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RESUMEM

La presente memoria de titulo tiene como objetivo principal denunciar
y visibilizar la vulneracion sistematica de los derechos de los nifios que
estan bajo la proteccion de Centros del SENAME en Chile a través del
desarrollo de una propuesta conceptual y grafica de un videojuego critico
titulado LA FUGA. En primer lugar se realiz6é un proceso investigativo que
permitié acercarse a la realidad de los NNA que han pasado por el SENA-
ME. En segundo lugar, se tom6 como modelo la metodologia propuesta
por Torres (2015) para el desarrollo de videojuegos criticos. El proyecto
se centré en los apartados graficos y mecanicos, luego se realizé un
Game Design Document enfocado en esos dos apartados y por ultimo
se disefid un plan de negocios. El producto final consistid en un proto-
tipo animado del videojuego. Finalmente, se pudo concluir que si bien
el objetivo general del proyecto se cumplid, la recepcion del videojuego
y su capacidad de denuncia y visibilizacién de la problematica sélo se
puede medir una vez difundido a una audiencia a través de plataformas

publicas.




ABSTRACT

The present dissertation has as a main objective exposing and highligh-
ting the systemic violation of rights of the children that live under the pro-
tection of SENAME (National Minors Services) in Chile, through the de-
velopment of a graphic and conceptual proposal of a critical video game
entitled LA FUGA. Firstly, a research process was made, which allowed
an approach to the reality of the boys, girls and adolescents that have
been in the juvenile system. Secondly, the methodological proposal for
critical video games suggested by Torres (2015) was taken as a methodo-
logical model for this work. The project was centered in the graphics and
mechanics sections. Afterwards, a Game Design Document that focused
on the two sections mentioned and a business plan were made. The final
product consisted of an animated prototype of the video game. Finally,
it was concluded that although the general objective of the project was
achieved, the reception the videogame will have and its ability to expose
and highlight the issue presented can only be measured once the video

game is launched and received by an audience through public platforms.
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CAPITULO 1 : DEFINICION DEL PROYECTO

1.1 INTRODUCCION

La presente memoria de titulo comprende un proyecto de desarrollo de
un videojuego que se enmarca en el area de los videojuegos criticos, y
aborda el problema de la vulneracion de derechos de los nifios, nifias y
adolescentes (en adelante NNA) en instituciones dependientes del Ser-
vicio Nacional de Menores (de ahora en adelante, SENAME). En este in-
forme se presenta el proceso de investigacion previo al desarrollo del vi-
deojuego, la metodologia utilizada para llevar a cabo el proyecto, el plan
de negocios, el desarrollo del videojuego y sus componentes graficos, y
finalmente las conclusiones obtenidas a partir del disefio del videojuego

e investigacion correspondiente.

En el contexto contemporaneo, las nuevas tecnologias, entendidas como
“todos los nuevos medios que, en los ultimos afios, han facilitado el flujo
de informacién” (Banrepcultural, 2017), han avanzado a un ritmo veloz,
entregando a los usuarios nuevas herramientas para diferentes ambi-
tos de la vida. Una de estas herramientas es el videojuego, considerado
como el juguete de la era tecnoldgica que ha tenido una gran aceptacion
por todos los publicos posibles, tanto asi, que la industria de los video-
juegos supera en sus ingresos a la suma de las ganancias reportadas
por la industria del cine y el deporte, segun datos de International Data

Corporation (Escribano, 2020).

El alcance que han tenido los videojuegos también queda demostrado en
las formas que ha logrado hacerse presente en las vidas de las personas.
Una de ellas es la Gamificacion o ludificacion, la cual tiene como objetivo
aplicar las técnicas ludicas caracteristicas de los videojuegos en otros

contextos para ensefiar temas especificos.

Si bien, por un lado es posible observar un progreso en las tecnologias

relacionadas con el entretenimiento, la sociedad también es testigo de
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los insuficientes avances respecto a la vulneracion de los derechos de
NNA. Todas las personas contamos con derechos fundamentales que
estan pensados para asegurar una vida digna. Los nifios, nifas y adoles-
centes poseen, ademas de sus derechos humanos, ciertos derechos es-
pecificos que estan enfocados en cubrir las necesidades que requieren a
su edad y asi asegurar una infancia adecuada que asegure un desarrollo
optimo. Sin embargo, bien es sabido que estos derechos son vulnerados

en muchos casos con distintos niveles de gravedad.

