afectar a su
entorno, provocando accidentes o sucesos extrafos.

Alma Equilibrada

El término de alma negra o alma espesa, es por la cercana

peculiar caracteristica que comienza a tomar en
las fases mas graves la enfermedad. El alma, que
comunmente es impalpable e invisible, comienza a
tomar forma fisica como un efecto secundario de la
erosion, como si fuera una especie de pus producida
por una infeccion. Esto comienza a hacer corrosivaalo
que le rodea, excepto al portador, que muta o vuelve a
la normalidad dependiendo de la intensidad.

No es una enfermedad contagiosa, pero fuera de
control puede afectar un poblado completo con tan
solo un individuo enfermo. Un sintoma comun es la
pérdida de la identidad de los afectados, comenzando
generalmente por el nombre del afectado y sus
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Razas

Humanos

Los humanos son el humano promedio, solo que aqui,
descienden de las hadas. Cada humano nace con una
afinidad a algin aspecto de la magia, la cual pueden
manejar con libertad, en su mayoria, de manera
inconsciente, aunque pueden entrenar para manejar
mejor su control.

Dragones

Los dragones, seres inteligentes y altamente longevos
cuya magia depende de su intensidad de avaricia.
Paraddjicamente, los dragones en este mundo suelen
ser austerosy sencillos, aunque de vez en cuando nace
un dragdn con una gran avaricia. Suelen ser personas
con rasgos draconicos en las extremidades y escamas
en las mejillas.

Hadas

Son seres muy cercanos a la naturaleza, hay de todo
tipo, esto quiere decir, que puede haber hadas que
parezcan humanos y vivan su cierta cantidad de afios
0 hadas muy pequefias que viven algunos minutos.

Hombres Bestia

Los hombres bestia es el resultado de diversas cruzas
de dragones y hadas. Son personas con rasgos de
animales, o es decir animales antropomaérficos. Son
muy diversos, se ven desde mamiferos, peces o
insectos.

Demonios

No es una raza de por si, de hecho no se les puede
considerar individuos, son mas bien un fendbmeno
producido por almas extremadamente contaminadas
con carga negativa que solo buscan consumir todo lo
gue les rodea. No tienen un raciocinio muy complejo,
aunque esto dependera del origen del demonio.

Se dice que los més peligrosos son los que nacen del
alma espesa, ya que resuena en ellos los recuerdos de
lo que alguna vez fueron.

Cultura

El juego se establece en un pueblo rural perteneciente
aunimperio, el cual se encarga de su bienestar general
y supervivencia.

El imperio es gobernado por un dragén obsesionado
con lo mejor de lo mejor, por lo que ha estado haciendo
cambios en la sociedad como entregar educacion
y salud gratis a todos sus ciudadanos. Esto permitié
gue el protagonista pueda estar en una institucion
educacional. Aunque esto es muy reciente.
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Locacién general

El pueblo esta ubicado cerca de un rio en medio de un bosque templado lluvioso y
caducifalio, inspirado en parte por el bosque templado de tipo valdiviano.

Con esto en mente, se hizo un esquema borrador de la zona, donde se definieron
algunos pardmetros como qué tan viejo es el poblado, qué tipo de servicios poseen,
y cuantas casas deberian albergar, de forma aproximada.

En conjunto da a conocer su posicidn con relacion a grandes formaciones naturales,
como montafias, rios y bosques. Ademas de establecer que la zona por fuera es
extremadamente peligrosa, por lo que deben tener un sistema defensivo.
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Locaciones exactas

Una vez identificadas algunas caracteristicas se
comenzo a esquematizar mas el pueblo como ente

principal.

En el demo solo se podran explorar zonas limitadas
de lo que se espera realizar al finalizar el juego.

Las zonas que se podran explorar son:

1. Habitacion del protagonista (Interior).
2. Pasillo del segundo piso (Interior).

3. Panaderia (Interior).

4. Plaza del pueblo (Exterior).

5. Herboristeria (Interior)

6. Entrada del bosque (Exterior). 3
¢l Rlo —D> Asa Chr
(0 feoeet®

7. Bosque 1 (Exterior).

8. Bosque 2 (Exterior).
9. Bosque 3 (Exterior).
10. Bosque 4 (Exterior).

11. Bosque 5 (Exterior).

12. Claro del bosque
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I Claro del bosque

Bosque 5 I Bosque 4 Bosque 3
Bosque 2 Bosque 1
Entrada
del
bosque.

Herboristeria

Plaza del pueblo

Panaderia

Desarrollo - Worldbuilding

Pasillo del
segundo
piso

Habitacion |
d —

el
protagonista

De estas, la plaza del pueblo funciona como una conexién entre los mapas principales,
como un hall principal.
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Concepto de personajes
El chico (Protagonista)

Un humano, hijo de panadero del pueblo, que ha
vuelto después de haber hecho la mayoria de sus
estudios en la capital para ser panadero-repostero
imperial, con el grado de licenciado imperial en
artes magicas culinarias con mencién en panaderia
y reposteria. Aln no termina sus estudios, ya que
debe terminar su informe de grado sobre una receta
que solo se puede fabricar en su pueblo, y que fue

inventada por su padre.

Sin embargo, él tiene un severo problema, el cual es
que por multiples razones no ha podido terminar el
informe después de haber sido rechazado dos veces,
la primera por su mala letra, y el segundo por su
redaccion y ortografia. Su procrastinacion esta ligada
a sus inseguridades, pero ni él sabe realmente co6mo
salir de este lio. Todo esto le ha provocado que sufra
de la enfermedad del alma.

Es alguien reservado, aunque es mas por un complejo
de inseguridad mas que el hecho de que no le guste
estar con personas o le disguste hablar. Es una persona
amable, aunque a aprendido que de vez en cuando
debe ser egoista cuando es el momento. Se considera
un poco cobarde, porque huird de un problema o
peligro, y solo lo enfrentara si es que tiene alguna
posibilidad de poder superar ese obstaculo.

Amigo (Soporte)

Un joven dragdn encontrado y criado por la alquimista
de la zona. Ademas de ser autoproclamado asistente
de la alquimista, también trabaja repartiendo la
correspondencia del lugar.

Es alguien muy enérgico, y siempre lleva una sonrisa
sincera en su rostro. Se considera amigo de todo el
pueblo, aunque se ha encarifiado con el protagonista
en sus visitas con la alquimista.

El esta siendo afectado por las consecuencias del
Alma Espesa del protagonista.

El Padre

Un humano que es viudo, al igual que duefio de la
panaderia del pueblo y padre del protagonista. Es un
hombre esforzado, que su panaderia y su hijo son su
vida, aln mas después de perder a su esposa. Hara
lo que fuera por su hijo, aunque esto se acerque a lo
imposible.

Se le podria describir como una persona estoica,
aungue no sabe coOmo comportarse ante sucesos
altamente emocionales que estén relacionados con
otros. Es el tipo de persona que cree que todo lo malo
se va con perseverancia y trabajo duro.



Alquimista

Una nifia mitad hada y mitad humano, hija de la
herborista del pueblo. Ella es considerada una
alquimista genio por sus dotes en el area a temprana
edad, pero ella no se considera una genio, porque
segun sus palabras “solo es fruto de mitrabajo”. Esto es
asi, ya que conserva los recuerdos de su vida anterior.

Es amiga de la infancia del protagonista, y a pesar de
ser menor que él, muchas veces actia como consejera

y guia.

Yvoty

Hada, duefia de la Herboristeria del lugar, y madre de
la Alquimista. Mujer de apariencia amable, pero con
actitud severa.

