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RESUMEN

La presente memoria de titulo y proyecto: Ecos de la psique, presenta una
propuesta conceptual de videojuego para reconocer los sintomas de ansiedad
mediante la narrativa y el viaje del protagonista. De esta manera busca en
primera instancia aportar con el desarrollo de un concepto de juego digital
para apoyar a las personas que no pueden recibir tratamientos terapéuticos,
mitigando sus sintomas, puesto el sistema de salud en Chile se encuentra
desbordado.

Este proyecto ademads tiene por objetivo desarrollar el documento de disefio
game concept de un videojuego que plantee las bases para el auto reco-
nocimiento de los sintomas del trastorno de ansiedad a través del viaje de
autoconocimiento planteado por psicoanalista Carl Jung. Por ello en primer
lugar se realiza una investigacion de los postulados y lineamientos terapéuticos
propuestas por CarlJun para continuar posteriormente disefiar el videojuego
mediante la metodologia MDA Framework centrandonos en el proyecto en
la formacion de la experiencia y emocidn a transmitir al jugador con respecto
al trastorno de ansiedad para luego crear mecanicas que apoyen y potencien
la experiencia.

El producto final de este proyecto es el documento de disefo de venta cono-
cido como Game Concept con un apartado del relato narrativo y estilo visual.
Finalmente de este proyecto concluimos que el objetivo general se pudo
cumplir, es necesario revisar la formacion del relato para mejorar la experiencia
trasmitida al jugador con asesoria de un psicologo.

Palabras clave: Salud mental, Psicoanalisis junguiano, Videojuego, Experiencia,
Ansiedad.
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La salud mental, a lo largo de la vida, se revela como un tema crucial
para los paises y sus habitantes. El aumento de las enfermedades de
salud mental en Chile y el colapso del sistema de salud ha generado
una gran preocupacion en la sociedad, sobre todo en la poblacién
mas joven incitando a una reevaluacién a nivel de prioridades en el
sistema y plan de salud gubernamental (Ipsos, 2023). Es por ello
gue el Organismo Mundial de la Salud [OMS] (2022) requirié que
cada pais buscara una forma de entregar medios por el cual sus
habitantes pudieran mediar las afecciones del dia a dia, mientras se
implementan los planes de cada pais en materia de salud mental.

Cada etapa de crecimiento nos enfrenta a experiencias que, de una
u otra forma, dejan afecciones en nuestra mente manifestando-
se posteriormente como sintomas de un dolor interno (depresion,
ansiedad, entre otros). A menudo, estas afecciones permanecen
ocultas, desconocidas incluso para nosotros mismos, influyendo
en nuestras interacciones y comportamientos con los demas vy el
entorno que nos rodea (American Psychological Association, 2012).
Los sintomas de estos desequilibrios psiquicos pueden manifestarse
como trastornos de salud mental, ddndonos sefales que nos invitan
a reflexionar sobre lo que nos esta pasando y por qué nos sucede.
Es en este ambito que Carl Gustav Jung nos ofrece a través de sus
planteamientos un camino para reestablecer el balance de la psique.

Tal como postula Jung el conocimiento de la psique emerge como un
camino crucial hacia la sanacién y equilibrio mental, siendo el resta-
blecimiento de este equilibrio un punto fundamental para superar

el dolor y angustia emitida (Pascal, 2005, p.). A través de sus plan-
teamientos nos ofrece una via de conocimiento sobre la estructura
de la mente con el objetivo de internarse en ella para llegar sanar
toda afeccidn mental, ademas de fortalecer quienes somos para
llegar a integrar todos los aspectos de nosotros mismos siendo la
base para formar una autoayuda digital (International association
of analytical psychology [IAAP], s.f). Carl Jung estipula que todo
aquel que quiera mejorarse asi mismo debe mirar primero su interior
y puede hacerlo a través de si mismo vy la reflexion.

En este contexto surge la necesidad de desarrollar una propues-
ta innovadora dentro del dambito digital que ayude a las personas
a sobrellevar sus afecciones y comprenderlas. Por esta razon el
presente proyecto de tesis propone integrar los principios de la
psicologia analitica de Jung en un medio digital como el videojuego,
ofreciendo asi una experiencia interactiva que permita a los jugadores
reconocer la afeccién de la ansiedad. A través de esta iniciativa,
se busca promover una mayor conciencia sobre la importancia del
autoconocimiento en el camino hacia la sanaciéon mental, en linea
con las ensenanzas y legado de Carl Jung.



En el recorrido de mi corta vida he podido presenciar y experimentar
como ciertos sucesos nos conmueven y afectan tan intensamente
hasta el punto de inmovilizarnos o enfermarnos. Heridas que no
somos conscientes, no podemos o no queremos manejar. Existen
tanta diversidad de personas que te hace preguntar ;por qué no
puede resolver las cosas como tu? ;por qué le afecta de mas algo
gue a ti no? Te impresiona el manejo de las situaciones y quisieras
poder hacer lo mismo. ;por qué a todos no nos sirven las mismas
soluciones que a otros? Preguntas que en mi viaje terapéutico pude
ir resolviendo hasta llegar a Carl Jung para descubrir que adin me
faltaba mucho camino por recorrer habia un montdn de factores que
no conocia de mi misma.

A su vez también ves como tus compaferos hacen su propio viaje y
se pierden en el camino, van de terapia en terapia sin tener mayor
mejora, no consiguen conexidn con el terapeuta. Llevdndome a
cuestionar qué sucede en el ambito de salud mental y cdmo se
podria reconectar con las personas y sus afecciones. ;Qué otro medio
podria ayudar a las personas en su dia a dia?



Tras dejar en evidencia las falencias que tiene el sistema de salud
mental en Chile para tratar las afecciones y enfermedades de salud
mental, es necesario centrarnos en apoyar aquellas personas que no
pueden tener acceso a los servicios de salud, no quieren o se sienten
perdidos ante asistir o no con un especialista, encontrando nuevas
formas de tratar y mitigar los efectos que tienen las afecciones de
la salud mental en el dia a dia de las personas.

Es asi que el objetivo del proyecto es apoyar la salud mental,
diversificando y transformando el area a nuevos formatos fuera
de la consulta médica, de esta manera poder asistir a las personas
en sus afecciones de manera no cldsica, fomentando el autoco-
nocimiento. Centrar la mirada en diversificar los medios de ayuda
para las afecciones mentales de las personas y la divulgacion de
herramientas para manejar aquellas afecciones por si mismos es de
suma importancia, puesto antes se pueda trabajar las habilidades
correspondientes mas recursos tendra la persona para enfrentar
una nueva afeccion. Como la salud mental tiene una variedad de
enfoques terapéuticos y formas de trabajar las afecciones haremos
enfoque en el autoconocimiento de las ensefanzas del psicoanalista
Carl Jung a través de la introspeccion en la psique para conocerse
asi mismo, un procedimiento que todos pueden realizar por si solos.

El proyecto se enfoca en el desarrollo del documento de diseno
game concept de la propuesta conceptual de un videojuego inde-
pendiente para la salud mental basado en la estructura de la psique
que presenta CarlJung con el fin de fomentar el autoconocimiento

y la reflexidn. Este proyecto no es una terapia, ni presenta ningun
tratamiento como tal, sino pretende ser un medio por el cual el
individuo mientras explora la narrativa vaya explorando su mente
dentro de un espacio seguro.



FUNDAMENTACION



En concordancia con los registros estadisticos presentados sobre
la salud mental en Chile, se ve reflejado la alta demanda de ser-
vicios para la salud mental y las diferencias en materia de acceso
y oportunidades para tratamientos presentando un desafio en el
cual el pais necesita buscar alternativas para ayudar a las personas
mientras se efectla el plan de salud, dejando claro una tendencia
hacia la preocupacién creciente en temas de salud mental, donde
se hace relevante segun la poblacidn el poco acceso a los trata-
mientos y terapias con los profesionales correspondientes, siendo
la psicoterapia una de las mas efectivas, pero con menor subsidio,
haciendo un llamado a encontrar nuevas formas de atencion para
apoyar el area de manera innovadora como la autoayuda.

La salud mental en Chile estd presentando un desafio en el cual se
necesita buscar alternativas para ayudar a las personas mientras se
efectda el plan de salud mental para mejorar el acceso a tratamientos
y terapias. Es necesario llegar aquellas personas que no pueden
asistir a sesiones con terapeutas, personas que no quieren compartir
ese sentir con otros, para esas personas se necesita un enfoque
alternativo a la terapia, donde el diseno gracias a sus cualidades
de comunicacidn a través de diversas técnicas visuales puede dar
posibilidades de profundizar en la salud mental desde nuevas aristas
en una unién interdisciplinar para lograr crear una herramienta para
aquellos que necesiten expresar y mejorar su bienestar emocional.

Es importante disehar como un acto integral, aceptar un nuevo
enfoque considerando como centro a las personas. Es aqui donde
el campo del disefo aporta nuevas perspectivas y colabora en base
a las nuevas lineas de investigacion sobre la salud y bienestar para
abrir nuevos caminos en los desafios de la salud mental y profundizar
en los caminos que se han sugerido a partir de la unificacién con el
area de la psicologia y la ludificacidn.



Desarrollar el game concept de un videojuego
para la autoevaluacién de una afeccion de salud
mental.

Porque es necesario apoyar en materias de
salud mental a la poblacidn chilena dandole
herramientas de auto ayuda digital.

Porque el game concept es la base estructural
previa de disefio del videojuego y necesario
para pedir inversion.

Porque el videojuego es una herramienta inno-
vadora y digital que puede ofrecer un espacio
seguro para que los jugadores se expresen y
se relacionen, mientras reconocen su afeccion.

Para apoyar a las personas que no tienen acce-
so recurrente a tratamientos terapéuticos y
llegar aquellos que no quieren asistir a algun
terapeuta, de esta manera aliviar las afecciones
potenciales que en el dia a dia afectan a la
salud mental.

Desarrollar el game concept de un videojuego independiente para la
autoevaluacién de sintomas que afectan a la salud mental, generando
un espacio para la exploracidn de afecciones en base al auto recono-
cimiento de sefiales mediante el viaje autoconocimiento de la psique
planteado por Carl Jung.

e Seleccionar los elementos de la psique que serdn represen-
tados en el videojuego.

e Determinar los requerimientos del proyecto para el desarrollo
conceptual.

e Definir la afeccidon de salud mental a abarcar.

e Disenar la experiencia ha transmitir mediante la narrativa
del videojuego.

e Establecer el estilo visual y las mecdanicas que apoyaran la
narrativa.



MARCO TEORICO




Para comenzar es necesario tener en consideracion a lo que se refiere
por salud mental, esta se define como un estado bienestar que
integra tanto la mente, lo fisico como lo social de una persona ayu-
dandole a enfrentar, manejar y superar problemas que se presentan
en el dia a dia, ademas de poder manejar el estrés de la vida (Orga-
nizacion Mundial de la Salud [OMS], 2022) siendo parte esencial
de la salud del individuo y de quienes lo rodean. La Salud Mental
[SM] a su vez nos permite ser conscientes de nuestras capacidades
y de desarrollar las habilidades que tenemos de manera adecuada
para poder interactuar con los demas, integrarnos a la sociedad y
desempenarnos en el area tanto laboral como educativa, es decir
es fundamental para el desarrollo en el ambito personal, social y
econdmico (OMS, 2022).

La salud mental, como sefala el articulo de CIPER (2021) abarca
una amplia gama de temas relacionados al equilibrio y bienestar
psicoldgico, incluyendo cédmo nos sentimos, pensamos y actuamos
en el ambito emocional cognitivo y conductual de los individuos. Por
ende, la SM es un concepto que integra de manera amplia mas alla de
la ausencia de los trastornos mentales, sino que ademds comprende
las discapacidades psicosociales conocidas como limitaciones tanto
psicoldgicas como sociales para que una persona interactie en su
vida, ademds de otros estados. Por ende es necesario y fundamental
abarcar el tema de salud mental viéndolo como un sintoma y expre-
sién del malestar del entorno y las condiciones sociales, politicas y
econdmicas (CIPER,2021).

En relacién con esta perspectiva, el psiquiatra Alejando Koppmann
de la Clinica Alemana sugiere que probablemente muchas de las
enfermedades fisicas pueden provenir o estar vinculadas con los
trastornos mentales. De acuerdo con Koppmann (2022) “Las pato-
logias médicas por estilos de vida poco saludables como obesidad,
diabetes y consumo de tabaco, por ejemplo, pueden estar asociadas
con enfermedades psiquiatricas, como ansiedad y depresidn, tras-
tornos de personalidad o abusos de sustancias”.

En concordancia respecto al concepto de salud mental y su relevancia
en nuestra calidad de vida, es importante mencionar cuales son los
factores que pueden afectar positiva o negativamente el bienestar
psicoldgico y emocional de los individuos para poder abordarlos de
manera adecuada.

A lo largo de la vida, diversos factores que existen pueden darnos
herramientas para ayudarnos a proteger nuestra salud mental o al
contrario ser desencadenantes de riesgo que ejercen influencia sobre
ésta, dejando al individuo vulnerable, segin la Organizacién Mundial
de la Salud [OMS] (2022). La susceptibilidad que puede tener un
individuo a la vulnerabilidad de su salud mental esta determinada
por diversos aspectos que abarcan tanto el drea psicoldgica como
bioldgica del ser humano, junto con estos existen también aspectos
emocionales, genéticos y también otros externos como puede ser el



abuso de sustancias que pueden volver a las personas mayormente
vulnerables a las afecciones de la salud mental.

Asi mismo, la exposicidn a situaciones desfavorables en diversos
ambitos de la vida como sugiere Joaquin Brieba psicélogo del Servicio
Local de Educaciéon Publica Andalién puede afectar significativa-
mente el bienestar de la persona tanto “por problemas econdmicos,
familiares, sociales, educativos, entre otros” (CIPER, 2021).

De acuerdo a lo planteado en el parrafo anterior estos determi-
nantes pueden manifestarse en distintas etapas de la vida, siendo
particularmente criticas en las fases sensibles de la infancia y el
desarrollo, tal como sefiala la OMS (2022) en las cuales durante
estas pueden influir factores negativos siendo perjudiciales para el
individuo, comprometiendo su salud mental a largo plazo.

Por otro lado, un contexto de adversidad mayor como lo es la violen-
ciay el acoso puede socavar el bienestar emocional de una persona
provocando un aumento susceptibilidad a las afecciones mentales
mas que otros individuos. Es en este punto donde cobran relevancia
los factores protectores que pueden fortalecer la resiliencia de un
individuo. Entre estos factores se incluyen “habilidades y atribu-
tos sociales y emocionales individuales, asi como las interacciones
sociales positivas, la educacion de calidad, el trabajo decente, los
vecindarios seguros y la cohesidn social, entre otros” (OMS, 2022).

Hoy en dia el tema de salud mental en el pais ha tomado cada vez
mavyor relevancia, puesto con el tiempo y el contexto que ha ido
viviendo la sociedad chilena han ido creciendo los factores de riesgo
y socavando la salud mental de los chilenos demostrando a lo largo
de los afios y por medio de diversos estudios una proliferacién en
los problemas con respecto a las afecciones en la salud mental
provenientes del incremento de indices como el estrés, ansiedad y
depresién. Estos indices se han ido estudiando desde el 2008 dando-
nos los primeros acercamientos sobre la salud mental de la sociedad
chilena en la cual uno de los factores a resaltar era el incremento
de las diversas licencias médicas tomadas por diferentes trastornos
mentales (Universidad catdlica [UC], 2022) dejando entrever una
cierta tendencia de vulnerabilidad en los chilenos.

Tras 9 anos de aquel estudio la encuesta nacional de salud nos senala
una nueva cifra respecto a la tasa de enfermedades mentales en
Chile, muestras tomadas durante el periodo del afio 2016 al 2017
con un resultado de un 23,6% (clinica alemana, 2022) marcando asi
una nueva alerta sobre la salud mental donde los indices de sintomas
asociados a afecciones de salud mental eran con respecto a los ya
mencionados en el parrafo anterior desfavorables contemplando asi
segun la OMS “un millén de personas sufriendo de ansiedad y cerca
de 850 mil personas con depresién” (OMS, 2017 en UC). A esto se
suma la alerta a nivel infanto juvenil de una intervencién urgente
en temas de salud mental en el pais sobre todo a temprana edad
puesto en el estudio del 2017 de niflos y adolescentes 4 de cada 10
presentan prevalencias en problemas de salud mental marcando asi



la violencia familiar como un determinante de riesgo relevante para
el desarrollo de trastornos en los jovenes (CIPER, 2021) donde se
especifica que un 43% de los nifios afectados estan en un rango
etario entre 4 y 11 afos, mientras que en adolescentes un 33% se
encuentra entre 12 y 18 ahos (UC,2023).