En Chile, el organismo gubernamental encargado de asegurar los dere-
chos de los nifios, nifias y adolescentes es el Servicio Nacional de Meno-
res que fue fundado en 1979. Sin embargo, la institucién es vista por la
sociedad como un lugar en donde se practica precisamente lo contrario
a proteger a los nifios. En el afo 2018 la Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU) realizé un comité que visitd 4 sedes del Sename tras el
fallecimiento de una menor de 11 anos que murio al interior de uno de sus
centros. Dicho informe sefiala que existen graves y sistematicas violacio-
nes de los derechos de los NNA, etiquetando a Chile “como violador de

Derechos Humanos de los nifios y nifas.” (Marelic & Maldonado, 2018).

A través del desarrollo del videojuego critico “LA FUGA”, el presente
proyecto busca denunciar y evidenciar la realidad de los nifios que se
encuentran al cuidado del SENAME en Chile utilizando las ventajas de
las nuevas tecnologias como lo son los videojuegos. De esta forma, LA
FUGA pretende generar una conexion con el jugador para que éste co-
necte con la brutal realidad que los NNA sufren a diario en las residencias
del SENAME.
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1.2 FUNDAMENTACION

A nivel global, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) afirma que
hasta 1000 millones de nifios de entre 2 y 17 anos en todo el mundo fue-
ron victimas de abusos fisicos, sexuales, emocionales o de abandono en
el ultimo afio (Hillis et al., 2016). EI Fondo de las Naciones Unidas para
la Infancia (UNICEF) asegura que es mas dificil implementar las medidas
de proteccidn que aseguren la proteccion de tales derechos en el area de
América y el Caribe. En su informe regional sobre la situacién de la nifiez
en la region (UNICEF LACRO, 2020) expone datos preocupantes: En el
area de violencia doméstica un 63% de ninos y nifias menores de 15 afios
experimentan algun tipo de disciplina violenta en el hogar (psicoldgica y
fisica) y 43% de nifios y nifias menores de 15 afios es sometido a castigo
corporal en el hogar. En el area de violencia de genero 1.1 millones de
nifas adolescentes de 15-19 afos han experimentado violencia sexual
o cualquier otro acto sexual forzado (incluyendo desde la infancia), des-
tacando que 4 de cada 10 nifias entre 15 y 19 afos, han experimentado
alguna vez violencia por parte de su pareja. En el area de violencia letal

24.500 adolescentes (10-19 anos) son victimas de homicidio.

El problema esencial del caso de Chile es que la institucion encargada
de proteger a los nifios, es decir, el SENAME, no esta cumpliendo su
deber. Esta negligencia ha sido notada por parte de la sociedad, que se
ha expresado con la leyenda “NO + SENAME” en distintas instancias
de protesta, tales como marchas, concentraciones frente a centros del
SENAME, rayados, etc. En el estallido social del ano 2019 fue una de
las consignas principales de las demandas del pueblo chileno, apelando
a los 40 afios en que la institucién no ha sufrido un cambio radical en su

estructura.

Actualmente, siguen ocurriendo casos gravisimos que han obligado a

algunos NNA a tomar medidas desesperadas para salir de ese ambiente.
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Tal es el caso de los nueve nifios que escaparon de un centro del SENA-
ME, ubicado en Rancagua, denunciando maltrato (Ferrer, 2021). 4 Como
es posible que una institucion que vela por proteger a los nifios, nifias y
adolescentes del pais cumpla tan mal su funcién, llegando al punto de
que los sujetos a quienes supuestamente protege estén dispuestos a
cualquier cosa con tal de huir de esa vida? Es una realidad dura de ad-
mitir que demuestra el poco interés por parte del estado y de la sociedad
que se ha tenido en mejorar las condiciones de los centros, la prepara-
cion de los funcionarios y el trato hacia los NNA. Cillero (2018) indica que

en el caso de Chile:

“Este debate esta marcado por la percepcion de la insuficiencia de
la respuesta estatal, simbolizada en la crisis del Servicio Nacional
de Menores (Sename) en cuanto al cuidado de nifios mas vulnera-
bles del pais. Sin embargo, esa crisis no se limita a la falta de recur-
sos de dicha institucion: es sintomatica de la escasa preocupacion
de la sociedad por el cumplimiento de los deberes y los derechos

de los nifios.” (Cillero et al., 2018).