Una mujer muy estricta con todo lo que ella pueda
manejar un minimo de informacion. Detesta la pereza,
y sospecha del protagonista por ain no terminar sus
estudios. Aunque no lo demuestra abiertamente, cree
que podria ser una mala influencia y ejemplo para su
hija.

Es cordial con el Amigo, ya que para sus 0jos, es solo
el sirviente de su hija.
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Yarapi

Hombre bestia tipo armadillo, ayudante del panadero
del pueblo. Contratado desde que el protagonista se
fue a la capital. El pensaba que estaria trabajando en
el lugar hasta que el hijo regresara, asi que fue mucha
su sorpresa al saber que estaria por mas tiempo.

Es un hombre de pocas palabras y le gusta jugar
pequefas bromas, en especial al protagonista. Se
lleva bien con el hijo de su jefe, aunque lo conoce hace
un par de afios.

Gato

Gato callejero extrafio que merodea alrededor del
protagonista. Un dia de la nada aparecié merodeando
alrededor del Chico. Nadie sabe de donde aparecio,
pero el Chico lo ha adoptado como suyo, porque
encuentra agradable su compafiia, aunque a su padre
no le guste.

Se cree que es alguna bestia elemental de alto nivel,
ya que no es pelo lo que le cubre el cuerpo, sino algo
parecido a la electricidad.
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Mecanicas

Como dijo Jesse Schell en su libro The art of Game Desing (2008), no existe una

taxonomia universal para organizar las mecanicas de un proyecto de un videojuego,
por lo que se presentard a continuacion una manera la cual pueda sintetizar lo que se

quiere realizar y como se llego a ese resultado.

Mecanicas basicas/de entrada

La forma en que el jugador podra interactuar con
el juego sera a través de un personaje, el cual se
podra desplazar en ocho direcciones en un plano de
dos dimensiones. Esto a través de cuatro botones
direccionales y sus combinaciones, y el puntero del
ratbn. Estos mismos serviran para moverse por la
interfaz del videojuego.

En conjunto con ello, dispondra de dos botones con
funciones especificas. El boton de accion facilitara
la seleccion de opciones y la interaccién con objetos
dentro del mundo del videojuego. Por otro lado, el
botén de retroceso posibilitara cancelar acciones,
retroceder en la interfaz e ingresar al menu del juego.

En el computador, se utilizaran las flechas del teclado,
las teclas Zy X, y el mouse.

Por dltimo, se usaran dos tipos de contadores
de puntos con los cuales establecer medidas de
progreso o desafios. El primero, seran los puntos de
Resistencia Mental, que son los equivalentes a los
puntos de vida, es decir, al momento de llegar a cero
es el fin de la partida. El segundo, sera aquel que se
denominara como nivel de culpa o remordimiento, el

cual funcionara como un indicador de avance interno
del juego, que permitira o impedira al jugador efectuar
ciertas acciones.

La Resistencia Mental podra ser afectada por acciones
o decisiones del jugador, interacciones con NPC o
enemigos, también por el uso de objetos.

Estos dos contadores responden a un visualizador,
gue se encontrara en el menu del juego, que sera
denominado Estado de Animo o simplemente Estado.

Ademas, se agregara un botén en el mend llamado
Pensamientos, donde el jugador podra saber qué es
lo que debe hacer a través de un texto que simule un
pensamiento del protagonista.
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Mecanicas Internas

Al ser este un juego que no se trabajara con el sistema de niveles, la Resistencia
Mental y el Remordimiento serén escalas fijas. Resistencia Mental serdn nimeros
enteros de O al 200, y el Remordimiento seran nameros enteros del O al 100.

Esta decision es netamente para que sea mas facil de manipular.

Los enemigos a derrotar son solo tres, los cuales representaran tres conceptos
gue se pueden encontrar en la procrastinacion, la Evasion, el Autosabotaje, y la
Depresion. Estos no se derrotaran combatiendo tradicionalmente, sino que el
jugador tendré que resolver conductas o trabas del protagonista para avanzar.

La mision de ellos es agotar y acosar al protagonista para asi fortalecerse, pero no
quieren matarlo, ya que si él muere ellos también moriran, por eso no tiene sentido
que exista una barra de vida tradicional, no es lo que los enemigos atacaran.

Oprimido

Desesperanzado

Abatido

50 100 200
Resistencia Metal
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Guion

La historia se dividira en cinco arcos argumentales, siendo un arco para la introduccion,
otro para la resolucion y tres arcos de desarrollo, correspondiendo a cada enemigo.

Resumen

Un joven panadero debe terminar su informe para obtener la licencia profesional imperial,
pero no lo puede hacer porque cada vez que intenta trabajar en ello lo termina aplazando
por diversos motivos. Esto es hasta que un dia unos seres extrafios comenzaron a aparecer
en su pueblo trayendo caos, los cuales estan vinculados a él y todas sus inseguridades. Para
deshacerse de ellos debera resolver todos sus conflictos con su esfuerzo y la ayuda de sus
seres amados.

En el demo solo se jugara el arco introductorio, y su guion se encuentra en el Anexo 2 y Anexo
3 la cual es un documento Excel donde se organizan la lista de eventos, didlogos de objetos o

personajes.
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Estructura de historia

Inicio del juego v apancdon del protagonista

Infteraccian =nire el jugador, =l

protagonists y &l rireel de culpa
Consecuencias de evadir

Contextualizar al expectador sobre
sus problemas.

Demarar que= =l protsganista no
tieme l=x herramientas pars SETETE ¥ pn:lt,agn:-mstas.

enfrantar el angen de s estres,

Primer contacto con el ente en conflicto

Reinicio falso.
Alude 3 que si el protagonista esta bajo estres
extrermo se "reiniciara” el dia.

Enn:‘:-:l;nehrls_:: 30T Dienatar cama el chico
=T . s =vita su trabajo
meEnaras
Conocer el tema de los entes negros v las cosas
extrarias en el puablo

Conflicto paras sprender & recibir syuds y sfronter los retos

Conocer el problema de La perdida del nombre

Las conscuendas de
MENOSErECiarss, v sus

El regalo del padre
Relsddn emtre =l psdre secretos
&l protaganista.
Purto de no retomic en
Rlivel de Culpa
EL conflicto en los graneros, v el rumaor

gue sobre un demonio en el puseblo.

Conflicto para sprender & valorar guisnes v lo gue puesds hacsr

------------- = --

Primera aproximacion ante La verdad.
Lharla secreta con

Calama antes de la tormenta. el jugador & traves
de un expajo.

La cecuridad del Alma Espesa, trata con desesperacion
no desaparecer, y trata de atacar al chico con todos los
secretos y mentiras que a contredo en su depresion.

Conficto final, aprender s amarses v dejar el sutodespresio

Fimal Werdadero.

Flnal malo.
Se puede seguir adelante.

Consumido por la cscuridad
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Concept Art

Diseno de Personajes

Al disefiar los personajes, primero se realizd una
pequefia busqueda de lo que se necesitaba para los
personajes relevantes, los cuales son el protagonista,
su padre, la alquimista y el amigo.

La vestimenta es una mezcla entre lo que se conoce
de forma popular como vestimenta fantastica de la
alta edad media, y algunos conceptos de vestimenta
que se pueden encontrar en culturas indigenas
latinoamericanas. No se busc6 una representacion
fiel de ninguna, ya que no es un rescate cultural, sino
que se aboga al mestizaje cultural que se puede ver a
simple vista en diversos paises de la region.