Posteriormente se presentd un contexto de crisis sanitaria en todo el
mundo, en el cual se cerraron fronteras y se aislaron los paises como
medidas preventivas para la pandemia que estaba surgiendo por
COVID - 19, trayendo consigo un alza en los sintomas de problemas
de salud mental, en el cual las personas tuvieron que adaptarse a la
crisis y sus respectivas medidas como los enclaustramiento en los
hogares, el trabajo remoto, la educacion online en casa, el distan-
ciamiento fisico y la incertidumbre sobre la enfermedad provocé un
deterioro mental dejando en evidencia la necesidad de abordar los
problemas de salud mental urgentemente, en vista de que al afio de
pandemia segun el termdmetro de salud mental en Chile estudios
provenientes de la Asociacion Chilena de Seguridad en conjunto con
la Universidad Catdlica mostraron que en Julio del 2020 un 34,6% de
las personas entre 21 y 68 afios mostraron sintomas de problemas
de salud mental (p.24) en la cual se determiné que las mujeres eran
mayormente susceptibles a los factores de riesgos que los hombres,
a su vez el grupo etario mayormente afectado “Son mayores en el
tramo 21 a 34 anos y en el grupo entre 45 a 54”7 (p.25).
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En los dltimos estudios del termdmetro de salud mental en Chile,
sefala que en diciembre del 2023 contexto post pandemia registrd
un descenso en diversos datos sobre la salud mental en comparacién
con el ano 2020, los cuales se representan de la siguiente manera:
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Si bien los resultados de este Ultimo estudio resaltan que han dis-
minuido en 17 puntos los problemas de salud mental y en 45.2
puntos el malestar animico, los determinantes correspondientes a
la depresion y ansiedad se han mantenido durante los afnos, mien-
tras que las consecuencias de los efectos de la pandemia aun son
inciertas (UC, 2022).

Con respecto a lo anterior se puede afirmar que los problemas de
salud mental son un desafio imperante en Chile y el periodo de
Pandemia dejé en evidencia el incremento de la preocupacién en
el pais con respecto al cuidado de la salud mental declarando este
como un tema de maxima prioridad, el cual a su vez se puede ver
reflejado en el siguiente estudio que marca los principales desafios
para la salud personal y de los sistemas de salud “Monitor Global
de Salud 2023” realizado por IPSOS (2023), en Chile un 66% de la
poblacién designd como uno de los principales problemas de salud
la materia de Salud Mental por sobre otras enfermedades como
el cancer y la obesidad dejando al pais en el segundo puesto del
listado de 30 paises. Dentro del universo de poblacién del estudio
la generacion Z y los millennials consideran mayormente relevantes
los problemas de salud mental teniendo el mayor porcentaje en la
encuesta (IPSQOS, 2023, p.7). Otro de los aspectos relevantes que
concluye la encuesta es la preocupacién sobre el sistema de salud
en Chile donde un 35% de la poblacién declard que tenemos un
buen sistema de salud dejando a Chile bajo el promedio mundial,
a su vez un 24% piensa que se tiene un sistema de salud igual al
resto del mundo (2023). Esta percepcién consiste en muchas varia-

bles evaluadas determinando que el sistema de salud en Chile est3
colapsado, no todos pueden recibir una atenciéon médica de calidad,
los tiempos de espera son largos, los costos de tratamientos son
altos y hay un bajo porcentaje de confianza sobre la atencién médica
a recibir concluyé IPSOS (2023).

La falta de politicas publicas, la brecha entre los sistemas de salud y
el acceso a tratamientos de salud son problemas de gran relevancia
que dificultan la intervencion a tiempo en los problemas de salud
mental, puesto que mientras antes se trate las vulnerabilidades y
factores de riesgo menos casos se desarrollaran a futuro. También
es necesario entender que invertir en salud mental implica proteger
derechos basicos de las personas, a su vez es de total importancia
integrar un plan adecuado para reforzar los cuidados de nuestra
salud mental, ademads de incentivar a las personas a informarse al
respecto de lo que trata la salud mental y cdmo podemos prevenir
y cuidarla nosotros mismos identificando personalmente que nos
tiende afectar puesto cada individuo es un ser distinto y puede reac-
cionar de manera diferente ya sea de manera resiliente o vulnerable
a un factor de riesgo.



Para prevenir y cuidar la salud mental de las personas en primer
lugar se debe generar un plan de salud que asegure el acceso a los
profesionales médicos y tratamientos correspondientes. En Chile
hay muy pocas enfermedades que estan cubiertas por los planes
de salud y la diferencia entre la cobertura por enfermedades fisi-
cas son enormes a comparacion con las enfermedades de salud
mental a nivel privado, asi lo afirma Paula Errazuriz (en UC, 2022)
“La mayoria de las personas que necesitan tratamiento no tienen
su salud mental cubierta. Y una prestacién como la psicoterapia,
donde hay mucha evidencia cientifica que avala su efectividad, esta
totalmente subutilizada” a esto se le suma crear un plan de educa-
cidén con respecto a la salud mental para generar conciencia y que
la poblaciéon comprenda su importancia, de esta forma incentivar la
busqueda de ayuda, ademas de entregar herramientas para fortalecer
las habilidades sociales, manejar el estrés y desarrollar resiliencia.

Pero ;qué podemos hacer nosotros mismos? segun la clinica alemana
a grandes rasgos se necesita ejercitar un estilo de vida saludable,
tener metas y modificar los pensamientos negativos en positivos
(2022), es asi que creo una lista de 8 consejos
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A estas medidas el National institute of mental health le afade las
siguientes medidas para el autocuidado:

e Mantenerse hidratado

e Practicar una actividad relajante

e Practicar la gratitud

e Enfocarse en lo positivo

e Mantener activa las relaciones sociales

e Participar de actividades con contacto social
e Hablar con alguien de confianza

Estos son diversos consejos para que las personas por si mismas pue-
dan trabajar los sintomas de su salud mental y prevenir las afeccio-
nes, pero si a pesar de seguir todos los consejos siguen persistiendo
sintomas de problemas se recomienda buscar ayuda profesional, lo
cual se sugiere la psicoterapia como un medio efectivo para tratar las
afecciones de la salud mental, pero como abarcamos a lo largo de
la seccién anterior hay una precariedad en temas de medidas para
la salud mental y su acceso para todos. El desarrollo y ejecucién de
los planes en temas de salud mental del gobierno toma un periodo
de tiempo, se necesita encontrar una manera para poder trabajar
la salud mental a lo cual la OMS propone “encontrar formas inno-
vadoras de diversificar y ampliar la atencidn para estas afecciones,
por ejemplo, mediante servicios de asesoramiento psicoldgico no
especializado o de autoayuda digital.” (2022).



La psicoterapia o también conocida como terapia psicoldgica es un
enfoque que consiste en el didlogo entre una personay el psicé-
logo u otro proveedor de salud mental (Mayo clinic, 2023) con el
objetivo de identificar y cambiar los pensamientos y patrones de
comportamientos negativos, asi la persona puede tener una vida
feliz y llevadera (American Psychological Association [APA], 2012)
siendo un motor de cambio influyente e importante para cada per-
sona que lo necesite ya sea a causa de una enfermedad mental o
simplemente para enfrentar las tensiones y cotidianidad de la vida,
beneficiandose a nivel desarrollo personal, mejorar las relaciones con
los demas y de entendimiento sobre sus propias emociones (Clinica
alemana, 2023) dando herramientas para mejorar las habilidades
para afrontar conflictos, regular el comportamiento, aliviar sintomas
de las afecciones mentales y auto conocerse.

Existen diversos tipos de psicoterapias que los profesionales pueden
utilizar dependiendo de la situacién de cada individuo donde se
puede trabajar con la conducta de la persona (cognitivo conduc-
tual), la autoexploracién de experiencias y dar significado a la vida
(psicoanalisis) y el mejoramiento de las relaciones con los otros
(interpersonal), entre otros (Mayo clinic, 2023).

El autoconocimiento o la exploracién de si mismo nos ayuda a com-
prender mejor el por qué actuamos y reaccionamos como lo hacemos
al afrontar distintas situaciones y conflictos en la vida mediante el
analisis de las experiencias que hemos transitamos en distintas
etapas de nuestra vida con el objetivo de mejorar aquellas causas
o detonantes que nos pueden dar problemas (APA, 2012) es una
base importante en la psicoterapia para modificar pensamientos y
comportamientos. Pero no siempre se tiene el acceso a un profesional
que te guie en el proceso como se aclard dentro de los problemas
que hay en el sistema de salud en las secciones anteriores, dejando
una interrogante a plantear ;Se puede iniciar este camino solo?



Carl Gustav Jung es un psicélogo clinico suizo reconocido por su
visién mas experimental de la psicologia. Su recorrido comenzé
siendo discipulo de Freud por varios afios donde se interesd por
el trabajo del psicoanalisis y formdé una cercana colaboracién con
los pacientes psiquiatricos logrando ver que estos intentaban dar
orden a sus pensamientos desde sus experiencias, lo cual lo llevd
a separarse de Freud e investigar las profundidades de la psique
generando un nuevo enfoque en la psicologia primando el método
empirico con el objetivo de conocer la naturaleza del ser humano en
su totalidad y utilizar sus observaciones para aliviar el sufrimiento
de las personas, es asi que desde su punto de vista era necesario
‘crear una psicologia general del ser humano normal y tratar luego
de comprender al enfermo a partir del sano’(Alonso, J.C. 2004, p.58).
Esta nueva manera de entender al ser humano y su complejidad se
planted como psicologia analitica.

Este enfoque aborda la psicoterapia y el andlisis profundo de las
experiencias de la vida del ser humano tanto simbdlica como espi-
ritual (Hogenson, s.f.) llevando al psicoandlisis a ser un campo
creciente e innovador a nivel de terapia invitdndonos a realizar un
encuentro personal y profundo con nosotros mismos con el objetivo
de hacer consciente lo que no podemos ver y esta escondido en las
profundidades de nuestro interior (Pascal. E, 2005, p.20) restable-
ciendo el equilibrio de nuestra mente logrando asi la individuacion,
es decir, “una mayor conciencia de los factores que influyen en como
una persona se relaciona con la totalidad de sus experiencias psi-
coldgicas, interpersonales y culturales” (Hogenson, s.f.).

Jung remarcd la importancia de analizar las experiencias de vida
temprana y las perturbaciones que podria tener esta de manera
personal, puesto de esta nacen los complejos personales del indi-
viduo que habitan en todas las personas, puesto todos tenemos
complejos propios que nos influencian en momentos determinados
hacer una accidn o tener una reaccidon determinada. Es asi que el
proceso analitico ayuda a traer todos estos factores al conocimiento
de las personas para poder trabajarlos y lograr conocerse ademas
de aceptarse uno mismo, con esta informacion la persona puede
tener claridad de las fuerzas que estan involucradas en su vida, es
decir, lograr tener una mayor conciencia de si mismos.

Jung se refiere a la mente del individuo con el término de psique,
palabra de origen griego que significa Alma. Es un sistema de auto-
rregulacion de la personalidad, en la cual esta constantemente
luchando por mantener el equilibrio entre fuerzas opuestas (Alonso,
J.C. 2004, p.59) una entidad viva que se encuentra compuesta por 3
capas de profundidad, siendo la primera lo que conocemos y sentimos
sensorialmente, es decir la consciencia, de ahi se entra a una capa de
mayor tamafo donde se almacenan todos registros vividos del ser
humano, ya sean recuerdos personales, sentimientos y comporta-
mientos olvidados o reprimidos’ (Huerta, O. 2012, p.415) y finalmente
se llega a la capa mas extensa llamada Inconsciente colectivo que
contiene registros histdricos heredados de los antepasados.



La psique integra dos mundos uno consciente y otro inconsciente,
donde en esta ultima se “identificé dos niveles profundos de fun-
cionamiento psicoldgico que tienden a dar forma, color y, a veces,
a comprometer la experiencia de vida de una persona”(Hogenson,
s.f.) experiencias las cuales el ser humano necesita conocer y expe-
rimentar para sanarse asi mismo, es decir, necesita conectar con los
diferentes componentes de la consciencia y la inconsciencia para
lograr ‘la totalidad, la integridad y la salud-entendiendo esta ultima
como armonia’(Pascal E, 2005, p.23).

Inconsciente Colectivo

El inconsciente seguin Freud representa todas las cosas reprimidas
del consciente del individuo y que no contenia mucho valor refirién-
dose a este mismo como un concepto negativo en el hombre (Pas-
cal. E, 2005, p.) mientras que Jung no podia limitar al inconsciente
solamente a ser algo negativo, sino que lo veia como una fuente
de creatividad infinita que puede de vez en cuando dar luces a la
conciencia en forma de lapsos de los cuales no notamos, pero ahi
estan, “complementa y coopera con la actividad consciente” (Hall
citado por Peralta. 2015, p.24). Jung en una entrevista deja estipulado
a lo que se refiere con el concepto de inconsciente personal, video
rescatado por el canal fraternidad de Apicultores (2013, 15:27)

...Es todo lo que sé pero que en este momento no estoy pensando,
todo de lo que estaba consciente una vez pero que ahora me he
olvidado y todo lo que mis sentidos perciben pero que miinconsciente
no nota, todo lo que involuntariamente y sin prestar atencién siento
pienso recuerdo deseo y hago, todas las cosas del futuro que se
estan formando dentro de mi'y que alguna vez llegara al consciente.

Elinconsciente personal no contiene solamente aspectos reprimidos
del ser sino que contiene experiencias personales del individuo, lo
que piensa y olvida, entre otros aspectos se resumen en todo lo
que no cabe en el consciente. El contenido que proviene de nuestro
inconsciente lo logramos experimentar de manera proyectada en los
demas, es decir, mucho de lo que vemos en los demads es una pro-
yeccién de nuestra propia identidad personal que habita escondida.



Jung (citado por Pascal. E, 2005, p.71) define: “entidades psiquicas
que estan fuera del control de la mente consciente...estando siempre
a punto de impedir o reforzar el funcionamiento consciente.” que no
deben ser mirados negativamente puesto que gracias a ellos nos
abren nuevas posibilidades para la realizacidén personal y evolucionar.

La esencia del complejo radica en lo emocional, auténomo, sensitivo
y manipulativo, puesto es una fuerza y energia encapsulada dentro
del inconsciente que domina la conciencia de la persona mediante
un estimulo externo provocando el individuo reaccione a través del
complejo y cambie su comportamiento, es decir, el inconsciente
maneja la parte consciente y genera caos en la psique. Para poder
tratar a un complejo de forma efectiva se necesita en primer lugar
presentar empatia ante este ya que es una parte de nosotros mismos
y son partes que evocan nuestros dolores internos, con solo una
palabra puede estallar un complejo (Pascal, E. p.72).

En segundo lugar, es necesario hablar con el complejo puesto estos
tiene una personalidad propia, para esto es bueno imaginar al com-
plejo como persona, es decir, darle una imagen que lo represente y
entablar un didlogo y mediante este llegar a un acuerdo.

Uno de los postulados con mayor reconocimiento es el encuentro
con formas universales que nos influencian, provenientes de lo que
llamé inconsciente colectivo el nivel mas profundo de la psique que
estd conectado con la historia de los antepasados y dan formas a
narrativas culturales y religiosas (Hogenson, s.f.).

Durante las investigaciones de Jung sobre la estructura de la psique
mediante la observacién de sus pacientes que presentaban psicosis y
esquizofrenia noto que hablaban sobre temas mitoldgicos (Boechat.
W, s.f.). Dentro de estos uno de sus pacientes se refirié a su vision de
un sol con un falo que se movia, vision la cual Jung 4 afios después
leyd en un trabajo aleman nuevo del historiador E. Dietrich sobre
la liturgia de mitra y alli se retraté la misma visién que el hombre
esquizofrénico estadounidense le habia contado, esta experiencia
hizo que Jung se planteara que habia una parte de la psique mas
profunda que abarcaba la historia y cultura humana. (Milatich. G,
2021, 23:10 - 27:25).

Jung se refiere al inconsciente colectivo como una parte de la psi-
que distinta al inconsciente personal puesto este no nace de las
experiencias individuales de la persona, sino que su contenido es
adquirido netamente por herencia humana. (Jung en Boechat. W, s.f.)