Tal como se sefiala en la cita anterior, el problema de la vulneracién de
los derechos de NNA no sélo pasa por una falta de recursos del estado,
sino que la sociedad también posee responsabilidad. El actual proyecto
de desarrollo del videojuego LA FUGA busca ser un aporte al debate
sobre la vulneracién de los derechos de NNA y se espera que evoque al
menos una reaccion de empatia hacia este grupo, ademas de generar
conciencia en la audiencia sobre la dramatica situacion que se vive en
los centros del SENAME.
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1.2 MOTIVACION

Al ser una persona que ha sufrido desde pequeio situaciones de violen-
cia intrafamiliar me urge la necesidad de ayudar en ese tema en especi-
fico, sin embargo, al haberla experimentado directamente no me es po-
sible tratar el tema sin revivir las experiencias. Es por ello que mi opcion
fue acercarme de manera mas indirecta al problema, enfocandome en
los nifios del SENAME, quienes sufren constantemente vulneraciones a

sus derechos basicos.

Por otro lado, mi afan por los videojuegos ha ido creciendo con los afios
y también ha evolucionado. El interés no solo se quedo en jugar, sino
que también en crear desde un punto de vista artistico, llamandome la
atencion los videojuegos que desarrollan una historia y las mecanicas

que emplean para narrarla.
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1.4 DESCRIPCION DEL PROYECTO

LA FUGA es un videojuego critico que visibiliza y denuncia las diversas
vulneraciones que ejerce el Sename hacia los nifos, nifas y adolescen-
tes que estan inscritos en sus programas. El jugador controla a un nifio/a
que debe escapar del centro residencial en el que se encuentra para
evitar los abusos que recibe por parte de los funcionarios y otros nifos,

nifias y adolescentes.

1.5 OBJETIVOS

Objetivo General
®m Denunciar y visibilizar la vulneracion sistematica de los derechos
de los nifios que estan bajo la proteccion de Centros del Sename
en Chile a través del desarrollo de una propuesta conceptual y gra-

fica de un videojuego critico.

Objetivos Especificos
m Conceptualizar una idea de videojuego que invite al jugador a de-
sarrollar su pensamiento critico y cuestionar la realidad.
m Investigar la situacion de los nifios, nifias y adolescentes que perte-
necen a algun programa de los centros del SENAME.
m Desarrollar en un nivel técnico elementos necesarios para evocar
sensaciones de incomodidad que lleven al jugador a conectar con

la problematica presentada en el juego.
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2.1 NINEZ ¥ ADOLESCENCIA

A lo largo de este trabajo se utilizara la abreviacion NNA para hacer re-
ferencia a nifios, nifias y adolescentes, en primer lugar, para optimizar
la lectura del texto, y en segundo lugar, porque esta sigla es usada por

diferentes instituciones, tales como la ONU, SENAME y Mejor Nifez. .

La Convencion de los Derechos del Nifio de 1989 (de ahora en adelante
entendida por la sigla CDN) propone en su primer articulo que se en-
tiende por NNA a todo ser humano menor de dieciocho afnos de edad
(UNICEF, 2006, p. 10). En este tratado se busca reconocer, establecer y
promover los derechos de los nifios, unificando criterios para la debida
proteccion, desarrollo y bienestar de la infancia segun las necesidades

especiales que requiere.

La CDN establece la importancia de cumplir y proteger dichos derechos
debido a que la nifiez y la adolescencia son las etapas mas trascenden-
tales para el “desarrollo efectivo y progresivo de la autonomia personal,
social y juridica” (CONICYT, 2018, p. 8) del individuo. En la nifez el suje-
to desarrolla principalmente habilidades cognitivas y adquiere valores ba-
sicos, y en la adolescencia se producen los cambios fisicos y hormonales

mas significativos para llegar a la independencia y autonomia personal.

Por otro lado, el peso a nivel global del tratado es realmente significativo
ya que propone una nueva concepcion sobre los NNA y de sus respec-
tivas relaciones con la familia, la sociedad y el estado: se realiza un “re-
conocimiento expreso del nifilo como sujeto de derecho, en oposicion a
la idea predominante de nifio definido a partir de su incapacidad juridica”
(Cillero Brufiol, s. f.). En otras palabras, pasa a ser reconocido como el
titular de sus propios derechos y no un objeto sobre el cual los adultos
o el estado tiene la tutoria de los derechos. Ademas, la aceptacion de la

convencion por paises demuestra el reconocimiento y el interés mundial
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de garantizar el desarrollo y proteccion de una infancia digna. La CDN

fue ratificada por Chile en el aino 1990.