Para el protagonista, en un inicio se tomé como
referencia al personaje Shingi Ikari de Neo Genesis
Evangion (Anno & Gainax, 1995~1996) y el hecho que
era estudiante e hijo de panadero. Con la evolucién
del proyecto, se comenzé a dar formay caracteristicas
al mundo, por lo cual entregaba rasgos comunes a los
disefios de las ropas, esto determin6 algunos cambios
al disefio. Algunos rasgos caracteristicos serian las
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mangas remangadas, aludiendo que estaria listo en
cualquier momento para cocinar, pero también ropa
desarreglada, dejando en evidencia su poco cuidado
personal, como uno de los factores vinculados a la
procrastinacion.

Una vez obtenido un disefio tentativo, se procedio
a buscar una paleta de colores que pueda ir acorde
tanto al personaje, la procrastinacion, y su condicion
de depresion. En primera instancia, como una
caracteristica del protagonista, es ser sereno, aunque
eso en ocasiones lo lleva al extremo de reprimir
demasiado sus emociones negativas, también esta
pensado para ser una persona amable. Asi que
considerando esto, un color calido, pero oscuro como
el café o el castafio, serfa una eleccién prudente para
su pelo y 0jos, los cuales son elementos propios de su
cuerpo.

Para sus ropas, los colores deben estar centrados
en la procrastinacion y depresién, por lo cual se
explord con tonos opacos, es decir, baja saturacion e




iluminacion, para representar esta no accion ligada al

aplazar una accion. En la exploracién de los matices,
se determino que el azul marino, un azul oscuro, debia
ser un color central, por cémo este se podria vincular
a la enfermedad que sufre el personaje principal.
El alma espesa, es una representacion de todo el
estrés, inseguridades, temores, desesperanzas,
remordimientos y tristezas que lo agobian, y que, por
otro lado, es todo aquello de lo que el protagonista se
quiere alejar. El esconde en lo profundo de su corazon
todo su malestar, volviéndolo como se ve la superficie

del Gran Agujero Azul en Belice.

El resultado obtenido con los colores de separacién

complementaria del azul elegido, resultaron
mucho mas acordes y fortalecieron el concepto de
procrastinacién. A pesar del que el constructo de
procrastinacion pueda contener pasividad, este a
su vez contiene el anhelo o deseo de hacer algo. El
amarillo apagado conseguido entrega esa luz apagada

de la voluntad y esperanza de realizar la tarea de

la procrastinaciéon. Mientras que el gris con tintes
rojos entrega un buen equilibrio visual para detalles
pequefios.

Siendo estas decisiones basadas en el articulo de
Psicologia del color de A. Martinez (1979) y el libro
de Eva Heler, Psicologia del color: Cémo acttan los
colores sobre los sentimientos y la razén (2004). Al
igual que en las decisiones posteriores.

De igual forma, se trabajé con los demas personajes,
en especial los que tuvieran una importancia, tanto
por su recurrencia en la historia o por su peso narrativo.
Un ejemplo de esto es el Amigo, que es el personaje
acompanante.

El Amigo, al ser inocente e ingenuo, y al mismo tiempo
el que trae las malas noticias, se pensé en otorgarle
coloresconbuen brilloy saturacién, conuncolor oscuro
vinculado con las malas noticias que puede traer
consigo. Sin embargo, los colores muy oscuros podrian
quitarle inocencia, por lo que se optd por resaltar ese




hecho, ya que a pesar de que puede tener una funcién
con carga negativa para el protagonista, él en si no es
malvado y es el compariero del protagonista. Por lo
que los colores verdes acompafiados de sus colores
complementarios cercanos se veria equilibrado,
aungue se agreg6 un pequefo detalle a sus ojos para
que pudieran resaltar.

Otro personaje importante para la trama es el padre,
aungue este no aparezca con mucha frecuencia, es un
punto central en las preocupaciones del protagonista.

Enunprincipio, se concebiaal padre comoun personaje
extremadamente amable, pero esto se traducia en
alguien que le proporcionaba absolutamente todo a
su hijo. Esto no solo se debia a su personalidad afable,
sino también al amor intrinseco que sentia por él.
Esto creaba una zona extremadamente segura para el
protagonista, sin dejar espacio para el conflicto y sin
brindar razones para que el protagonista ocultara sus
problemas. En lugar de eso, generaba una sensacion
de conflicto artificial, ya que si el padre era tan amable,
¢por qué el Chico no habla directamente con él?

Por lo que el primer boceto de un hombre mayor y
rechoncho, fue completamente descartado. En su
lugar, se reconceptualiz6 al padre actual como un

hombre estoico que ama a su familia, pero tiene
dificultades con las emaciones ajenas. Se integro el
hecho de que es viudo, lo que establece que, a pesar
de estar en constante luto, mantiene una fortaleza
genuina. El padre debia representar su fortaleza
mental a través de su fisico, justificado por su arduo
trabajo diario.

Una vez ya obtenido un disefio (boceto) definido, y
apoyado con el disefio del protagonista, se comenzd
la busqueda de color. Lo primero fue su cabello y todo
lo relacionado con su cabeza. Se determind que el
color azul oscuro representaria un concepto similar al
azul de laropa del muchacho, pero esto mas vinculado
a su propia distancia emocional con otros, en especial
con su hijo, pero esto en conjunto con un marrén, que
también se ve en sus piernas, resaltando que es una
persona firme. Esto es acompafiado con el verde poco
saturado, para representar su serenidad, su vitalidad,
aungue existente, estan apaciguadas.



El ropaje gris es para enfatizar que ante todo es una
persona tranquila, se limita a lo que tiene que hacer.
Esto sirve al momento de comprender por qué él no
es muy intrusivo en la vida de su hijo, y le cree todo lo
que dice, no hace el trabajo de comprobar que le dice
la verdad.

El morado, que se puede notar mejor en la primera
version a color, es por la dualidad de sentimientos
que siente el protagonista hacia él. El protagonista lo
ama, como un hijo amaaun padre, pero también le da
miedo. Lo que el protagonista mas teme de su padre,
es todo el amor, la fe, esfuerzo y confianza, que su
padre le ha dado y que él siente que no merece y que
estd malgastando. Por ende este color, escondido en el
cinto del padre, es el amory el miedo a decepcionarlo,
que siente el protagonista y que debe afrontar.

Cabe mencionar, que a pesar de que se quisiera
mencionar ejemplos de personajes como referentes
para el padre, como lo serian Kouhei Inuzuka de
Sweertness&Lightning (esel protagonistade unahistoria
recuento de la vida donde es padre soltero y viudo),
Kenichi Natsuki de RE: Zero (padre el protagonista

con el cual tiene un vinculo conflicto por parte del
protagonista), no se pueden tomar como referentes
directos, ya que solo se busco la informacion de ellos
cuando ya se habia establecido una idea del padre en
sunuevaversion. A pesar de ello, se mencionan porque
pudieron ser parte del inconsciente de informacion
obtenido por afios anteriores a través del ocio.

De los personajes secundarios, se realizé a Yvoty la
herborista, Yarapi y el gato. Se buscaron conceptos
mas simples, como por ejemplo la relacién de Yvoty
con las flores y que tan agresiva puede ser, plantas
carnivoras 0 venenosas. Yarapi, un amigo y soporte
para el padre, y el gato, el cual solo tendra una
representacion en pixel art.