Los Arquetipos viven en el inconsciente colectivo y son “imagenes
que aparecen en la literatura, el arte y los suefos representan la
esencia o la manifestacion simbélica de una actitud, emocion o ener-
gia de la mente humana.” (Blanco, J. 2006) ademas son aparte de
la formacion de la estructura la personalidad humana y a menudo,
aparecen en la literatura, suefios y arte con formas antropomdrficas.
“por arquetipo entendia algo empirico, vivo, fenoménico en el sen-
tido de que se revela sélo en y a través de procesos vivos una meta
espiritual hacia la cual se esfuerza toda la naturaleza del hombre...”
(Jung, 1960, como se cité en Berry. P, s.f.)

Estos arquetipos son quienes definen nuestros comportamientos,
acciones, pensamientos y actitudes frente a un otro o alguna situacién
gue se activan segun el contexto que este pasando el individuo,
estas “predisponen al ser humano a enfocar la vida y a vivirlas de
determinadas formas” (Alonso, J.C. 2004, p.60) Todas nuestras
conductas estan ya definidas por registros que heredamos de nues-
tra cultura, antepasados y sociedades antes de nuestra existencia
misma y “como un paradigma especifico que determina un modo de
ver, sentir, procesar y actuar”(Peralta, S. 2015, p.27).

La sombra se conforma de las cualidades de nuestra personalidad
que tendemos a rechazar y negar, pueden ser deseos, talentos,
habilidades, entre otros que nos dan vergtienza o no son moralmente
aceptables. Es de “naturaleza emocional y cierta autonomia, y son
por consiguiente del tipo de la obsesidn o, mejor, de la posesion.”
(Jung, 1986, p.23) pero no sabemos que existen dentro de nosotros
mismos tendiendo a mostrarse invisible, por esto se revela como
proyecciones en las personas de nuestro entorno, las actitudes
que nos disgustan o que admiramos de los demds son aspecto que
tenemos bloqueados de nuestra personalidad, caracteristicas que
“habian quedado inexpresadas desde la infancia o adolescencia”
(Pascal. E, 2005, p.137)

Toda la parte inconsciente de la personalidad se clasifica dentro de
lo que se llama la sombra individual asociado al “sentimiento de
culpa y verglienza, asi como con un sentimiento de presencia de algo
auténtico e importante” (Serebrennikova. N, s.f.) Estos contenidos
que son suprimidos se mantienen encapsulados en la psique, pero
a su vez pueden ser integrados a la personalidad con mucho trabajo
y voluntad, puesto quieren ser reconocidas, aunque existen ciertos
aspectos que se resisten a ser controlados (Jung, 1986, p.23)



El término de individuacién conlleva a la realizacién de la propia
persona, es decir, es el proceso en el cual ocurren una serie de
transformaciones para alcanzar el punto medio de la personalidad,
conocido mayormente por el término de autorrealizacidn, “una per-
sona se convierte en la vida en lo que trajo consigo como potencial al
nacer.” (Stein. M, s.f.), el cual es un proceso que conlleva toda la vida
y se divide en dos fases, la primera fase conlleva a la primera etapa
de la vida en la cual se desarrolla nuestra personalidad, mientras
que en la segunda fase que conlleva la segunda etapa de la vida es
el proceso en el cual ocurre la integracidon de todos los aspectos de
la psique, conlleva un nuevo nacimiento(Stein. M, s.f).

La individuacidn corresponde a un objetivo y meta en la vida de la
persona en la cual es marcada por el comienzo de la comprension
del propio ser, la integracién de los opuestos y finalmente la con-
formacidn de todos los elementos en la mente integrados

La Terapia Junguiana permite al individuo iniciar un viaje hacia la
integracion de todas las partes de si mismo enfocandose en la com-
prension de los aspectos del inconsciente para lograr una vida plena
y con mayor significado equilibrando nuestra mente, al culmine de
este proceso de integracién se le conoce como individuacién y su
éxito se basa en alcanzar la autorrealizacidn y el equilibrio emocional
(Mimenza, 2018).

Es importante recalcar que Carl Jung postuld la forma en que se
puede llegar a la individuacion a través del viaje por la estructura
y elementos de la psique, pero se negé profundamente a definir
con claridad su metodologia y en si a sistematizar/estandarizar sus
teorias, puesto el procedimiento en si varia segun cada individuo y
su busqueda personal (Sabater. V, 2023). Por este motivo poste-
riormente quienes siguieron el trabajo de Jung hicieron un consenso
en la practica clinica de la terapia.

e FASE 1: Conocer que hay algo de uno mismo que desconoce
e FASE 2: Encuentro con lo que rechazamos de nosotros mismo
e FASE 3: Aceptacidon de nuestro lado Masculino y femenino
e FASE 4: Integracidn de los arquetipos

e FASE 5: Laindividuacion
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Se puede definir bienestar como un estado en el que el individuo
se siente saludable y feliz, que se da a través del equilibrio entre
los aspectos psicoldgicos, sociales y fisicos (Dodge, et al., 2012 en
Soto, et al., 2022, p.5) conectando con los aspectos culturales y
emocionales de cada persona siendo fundamental el encontrar el
significado y virtud de cada uno para hacerlas aflorar.

Dentro del campo del diseno ha nacido la necesidad de investigar
con respecto a la relacidon de la salud y bienestar siendo temas
desafiantes para nuestro campo, abriendo la oportunidad de mejorar
desde productos, servicios, experiencias entre otros para promover
la satisfaccion y tranquilidad (Soto, et al., 2022, p.5). Es de esta
manera que la triada de disefo, salud y bienestar puede contribuir
para mejorar las experiencias de vida y perspectivas de las personas
con respecto a lo que disenemos.

Gracias a la pandemia se ha contribuido aiin mas en la investigacién
para el desarrollo del bienestar, en el cual el diseno ha sido par-
ticipe cada vez mas activo en temas de salud y bienestar a través
de diversas interacciones y actividades que abarcan tanto el com-
portamiento como formas de pensar y los estados mentales (Soto,
et al., 2022, p.6). Dentro de estas investigaciones para ayudar con
las consecuencias de las medidas para la pandemia y el malestar
generado por la crisis, se realizé un proyecto enfocado en los jovenes
abarcando la gamificacion como intervencién para la salud, como
resultado se cred un juego pensado en mejorar la manera de satisfa-
cer las necesidades personales de los jévenes este juego es llamado

Unravel que ayuda a redescubrir las actividades cotidianas (Soto, et
al., 2022, p.7) abriendo las posibilidades de nuevos enfoques para
contribuir con el equilibrio del bienestar como lo es la creacién de
nuevos juegos que abordan futuras crisis.

Es asi que el contexto de la pandemia le ha otorgado al disefio
nuevos desafios y un nuevo enfoque el cual integrar e investigar
para futuros proyectos, productos y servicios considerando como
centro a las personas.

Johan Huizinga (1972) define al juego como una accién libre que
se desarrolla dentro de un determinado limite temporal y espacial
que conlleva reglas obligatorias que son aceptadas libremente,
acompanada de tensién y el sentimiento de ser alguien distinto a
como somos en el mundo habitual (p.27).

Eljuego es, seguin Huizinga, origen de la cultura y fundamental para
su desarrollo siendo un eje importante para la sociedad, ofrecien-
do asi una caracteristica fundamental para intervenir en diversos
temas que afectan socialmente . En el libro de Estructura Ludica
de Nallar (2015) anade que el juego “permite expresarnos, concep-
tual y artisticamente. Es una forma de ver y de mostrar el mundo”
(p.37) siendo el medio y herramienta por el cual aprendemos, nos
reconocemos, comunicamos y nos relacionamos con el entorno y



los demds seres vivos, el juego nos conecta con “nuestro ambito
familiar, material, social y cultural” (2015, p.38)

Un videojuego se puede definir como un sistema informatico por el
cual interactan una o mas personas con el objetivo de como men-
cionamos en la seccidn anterior sobre el juego de aprender, socializar
con otros y poder expresarse. Todo esto mediante un espacio de
ficcién creado dentro del sistema mediante diversas tecnologias
y disciplinas como la animacion, ilustracién, programacion, audio,
efectos, entre otros. (Nallar.D, 2015, p.45-46)

William Higinbotham fue quien cred el primer video juego mas cono-
cido en la historia llamado Tennis For Two para entretener a los
estudiantes que visitaban el laboratorio nacional en 1958 (Nallar. D,
2015 p.42) lo cual lo siguié en 1961 Space Wars creado por Steven
Rusell y personas del MIT, de esta manera comenzaron a surgir
diversos tipos de videojuegos como Pinballs, Fortune tellers, Pong,
etc hasta la invencidn de las consolas y lo que hoy en dia conocemos
con las grandes industrias del transmedia storytelling (ibid, p.45)

Existen distintos propdsitos dentro de la creaciéon de los juegos
tanto de mesa como de video y depende de si estos tiene por fina-
lidad entretener, educar, promocionar, crear arte, experimentar y
los llamados serios.

A lo largo de la investigacién y recopilacidon de datos mostrada en
este marco tedrico fue tomando forma la idea de abarcar la inter-
vencién a través de los videojuegos por sus amplias caracteristicas
esenciales y su influencia natural en nuestras vidas se ve como una
potente herramienta para trabajar en nuevos ambitos y diversas
areas para el beneficio y mejoramiento de las personas como por
ejemplo abordar el tema de salud mental desde la autoayuda digital,
volcdndose asi al disefio de juegos.

El juego y el videojuego se crea y planifica mediante el disefio de
juego el cual se define como un “proceso mediante el cual imagina-
mos un juego, definimos cdmo funciona, describimos sus elementos
conceptuales, funcionales y artisticos, y transmitimos esa informacién
al equipo multidisciplinario que va a desarrollar el proyecto.” (Nallar,
2015, p.47). Es aqui donde el disefiador juega un rol imperante
encargandose de crear el mundo del juego, sus mecanicas, sus reglas
y sobretodo la experiencia que se quiere transmitir, ademas de super-
visar todo el proceso, para esto es importante involucrar al equipo
multidisciplinario desde el inicio para que desde sus perspectivas
retroalimentan el concepto del juego y sus mecanicas, ademads de
fortalecer las relaciones interdisciplinas y mantener la motivacion
(2015, p.51y 52).



En resumen, las fases de desarrollo de un videojuego son las siguientes:

Peticién del cliente o propia
Estudiar el Target y limitaciones
Disenar el Game Concept

Etapa Preproduccion

Produccién

o gk~ W N PRE

Lanzamiento

Antes de disenar un juego es necesario revisar los requerimientos
de la solicitud del juego ya sea hecha por un cliente o por nosotros
mismos, ademas de revisar las limitaciones que conlleva el proyecto
a nivel econémico, tiempo y de recurso humano, es decir, necesitamos
tener presente lo siguiente:

e Propdsito del Juego (Motivo por el cual se realiza)

e Contraits (Limitaciones del equipo)

e Target (a qué publico apuntamos)

e Meta de disefio (lo que queremos transmitir al jugador)

e Visidn de disefio (garantiza la innovacidn)

e Modelo de negocios

El game concept es un documento de disefio para la venta del pro-
yecto para conseguir financiamiento, equipo, publicidad, entre otros.
Este documento se forma a partir de la idea principal del proyecto
y un par de bocetos de arte para apoyar al concepto, contempla de
2 a 3 paginas de extensidn.

La primera pagina se presentara la premisa del juego aproxima-
damente en una extensién de 4 lineas que aborden género, estilo,
plataforma y monetizacion. Por otra parte, se presentara sus carac-
teristicas especiales y lo que hace al juego Unico. Posteriormente
en las siguientes pdginas escribir sobre la perspectiva general del
videojuego, lo que abarca desde la motivacion del jugador, meta
disefio, publico objetivo, género, competencia, plataforma, licencia
y enlaces a web si es que se tiene.

Se adjunta la propuesta visual del videojuego y bocetos de per-
sonajes.

Este documento puede estar en formato digital o en formato impre-
so, dependiendo de lo que se requiera para vender el proyecto. Es
importante tenga el copyright de los creadores del concepto, aunque
aun no este registrado legalmente.



Dentro de este extracto nos basamos en el autor argentino Durgan
Nallar quien publicé una saga de libros con respecto a la creacién de
juegos y ocupamos especificamente el primer libro llamado “Estruc-
tura Ludica” publicado el 2015 para definir la metodologia y el paso
a paso a seguir para el disefio de juegos.

A lo largo del libro se relata que antes del 2004 el proceso de disefio
de los videojuegos dependia de cada disefiador o desarrollador
potencial, el cual tradicionalmente partia por definir el gameplay del
juego y sus mecanicas, dejando por ultimo el disefio de experiencia
del jugador. Esto se replanteo gracias a los autores Robin Hunicke,
Marc LeBlanc y Robert Zubek en el ano 2004, donde formularon
una metodologia para la creacion de videojuegos, llamada MDA
Framework (mecanicas, dindmicas y estética), esta propone que
para llegar a la meta de disefio se debe iniciar por disenar el punto
focal de mayor interés del jugador y el primero que ve, es decir,
su experiencia con el juego para poder disefiar las mecanicas que
apoyen a esa experiencia y finalmente abordar las dindmicas que
conlleven a una respuesta emocional(Nallar.D, 2015, p.176)

Conlleva a la planificacién de la experiencia que va a transmitir el
juego y sentird el jugador al interactuar con este, es en donde nos
planteamos ;qué emocidn queremos evocar? lo primero que ve el
jugador, lo que vive en el juego y experimenta (Nallar. D, 2015,
p.176). Al definir la experiencia que se necesita transmitir se dia-
graman las piezas y se crea una narrativa que evoque en el jugador
las emociones definidas.

Son la creacidn de reglas y elementos que apoyan a la evocacion
de la emociodn escrita en el guion y narrativa definida en la estética.
Cuando ya se tiene una idea sobre los elementos y reglas de la
mecanica se pasa al primer prototipo para formar el primer nivel
de forma analdgica de esta manera se define como seran sus ele-
mentos, sistemas de combate, interacciones con otros personajes,
la movilidad del jugador, entre otros. (Nallar.D, 2015, p.186-187)
Asi sucesivamente con los siguientes niveles.

Es el resultado de la interaccidn de los jugadores con las reglas
establecidas en la mecanica y lo que por resultado genera la expe-
riencia que queremos provocar en el jugador. Es en esta etapa en
la cual se procede a testear los prototipos analdgicos con el equipo
en primera instancia para hacer las primeras correcciones y volver
hacer el testeo con otros grupos. (Nallar. D, 2015, p.188)

Es importante en el momento de crear y probar el prototipo de los
niveles identificar la dindmica central que surge de este para asi
simplificar las reglas y ayudar a fortalecer la meta de disefio y el
gameplay que se define como el resultado de jugar.



Etapas del desarrollo
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El disefio de juego se diversifica segun el propdsito y la meta que
se quiera alcanzar, sin embargo recientemente el disefo de juegos
ha ido evolucionando abriendo nuevas posibilidades de aplicaciones
en diversos ambitos como lo es en el area de la terapia para la salud
mental, diversificando alin mas hacia el desarrollo y crecimiento
personal, enfocando al disefio de juegos hacia la persona misma
(Moldstud, 2024) permitiendo el surgimiento de un nuevo campo
de colaboracidn interdisciplinario e investigacion.

Tras varias investigaciones referentes al videojuego como una herra-
mienta para apoyar a las terapias y el equilibrio del bienestar metal
se puede destacar que influye de manera positiva en las personas,
puesto ayudan a desarrollar capacidades cognitivas, la creativi-
dad y la concentracidon, ademads de ser “ser una herramienta util
en psicoterapia para la evaluacion, la creacion de una relacidén vy la
capacitacion en habilidades sociales” (Colder Carrar et al., 2018).
Es por esto que en el disefio de juego segun el articulo The Role
of Game Design in Mental Health: Promoting well-being through
gaming experiences (2024) es importante considerar los siguientes
elementos para la viabilidad de fomentar y tener un impacto positivo
en la salud mental:

Espacio seguro: proporcionar una forma de acceso no intru-
sivo para que las personas puedan navegar por sus senti-
mientos.

Inmersidn o Jugabilidad involucrante: cautivar al jugador
creando una experiencia inmersiva, creando un espacio para
“escapar” del mundo habitual temporalmente.

Narrativas y conexién emocional: crear historias que provo-
quen una conexion emocional, evoquen la empatia y fomen-
ten la catarsis emocional.

Obtencidn de logros y Retos Progresivos: Establecer metas
y ofrecer desafios que vayan progresivamente aumentando
su dificultad para lograr comprometer al jugador y mantener
la motivacidn desarrollando a su vez asi la resiliencia.

Refuerzo positivo: ofrecer recompensas para ayudar a la
autoestima y motivacion estimulando la sensacién de logro.



Los videojuegos han comenzado abordar una nueva tematica sobre
la salud mental y bienestar, inicialmente se hizo a través de la visua-
lizacion de diversos procesos que experimenta una persona como
el duelo, la psicosis o los bloqueos creativos. Con el tiempo estos
juegos han ido evolucionando y han ido involucrandose cada vez
mas en temas de salud mental convirtiéndose en un medio digital
apoyando y complementando a las terapias tradicionales. Esto se
da gracias a las caracteristicas del videojuego en si y su formato
digital dandole diversos plus como jugar en cualquier dispositivo
digital por ende es un medio accesible sobretodo para regiones que
no tienen servicios de salud o a los profesionales correspondien-
tes, a su vez llegar a diversos publicos, puede capturar el interés y
mantener la participacion del jugador por un tiempo prolongado y
estan disefladas para poder cautivar a la persona (Fang, 2023), a
su vez su formato multijugador y mundos abiertos promueven las
interacciones en linea permitiendo “a las personas con desafios de
salud mental recibir un apoyo social muy necesario y un sentido de
conexion o pertenencia” (2023) generando un espacio seguro para

compartir y abrirse al mundo de manera controlada entregando
otras posibilidades Unicas en el ambito que de manera tradicional
las terapias no pueden (Colder Carrar et al., 2018).

Los videojuegos ofrecen un escape de la realidad de manera segura,
proporcionando al jugador un momento de respiro del mundo real
(Quaintance, 2021) el cual puede ser muchas veces agobiante, ayu-
dando a las personas a desconectarse del ambiente externo para
poder distenderse, expresarse, enfocarse en si mismos, compartir su
sufrimiento, conectar con otros, ademas de que distintas personas
puedan empatizar con el dolor de otra comprendiendo lo que con-
lleva. El espacio del juego esta disefiado para que el jugador pueda
reflexionar, desarrollar habilidades sociales, aprender a lidiar con
dificultades, resolver problemas y manejar sus emociones. Esto se da
a través de diferentes formatos de juegos como los colaborativos,
de estrategia, puzzles, indie, etc.

Desde los juegos como Tetris y Bejeweled que ayudan a reducir
la depresion y los niveles de estrés (Forgan,2023) pasando por
Animal Crossing que reduce los niveles de ansiedad y combate la
depresién, Pokemon Go que estimula la actividad fisica, Gris que
nos narra las etapas del duelo hasta juegos que involucran como
tal la representacién de un trastorno siendo el caso de Hellblade:
Senua’s Sacrifice, juego en el cual se representa lo que vive una
persona con psicosis dia a dia, los videojuegos han demostrado ser
un aliado importante para la salud mental.

Una de las dreas de los juegos que es potencialmente significativa



para el desarrollo de experiencias y narrativas atrapantes para los
jugadores sobre todo para el desarrollo de juegos para el bienestar
es el Art game o juegos artisticos que se enfocan en generar algo
en la audiencia.

Los videojuegos artisticos es un tipo de enfoque del disefio de juegos
en el que se enfatiza el arte y resalta la estética, su intencién radica en
transmitir algo que genere reflexion en los jugadores, por ende, tiende
a no ser convencional y utilizar distintas técnicas artisticas (Murillo,
2012) con el fin de desencadenar alguna reaccion sensible en el jugador,
conmover e involucrarse en una vivencia emocional a través de una
experiencia estética (Nallar, 2015)

Estos Juegos tienden a desafiar los limites del videojuego cuando
se centran en la estética sin dejar la parte lidica, convirtiéndolas en
obras de arte, discusion que aun no ha concluido en los medios. Lo
cual sus caracteristicas lo hacen un drea importante para crear juegos
para apoyar a las terapias. Mientras que por otro lado los videojuegos
indie son juegos de bajo presupuesto desarrollados por un estudio
independiente, el cual lo puede conformar una sola persona o un equipo
pequefio (“videojuegos indies, ;en qué se diferencia al resto?”, 2023).
Las cualidades que destacan a los juegos indies son la originalidad,
estilo artistico que los distingue y la narrativa enfocada (2023), ademas
de generalmente ser videojuegos experimentales e innovadores en sus

historias, teniendo una perspectiva mas personal y Unica.

Por consecuencia estas dos categorias de juegos se pueden com-
plementar para potenciar la creacidon de videojuegos para salud
mental, usando las cualidades de cada una para formar una narra-
tiva enriquecida y la evocacion de emociones con el fin de generar
reflexidn e inmersidn a través de la estética artistica.

Los videojuegos se clasifican en grandes categorias conocidas como
géneros y dentro de estas se encuentran diversas variedades de
subgéneros de juegos.

Aventura: Son juegos en el cual es necesario explorar y recolectar
recursos, se necesita la interaccidn con el ambiente y otros per-
sonajes dentro del juego. Se construyen en base a un relato que
presenta desafios.

e Accidn: Son juegos que ponen a prueba las habilidades y
velocidad de pensamiento del jugador, generalmente ponen
a prueba su psicomotricidad.

e Estrategia: Son juegos en el cual se pone a prueba las habi-
lidades del jugador para planear, prever y la gestion de
recursos.

e RPG (rol-Playing game): Son juegos de interpretacion de



roles en el cual segun el papel que escojas ejercer se va
creando el guion de su trama, es decir, no tiene predefinido
como tal el desarrollo de su narrativa.

Deporte y carreras: Son juegos que simulan lo mas fiel posi-
ble algun deporte y sus elementos, sus reglas se basan en
las del deporte real.

Simulacién: Son juegos donde se administran recursos y se
desarrolla la poblacién en conjunto con la economia.

Puzzles: Son juegos de acertijos que requieren de la deduc-
cién y tienen una dificultad progresiva.



ESTADO DEL ARTE



¢COMO NOS APOYA EL ESTADO?

Por el alza de casos de salud mental en los chilenos
desencadenadas por el contexto de pandemia, el estado
desarrollé distintas plataformas para orientar e informar
a las personas con respecto a cdmo podria afectar las
medidas tomadas por el coronavirus a la salud mental,
sobre todo el aislamiento social. En estos canales se
puede encontrar distintas herramientas para resolver
dudas y ver recomendaciones sobre cdmo mediar las
afecciones que se pueden estar desarrollando en aquel
periodo.

Ademas, se han desarrollado distintos programas rela-
cionados a temas de salud mental, desde el area de la
educacidn, ciencias y salud. Como lo son:

Programa de Apoyo a la Salud Mental Infan-
til - Chile Crece Contigo

Objetivo: Apoyar a las familias con nifos de entre 5 a
9 afios que estan presentando sintomas de problemas
de salud mental, a través de este medio se brinda la
posibilidad de acceder a un diagndstico y tratamiento.

Hablemos de Todo - INJUV

Objetivo: Informar a los jévenes sobre cdmo auto cui-
darse y mantener su bienestar, a su vez tiene el fin de
que los mismos jovenes sean participes de entregar esta
informacion por redes sociales.
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Objetivo: Preparar a los docentes para abordar los
problemas de salud mental brindando herramien-
tas efectivas para la prevencidn y la atencién de las
afecciones de la salud en los estudiantes.

Objetivo: Desarrollar e implementar proyectos que
aborden teméticas de salud mental como la depre-
sién, ansiedad, violencia, entre otros.

Lanzado el 31 de Mayo 2024

Es una plataforma de salud digital de las Universida-
des del Estado, realizada por la Red de Salud Digital
de las Universidades del Estado, una red que integra
14 establecimientos estatales con el propdsito de
informar, prevenir y promover competencias en salud
de manera digital que contiene herramientas para
ayudar a mejorar la salud mental. Su coordinador es
el doctor Steffen Hartel, profesor de la facultad de
medicina de Universidad de Chile.

Este producto tiene un enfoque multidisciplinario for-
mando asi una construccién colaborativa con distintos
profesionales de diversas carreras como psicélogos,
terapeutas ocupacionales, enfermeras, equipos de
desarrollo tecnoldgico, entre otros.

y Minsal lanzan
estrategia para fortalécer la
salud § tal en las escuelas

PARAMI  PARAUN/AAMIGO/A  VIDAUNIVERSITARIA LEELTRFMILIY  INICIAR SESION

Tu salud mental es
importante

Hay acciones que puedes tomar para apoyarte atiy a
quienes te rodean.

¢Cémo estds ahora?

estov  sintiendo +

“La esperanza es esa cosa con plumas que se posa en el alma, y entona melodias sin palabras, y no se detiene para nada”

EMILY DICKINSON



Es necesario revisar otros medios de autoayuda
digital que se nos presenta fuera del ambito esta-
tal, formatos de acceso gratuito o de bajo costo con
respecto a temas de salud mental y bienestar que
existen a su vez fuera del ambito terapéutico que
involucra directamente una sesion con un profesional
cara a cara. Para esto nos basamos en que nos apo-
yamos cuando no tenemos acceso a un tratamiento
terapéutico y nos ayuda a comprender, empatizar y
mejorar nuestras afecciones en el dia a dia.

Este es un formato auditivo que se presenta en varias
plataformas de musica y radio, son programas de
conversaciones con distintas tematicas segun lo que
plantean sus creadores correspondientes, pueden
ser gratuitos y de pago segun la plataforma en que
se difundan. En este dmbito se presentan varieda-
des de Podcast con respecto a salud, emociones y
autoayuda. Los siguientes referentes son sacados
del Ranking Top Chile en Spotify.

Chile

Ranking de podcasts

=] =]
Top Top
de podcasts de episodios

Ranking de podcasts Ranking de podcasts
Chile Chile

Top de podcasts Chile Top de episodios Chile

Autoayuda y Salud

Q. Buscar en este programa

MARIAN
ROJAS ESTAPE

El Podcast de Marian

Rojas Estapé
Marian Rojas Estapé

Autoayuda

Qg

Autoayuda

ARCANAS
MAYORES

Podium Podcast Chile

El podcast de Marian Rojas Estapé

Autor: Marian Rojas

Profesién: Psiquiatra

Marian trata temas acerca la salud mental, de nuestro
comportamiento y las emociones de manera podamos
identificarlas para vivir en armonia, ademas identificar
aquellas personas que son positivas para nosotros.

Arcanas Mayores
Autor: Kenita Larrain y Romina
Profesién: Astrologa vy tarotista

Este podcast habla sobre como te influye los astros
en diversos temas de la vida, ya sea en las relaciones
emocionales o laborales, cdmo nos afecta la luna y los
planetas. A su vez también imparten herramientas de
apoyo emocional para las personas que las escuchan.

Es asi como vemos otro dmbito de las terapias no
tradicionales de salud y bienestar emocional, este
podcast reemplazo a Mente Presocratica con su pod-
cast Tu desarrollo personal, las personas pasaron a
elegir la astrologia ante la filosofia como medio de
ayuda personal.



Las aplicaciones mdviles son una herramienta que
nos permite llegar a muchas personas de manera
masivas ofreciendo una variedad de tematicas donde
podemos encontrar muchas aplicaciones para salud,
emociones y autoayuda, ya sea app para meditacidn,
diario personal, organizacién, mindfulness, entre
otros.

Uno de los formatos digitales que se ha estado
introduciendo en el ambito de salud mental han
sido los videojuegos, estos se han enfocado en visi-
bilizar problemas de salud mental a modo de que
los jugadores vivan tales experiencias. Es un area
dentro del videojuego que aun esta siendo estudiada
e investigada por profesionales del area de la salud
como potencial medio de apoyo terapéutico.

How are you today, Pauli?

My Anxiety

A =
e

T

How are you feeling?

Choose a quest to try outfor

studying  anxious exhausted

1.Mindshift CBT (2013)

Autor: Anxiety Canada Association

Esta aplicacion apunta a regular los sintomas que pro-
duce la ansiedad, llevando un registro de ella. Sugiere
actividades saludables y ensefia diversas técnicas para
relajar la mente a través de la terapia cognitiva conduc-
tual ayudando a crear nuevas formas de pensamiento.
Herramienta digital gratuita a disposicién de todos para
tratar la ansiedad del dia a dia creada por terapeutas.
2. Moodee: What uplifts me now? (2023)

Autor: BlueSignum Corp.

Aplicacién de registro de emociones que vas sintien-
do en el dia permitiendo analizar y comprender de
manera mas profunda a uno mismo, a su vez sugie-
re tareas para ir mejorando el dia segin la emocidn.
Herramienta gratuita digital que aporta al drea de

bienestar emocional y equilibrio personal.

Titulo: Psychonauts

Lanzamiento: 2005

Desarrollador: Double Fine Productions
Razputin es un joven psiconauta que tiene que
rescatar a sus compaferos de un villano que les
robd su cerebro. Razputin con su capacidad de
proyectarse en la mente de los demas recorrera
hasta encontrar las piezas sueltas y evitar que
caigan en malas manos. Este juego nos invita a
recorrer el reino de la mente interior.



Lanzamiento:2017
Desarrollador: Ninja Theory

Senua es una guerrera celta que hace un viaje obsesivo por el alma de su difunto amor,
en el viaje la protagonista va escuchando voces que la persiguen desde otro lugar.
Este juego se sumerge en la mente de la protagonista y le transmite al jugador la
experiencia de una persona con psicosis, generando empatia en quien lo juego y encarna
a Senua, visibilizando esta trastorno de salud mental.

Este juego presenta una extensa investigacion por parte de los desarrolladores a nivel
neurocientifico con respecto a la enfermedad.

Lanzamiento: 2018
Desarrollador: Nomada Studio
La historia nos muestra a una chica que se pierde en su propio mundo por un suceso

doloroso en su vida y a través de un viaje va madurando emocionalmente y consiguiendo
nuevas habilidades para pasar las etapas. Este juego representa las etapas del dolor.

Gris es un juego que destaca por su narrativa visual, donde solamente con las escenas y
el ambiente se logra entender el viaje que realiza la protagonista en busca de recuperar
su voz y sus colores atravesando las etapas del dolor, sanando su interior.



METODOLOGIA




Como nos referimos anteriormente el MDA framework es una meto-
dologia y marco contextual para el proceso de disefio y creacion
de un juego, formulado por Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert
Zubek en el afo 2004, el cual plantea que el jugador se fija antes
que todo en la estética del juego mientras que el disefiador tiende
a enfocarse primero en la formacién de la mecdnica. Es por esto
necesario plantearse que el jugador percibe los resultados del pro-
ceso de diseho y se debe abordar el proceso de diseno desde la
estética ante la mecanica y dindmica con el fin de que éstas apoyen
y refuercen esa experiencia.

De esta metodologia para formar el primer documento de disefio
utilizaremos en su totalidad la dimensidn de Estética del marco con-
textual del proceso de disefio para la formacidn de la experiencia del
videojuego, puesto el punto central del proyecto es el reconocimiento
de la afeccidn a través de la experiencia del personaje. Posterior-
mente se trabajara la dimensién de Mecanicas apuntando a obtener
los primeros bocetos de los elementos e interacciones del juego.

En primer lugar, se definen las limitaciones del proyecto junto con el
propdsito del juego y se realiza el estudio del Target que apuntara
el proyecto del videojuego. Aprovecharemos ademas de revisar la
tematica central del juego, definiendo que afeccidn de salud mental
trataremos como experiencia.

Posteriormente comenzamos a definir la Meta de disefo del videojue-
go, dejando de manera clara la emocién que vamos a transmitir en la

experiencia del jugador. Con todo esto revisado y definido pasamos
a la formacidén de la estética que serd el punto fuerte del juego.

e ;Qué emocidn queremos avocar en el jugador?

e ;Cdmo evocamos? Generamos una lista de situaciones que
desencadenen esa emocion. A esta le sumamos también
somatizaciones de la emocidn, para enriquecer y sacar ideas
para el gameplay.

e Creacidn conceptual del Universo del videojuego
e Creacidn conceptual de los Personajes

e Bocetos de primeras ideas para la narrativa

e Definicidn de idea final

e Definicidn de la estructura de la Narrativa

e Iniciamos Tratamiento de Escaleta de la Historia
e Separacion por niveles

e Tratamiento de 4 paginas

e Interacciones con los elementos del juego






Para iniciar realizamos una revisién de conceptos planteados por
CarlJung y dejamos en plena claridad cuales son los términos que
se aplicaran en la formacién del videojuego.