Proyecto Alma Espesa [ 2023

E
& L%




Pixelart de personajes y su
relacion con elentornojugable

Para la construccion de los modelos en pixel art de
los personajes, con antelacion se experimentd para
conocer el funcionamiento interno del programa
y como interpreta los tilesets y sprites. Esto fue para
encontrar el tamafio méximo que deberia tener el
personaje principal para no perjudicar la experiencia
de usuario.

Se hicieron dos modelos base: Uno de dos cuadros,
y uno que pasara los dos cuadros levemente. Ambos
con cierta distancia de la base porque se busca una
sensacion de que el personaje no estuviera pegado a
la cuadricula.

Con los experimentos, resulté que el protagonista
deberia ser de menos de dos cuadros, porque para
tileset que deben ir por delante del sprite, causaban
molestias con una altura mayor.

Pero,unavez que se crey6 que estabalaalturacorrecta,
se descubrié una propiedad del motor que afecta a
los personajes e imagenes de evento que no se habia
notado con anterioridad, y se trata de que el motor
desplaza a las imagenes en la carpeta “characters” sin
el signo “!” en inicio del nombre del archivo en 6px
0 Y del tamafio del archivo, por encima del mosaico.
Esto para que los personajes puedan crear un efecto
de profundidad aun si miden exactamente lo mismo
que la grilla.
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Esto provocd que se realizaran algunos cambios, ya
gue si se seguia utilizando la misma posicion de los
personajes no habia espacio para el pelo, y se podrian
generar problemas futuros.

Puede parecer un cambio minimo, pero al trabajar
con una escala tan pequefia, los pixeles importan.
Los disefios grandes no se descartaron por completo,
puesto que serdn ocupados personajes secundarios
que no merodean libremente por la ciudad.

Unavez que tenia la base, se continud con traspasar la
idea de los personajes disefiados al pixelart. Teniendo
dos grandes bases, el humanoide y el bestia.
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Diseno de ambiente

El disefio de los ambientes, a diferencia de los
personajes, no pasaron por un proceso de boceto fuera
del pixel art. Hubo una etapa de experimentacion, para
entender y comprender los tamafios que se deben
usar, y como usarlos.

Los tilesets son interpretados de forma distinta por
el programa, dependiendo de la categoria donde se
asignen las distintas imagenes. Por lo cual se disefiaron
diferentes objetos de prueba.

Una vez entendido como el programa leia los tilesets,
como deberian ser creados para proporcionar una
experiencia que no se sienta incomoda para el
jugador, nirompa la inmersién por pequefios detalles,
se procedi6 con la realizacion de los tilesets.

A pesar de que se experimentd con tilesets enfocados
en el interior, se comenzo6 con las imagenes para
producir el exterior para contextualizar que lo primero
que se solucione sea el ambiente magico. Para ello,
la seleccion de la paleta de colores es un punto
fundamental.

Para entregar esta sensacion de vida, y magico, se
escogen colores con alta saturacion y brillo, ademas
gue se evitara el color negro puro para los objetos
del mundo, excepto para aquello que esté vinculado
a la afliccion del protagonista. Este “negro”, debe
contrastar con el mundo maégico, como pasa con el
mundo de los suefios y los minutos relacionados con
el trauma en Omori.

Para el mundo fantastico, laseleccién de algunos tonos
para algunos objetos se tomaron como referencia la
escena de la pelicula de Disney El Rey Leén (Minkof &
Allers,1994), donde Simba canta Yo quisierayaserelrey,
y la pelicula espafola-francesa Unicorn War (Vazquez
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Unicorn War (Vazquez Rico, 2022)

Rico, 2022). Ambas representan este sentimiento de
fantastico y maégico, uno a través de los suefios de
un nifo, y la otra para entregar un mundo magico e
iluminado que contrasta con su oscura trama.

Pero, para diferenciar un poco la hostilidad del bosque,
como algo mas “salvaje”, los colores y tamafos de
las plantas dentro de los pueblos eran levemente
distintos. Por ejemplo, las plantas decorativas del
pueblo, serdn méas grandes y sus tonos se moveran
para los morados y lilas, ademas de usar colores con
menos luz.

Se podria decir que esta idea se extrapola para los
mapas de interior. Al estar en una casa, estd mas
alejado del bosque, por lo que los tonos de las
cosas, se asemejan mas a lo que deberian ser en la
realidad. Sin embargo, se respetara el hecho de que
deben estar dentro de los rangos de colores de alta
saturacion y alta luz, siempre y cuando se pueda. Para
cualquier duda, se utiliza la herramienta Adobe Color
(Adobe Inc., 2016).
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Inicialmente, los nombres del proyecto fueron “Hijo
de Panadero”, el cual sefialaba al protagonista, el cual
se cambio a “Lo debo hacer, pero..” como vinculo
directo al tema de procrastinacion.

Ambos nombres carecian de peso conceptual y
comercial, por lo que se hizo un cambio de enfoque,
se buscé identificar una idea o concepto propia de
la historia, y con ello se opt6 llamar al juego por el
nombre de la afliccion del protagonista, Alma Espesa.

En etapas tempranas se pensd nombres alternativos
para la aficion, como Alma Negra o Alma Oscura,
por el “pus” oscuro, sin embargo, obvias razones (su
traduccién en inglés ya tiene IP registrada) fueron
descartadas de inmediato.

También, se opt6 por dejar el nombre en espafiol,
en vez de inglés por el desconocimiento de cémo se
pueden interpretar ciertos conceptos a nivel nativo.

Como dato adicional se hizo una pequefia busqueda
en redes para encontrar alguna otra obra visual o
audiovisual con el mismo nombre o similar. No se
encontraron similitudes tanto en Google como en
Steam.

ATIMA

K PN

ALMA ALnn

Logo

Entonces, una vez encontrado el nombre, se
procedio con la busqueda de la forma del logo a
través de tipografias. En la exploracion, se buscaron
tipos de letras que pudieran expresar la dualidad del
nombre, es decir, el alma es algo que se asocia a la
espiritualidad, por lo cual se podria interpretar como
algo ligero, pero desde otro enfoque, es el ndcleo de
las personas. Espeso, por otro lado, tiende a lo viscoso,
a lo disforme.

Aunque se intenté encontrar una tipografia que
representara de una forma mas concisa, lo espeso
0 Viscoso, se descartd su uso por sus formas muy
irregulares. Por lo que se determiné que para
representar esta dualidad se utilizaria el grosor del
tipo, y algunas deformaciones menores. Y para esto
se emplearon la tipografia Glory para representar lo
puro, y Concert One para lo viscoso.

La composicion del logo busca reflejar una lectura
vertical donde a pesar de que un alma se puede
espesar, esta puede volver a normalidad.

Su utilizacion solo seria en fondo negro.
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RPG Maker interpreta las distintas instancias donde el
jugador puede interactuar como escenas (scene), lo cual
incluye tanto el mapa jugable como la Ul (Interfaz de
Usuario). En general, la modificacion visual y funcional
de estas escenas resulta restrictiva, al menos con las
herramientas proporcionadas directamente con la
adquisicion del programa.

No obstante, en casos como HHW! estas
modificaciones no son imposibles, haciendo factible
plantear una estética personalizada y realizar las
diagramaciones deseadas. Esto implica modificar el
orden de las ventanas y prescindir de las estadisticas

visuales que no se utilizaran en este juego.

El primer cambio efectuado fue en la resolucién. La
resolucion nativa del programa es de 816x624 px,
adecuada para sus tiles de 48x48 px, pero no para las
proporciones de pantallas més comunes, como 16:9 o
3:4. Por ello, se optd por una resolucion de 1280x720
px. Sin embargo, para evitar conflictos internos con
el programa, se mantuvo el &rea de la interfaz en
1248x672 px.

El paso siguiente fue disefiar borradores para analizar
su implementacion en el programa. Este proceso
permite un acercamiento preliminar para realizar las
modificaciones necesarias en cada escena.

Posteriormente, se consider6 un concepto para la
estética del juego. Inicialmente, se eligié el disefio
de una maquina de escribir, dado que es uno de los
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Interfoaz

elementos clave donde el jugador deberé resolver el
conflicto. Este concepto se complement6 con tonos
oscuros, representando la densidad del alma.

Sin embargo, se concluyé que la estética inicial
basada en la maquina de escribir no proporcionaba
una legibilidad 6ptima. Por ello, se decidié cambiar el
concepto, priorizando la oscuridad y la comodidad de
lectura en el disefio. Los colores mas representativos
en lainterfaz de usuario (IU) serian los grises oscuros y
blancos, con una diagramacién vertical en sextos.

Para la tipografia, se busc6 aquella que ofreciera una
buena legibilidad y facilidad de lectura en pantallas.
Las fuentes seleccionadas debian tener un peso
visual o alguna caracteristica distintiva. Después de
una basqueda en la pagina de fuentes tipogréaficas
de Google, se encontraron dos opciones adecuadas:
Signika y Exo. Exo fue elegida por ser mas fécil de leer.

Todas las escenas cumplen una funcién especifica,
pero las méas importantes son el menu del juego y
los didlogos. En el mend, el jugador puede observar
el estado del protagonista. La barra de Resistencia
Mental, que equivale a la vida, es de color azul para
enfatizar que no es la tipica barra de salud; aqui, no es
el cuerpo fisico el que se ve afectado, sino la mente.

En cuanto a los dialogos, dado que es donde el jugador
pasara la mayor parte del tiempo, se disefiaron para
ser atractivos y, al mismo tiempo, evitar la fatiga visual
del jugador.
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Objetos/Pertenencias
Pensamientos N\
Opciones
7200
Intentar de cero
Sequir insistiendo Resistendia Mental |
[ |
Opciones Estado
sl Lorem ipsum dolor sit amet
alir
Salir
53¢
Pensamientos
Objetos ‘

Lorem ipsum dolor sit amet,
Pensamientos |- consectetur adipiscing gl!t, sed
do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Opciones 9 9

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea 720px
commodo consequat.”

Resistencio Mental

Estado

Lorem ipsum dolor sit amet

Salir

853px

Opciones 8px [ ‘ Objetos/Pertenencias 48px
vobver —B6px vohver3Bpx
mogendelchero y
Objeto /’/
Correr permanentemente OFF Objeto
Recordar comando OFF Objeto
1U tactil ON Objeto Descrpcion
Volumen de musica (BGM) 80% Objeto
Volumen de ambiente (BGS) 80% Objeto
Volumen de melodia (ME) 80% Objeto
Volumen de efectos (SE) 80% Objeto
Correr permanentemente OFF Objeto
Recordar comando OFF Objeto
(Elije donde recordar el momento. opx [ - Selecciona el momento que quieres revivir. 8px .
vohr 6 wove 960
Momento 1 Momento 1
"Arco introductorio” "Arco introductorio”
00:10:00 00:10:00
Momento 2 Momento 2
00:00:00
Momento 3 Momento 3
00:00:00
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“Lorem... ipsum... dolor sit...

Debo ser sincero contigo...

Amigo, ¢en serio creiste que yo iba a leer esto? Parece un
mal traba lenguas.” @

Accion: Z Volver: X

Pertenencias

Pensamientos

Opciones

Resistencia Metal

Estado

Indiferente
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Sonido

Para la seleccion de la musica en el proyecto, se
desarrollé un plan de bldsqueda. Debido a la falta de
un compositor voluntario o de medios para contratar
a un artista musical, se decidié dividir la musica en
segmentos especificos: personajes, situaciones y
escenarios.

Criterios para la Seleccion de la Mdsica:

Personajes

Protagonista: Melodias que transmitan calma y
tranquilidad, acordes con su personalidad estable.

El Amigo: Ritmos alegres, evocando la calidez del
verano.

El Padre: MUsica que proyecte seguridad y firmeza,
con una mezcla de fortaleza y temor.

La enfermedad: Tonadas siniestras para representar
la corrupcion.

Situaciones

Las situaciones variadas de la historia se categorizan
en:

Persecucion
Situacion de estrés

Inicio de juego
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Escenarios

Cada regiébn o mapa de importancia contara con su
propia musica, que debe ser apta para repeticién en
bucle y de carécter incidental. Los lugares a tomar en
consideracion son:

Pueblo
Panaderia
Habitacion del protagonista

Herboristeria
La musica seleccionada proviene de:

http://ontama-m.com

Un sitio web japonés que ofrece musica con licencia
de libre uso. Predominantemente, se trata de musica
Midi con instrumentos de orquesta y sintetizadores.

En cuanto a los efectos de sonido (SFX), se utilizaran
principalmente los sonidos por defecto del programa.
En casos donde un sonido especifico sea necesario o
los sonidos predeterminados no sean adecuados, se
recurrird a la creacion propia o a la descarga de sitios
web como:

opengameart.org | itch.io/soundtracks/free

kenney.nl.

Los SFX varian desde los pasos de los personajes
hasta los ruidos de la Ul, e incluyen pitidos de diadlogos
para dar una voz artificial a los personajes, similar a lo
utilizado en juegos como Undertale o Phoenix Wright:
Ace Attorney.



Para iniciar la programacion del videojuego, se
comenzd probando el funcionamiento del menu
personalizado. Para ello, se utilizaron plugins como
SceneCustomMenu de Triacontane, que permiten
crear nuevas escenas (Scene), que es como RPG
Maker interpreta las distintas visualizaciones. Este
plugin facilité mostrar las opciones necesarias e
incorporar nuevos elementos, como la mecéanica de
pensamientos. La funcionalidad de los pensamientos se
fue refinando a lo largo del desarrollo.

Se decidié avanzar primero en el menu de titulo
del juego debido a su importancia como primera
impresién, y por ser una tarea que, una vez terminada,
no recibiria muchos cambios.

Posteriormente, se procedié al mapeado preliminar
de las locaciones, comenzando por la habitacion del
chico, la panaderia y el pueblo. Las localizaciones
como la herboristeria, la parte sur del pueblo y los
bosques, se mapearon a medida que avanzaba el
proyecto.

En las etapas iniciales del desarrollo, se optd por
utilizar los archivos predeterminados que RPG Maker
incluye con la compra del programa, como tilesets,
sprites, sonidos y mdsica. Este enfoque inicial fue
fundamental para determinar la ubicacion adecuada
de cada elemento y para empezar a definir la
atmosfera de los distintos espacios del juego. Sin
embargo, este uso de materiales predeterminados no
fue una constante en todo el proceso. En el caso de
los tilesets, cuya relevancia era crucial para capturar
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Implementacion

y transmitir el colorido del mundo del juego, se optd
por crearlos a medida durante la fase de concepcion
artistica. Durante la fase de implementacion, se
realizaron diversos ajustes y retoques a estos tilesets,
asegurando que se alinearan con la vision artistica
del juego y contribuyeran de manera efectiva a la
construccion visual y temética del entorno.

Otro elemento que se finaliz6 rapidamente fueron
las ventanas de diédlogo, cruciales tanto para la
identidad del juego como por su presencia constante
en pantalla. Se probaron varios plugins, pero
Extrawindow de Triacontane y MessageBakcGroundMZ
de Galv resultaron ser las opciones mas adecuadas,
alterndndose segln se requeria. Para ajustar el
tamafio del texto, se utiliz6 MessageWindowAdjust de

Lulu’s Church.