Seleccidn de Elementos de Jung

e Psique: Este concepto se abordard como base estructural
de la mente de la protagonista

e Consciente: Este concepto se va a desarrollar como el mundo
exterior de la protagonista, es decir, el mundo real que ella
conoce y con el cual interactda diariamente.

e Inconsciente Personal: Este concepto se va a desarrollar
como el mundo interior de la protagonista, es decir, aquello
que la protagonista no conoce de ella misma.

e Arquetipos: Este elemento serdn los guias interiores que la
ayudaran a recobrar sus valores perdidos por su inseguridad.
Como se describid anteriormente cuentan con dos polarida-
des positiva y negativa.

e Sombra Personal: Este elemento se tomara como el Jefe final,
representara el concepto de ansiedad y corrupcién por los
pensamientos nocivos que tiene la protagonista.

Antes de poner en marcha el proyecto como se definidé anterior-
mente en el proceso de diseno de un videojuego necesitamos saber
cuales son los requerimientos del proyecto y sus limitaciones para
el desarrollo de este.

Como primeras directrices se decidié disefar el videojuego en base
a un estilo visual 2d para los ambientes y personajes. Ademas de
acotar el tema del autoconocimiento a una afeccién especifica.

1. Apoyar al drea de la salud mental desde la autoayuda digital
2. Reconocer cdmo se manifiesta la afeccidn de ansiedad.

3. A través del viaje que nos propone Jung del interior.

Para definir el Target principal del videojuego nos basamos en pri-
mer lugar en los resultados de la encuesta de salud IPSOS del ano
2023 abarcada en el marco tedrico, en la cual tomamos como datos
relevantes los grupos que estaban mayormente preocupados por
la Salud Mental y pensaban que debia ser una prioridad, dentro de
estos se encontraban Millennials y generacién X. Dentro de esta
primera seleccion de muestra se decidié evaluar la reducciéon del
target en base a las personas que fueron mayormente afectadas en
el contexto de pandemia, datos que se encuentran en el termémetro
de salud mental, encuesta de la universidad catdlica en conjunto con
la asociacién chilena de seguridad (2020) en la cual por el contexto



de pandemia las personas que tendieron a ser mayormente afectadas 35

fueron las que tenian entre 21 a 34 afos.
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Posteriormente se realizé una encuesta orientativa a un grupo de
90 personas con el fin establecer dmbitos importantes a considerar

en un videojuego, las categorias que suelen preferir y si es relevante
para ellos que la industria de videojuegos trabaje tematicas de salud
mental. De esta manera podemos relacionar el publico objetivo
preocupado por temas de salud mental coincide con el que juega

videojuegos.

Cantidad de jugadores

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
Edad de los jugadores

Lo primero a destacar de esta pregunta es la variedad
de edades que hay comenzando de los 18 afios hasta
los 38 afios, marcando el nimero mas alto jévenes de
18 afios. Posteriormente les siguen personas de 25y 27
anos para finalmente decaer hacia los 38 anos. A partir
de este grafico concluimos que la edad para abordar es

a partir de los 18 afos
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30
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34
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= Agénero Femenino Masculino Prefiero no decirlo

Podemos destacar a primera vista que el nimero mayo-
ritario de jugadores pertenecen al género Masculino
que lo sigue de cerca el género femenino. Ante esto
concluimos que la brecha entre jugadores realmente

no es influyente y ningln género es representativo.

38

Jugador
8
]

1a3 3a5 mas de 5

38 Horas de juego

Destacamos de este grafico que las personas suelen
jugar mayoritariamente mas de 5 horas a la semana o
enunrango de 1 a 3 horas semanales. Esto nos orienta

con respecto a la duracion posible del videojuego.
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Los jugadores tienden mayoritariamente a usar el
computador para jugar, pero también utilizan otros
dispositivos aparte de este, pueden combinarlos con
el celular o la consola. Esto en conclusién nos orienta

en el medio donde se puede desarrollar el videojuego.

Accidn Estrategia Pelea Shooter Simulacién ® Puzzle  Arcade Deporte Aventura

Tras consultar sobre las categorias de videojue-
gos favoritos, se ve una gran preferencia por los
juegos de aventura seguidos por los de accién.
Con este resultado podemos orientarnos hacia
que categoria podria tener el juego.

\_
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= narrativa =gameplay =molsica = Estilovisual =otros

En este grafico se presenta los elementos mds importantes para los jugado-
res al momento de elegir un juego y encontrar que es un juego de calidad.
En conclusidn destacan en primer lugar la narrativa, le sigue el gameplay
y posteriormente el estilo visual, lo cual nos orienta en los aspectos que

necesitamos priorizar en la propuesta del videojuego.

En el grafico inferior se hace un desglose sobre las respuestas de los encues-

tados mas en detalle.
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Opinion sobre usar videojuegos como
medio de aprendizaje de salud mental y

apoyo terapéutico

2%

\

La mayoria de las personas encuestadas sean que jue-
guen videojuegos o no, consideran que es importante
utilizar este medio para el apoyo terapéutico. Este
dato nos orienta con respecto a la situacién en Chile

y el posible campo que se puede abrir por este medio.

= Si
=No
Tal vez

= No Juega

Figura 34: Videojuegos como
medio de aprendizaje de
salud mental

Nota. Resultados de la
encuesta realizada en Mayo
2024. Elaboracién propia.

iJugarias un videojuego que tenga
relacion con tematicas de salud mental?

\

=5i =No -Talvez =NoJuega

Este grafico nos indica que las personas si jugarian

un videojuego con temdtica de salud mental y sino

podrian estarlo. Esto en conjunto con las respuestas

anteriores nos orientan sobre un posible nicho.

Figura 35: jJugarias un
videojuego con temdticas de
salud mental?

Nota. Resultados de la
encuesta realizada en Mayo
2024. Elaboracién propia.
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Género del videojuego: Art game de aventura.

Target Ideal (orientado a): 18 a 25 anos

Formacién del equipo:

o

Paulina Tapia, Directora y disenadora de juegos.

Tamara Henriquez, Psicdloga.
Yves Rouliez, Psicélogo clinico.
Camila Villarroel, llustradora.
Elisa Leite, guionista.

Tomas Hernandez, llustrador.

Plazo entrega: 17 de Julio

Mantenimiento equipo: Cada miembro ocupara sus equipos
tecnoldgicos para trabajar y realizar el proceso de disefio.

Definicidon de plataforma: PC

Propuesta de distribucién: Tiendas de distribucién digital

Propuesta de financiamiento: Crowdfunding

ANSIEDAD, TEMA CENTRAL
DEL JUEGO.

Se eligid acotar el término de autoconocimiento a una afeccidon en
especifico para centrar la experiencia a transmitir en el jugador,
para esto en primer lugar se investigé qué afecciones trabaja la
terapia Junguiana, las cuales se pueden resumir en las que tiende a
tratar son en mejorar las relaciones con los demds, sanar trastornos
obsesivos compulsivos, depresidn, fobias y ansiedad.

Al tener estos temas vistos se consultd a dos psicélogos con respecto
a los temas referidos anteriormente, en el cual ellos aconsejaron
que el tema de ansiedad seria una buena opcidn a trabajar por ser
una afeccién que la mayoria de personas viven a lo largo de su vida
y tiene representaciones concretas, a su vez es una emocion que
las personas pueden reconocer, internalizar y entender con mayor
facilidad. Es asi que se tomd como tema central del autoconocimiento
la ansiedad.

Nos referimos a ansiedad como un miedo sobre un peligro ima-
ginario, donde se presentan multiples preocupaciones acerca de
los escenarios posibles malos que pueden pasarle a una persona
(Universo de emociones, 2021), pero que su probabilidad que suceda
es muy baja. Esta emocidn cuando se desbalancea “deja de ser una
herramienta para evitar peligros y se convierte en un problema
que genera malestar, tanto a nivel fisico y mental.” (Universo de
emociones, 2021)



META DE DISENO

Los jugadores reconocen los sintomas de ansiedad mientras acom-
panan al personaje principal en sus aventuras dentro de su mente.

AESTHETIC, FORMANDO LA
EXPERIENCIA DEL JUGADOR.

Cdémo se plantea anteriormente dentro de la metodologia del disefio
de videojuegos se sugiere empezar por formar la experiencia que
queremos que viva el jugador, para esto designamos una emocién
correspondiente que haremos sentir durante el juego en el jugador
de esta manera se convertira en un sentimiento prolongado. De esta
manera se definié la ansiedad como experiencia y emocidn a provocar
aljugador, puesto es una emocidn que se puede reconocer facilmente
y es una de las afecciones en la salud mental mas comunes. Una de
las cuales se suele presentar con frecuencia por distintos cambios
en la vida de las personas, “Alrededor de un 12-15% las sufren, si
se suman, llegamos al 40% de las personas, lo cual es una cifra a
respetar como para prestarle la atencion necesaria.” (universo de
emociones, 2020)

Antes de comenzar a formar la experiencia de la ansiedad, presen-
tamos un listado de causas o vivencias que producen ansiedad, a
partir de las experiencias propias y del entorno que me rodea.

Y 25l vo consigo empleo?

;/Qué nos causa ansiedad?

Como se describié anteriormente la emocién de ansiedad proviene
de un miedo imaginario a un montdn de posibles sucesos que nos
podrian pasar y nos podrian perjudicar, esto se aborda en distintos
ambitos de la vida, ya sea con relaciones sociales, de pareja, trabajo
o familia, ambito profesional, crecimiento personal, entre otros.

Estos miedos se traducen con continuos pensamientos que aparecen
en nuestra mente.

No +ever el control de lo due pasa Va planee todas las posibilidades
y ;s me sucede algo? Esto de sobre pensar las cosas ;les caeré mal a los demas?
LQué sucedera si fallo? v isivo llego a fin de mes?  LQué pasa si me despiden?
no se wada jles caeré bien a los demas? We da miedo nablar ew piblico No se actuar

No puedo perder el control Wis nseguridades L Qué hare en la presewtacion?

Si hago cosas mal Habra demasiada gente

No alcanzare a entregar Si haces las cosas bien

\ isl me rechazan? No soy demasiado buena
Y isi les caigo mal?

No camplir Tncertidambre



;Como nos afecta la ansiedad? Colon irritable

Inmovilizamiento

Posteriormente al enlistar las experiencias de mi entorno que pre- °  Comerse las ufias
senta ansiedad se enlista la somatizacion y sintomas que produce °  Baja de presion
esta emocion en las personas. Generalmente las personas notan o

. , . ., Descompensacion

primero los sintomas de la ansiedad antes que la causa y también

Ly i

lo toman como una enfermedad antes que un problema de afeccién Tension muscular
o

de la salud mental. Respiracidon Acelerada

o

Temblores

Sefales de somatizacion B
e Problemas del sueno

e Dermatoldgicos: °  Pesadillas recurrentes

7 . .7 . o H
° Rosacea/Proliferacion de granitos Insomnio

o

Problemas de concentracién

o

Descamacién de piel/Caspa

e Pensamientos negativos

e Emocionales:

°  Nervios

° Angustia

¢ Llanto

° lrritabilidad
e Fisicos:

o

Dolor de cabeza

Enterrarse las unas

°  Debilitamiento



MOODBOARD
DE ANSIEDAD




La exploracidon anterior sobre el tema de ansiedad serd el material
base para lograr crear la experiencia a transmitir a través de la
narrativa, que sentira el personaje principal y su posible viaje tran-
sitando esta emocidn.

Teniendo esta lista de sintomas de ansiedad, procedemos a buscar
referentes a nivel de videojuegos sobre cdmo contar una historia 'y
ver los elementos que apoyan a esta narrativa, jalguien cuenta la
historia?, ;serd meramente visual?, ;habra multiples finales?, entre
otras dudas.

La narrativa trata sobre la separacion de los padres de la protagonista
y el deseo de ella porque se amen y estén juntos, tanto es su deseo
que le pide ayuda al libro de terapia de parejas para que sus padres
pueden mejorar su relacién. Los padres se despiertan convertidos en
los mufecos que habia hecho su hija de ellos, extrafiados quieren ver
a Rose para que los ayude, pero el libro de terapia de pareja cobra vida
y los interrumpe para que sigan paso a paso sus lecciones asi mejorar
su relacidon como quiere su hija. Estos lo evitan e ignoran.

El juego nos introduce la situacion a través de una cinematica que dura
aproximadamente 6:30 minutos y tiende a tener varias cinematicas a
lo largo del gameplay haciendo que el guion este totalmente presente,
ademas los personajes estan discutiendo mientras avanzas en el juego.

Fix your relationship!

we've decided to go our separate ways.

El personaje que mueve a la accion
es el Dr. Hakim el libro del amor
" quien evita que los padres lleguen
a su hija sin antes pasar las lec-
ciones para recuperar su relacién,
mostrando el paso a paso de una
terapia de parejas.



La historia nos cuenta como Aurora pierde a su madre de forma
misterios y su padre se casa nuevamente, posteriormente ella cae

enferma, despertando en un mundo nuevo que no conoce y esta y )
sumido en el caos. Aurora tiene que caminar por ese mundo inten- ! , 3 | -
: iQué terrible pesadilla!
tando volver al suyo para eso es necesario encontrarse con la vidente - = \ A 2
'Y 5% : > . :

y tener mas informacion.

El juego nos introduce la historia a través de una cinemdtica de 1:20

minutos contada como cuento para nosotros en forma lirica.

Nistonial
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Desde ahi no hay mayor intervencién de narrativa y lo Unico presente
a lo largo del juego son ciertos pensamientos que va diciendo la pro-
tagonista, hasta el punto de encuentro con personajes secundarios,
quienes la ayudan dentro del gameplay y ademas le dan su objetivo.

Dama del Bosque

Luz y sol, luna y estrellas. Todo debe regresar



El universo del guion se basara en la estructura de la psique para
la formacion del mundo exterior e interior de manera macro para la
historia. En el mundo exterior como se dice en la psique es todo lo
que percibimos desde la conciencia y es con quien se relaciona el
individuo en su dia a dia, mientras que el mundo interior hace alusién
a toda la parte inconsciente del individuo, es aqui donde se abarcan
los otros postulados de Jung abarcando el inconsciente personal,
arquetipos y sombra personal.

De esta manera describimos el mundo exterior en base a las viven-
cias del personaje principal, puesto es su realidad y es en donde
se encuentra al inicio de la historia y videojuego. En base a esto se
formuld para esta parte del universo su propia habitacién, en la cual
estaria llena de objetos que hacen alusién a momentos importantes
de su vida, sus gustos e intereses.

El mundo interior se define desde la parte psicoldgica del personaje
principal, sus miedos, personalidad y recuerdos olvidados. En este
mundo es donde transcurre la mayor parte del viaje del personaje y
la resolucidon de su conflicto, mediante los elementos presentados
en este mundo que corresponde a los arquetipos.

Una joven femenina de 20 afios, después de pasar un periodo bus-
cando cudl era su vocacion y la carrera que elegiria para su nueva
etapa, le llega el momento de avanzar a un nuevo estilo de vida. Es
una chica con un gran niimero de amigos, pero realmente no sabe
cuantos mantendra en este nuevo camino y la hace sentir insegura
de los lazos creados, le molesta que de repente no la escuchen y
destacar entre su grupo.

Le gusta las novelas ligeras y de fantasia, ademas de ver peliculas
animadas con su familia, nada mejor que las tardes de cine y noches
de competencia de Mario kart con su hermana menor. Se siente
nerviosa por las cosas nuevas y no se lo cuenta a su madre, para
que decir su padre casi no esta presente, pues se divorciaron hace
muchos afos.

Base de su personalidad: Arquetipo del Amigo (confiable, realista 'y
honesto), Amante (no manifiesta sus propios deseos) y Gobernador
(@ama el control y tiene visidn clara)

Resumen personaje Sombra

Es la parte de la protagonista que rechaza de si misma, en si esta
formada por lo no moral que no acepta de si y ademas de sus inse-
guridades y aspiraciones, es decir, lo que le gustaria tener, pero no
tiene como cualidades.



Resumen Arquetipos Mayores

Ares (Dios de la Guerra)
Personalidad positiva

Proporciona fuerza, energia, coraje, dinamismo y determinacion.
Hace que el individuo tenga inclinacion por las aventuras, siempre

dispuesto a actuar y conquistar.

Personalidad negativa

La persona puede volverse mas intolerante, hiperactiva, descontro-
lada, insatisfecha, dominante o propensa a las discusiones. Por otro
lado, el individuo puede experimentar miedo

#SS Venus (Diosa del amor)
.“ ﬂr | Personalidad positiva

W Yrepresentacion de la sociabilidad y atractivo fisico, es quien da
| placeres de vida. Despierta el deseo de establecer relaciones equi-
libradas, armoniosas, infunde en el Ser mas amor, encanto, alegria,

diplomacia.

Personalidad negativa

Representacion de los celos, es coqueta, promiscua, pasiva-agresiva,
torpe, dejada, vergonzosa .Despierta deseos de comer en exceso y
hace al individuo dependiente emocionalmente.

¥ Diana (Diosa de la caza)

Personalidad positiva

Despierta nuestro deseo de ayudar a los demas, de dedicarnos,
nutrir y proteger.

Personalidad Negativa

Despierta vulnerabilidad e inestabilidad emocional, generalmente
bajo la forma de dependencia psicoldgica

Febo (Dios de las Artes)

Personalidad Positiva

Despierta nuestra perspicacia aguda haciéndonos capaz de discernir
fentre Lo trivial y lo esencial ayudando a tomar decisiones asertiva

" Personalidad negativa

Despierta la arrogancia y un exceso de racionalidad puede conducir
a la frialdad emocional

| Minerva (Diosa de la Guerra)

Personalidad positiva

) Fomenta la busqueda del conocimiento y la superacién de desafios

:; través del intelecto y la estrategia.

Personalidad negativa

Conduce a una obsesion con el éxito y el logro, lo que a veces
conduce a una falta de empatia.



B Urano (Titan)
Personalidad Positiva

Aporta independencia, versatilidad, independencia, voluntad de

cambio, creatividad, libertad,
Personalidad negativa ]

sobreprotectora con sus hijos y obstaculizar su crecimiento e inde- Personalidad negativa

pendencia, puede perder el significado de su vida. Es la representacion de la excentricidad. Elindividuo tiende a creer
en verdades absolutas e indiscutibles

Juno (Diosa del amor y matrimonio)

J Personalidad positiva

| Representacion de la mujer ideal, la estabilidad de la mujer, el com-
promiso.

Personalidad negativa

Conduce a la depresidn si no cumple con su instinto materno

Plutdn (Dios del inframundo)

Personalidad positiva

Representacion de la renovacidn, poderes psiquicos, voluntad, el
f magnetismo sexual y sanacién, obtenemos una enorme fuerza de

voluntad y resistencia, ademas de la capacidad de curacién, rege-
neracion y transformacidn, tanto fisica como mental.

Personalidad negativa

Representacidon de la paranoia, puede ser hiper reservado, con
poca confianza en si mismo. Promover conductas destructivas, sen-
timientos de culpa, imprudenciay deseos obsesivos.



IDEA CENTRAL DE NARRATIVA

Partimos el proceso de la creacidn de la narrativa con el desarrollo
de 7 ideas que engloban el concepto de ansiedad y el mundo de la
psique planteado por carl jung, de estas 7 ideas, se fusionaron dos
ideas principales de la guionista Eliana mas la idea principal que
desarrolle previamente. Generando una idea 9 llamada “recuperarse
asi misma”. Esta idea fue re interpretada por la guionista formulando
la idea final base presentada a continuacion.

Para leer las otras propuestas de ideas revisar los anexos.

Palabras gentiles

Una joven estd sentada en su habitacién, empacando cajas y male-
tas para pronto mudarse fuera de casa por primera vez. Atendera
a la universidad en la ciudad grande, lejos de su familia y amigos.
Escucha desde afuera a su madre urgiendo a que se apure. La joven
intenta pensar en que mas necesita empacar, repasando su lista
mentalmente, pero pensamientos intrusivos la interrumpen, pronto
tomando toda su atencidn, junto al fuerte sonido de sus latidos.

Desde sus ojos, vemos como estas palabras que se repite a si misma
aparecen en pantalla. Cuando los pensamientos se vuelven dema-
siados, se toman por completo la pantalla, evitando que podamos
ver, escuchar o actuar correctamente. Entre esa ensalada de pensa-
mientos debemos poner atencion e intentar elegir las palabras mas
gentiles que podamos percibir, asi aliviando un poco el escenario,
permitiéndonos avanzar.

En los minutos que siguen, buscaremos por la habitacién los objetos
que nos faltan, percibiendo estimulos que nos dificultan la busqueda,
gatillos, y encontrando recuerdos que nos ayudan a despejar la
mente. No hay que sobrepasarse. El tiempo corre contra nosotros
pero la prisa también nos juega en contra. Si no tenemos cuidado,
serd necesario detenernos por completo para calmarnos.

Los objetos son cosas que la protagonista necesitara en su viaje a la
universidad, pero también representaran aquello que necesitamos
en nuestro viaje por recobrar nuestra tranquilidad mental. Quizas
algunos de ellos no estaban en nuestra lista, algunos no los pode-
mos empacar y llevar con nosotros pero seran de gran ayuda para
terminar esta tarea y seguir adelante.



INTERMEDIO

BOCETEANDO MECANICAS




Antes de continuar desarrollando la narrativa en formato de escaleta
necesitamos entregar a la guionista los elementos correspondientes
para el pleno desarrollo de la historia. En este momento nos cen-
tramos en pensar las mecanicas basicas que tendran los elementos
de la narrativa, es decir, planeamos las interacciones principales
que tiene la protagonista (jugador) con la historia y sus elementos.

Alinicio de la historia cuando se presenta el contexto y la primera
crisis de ansiedad por el cual los pensamientos negativos se toman la
pantalla, el jugador tiene que elegir palabras positivas de la pantalla
y finalmente crear una frase motivacional de apoyo para su crisis
que estara predefinida.

Este videojuego narra como una chica ilustradora tiene un bloqueo
creativo que la abstrae hasta su interior y tiene que lograr salir de
aquel bloqueo creativo.

Rescatamos de este referente la interfaz de la vida y su mecanica de
meditacion para restaurar la vida y la pintura. Para poder meditar
necesitas puntos de meditacion que lucen como un pequefio tétem
antes de entrar en un puzzle de las salas.




Este videojuego como contamos en referentes narrativos cuenta la
historia de Aurora y sus aventuras.

Rescatamos de este referente otro disefio de la interfaz de la vida,
ademas de la barra de energia de su compafiero. Ademas, dentro de
su mecanica rescatamos los puntos de encuentro donde aparece el
companero y la interaccion con objetos, aparte de cdmo se presenta
el arma. Por ultimo, destacamos los puzles sencillos.
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PROYECTAR UNA SOMBRA

Mantén &) para que o
brille.

Este es un videojuego multijugador que presenta distintos enigmas
y puzzles para poder avanzar en la historia, es por esto que se toma
de referente.

También destacamos la utilizacién de diversos simbolos para la
diferenciacién los puzles y etapas, ademas del nivel de dificultad
ascendente.
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INTERACCIONES PRINCIPALES
CON LOS ARQUETIPOS

Aqui se realizan propuestas base para la interaccién, son primeras
ideas de relaciones con los arquetipos que pueden ser modificadas
posteriormente.

Exploracion de Mecanicas

Para relacionarse con los arquetipos mayores la protagonista tendra
que activar los tétems correspondientes que estaran dispersados
por los niveles, habra tanto tétems corruptos como sanos.

Para activar los tétems se propone resolver diversos puzles de arma-
do de simbolos que identificaran a cada arquetipo.

Ejemplo 1

Armar constelaciones

Colocar los nodos en su lugar correspondientes. Cada nodo tiene un
color caracteristico para diferenciar entre los principales y menores.

Ejemplo 2

Armar imagenes

Se necesita organizar las piezas para formar la imagen correspon-
diente
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Exploracion de Mecanicas de combate

Para combatir lograr combatir a los arquetipos corruptos se propone
una serie de mini combates como mini juegos para calmar la corrup-
cién de cada arquetipo para esto se desarrollé la siguiente propuesta

Melodias sanadoras

Esto consiste en que con el arma de la protagonista que es su raqueta
de tenis logre tocar las campanas con las pelotas de tenis. Estos
puntos estaran demarcados y necesitan ser conectados por un solo
tiro para terminar de calmar al arquetipo, cuando se resuelve una
tonada aparece una segunda hasta la tercera. Es asi como suena la
melodia y el arquetipo vuelve a su estado de equilibrio.

La protagonista se podra proteger con el escudo que evoca su collar
y puede desviar las pelotas corruptas con su raqueta de tenis.

Cada arquetipo tendra una batalla con el objetivo principal de cal-
marlo, pero con tematicas distintas.

Ejemplo 1

Ares - Entrega arma

La protagonista con su raqueta de tenis corrupta tiene desviar las
pelotas que lanza el arquetipo en forma de ataque, si estas le pegan
baja su vida. Las pelotas tienen que tocar los puntos marcados para
calmar al arquetipo.

El arquetipo dice frases negativas que afectan a la protagonista a
través del objeto corrupto cada vez que esta le pega al arquetipo
en vez de los puntos, provocando que esta se inmovilice o se mueva

lento.
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Cada arquetipo al ser liberado de la corrupcién le entrega a la pro-
tagonista un objeto que le ayudara en para su viaje.

e Ares (Corrupto)
Entrega Raqueta de Tenis (Arma)

e Venus (Corrupto)

Entrega un Espejo con el puedes ver a la Sombra

Entrega snacks para recobrar la vida

e Minerva (Corrupto)

Amplia la mochila e inventario para recolectar mas objetos

Se convierte en nuestra querida mascota para acompafarnos
en el viaje y ayudarnos a controlar la ansiedad

e Juno (Corrupto)

Nos entrega la foto faltante del album de recuerdos

Entrega su reproductor de musica con eso pdora calmarse.

e Urano

Entrega sus pasajes viaje

Plutén: En este caso es quién se dedica a ser la voz que nos hace
reflexionar sobre nuestros miedos y acciones. Antes de nuestro
ultimo encuentro se muestra para abrirnos la puerta al siguiente
paraje. Nos entrega la llave.



VOLVEMOS A LA FORMACION

DE LA NARRATIVA




Al finalizar la primera etapa de exploracidn sobre las primeras meca-
nicas del juego y relacionarlas con la interaccion entre los personajes,
entregamos estos conceptos en conjunto con los otros documentos
de preparacidon conceptual del universo narrativo y la propuesta
conceptual de los personajes a la guionista con las instrucciones
claras para que pueda comenzar el tratamiento de escaleta de la
historia, es decir, comenzar a explayar la idea base mediante una
sucesion de acontecimientos que atravesard el personaje principal
hasta conseguir finalizar su viaje interior.

Lo que se muestra a continuacién es la Ultima versién de la escaleta
que contempla ademas la separacion de los niveles correspondientes.

A partir de esta escaleta base se entregaran los elementos necesa-
rios para formar lo que llamaremos Relato de 4 paginas su siguiente
tratamiento.

Nivel o - Primer acto

-La protagonista es una joven que vivié toda su vida rodeada de sus amigos
y familiares en una pequena ciudad pero ahora deberd mudarse sola para
atender a la universidad.

-La protagonista empaca sus cosas en su habitacién, alistandose para mu-
darse de la casa de sumadre.

-Sumadre le urge que se apure, ya que deben partir pronto. Su ansiedad
aumenta hasta que entra en una crisis. Su mente es tomada por el sonido de
sus latidos y de sus pensamientos intrusivos.

-Una pequena voz se asoma entre los pensamientos, intentando darle
fuevzas. La joven duda, pero termina escuchéndola, o{espej ando un Jpoco su

mente.

Nivel 1 - Primer acto

-La joven se da cuenta de que se encuentra en lo que se parece a su habitacién,
pero de alguna forma es distinto, como si estuviera en otra dimensién donde
sus pensamientos intrusivos toman forma fisica.

-Estos seres empiezan a perseguirla y atacar, por lo que intenta seguir las
instrucciones de lavoz gentil hasta encontrar algo con que defenderse.

-Ares: Ella encuentra una raqueta de tenis. Lamenta que con la mudanza ya
no podrd practicar su deporte favorito con sus amigos, pero tener la raqueta
en manos siempre le did cierta conflanza.

-El objeto tiene un aura oscura que al tocarla intensifica sus preocupaciones.
Ella debe entrar en un estado meditativo, intentando escuchar solamente a la
voz gentil que intenta ayudarla para sintonizarse con el objeto y librarlo de su
corrupcion. (Esto ocurrira con cada objeto que esté corrupto)

-Con su raqueta, logra defenderse golpeando los seres y despejando el camino.
-saturno: recoge un reloj/despertador cuyo sonido es demasiado fuerte y rdpi-
do, empeorando su crisis. En sus momentos mas tranquilos, el reloj se moveré
més lento, haciendo que sus enemigos también se muevan mas lento, pero si

pierde el control de sus preocupaciones, podria volver a acelerarse.



Nivel 1 - segumdo acto

-La joven deberd encontrar distintos objetos para su viaje. La tarea le genera
mds ansiedad, generando méds pensamientos intrusivos que suponen
obstaculos.

Venus: Encuentra el siguiente o’qj eto, un espejo con aura corrupta, pero su
emocién dura poco ya que al mirarse en el reflejo se da cuenta como pensa-
mientos intrusivos sobre sus inseguridades se acumulan.

-Se da cuenta de que una sombra la acedia al verla detrds suyo a través del
espejo, empeorando su crisis y haciendo cada vez mas dificil el encontrar
nuevos objetos.

-Ella pasa a buscar los objetos, usando el espejo para asegurarse de no estar
siendo seguida por las espaldas por esa sombra. cada vez que la sombra se

asoma, la crisis empeora.

Nivel 2 - segundo acto

-Ceres*: La joven encuentra sus snacks favoritos y los mantiene con ella,
sabiendo que los necesitard en algtin momento para sanarse de la influen-
cia del aura maligna. (la ayuda cuando es atacada o encuentra un objeto
corrupto)

-Ella ve que es la sombra quien ha estado corrompiendo los objetos y em-
peorando las probabilidades de a joven, ya que ella necesita el objeto, pero
este podria causarle dafio.

-minerva: Sumochila que necesitara para empacar sus cosas estd corrupta,
pero usarla le ayudard a recoger més objetos en el camino.

-Diana*: Su gatita aparece para tranquilizarla con el sonido de su ronroneo.
La joven siente miedo de que las sombras la ataque pero la pequeiia es una

cazadora que pasa a acompanarla y defenderla.




Una buena manera de dar un primer vistazo a la trama es hacer una
redaccion de 4 paginas, es decir, crear un relato corto donde se sigue
el diseno narrativo. De manera breve escribimos la apertura con un
poco mas de detalle en la primera pagina y media para pasar a la
segunda y media pagina con la redaccién de lo que conlleva al primer
punto de giro para pasar a escribir dentro de la tercera media pagina
la descripcidn del punto de giro para continuar con la redaccién de
la confrontacién en cuatro paginas restantes y finalmente la Ultima
pagina sera de conclusion.

Esta forma de redaccién en relato corto nos ayudara a hilvanar los
acontecimientos y notar los primeros errores y cambios que se nece-
sitan efectuar en la historia.

Vemos una serie de fotos desde un album antiguo donde se nos
muestra partes de la vida de la protagonista, que nacié en una
pequeia ciudad, rodeada de familia y amigos, con un padre y una
madre. Vemos también cémo aparece un nuevo integrante, un bebe
y como el padre empieza a ausentarse de las fotos. De hecho, una
de las fotos se ha perdido, dejando un espacio vacio en el album.
De todas formas, vemos como la chica crece con una cara valiente,
jugando tenis, disfrutando de hobbies y por ultimo graduados de
ensenanza media.

Ahora la pequefia ya es una joven adulta y estd a punto de irse por
primera vez a vivir sola lejos de su familia, en una ciudad grande
donde atenderia a la universidad. Ella se encuentra en su habita-
cién, rodeada de maletas abiertas, cajas de cartdn y cosas que debe
empacar cuando escucha los pasos de su madre, quien al pasar por
su puerta le recuerda que no quedan muchas horas para que tengan
que subir las cosas al auto e ir a la estacién. La confianza y las expec-
tativas de la nueva aventura de la joven empiezan a nublarse, cuando
en medio a los sonidos de su corazdn y su respiracion acelerada una
avalancha de pensamientos intrusivos empiezan a atormentarla.
Estos pensamientos suenan con cada vez menos descanso entre
si, transformandose en ruido blanco. Al mismo tiempo, vemos a
través de sus ojos como las frases se escriben frente a ella, pronto
tomando su vista por completo, impidiendo ver donde se encuentra.