Al mismo tiempo, se trabajé en la aplicacion de
medidas precisas para las imagenes de los bustos de
los personajes, asi como en la creacidn de sus diversas
expresiones faciales. Para implementar esta funcion,
se utiliz6 el plugin StandingPicture de Lulu’s Church. Este
plugin permite elegir qué bustos mostrar mediante la
insercion de cédigos en los bloques de texto del juego.
La creacion de los bustos fue un proceso gradual:
mientras algunos personajes fueron disefiados con
solo tres o cuatro expresiones faciales, el protagonista,
por su relevancia en la narrativa, se desarrollé hasta
alcanzar 81 expresiones diferentes. Esta diversidad en
las expresiones del protagonista enriquece la narrativa,
permitiendo una representacion mas matizada de sus
emaociones y reacciones a lo largo del juego.
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Los sprites de los personajes se crearon segun las
necesidades de las escenas. Por ejemplo, Yarapi, en
este demo, no necesitaba moverse, por lo que solo se
dibujaron dos de las doce partes de un sprite completo.

Al mapear el pueblo, especialmente en la zona de los
arboles, se trabajo una pagina completa para lograr un
teselado correcto, ya que el teselado automatico de
RPG Maker no esta disefiado para elementos de gran
tamario.

En general, el
desarrollé sin mayores inconvenientes. No obstante,

proceso de implementacion se

surgieron desafios cuando se trataba de integrar
funciones no estandar en el juego. Un ejemplo notable
fue el evento en el que el jugador necesita levantar al
protagonista presionando el botdn Z. Este evento en
particular present6 un desafio técnico: la deteccion y
respuesta al botdn presionado no funcionaban como
se esperaba inicialmente.

Tras varias pruebas y andlisis, se determind que
el problema residia en la manera en que RPG
Maker maneja los inputs del jugador y los ciclos de
actualizacion en el juego. La solucién encontrada fue
incorporar un comando de espera que permitiera al
juego procesar adecuadamente la entrada del botén
Z antes de ejecutar la siguiente accion. Este ajuste
fue clave para asegurar que la interaccidon se sintiera
natural y que el jugador pudiera realizar la accion
requerida de manera intuitiva.

En relacién con una situacién aun no resuelta por
completo, la activacién de elementos audiovisuales
durante el evento de ayudar a hacer el informe
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solo logré activar algunos sonidos y un grafico
momentaneo. A pesar de estas limitaciones, la escena
logra ejecutarse y transmitir un grado significativo de
la ansiedad del momento. La intencion era utilizar
estos elementos audiovisuales para intensificar la
experiencia del jugador, sumergiéndolo en el estado
mental del protagonista y reflejando su creciente
ansiedad. Aunque no se alcanzaron todos los
objetivos previstos para esta escena, los elementos
efectivamente a

implementados  contribuyen

comunicar la tension y el estrés del personaje.

En el juego, se optd por el uso de interruptores
manuales en eventos especificos para reflejar los
cambios en la resistencia mental y la culpa del
personaje principal. Esta decisién se tomé debido a la
complejidad de representar estas variables de manera
dinamica y precisa. Cada vez que el protagonista
enfrenta una situacion que podria afectar su estado
mental o emocional, se activa un interruptor especifico
que refleja este cambio, garantizando asi que cada
ajuste en estas variables sea intencional y adecuado al
contexto del juego. Esta visualizacion se refleja en una
ventana pequefia con un texto que sefala el sentir del
protagonista dependiendo de su Estado de Animo. El
plugin utilizado fue ExtraWindow de Triacontane.

La mecanica del juego relativa a que el jugador fuerce
al protagonista a terminar su informe se basé en un
sistema de puntuacién variable. Esta puntuacion se
incrementa o disminuye en respuesta a las acciones
del jugador, lo que a su vez activaba o desactivaba
diversos interruptores en el juego. Este enfoque



permitié crear un sistema de consecuencias directas
basado en las decisiones del jugador. Dependiendo
de cémo interactua el jugador con el informe, se
activaba la cantidad de enemigos que aparecen en la
persecucion final.

Para activar eventos automaéticamente segun la
posicion y orientacion del jugador en el juego, se
emplearon enfoques ligeramente diferentes para
distintas interacciones. En la interaccion con el gato,
se utilizé el plugin EventSensor de Mog, que activa un
evento cuando el jugador se encuentra dentro de un
rango de celdas especifico. Este método resulté ser
suficiente, al llegar al rango de activacion el jugador
solo debia mirar hacia la ubicacion del gato.

Sinembargo, enelcasode laentregade medicamentos
a Yarapi, se implementé una estrategia mas compleja
utilizando también el plugin EventSensor. Ademas, se
agregaron funciones adicionales proporcionadas por
el plugin RegionBase de Triacontane. Este enfoque
permitié no solo detectar la proximidad del jugador a
Yarapi, sino también calcularlos movimientos del sprite
del jugador en funcién de la distancia y direccion hacia
la cual el personaje miraba. Al combinar la deteccion
de proximidad con la Idgica de las regiones, se logré
una mayor precision y naturalidad en la interaccion,
asegurando que el evento se active bajo condiciones
especificas y en respuesta a las acciones del jugador.

La logica detras de las acciones del jugador, con
respecto a forzar al protagonista a terminar el informe,
se basa en la suma de puntos en una variable, y la

Desarrollo - Implementacion

activacion y apagado de diversos interruptores. Esto
para que posteriormente se pudiera programar una
consecuencia acorde a las acciones del jugador.

Para los eventos de activacion automatica segun la
posicion del jugador, como en la primera interaccién
con el gato y la entrega de los medicamentos a Yarapi,
se usaron dos métodos distintos. En el gato se utilizd
un plugin de deteccion de celdas por cercania llamado
EventSensor de Mog, el cual activa un evento segun una
distancia de celdas. En cambio, para Yepi, no solo se
utilizé ese plugin sino también las regiones editables
del programa con el plugin RegionBase de Triacontane.
Esto fue paraidentificar cuanto debia moverse el chico
para llegar al frente del hombre armadillo.

El gato en la entrada del bosque fue para evitar la
frustracion del jugador si es que perdia demasiado. Se
buscaba que el jugador se sintiera tan perdido como el
protagonista, pero sin llegar a ser frustrante.

Finalmente, al disefiar los arboles delbosque profundo,
se basaron en los arboles del pueblo, modificando sus
colores para evocar un concepto de bosque magico,
con troncos violetas y morados y copas de colores
mas intensos Yy brillantes.
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Testeo de versiones Alfa y Beta

Una vez completado el primer demo de Alma Espesa,
se conto con la colaboracion de ayudantes voluntarios,
conocidos como beta testers, para identificar
problemas en la programacion, errores ortograficos y
sugerencias que pudieran impactar significativamente

la experiencia del juego.

Entre los primeros hallazgos de los beta testers, se
destaco un problema con la silla en la habitacion del
protagonista, la cual dificultaba la interaccién con la
maquina de escribir, haciéndola poco intuitiva. Este
elemento fue modificado prontamente para mejorar
la interaccién con la maquina.

Ademas, se abordaron otros aspectos identificados en
estas consultas individuales. Por ejemplo, se corrigio
un movimiento inusual del personaje principal al
hablar con Yarapi para entregar la medicina. También
se recibieron comentarios sobre gréaficos incompletos,
como en el caso de la panaderia, que inicialmente solo
contaba con lo esencial para funcionar, pero carecia

de una ambientacion adecuada.