Entre el ruido blanco y la oscuridad, la joven escucha una voz impar-
cial, cuestionando de qué tiene tanto miedo. La joven intenta con-
testar, pero sus pensamientos son muy confusos. La voz le dice que
de nada servird quedarse parada. Poco a poco, su vista empieza a
dispersarse, aunque no del todo. La voz le dice que debe levantarse,
de lo contrario no lograra salir de este estado. La joven temerosa
lo hace, viendo que ahora se encuentra en un lugar desconocido,
que si bien contiene elementos familiares de su casa, pareciera una
dimensidn distorsionada y extrafia.

Nivel 1

Las frases y pensamientos negativos se dispersan de su vista y
se acumulan en ciertos puntos de este mundo extraino, haciendo
pequenos monticulos que se convierten en criaturas. La joven se
pregunta dénde estd y cémo puede volver al mundo real, pero la voz
no le da una respuesta concreta, diciendo que si quiere saber, primero
debe empezar a moverse, después de todo alin debe empacar sus
cosas. Cuando se acercan demasiado, la joven puede escuchar las
voces de los pensamientos negativos. Sabe que si se deja atrapar,
volverd a estar envuelta en esa oscuridad.

Encuentra “Ares”, un tdtem envuelto en una energia oscura que le
da temor pero no tiene mds opcidn que acercarse, pues las criaturas
siguen persiguiendola y no hay mas salida. Al acercarse, el tétem le
afecta con ataques que empeoran sus pensamientos negativos. Pero
antes de que decida alejarse del artefacto, la voz vuelve a aparecer
diciendo “cuanto mas seguiras huyendo de tus miedos?”. La joven se

esfuerza por acercarse al totem haciéndose el minimo de dafio que
puede, recibiendo un poco de ayuda que proviene de la proteccién
de su collar de cenizas, superando el desafio y desbloqueando el
objeto que este guardaba: una raqueta de tenis. Con esta ahora es
capaz de pelear de frente contra las criaturas para seguir avanzando.
Es hora de seguir buscando una forma de salir de ese lugar.

Escucha el sonido de un reloj y decide seguirlo. Encuentra “Satur-
no”, un tétem rodeado de la misma aura, el cual guarda un reloj de
encimera que le hace recordar que tiene poco tiempo para empacar
y embarcar en ese viaje del cual no tendrd vuelta atrds. Ahora tiene
una mejor nocidn de cuanto tiempo le queda para empacar, aunque
al ponerte mas nerviosa también empieza a escuchar el sonido del
reloj insistentemente. Quizas asi encontrara la respuesta de que es
este lugar donde se encuentra.

Con su raqueta y el tiempo de su lado, sigue buscando hasta dar
con “Venus”, otro tétem corrupto que guarda un espejo. Al mirarse
en él, vuelve a ver sus inseguridades materializarse cuando escucha
la voz empieza a cuestionarle que ve en el reflejo, pero esta vez se
acumulan tras ella en forma de una sombra densa. La joven se aterra,
percibiendo que esta sombra es mas poderosa que las demds y que
su raqueta no bastara para defenderse. Escapa por poco gracias a
la ayuda de su collar de cenizas, pero este se rompe por la fuerza
de los ataques que recibe, perdiendo su funcidn. Aun asi, la joven
sigue llevando el collar, yendo en busqueda de mds objetos.



Nivel 2

Esta vez encuentra “Ceres”, un tétem con un aura mucho mas tran-
quilizante e inofensiva en el cual puede detenerse para respirar y
calmar sus preocupaciones, y que guarda su snack de cereal favorito.
Al comer un bocado nota cdmo logra regular los efectos negativos de
la corrupcidn por un corto tiempo. La proxima vez que se encuentre
con estos snacks, los llevara consigo por si en algiin momento vuelve
a ser afectada por la corrupcion, aungue su collar ocupa espacio que
pudo haber utilizado para llevar mas raciones. La voz le reprocha,
diciendo que comer no la va a salvar de los monstruos.

Mientras sigue buscando, a veces nota a la sombra deambulando.
Cuando por fin encuentra el siguiente totem, “Minerva”. Esto hace
gue sus cosas caigan al suelo y que la joven deba luchar para recupe-
rarlas antes de ser alcanzada, ganando por recompensa una mochila
donde guardarlas. La recoge pero sus snacks no son suficientes para
calmarla esta vez.

Sigue el siguiente trecho sumida en sus pensamientos negativos
hasta dar con el siguiente tétem, del cual emana un ronroneo sanador.
Se trata de “Diana”, quien toma la forma de un gato y la acaricia con
su cabeza para tranquilizarla con su aura pura. La joven se levanta,
ahora acompanada de su companera que le ayuda a buscar y cazar
criaturas.

Nivel 3

Escucha el llanto de una nifa y la sigue, reconociendo a su herma-
na Juno en el siguiente totem. La jéven se le acerca, dejando sus
preocupaciones de lado para reconfortarle hasta que deja de llorar.
Cuando cree haberlo logrado, la sombra aparece y corrompe a Juno
enviando una oleada de criaturas. La protagonista intenta escapar,
pero en vista de que su hermana no le puede seguir el paso, decide
quedarse para enfrentar las criaturas y protegerla. La corrupcion le
hara dafio, pero la joven intenta mantenerse fuerte por su herma-
na, quien la mira y le limpia una lagrima a su hermana mayor que
no habia notado que le caia. “Tu también tienes miedo”, Le dice la
niNa mientras la joven nota la angustia y el miedo a la soledad que
siente. Finalmente la protagonista se encuentra con la foto faltante
del dlbum, donde su pequefia hermana sonrie en los brazos de su
padre. Ahora se encuentra con el dilema de que no queda espacio
suficiente en su mochila. El Unico objeto que queda que no le tiene
una utilidad como tal, asi como la foto es el collar, por lo que tendrd
que tomar la decision de dejar uno atras.

El jugador decide dejar el collar roto atras e incorporar a sus objetos
la foto faltante del album de su familia.

El jugador decide quedarse con el collar, no puede dejarlo atrds es
algo muy valioso y decide olvidarse de la foto, se podran mas en
un futuro... ; o no?



Lo siguiente que encuentra son sus audifonos “Febo”, también
envueltos en un aura luminosa. Recuerda lo mucho que la musica
le ha ayudado a regular sus emociones, por lo que se pone el objeto
que le entrega, unos audifonos para alejar el sonido de las voces y
del reloj para concentrarse mejor en su busqueda.

Nivel 4
Opcién A (modo normal)

La voz que habia dejado de escuchar la llama, ahora desde la dis-
tancia. Llega a un tétem aparentemente vacio, sobre el cual aparece
una figura traslicida sentada sobre este. Se trata de Hades, quien
le felicita por llegar hasta este punto. La joven pregunta si se trata
de quien la ha estado guiando todo este tiempo, pero le contesta
que solo le did un pequefo empujén, pero que fué su propia fuerza
la que la llevd hasta alli. Ella pregunta si en su totem debera hacer
algo o si le entregara un objeto, pero Hades contesta que ella ya
tiene todo lo que necesita para seguir avanzando, por lo que abre
paso al siguiente tétem como ultima ayuda.

Opcidn B (modo trabajar la perdida)

La voz amigable la guia hasta un lugar donde encuentra un tétem
vacio, dejando a la protagonista confundida. Al subirse a este, su
collar de cenizas que no habia reaccionado desde hacia tiempo cae
al suelo y de adentro sale un aura que toma forma de una figura
desconocida, quien se presenta como Hades. Hades la confronta por

su incapacidad de dejar el pasado atras, por lo cual la pone a prueba
una ultima vez, sumergiéndose en un mundo de cenizas donde
revive escenas del pasado con su difunta abuela. La protagonista
llora, preguntando si habia sido ella quien le habia puesto a prueba
y protegido todo este tiempo. La abuela rie “no tontita, todo lo has
hecho td misma. Todo en este mundo.” Las cenizas se dispersan
dejando el objeto vacio, y sobre el tétem un hueco con el formato
del collar. Al ponerlo alli, se abrird el camino para el siguiente totem.

(A'y B confluyen en este mismo camino)

La joven sigue su camino, lista para hacerse con el objeto del ultimo
tétem “Uranos”. Pero al llegar, lo encuentra vacio. Se da cuenta de
que la sombra le ha robado el objeto, por lo que va a su encuentro
para quitarselo. Esta vez no tiene tanto miedo, pues ahora com-
prende de qué se trata ella misma. Lo hace, pero es mas dificil de
lo que esperaba. Superar a la sombra resulta en aceptarla como
parte de si misma. Al lograrlo, da con el ultimo objeto: sus pasajes.

La joven se da cuenta de que todo el tiempo era su misma voz la
que le ayudaba, por lo que era bastante fuerte como para seguir
adelante sola. Termina de posicionar sus pertenencias en sus res-
pectivos lugares cuando su madre vuelve a entrar a la habitacidn,
preguntando si estaba lista. La joven toma a su madre por sorpresa
con un abrazo, diciendo “Si, estoy lista”.



ESTILO VISUAL Y DI




Destacamos este referente por su estilo y trazo de dibujo, ademas
de ser uno de los juegos en la cual el estilo visual desarrolla lo
narrativo de la historia.

Destacamos de este juego lo simple de las formas figurativas del
ambiente y personajes, ademds de la paleta de color que utiliza,
asemeja bastante al mundo real.

Destacamos este referente por los ambientes que presenta y su
paleta de color que nos servird para formar el mundo interior.

Destacamos la formacidn de ambientes y los elementos que pre-
senta de forma simple y sus sombras, ademas gracias a sus vistas
nos ayudara como base para armar la habitaciéon del mundo real.

Destacamos de este referente los menus que presentan y la carac-
terizacién fuerte de los personajes que nos presentara bases para
la formacién de arquetipos.




Este se acotd a la habitacion de la protagonista en el cual empaca
SuUs cosas para su nueva etapa fuera de casa.

Representando un mundo fisico, en especifico, la habitacién de la
protagonista, toma base del estilo vectorial en el sentido de las for-
mas sencillas y amables, pero haciendo que los espacios se sientan
tridimensionales.

Caracteristicas a tomar en cuenta:

e Objetos sin line art de contorno, solo siendo utilizados para
dar detalle sencillo al elemento, de proporciones “realistas”.

e Existencia de sombras sin contraste alto ni mayor detalle y
luz global difusa

e Formas curvas y en tridimensionalidad, es decir existencia
de altura, ancho, profundidad

e Paleta de color que mezcla una amplia gama de colores de
temperatura calida y cercano a la tonalidad “pastel”

ESTILO VISUAL 2

Estilo visual del Mundo Interior

El mundo interior se divide en 4 niveles con distintos ambientes el
cual empieza con una habitacidn distorsionada de la real marcando
el inicio del estado de la mente hasta culminar en un ambiente
metafdrico del corazén de la protagonista.

Estilo grafico:

Casi como si se representase el diario de vida de la protagonista,
por lo que seria mds un ambiente plano, estilizando las formas solo
con linea y dando profundidad en las capas del background con la
desaturacion del color del elemento mientras mas lejano se encuen-
tre en escena. Mientras mas profundo estemos en el mundo interior
mas signos de corrupcion existen.

Caracteristicas a tomar en cuenta:

e Lineart con textura del lapiz grafito y rayones

e Texturas a base de lineas tipo achurado, inspirado del comic
europeo

e Formas organicas que representen lo abstracto del pensa-
miento evitando lo puntiagudo a menos que sea necesario,
sin caer en la caricatura

e Paleta de color reducida monocromatico, que solo involucra
la variacién del tono pero puede tomar algun color adyacente
como acentuacion, bajo contraste, casi nula existencia del
negro

e No sombras por oscurecimiento del color sino por contraste
del color

e Ambiental fog o neblina ambiental en el espacio
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ESTILO VISUAL 2

Corrupcion

Otro aspecto importante a nivel visual y narrativo es la corrupcion,
siendo los pensamientos negativos, intrusivos, pesimistas e inse-
guridades que a la protagonista la atormentan y que mantiene su
estado mental enfermo, esta corrupcidén toma una forma represen-
tativa fisica, tanto de elementos en el escenario y enemigos, por esto
tratard un estilo visual Unico para que el jugador pueda reconocerlo
como un peligro en la travesia que experimenta la protagonista

Caracteristicas a tomar en cuenta:

e Linearty textura en formato de achurado erratico

e Uso de frases pesimistas y duras como forma de achurado
erratico

e Gran peso visual en el achurado para representar lo latente
y arraigado que estd en la mente de la protagonista

e Formas erraticas, pero sin llegar al extremo de lo terrorifico

e Paleta de color Unica
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Su santuario desde siempre, donde alberga muchos de sus recuerdos
de toda la vida, ahora se ve lleno de cajas y maletas debido a la
mudanza, por lo que es un desorden, ademas de las cajas también
estan las bolsas de basura donde aprovecha la oportunidad de
deshacerse de cosas a regafiadientes. El tamafio de la habitacion es
algo pequeiio, es acogedor, pero a veces asfixiante, entre los objetos
se encuentran repisas que demuestran sus aficiones con juegos de
mesa y fotos con familiares y amigos, una cama deshecha, ropero
“empotrado”, librero desordenado, un pequefio escritorio con una
pizarra donde planifica su semana y post-it con recomendaciones
para meditar que mucho no hace caso la protagonista. El estilo de
la habitacion debe mezclar las etapas juveniles de la protagonista,
reflejo de su estado mental y del proceso que esta viviendo.



MOODBOARD HABITACION
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Partiendo de los referentes del moodboard de habitaciones,

se sacaron algunos elementos y comenzamos a bocetear dos
modelos de habitacion en la cual la nimero 1 representa un
espacio reducido que ahoga vy la representacion del caos por
la mudanza en un espacio reducido, mientras que la segunda
se busca ver el contraste con una habitacion mas amplia con
mayor espacio y como se veria el caos en este espacio, por lo
cual consideramos basarnos el en primer boceto acercando-
nos mayormente a los espacios comunmente reducidos de las
habitaciones en los hogares.

Posteriormente se hizo un trabajo de color en escala de grises
para poder ver el contraste de los objetos, generando asi una
base para luego trabajar la paleta de color propiamente tal que
son las opciones que se mostraran a continuacion.
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MUNDO INTERIOR

Es el reflejo del estado mental de la protagonista y de los arquetipos
u objetos que la protagonista debe ir recolectando, estd dividido
en diferentes niveles que van en descenso desde la mente hacia el
corazon, mientras mas a la superficie se esté todo parece bien, pero
sin un sentido aparente y mientras mas se adentra en el viaje se ven
ambientes abstractos y enfermos por la corrupcion. Al ser un mundo
mas psicoldgico los elementos presentan un grado de abstraccién
propia de la mente y los suefos. Estos elementos coexisten junto a
la corrupcidn latente fisicamente en todos los niveles representando
los pensamientos negativos e intrusivos que tiene la protagonista
sobre ella misma.



Nivel 1: Habitacidn interior

Un reflejo de la habitacion de la protagonista, pero ain mas deteriorada y descuidada,
literalmente son trozos de esa habitacién regados por el ambiente y objetos que sirven
para su aforanza: implementos de tenis, relojes, camas, papeles, libros, etc.

El ambiente transiciona desde la “puerta” de la habitacién hacia la “ventana” pasando por
el velo de las cortinas a un mundo exterior de cristales o piezas de espejos rotos.

#abalee #al8ab8 #9f7e9d #f196b7 #f7c0d3
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CONCEPT ART EXPLORATORIO NIVEL 1




Nivel 2: Bosque

Ambiente inspirado en la técnica de “respiracion” y gue mejor gue respirar en un
aire puro en un bosque, formas mas “naturalista”, pero sin mostrar vegetacion
como la conocemos normalmente sino inspirado en la ensofiacién, a medida que
se avanza se transiciona a un parque con vegetacion ya no tan salvaje, maquinas
expendedoras, postes, bancas, etc. En el bosque existen zonas que la corrupcion
ha tomado por completo y que la protagonista debe sanar.

#52c0cl #ffc19c #f1c8c4 #4fa686 #39a56b
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Nivel 3: Playa

Ambiente parecido a una playa, el agua en los suefios en un simbolo para representar
las emociones, en este caso el agua trae lo olvidado y muy oculto por la protagonista
a la orilla del mar, el parque del ambiente anterior se transforma en una costanera
marina, en una playa pasando entre las olas cada vez mas fuertes, y al final en el
fin del mundo congelado dando a un barranco, dando un salto de fe la protagonista
pasa al siguiente nivel cayendo en las profundidades del mar.