Se observé que algunos jugadores tenian dificultades
para comprender los controles del juego. Por ello, se
decidid incluir una imagen explicativa de los controles
al inicio del juego, junto con un breve tutorial sobre
elementos del mend, como los Pensamientos y el
Estado del chico.

Finalmente, en la secuencia de persecucion por

el bosque, se redujo la cantidad de veces que era
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necesario cambiar de mapa para llegar a la salida.

Esto se hizo para evitar frustraciones por parte de los

jugadores al perderse o no encontrar la salida.



Preparacion y Contexto

Tras finalizar un demo funcional de Alma Espesa, se
organizé una entrevista abierta y grupal con beta
testers seleccionados dentro del rango de edad de 18 a
30 afos y con experiencia en contextos de estudio. La
entrevista se realiz a través de una plataforma virtual,
manteniendo el anonimato de los participantes. Esto
fue con un consentimiento previo y voluntario para
compartir sus opiniones de manera publica en este
informe.

Estructura de la Entrevista

La entrevista se dividio en tres segmentos:

1. Introductorio: Presentaciones y detalles
relevantes del proyecto.

2. Cuestiones de Disefio: Discusion sobre la
jugabilidad, graficos, guion y personajes.

3. Cuestiones de la Investigacion: Exploracion
de la conexién entre el juego, la procrastinacion
y los problemas de salud mental.

Hallazgos Clave

Primera Impresion del Juego
Los testers describieron la pantalla de inicio como
“misteriosa” y la cinematica inicial como intrigante.
Destacaron como el juego, aunque presenta un
mundo fantastico, logra anclar la narrativa en una
realidad cotidiana comprensible para el jugador.

Jugabilidad

Se valor6 positivamente el uso del mouse en estilo
point and click y el uso de brillos como guia. Se
sugirid mejorar la interfaz del mend para reflejar

Desarrollo - Testeo de versiones Alfa y Beta

Entrevista Abierta Grupal

mejor el mundo fantastico del juego y agregar
confirmaciones antes de sobrescribir guardados.

Grafica
Las criticas fueron mayormente positivas,
aunque se propuso agregar mas detalles a ciertos
elementos. La diferenciaciéon entre la oscuridad de
la habitacion del personaje principal y el mundo
colorido fue bien recibida.

Disefio de Personajes
Hubo opiniones divididas sobre el disefio de
algunos personajes, destacando la rareza del
“amigo” y la apariencia comun del protagonista.

Narrativa y Guion
Se aprecio la manera en que la historia y el guion
facilitaban poder empatizar con el protagonista y
despertaban interés en el mundo y en la dinamica
jugador-protagonista.

Retroalimentacion y Conclusiones

Experiencias Personales
Los testers se sintieron identificados con las
experiencias del protagonista y manifestaron que
las situaciones del juego reflejaban aspectos de sus
propias vidas.

Tematicas de Salud Mental

Al final de la entrevista, los participantes
reconocieron temas como la  desercion
universitaria, depresion, estrés y procrastinacion
en el juego. Coincidieron en que la representacion
de la procrastinacion en el juego iba mas alla de la
simple flojera, incluyendo factores psicolégicos que
pueden fomentar el autoanalisis y comprenderse a
si mismos.
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Sintesis de las entrevistas

Empatia hacia el Protagonista. Un aspecto
notablemente positivo fue la empatia generada hacia
el protagonistadel juego, lo cual se alinea directamente
con el objetivo principal de la investigacion. Esta
respuesta empética valida en gran medida el enfoque

del proyecto.

Concepto del Jugador como Ente Separado

La concepciéon del jugador como un ente
independiente del personaje jugable fue bien
acogida y contribuyd significativamente a la
inmersién en el mundo del juego. Esta dinamica
entre jugador, mundo y protagonista, y cOmo se
alimentan mutuamente, serd un area de estudio y

desarrollo mas profundo en el futuro del juego.

Aspectos Gradficos y Mendi del Juego

En términos gréficos, tanto el ambiente como los
personajes fueron bien recibidos, con la excepcidn
notable del disefio del menu del juego. Se planea
trabajar en la mejora de este aspecto visual.

Mecanica de Pensamientos

La falta de mencibn de la mecanica de
pensamientos por parte de los testers indica que
puede ser necesaria una revision o mejora de esta
funcionalidad, especialmente en relacién con el

redisefio del mendu.

Indicadores en Pantalla

La ausencia de indicadores mas inmediatos en la
pantalla de juego fue identificada como un punto

critico. Se considera importante equilibrar la
visualizacion de la salud mental del protagonistasin
reducirla a meros nimeros, pero proporcionando
suficiente informacién para que el jugador evite
agotar su resistencia mental inadvertidamente.

Balance en Eventos de Exploracion y Descubrimiento

Debe encontrarse un equilibrio adecuado en
como las interacciones y exploraciones afectan
las estadisticas del protagonista. Es crucial no
penalizar la curiosidad del jugador, pero al mismo
tiempo, no trivializar el malestar del protagonista.

Indicadores Visuales y Organizacion de Elementos

Los elementos visuales como los brillos y la
disposicion de los objetos en el mapa demostraron
ser Utiles para la orientacion de los jugadores. Sin
embargo, se identificé que la ubicaciéon del gato,
como elemento de guardado, no capto la atencion
delostestersmenos experimentados, lo que sugiere
la necesidad de una ubicacidbn mas estratégica.

Interactividad y Exploracién del Mundo

Un recorrido excesivamente lineal puede inhibir la
exploracion del mundo por parte del jugador. Por lo
tanto, la incorporacion de elementos interactivos
serd clave en las futuras versiones del juego.

Ausencia de Prejuicios hacia los Procrastinadores

Es relevante destacar que durante la entrevista no
se observaron prejuicios contralos procrastinadores
por parte de los entrevistados.
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Postmortem’

El proyecto Alma Espesa, que se centré en abordar

la
vid

procrastinacién y la salud mental mediante un
eojuego, culminé exitosamente con la creacion de

su demo. Sin embargo, este proceso no estuvo exento

de

desafios y valiosas lecciones aprendidas.

Gestion de tiempo

Uno de los principales retos fue la subestimacion
de los tiempos de trabajo, derivada de la
inexperiencia. Esto no solo condujo a retrasos en
la publicacion, sino que cambié completamente
la planificacion del presupuesto. Adicionalmente,
esta inexperiencia llevé a no contactar con
Youtubers o Streamers para la promocion del juego,
debido a que la version disponible no estaba lo
suficientemente refinada, evitando asi posibles
rechazos.

Desarrollo Técnico

El empleo de RPG Maker fue efectivo para
avanzar en aspectos como didlogos y eventos.
Sin embargo, se enfrentaron dificultades con
los plugins en idiomas extranjeros. Los plugins
en inglés, como los de Mog o Galv, presentaron
menores desafios en comparacién con los mas
complejos en japonés, como los de Triaconante
y Lulu's Church. La barrera del idioma se supero
utilizando herramientas virtuales de traduccion,
aungue esto ralentizo la integracion. La utilizacion
de estos plugin fue principalmente por su permiso
de uso que en su mayoria era MIT.