#fe8886 #ffc19c #fee5bd
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Nivel 4: Su corazén

Después de caer en las profundidades del mar, la protagonista cae en una cueva de
hielo, al salir de esta fosa se divisa un nuevo ambiente en donde el suelo es agua
cristalina, reflejando el entorno, por debajo corren olas como un pulso del corazdn,
en el cielo existe el dia con auroras boreales y una noche estrellada al mismo tiempo.
Literalmente el corazdn y centro de todo mal emocional de la protagonista.

- UL
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Una joven de 20 afhos, femenina, altura mediana promedio y de
contextura delgada, de pelo corto con chasquilla y color oscuro.
Viste con ropas cémodas y algo holgadas: usualmente pantaldn y
suéter, utiliza lentes. Hermana mayor e hija de padres divorciados.
Estd pasando por un cambio de etapas, de escolar a universitaria,
preocupandole su nuevo estilo de vida independiente inminente.

Sus arquetipos son: Amigo, Amante y Gobernante
Descripcion:

e Personalidad sociable y de varios amigos, hogarefa.

e Insegura de sus relaciones y retraida con sus emociones,
pero suele ser quien apoya a sus amistades.

e Sus defectos es ser complaciente con los demds, tiende al
autosacrificio para que sus relaciones se mantengan

e Le molesta ser el centro de atencidn, la hace sentir abrumada
e incomoda. También le molesta que no la escuchen cuando
habla y que la traten como una nina

e Leenfurece que traten mal a las personas, le digan qué hacer,
que cambien los planes a ultimo minuto y la desorganizacion.
A su vez, le enfurece que hablen mal de ella y le mientan o
que no cumplan con sus promesas.

e Sus hobbies es leer novelas ligeras y de fantasia, ademas
de ver peliculas animadas

e Lo que mejor sabe hacer es liderar grupos, es muy buena en
un arte marcial, también es muy buena dibujando

e Su familia estd constituida por su madre y su hermana
menor. Sus padres se divorciaron cuando ella tenia 10 afios
y su hermana 5 afios. Por eso ama tanto a su mamay a su
hermanita siempre han estado ahi para ella, la apoyan y
aconsejan. Salen mucho juntos y hacen tardes familiares
los Domingos y noches de juegos de mesa los viernes o las
tardes de competencia con su hermanito en el Mario kart.

Con este resumen descriptivo pasamos a formar nuestro moodboard
de ideas bases para la forma de la protagonista. Posteriormente
pasaremos a la etapa de exploracidn ilustrativa del personaje. Para
aquello tendremos encuentra la personalidad de la protagonista,
su edad y el estilo visual del mundo real marcado por la simplicidad
de la forma.



MOODBOARD PROTAGONISTA
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EXPLORACION DE LA PROTAGONISTA

En esta etapa se realizaron 6 versiones de la pro-
tagonista.

Feedback

Las versiones de la 1 a la 4 se descartardn como caminos
viables por las siguientes razones:

e Representan jovenes de una edad mayor a los 20 afos
y se ven mas maduras, se puede decir que ya estan en
la Universidad

* Buscamos que la ilustracion de la protagonista refleje
el proceso previo de crecimiento, es decir, que tenga
caracteristicas mas anifiadas

e Muchos de los bocetos dan la sensacién de chicas FAU
por lo cual tienden a destacar entre los estudiantes

* A la protagonista le hace sentirincomoda destacar entre
los estudiantes.

Lo que rescatamos de estas propuestas son el uso de pecas,
se podrian explorar otros elementos distintivos que no se
pierdan con el estilo visual. Del boceto 5 se rescata la forma
del cabello y de la 7 la estilizacidon de las arrugas de la ropa.



EXPLORACION DE LA PROTAGONISTA

FEEDBACK

Nos quedamos con las versiones 1, 2 y 3 que repre-
sentan una edad menor, tienen forma de cabellos inte-
resantes.

De la versién 1 nos interesd la forma del cabello y
bufanda, tienen potencial para ser elementos que
podamos replicar tanto en sus versiones posteriores,
se siente como una viajera. La ropa asemeja a un pijama
por el nivel de sombras.

Se propone alejarse de ese tratamiento con la sombra
y arrugas.

De la version 2 nos intereso el aura deportiva que emana
la ilustracion, pero tiende a ser llamativa con su ropa,
por ende, se sugiere un cambio a nivel de estilo de ropa.

De la version 3 es el boceto que mejor representa la
edad de la protagonista, representa una chica hogarena.
Es interesante el achurado de la sombra en el cabello
y la forma de la ropa, se sugiere simplificar las arrugas
de la ropa.



SUGERENCIA
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EXPLORACION DE LA PROTAGONISTA

FEEDBACK

Observaciones generales: el uso de chaquetas en el
personaje seria un recurso poco util, ya que la historia
se desarrolla dentro de casa, especificamente en su
habitacion, pero se considera guardar las propuestas
de outfit para la formacién de fotos del album.

1A. Su disefo es demasiado simple, no logra transmitir
aspectos personales del personaje, pero se destaca su
cabello como elemento interesante

1B. Su disefo esta correctamente simplificado, se logra
percibir otros aspectos fundamentales de la protagonis-
ta, este boceto nos transmite que es una chica hogarena
y tiene un aura de hermana mayor, ademas transmite
cercania y empatia. Nos parece interesante el elemento
de la chasquilla.

2A. Este diseio transmite madurez del personaje y no
consigue representar por completo la edad de 20 anos.
Destacamos los elementos como el collar, la forma de
su cabello y su aura deportiva.

2B. Este disefio es muy simple, la forma de su cabelloy
rostro nos pueden hacer recordar a tristeza. Transmite
gue es una persona retraida, timida y temerosa, rasgos
que no buscamos en la protagonista. Destacamos la
estilizacidn de su ropa.

3A. Su disefno transmite que es una joven madura mayor
de los 20 afos, ya cursando la universidad. Destacamos
la forma del cabello

3B. Su disefio es demasiado simple aunque tiene un
cabello interesante a nivel de forma y color.









MINIATURA DE LA PROTAGONISTA

Toma forma de la chica, pero en tamano y proporciones miniatura,
por lo que se simplifican los detalles, como es parte del mundo
interior presenta elementos en su diseno correspondientes a este

universo. Mantiene su suéter grande y lentes como ropa y una paleta
de color mas grisacea.




EXPLORACION DE LA PROTAGONISTA
VERSION MINIATURA




OBSERVACIONES

En esta nueva ronda de bocetos se logré abstraer mas al personaje
principal sin perder sus rasgos y esencia. De las 4 variaciones las
que destacan a nivel de forma, elementos y conceptosonlaly 3

Version 1: Aun falta por simplicar ciertos elementos como la ropa,
aunque destacamos de esta la formacion de la capa, puesto hace
alusidn a ser una viajera dentro del mundo interior. Destacamos
a su vez el color de la piel y su collar que son llamativos en la
miniatura, pero a su vez estando en el mundo interior podrian
perderse por la paleta de colores.

Version 3: tiene una forma simplificada de la protagonista, es
un punto de encuentro entre un aspecto real y uno abstracto en
balance. Destacamos el uso de tres elementos representativos
en la protagonista que es su bufanda, chaleco y lentes que enfa-
tizan sus ojos. El elemento del collar falta darle un poco mas de
protagonismo, se pierde en la ropa. Por ultimo, destacamos el
uso del achurado.

Haremos nuevas exploraciones de la versidn 3 miniatura a nivel
de colores.
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EXPLORACION DE LA PROTAGONISTA
VERSION MINIATURA




EXPLORACION DE PALETA DE COLOR
MINIATURA
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SOMBRA DE LA PROTAGONISTA

Es un ser que cuesta comprender fisicamente en un principio, pero
tiene un leve aire parecido a la protagonista con caracteristicas que
ella reprime, siendo su contraste, y que al final del viaje la protago-
nista entiende que como su contraparte debe aceptarla e integrarla
como parte de ella misma. De tamano gigante y casi humanoide en
su forma de jefe final del juego.

Descripcion:

e Un ser sin forma a primera vista pero imponente que hace
apariciones a lo largo de la historia

e Tiene relacién con la corrupcidn por la que pasa el mundo
interior de la protagonista, ya que la sombra encierra todos
estos males

e Acompania al protagonista sin interactuar con él directamente

e Representa lo que el protagonista rechaza de si misma: sus
emociones y sentido de independencia, lo no moral

e Representar ciertas somatizaciones de la ansiedad es quien
causa enemigos y problemas al ambiente del protagonista

e De él se despliegan los arquetipos a conquistar



AND DEVOLVES INTO IRRATIONAL DESTRUCTIVE
CHAOS
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EXPLORACION DE LA SOMBRA

FEEDBACK

Observaciones generales: En vista de las 4 propuestas
de la sombra podemos observar a grandes rasgos el
buen uso de conceptos sobre las caracteristicas de una
criatura sin forma en completitud y su version humana.
Hay una buena integracion del concepto de nudos vy
maranas, puesto la sombra aparte de ser lo que rechaza
la protagonista es la forma de su ansiedad acumulada
y que no quiere ver.

Opcidn 1. Es la versidn que mayormente representa el
concepto de un ser sin forma y tejido, faltaria acercarse
un poco mas al concepto de nudo y marafia. Se destaca
de esta propuesta el color de la sombra, su forma de
vortice que le salen un par de brazos.

Opcidn 2. Es la versidn cadtica de la 1 representando
de mejor manera el caos y marana de la ansiedad, pero
se pierde el trazo en su visualidad.

Se podria generar una siguiente propuesta sin forma
desde la combinacion de la version 1y 2 para encontrar
un equilibrio.

Opciodn 3. Es la versidon que se tiende alejar del con-
cepto humanoide de la sombra, sus trazos no se logran
entender en su totalidad.

Opcidn 4. Si bien esta versidn tiene una forma mas
humana transmite miedo y terror, conceptos de los cua-
les nos queremos alejar, por ende sugerimos darle otra
vuelta a esta version y relacionarla mas a la protagonista.



EXPLORACION DE LA SOMBRA

FEEDBACK

La version 1 de la sombra queda seleccionada para
representar la forma inicial. Esta forma logro el equilibrio
de las propuestas anteriores entre el orden del trazo
y el caos de su cuerpo, ademas de conservar el color
azul distinto al negro.

Para la forma humanoide se descartan la version 2y 3
puesto aun se alejan del concepto de que se asimile a la
protagonista, conservan formas abstractas y alargadas.
A su vez tienden a transmitir sentimientos oscuros y
depresivos.

Por lo indicado anteriormente seleccionamos la opcién 4
para la forma de sombra humanoide, puesto se acerca a
la forma de la protagonista y su altura. EL elemento del
velo le da un plus a la sombra, define lo que ocultamos
de nosotros mismos.

Sugerimos de esta la version 4 hacer una propuesta con
otra paleta de color y generar una propuesta intermedia
entre la forma 1y 4, la forma de transicion de la sombra.






DOCUMENTO GAME CONCEPT

Y PRESUPUESTO




RESUMEN GAME CONCEPT

Titulo: Viaje hacia las profundidades de Amara

Concepto general

Viaje hacia las profundidades de Amara es una aventura en 2d
ambientada en un mundo fantdstico de la mente de Amara. Explora
los rincones de la mente en busca de y diversos objetos para regresar
a casa, cuidado con lo que te persigue. Combate contra criaturas
corrompidas, sanalas y resuelve el misterio de la corrupcidn que
yace en el corazdn de la mente.

Caracteristicas especiales

e Viaje hacia las profundidades de Amara es un videojuego
para pc de un solo jugador, no competitivo para la autoayuda
en temas de salud mental

e Sutematica central se basa en el trastorno de la ansiedad
e Estdinspirado en los planteamientos de la psique del psi-
coanalista Carl Jung

e Explora las sensaciones que provoca la ansiedad y como
regularlas

e Los personajes estan basados en la teoria de los arquetipos
de CarlJung

e Presenta dos estilos visuales para la diferenciaciéon de mun-
dos

e Es posible obtener habilidades a medida se avancen los
niveles del videojuego

e Controles simples para todo jugador
e Los jugadores tienen que resolver puzles y combatir la
corrupcion

e Es posible coleccionar logros

Meta de diseno

Los jugadores reconocen los sintomas de ansiedad mientras acom-
panan al personaje principal en sus aventuras dentro de su mente.

Motivacion del Jugador

El jugador es motivado por su deseo de recoleccién de objetos y
resolver el enigma de la corrupcién de la mente de Amara.

Género, competencia y publico objetivo

Viaje hacia las profundidades de Amara es un juego de aventura
para reconocer los sintomas de ansiedad. Su competencia son otros
juegos de aventura 2D y salud mental como Constance y Gris. EL
publico del videojuego esta entre los 18 afios y 25 afios.

Plataforma

Este videojuego es para computadores con sistema operativo windows.

Quiénes somos

Viaje hacia las profundidades de Amara es un juego disenado por
Paulina Tapia Rodriguez. El arte de concepto de los ambientes es de
Camila Villarroel y el arte de concepto de personajes es de Tomas
Hernandez. La idea original es de Paulina Tapia Rodriguez.



PRESUPUESTO

Presupuesto referencial

Por ser un videojuego desarrollado de manera independiente se
trabajard por encargos freelances y se mantendra ciertos cargos
mensualmente.

Puestos fijos

Honorarios Monto Periodo 6 meses  Periodo 3 meses = Periodo 2 meses
Director de disefio de juegos $950.000,00 $5.700.000,00

Director de Arte $850.000,00 $5.100.000,00

Programador $800.000,00 $2.400.000,00

Animador $700.000,00 $1.400.000,00
Subtotal $10.800.000,00 $2.400.000,00 $1.400.000,00
Total $14.600.000,00

Le sumamos aparte a estos valores los siguientes cargos:
Guionista: $490.000

Motor Unity por 6 meses: $1.010.442

Total del presupuesto de desarrollo: $17.680.442

El porcentaje de tarifa que toma steam como distribuidor digital
de videojuegos es del 30% del precio del juego, si bien es alto,

pero es la tienda mas confiable con mayor publico que abarca a
todo mundo.

Estimacidn de precio del Juego: $8.000

llustrador

Honorarios

Proyecto disefio de personajes (12)

Proyecto disefio de ambientes (5)

Total

Monto

$1.080.000,00

$500.000,00

$1.580.000,00



CONCLUSIONES

Al finalizar el desarrollo del game concept del Viaje hacia las pro-
fundidades de Amana y realizar las exploraciones narrativas, de
interacciones y visuales podemos concluir lo siguiente:

En primer lugar, a nivel de exploracion de narrativa se formo una
historia con las bases Junguianas centro estos conocimientos en
el tema de trastorno de ansiedad como experiencia a transmitir al
jugador, es asi como surge nuestra protagonista Amana que esta
por hacer un importante cambio en su vida y mudarse a otra ciudad,
pero mientras empaca se van generando pensamientos ansiosos
sobre la incertidumbre de su fututo. En esta historia se sumo el
conflicto de perdida que tiene Amana por la muerte de su abuela
y su padre no presente, pero que resulta al fin y al cabo confuso
para el desarrollo de la historia puesto no se abarcan ni plantean
dentro del contexto de la historia. Es por esto que se concluye de
esta parte que si bien se realizé una trama correspondiente al tema
de ansiedad con elementos postulados por Jung, se requiere seguir
realizando tratamientos de correcciones para conseguir la trama
requerida antes de formar el guion definitivo.

En segundo lugar, a nivel de exploraciones de mecdanicas e inte-
racciones en el videojuego se logro bocetear las bases generales
de los niveles del juego para la realizacién del game concept, es
necesario ahondar mayormente en este aspecto, quedando como
préxima tarea a realizar es una exploracién mas exhaustiva de los
tipos de mecdnicas e irlas testeando por niveles.

En tercer lugar, a nivel de exploracion visual se logro conseguir la

esencia representativa de los personajes mas importantes de la
trama y sus respectivos ambientes, con esto podremos apoyarnos
para la correccion del relato y tener una visién mas concreta que la
imaginacion. De esta manera dejaremos para las siguientes etapas
desarrollar los concept art de los siguientes niveles con sus transi-
ciones correspondientes.

Finalmente podemos concluir que para realizar un proyecto de
videojuego basado en un trastorno de salud mental a parte de la
investigacidn previa con respecto a la psicologia y la afeccién en
si es totalmente necesario estar en constante asesoramiento por
profesionales expertos en el campo como un terapeuta o psicélogo
para sacar el maximo potencial al proyecto. Por esto dejamos en
el anexo las correcciones que Tamara Henriquez psicéloga clinica
realizd al tratamiento de 4 pdginas para seguir mejorando el proyecto.
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