1
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Errores y soluciones

Los errores identificados en esta version abarcaron
desde problemas ortograficos hasta fallos en
colisionesy gréficos. Particularmente, se detectaron
problemas con la experiencia en el evento de huir
de la sombra en el bosque, donde los jugadores
se enfrentaron a dificultades para encontrar la
salida. Tras un andlisis de las experiencias de los
entrevistados y otros beta testers, que una solucion
seria que los mapas que tienen los caminos
gue llevan a la salida, solo se muestren cuando
permitan el inicio de la cinematica final. Ademas,
se destaco la necesidad de completar los sprites de
los ciudadanos en el pueblo, asi como mejorar el
menu y la interfaz para una mayor inmersion en el
mundo del juego.

Mecanica de ‘Pensamientos’

Un andlisis interesante surgié al notar que los
entrevistados no mencionaron la mecénica de
Pensamientos en sus comentarios. Esto sugiere
gue esta mecanica quizas no fue tan destacada o
intuitiva para los jugadores, indicando una posible
area de mejora o re-calibracién en el juego.

Término utilizado en la industria de los videojuegos para un documento donde se comparten los aciertos y
errores durante el desarrollo de un juego. (David & InFinite 9000 S.L., 2011)
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Planes futuros

Bisqueda de financiamiento

En vista que a pesar de que se puede terminar un
videojuego con una sola persona, buscar asistentes
enfocados a é&reas en especifico seria muy
beneficioso para reducir los tiempos de desarrollo.
Cémo, por ejemplo, pedir a artistas externos la
produccion de pixel art y musica. Para esto, postular
y obtener el fondo de cultura de produccién
de videojuegos 2025 seria una prioridad, cuyas
postulaciones se estima que sean en septiembre
del afio 2024. Pero teniendo en consideracion la
cantidad de meses que hay entre el término de
este procesoy las postulaciones, se podria crear un
plan de crowdfunding.

Mejoras Técnicas

La siguiente fase de desarrollo de AlIma Espesa se
centrard en el enriquecimiento de la experiencia
del jugador. Esto implica implementar mejoras
especificas, como aumentar la interactividad y
diversificar los eventos dentro del juego, asi como
optimizar los eventos existentes para mejorar
la coherencia y fluidez. También se enfocara en
la mejora de las colisiones y en la finalizacion de
todos los gréficos pendientes, implementar el
mapeo por paralax, con el objetivo de ofrecer
un juego que no solo cumpla con los estandares
estéticos y técnicos, sino que también proporcione
una experiencia inmersiva y dindmica al jugador.
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Evaluacion

Objetivos

El objetivo de este proyecto era crear conciencia sobre
la procrastinacion como problema de salud mental y
la entrevista a los beta testers fue fundamental para
esto.

Para cumplir el objetivo principal se dispusieron tres
objetivos especificos, de los cuales se podria decir lo
siguiente:

1. Visualizar la relacién de la procrastinacion
con la depresion y ansiedad.

Los testers pudieron visualizar cémo la
procrastinaciéon de una tarea es un fendmeno
que se produce por mas factores, como lo son la
depresién o la ansiedad. Esto reflejado en como el
chico tenia un complejo con el hecho de escribir su

informe y no porque no quisiera hacerlo.

2. Construir una narrativa y mundo que
facilite la empatia e inmersion del jugador ante

el tema.

La construccion del mundo incentivo tanto a los
jugadores a conocer al protagonista y a saber qué
MAs pasa en su contexto. La manera en que esta
contada la historia, invita a lainmersion del jugador
en este mundo, y un factor importante es el hecho
de que el jugador es su propio ente.
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3. Estimular el autoandlisis a través de los
elementos representativos de la procrastinacioén.

Los testers tuvieron reacciones positivas ante

elementos como los diadlogos internos de
autosabotaje que tenia el protagonista ante hacer
su informe y su manera de aplazar la realizacion
de esta accion. Los testers se vieron reflejados en
el protagonista, al punto que quieren saber mas
para saber como termina, como un reflejo de su

realidad.

Ante estosresultados, AlmaEspesa, tiene lafactibilidad
de poder crear conciencia ante el problema, al
menos a personas que se sientan identificadas
con el protagonista. No se pudo comprobar su
efectividad ante jugadores con un prejuicio ante los
procrastinadores.



La labor realizada como disefiadora en este proyecto
abarc6 mudltiples y variados ambitos, desde la
planificacion y visualizacion del contexto hasta la
adaptacion del volumen de trabajo para que fuera
manejable por un equipo reducido. Incluso los
colores utilizados en personajes y entornos fueron
cuidadosamente seleccionados.

La habilidad para conceptualizar y canalizar tanto
conocimientos personales como externos, con el
fin de prever la reaccién del usuario objetivo, facilitd
lograr una conexion empatica entre el jugador y el
personaje. Tomar en cuenta los puntos comunes entre
estas dos entidades dio como resultado una respuesta
satisfactoria.

En el &mbito del disefio, a menudo se aspira a un
caracter frio y metddico. Sin embargo, en proyectos
como este, es inevitable que la naturaleza humana
del disefiador influya en el resultado. Por ejemplo,
el padre en el juego, inspirado en la madre de la
desarrolladora, no es un detalle menor. Una figura
paterna exclusivamente amable hubiera sido
solo un adorno, sin crear conflicto. En cambio, un
personaje mas complejo ofrece una experiencia mas
enriquecedora tanto para el protagonista como para

el jugador.

Optar por un mundo fantastico, en lugar de una
representacion del mundo real, se hizo con el objetivo
de fomentar aln mas la empatia del jugador, a pesar
de las posibles contradicciones que esto pudiera

Conclusiones - Evaluacion

Proceso de trabajo

implicar. Con una narrativa de tanto peso emocional,
situar la historia en un entorno de fantasia proporciona
un espacio seguro para el jugador y promueve la
curiosidad tanto por este nuevo contexto como por el
personaje que se esta ayudando.

Las formasy colores del mundo, aunque limitados por
el motor del juego, se escogieron de acuerdo con este
analisis. Se opt6 por formas redondas y colores vivos
para contrastar con el protagonista, que es apagado y
agotado.

Es importante mencionar la referencia de OneShot,
donde el jugador es el guardian de Nico, un nifio
completamente a merced de las decisiones del
jugador. En OneShot, se activa la sensacion de
proteccion al ver la vulnerabilidad del personaje. Por
otro lado, en Alma Espesa, el jugador adopta un rol
de ayudador, estableciendo una relacion simbidtica
con el personaje principal. Este punto es similar a Milk
Inside a Bag of Milk Inside a Bag of Milk, donde el rol
del jugador es el de un ente externo que puede influir
en los actos de la protagonista, pero sin controlarla
completamente.

La capacidad de conocer al usuario no solo es util para
saber comunicar, sino que asi mismo, saber algunas
acciones que puede llegar a hacer. En un videojuego,
si un jugador puede hacer algo, es posible que lo
haga, sin importar las consecuencias. Por lo que estar
adelante del jugador es muy importante, es como lo
que hizo Toby Fox en Undertale, donde conocia tan
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bien al su jugador que sabria que no comprenderia la
mecanica de perdonar y mataria al primer jefe, para
arrepentirse reiniciando el juego, y asi decirle que el
juego sabe lo que hizo el jugador.

En Alma Espesa, este entendimiento del jugador se
aplic6 completamente en las primeras interacciones
con el informe sin completar, donde la actitud del
jugador tendria consecuencias en la persecucion final.
Se tuvo laintencién de planificar mas interacciones de
este tipo, pero debido a limitaciones de tiempo, no se
materializaron ni se exploraron completamente.

En el futuro, se espera aplicar todo lo aprendido con
mayor profundidad, una vez finalizado este proceso,
con el objetivo de completar el videojuego en su
totalidad.
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