2.1.1 DERECHOS DE LOS NHA

Los derechos humanos son “normas que reconocen y protegen la dig-
nidad de todos los seres humanos. Estos derechos rigen la manera en
que los individuos viven en sociedad y se relacionan entre si, al igual que
sus relaciones con el Estado y las obligaciones del Estado hacia ellos”

£0S DERECHOS DEL NINO (UNICEF, s.f).

Ahora bien, ademas de contar con los derechos humanos generales, los
NNA poseen derechos concretos determinados por sus necesidades es-
peciales. La Convencion sobre los Derechos del Nifio (1989) reconoce
entre sus articulos diversos derechos para la infancia, los cuales son de

caracter obligatorio para los Estados firmantes, pues “estos deben tomar

unicef &

las medidas necesarias para dar efectividad a todos los derechos reco-

La carta de la CDN nocidos por la convenciéon” (UNICEF 2006, p. 6).

es de acceso publico
y se puede encontar
en la Biblioteca Digital Entre los derechos de los nifilos podemos encontrar:
Mineduc la cual dirige

al siquiente link: B Derecho a la vida y a la familia

La vida, el desarrollo, la participacion y la proteccién. Tener un

https://www.un.org/es/ . . . i
events/childrenday/pdf/ nombre y una nacionalidad. Saber quiénes son sus papas y a no
derechos.pdf ser separados de ellos. Que el Estado garantice a sus padres la
posibilidad de cumplir con sus deberes y derechos. Crecer sanos

fisica, mental y espiritualmente. Que se respete su vida privada.

m Derecho a expresarse libremente y el acceso a la informaciéon
Tener su propia cultura, idioma y religion. Pedir y difundir la infor-
macion necesaria que promueva su bienestar y desarrollo como
personas. Que sus intereses sean lo primero a tener en cuenta en

cada tema que les afecte, tanto en la escuela, como en los hospita-
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les, ante los jueces, diputados, senadores u otras autoridades. Ex-
presarse libremente, ser escuchados y que su opinion sea tomada

en cuenta.

B Derecho a la proteccion contra el abuso y la discriminacién
No ser discriminados por el solo hecho de ser diferentes a los de-
mas. Tener a quien recurrir en caso de que los maltraten o les ha-
gan dano. Que no se les obligue a realizar trabajos peligrosos ni
actividades que afecten o entorpezcan su salud, educacioén y desa-

rrollo. Que nadie haga con su cuerpo cosas que no quieren.

m Derecho a la educacién
Aprender todo aquello que desarrolle al maximo su personalidad
y capacidades intelectuales, fisicas y sociales. Recibir educacion.
La ensefianza primaria deberia ser gratuita y obligatoria para todos
los nifios. Todos los nifios deberian tener acceso a la ensefianza

secundaria.

m Derecho a una vida segura y sana
Tener una vida digna y plena, mas aun si se tiene una discapacidad
fisica o mental. Descansar, jugar y practicar deportes. Vivir en un
medio ambiente sano y limpio y a disfrutar del contacto con la natu-
raleza. Participar activamente en la vida cultural de su comunidad,
a través de la musica, la pintura, el teatro, el cine o cualquier medio
de expresion. Reunirse con amigos para pensar proyectos juntos o

intercambiar ideas.

m Derecho a la atencion especial en caso de estar impedidos
Tener derecho a los servicios de rehabilitacion, y a la educacion y
capacitacion que los ayuden a disfrutar de una vida plena. El dere-

cho a un trato especial en caso de privacion de la libertad.
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2.1.2 PROTECCION DE LOS DERECHOS
DE LOS HHA

Para poder entender con mayor profundidad dicho tema es que nos apo-
yaremos en la informacion entregada por la Comision Nacional de Inves-
tigacion Cientifica y Tecnologica, CONICYT (2018), especificamente en
su programa Explora llamado Protocolo de Actuacién con Nifos, Nifiaz y
Adolescentes (2018)

En dicho programa, se indica que quienes garantizan que los derechos
de los NNA se cumplan “son aquellas instituciones, instancias y actores
responsables de crear o generar condiciones de respeto, ejercicio y pro-
teccion de los derechos infanta adolescentes” (CONICYT, 2018, p. 9),
tales como la familia del NNA, la sociedad en general y el estado. Ade-
mas, CONICYT define dos tipos de proteccion a la infancia: la proteccion

integral y la proteccion especial.

m Proteccion Integral
Es la proteccion que merecen los nifios solo por el hecho de ser
nifios. En ella se contemplan los principios y derechos estableci-
dos en la convencion internacional sobre los derechos de los nifios
(1989). Como se ha mencionado anteriormente, su objetivo es que
“‘los nifios, nifias y adolescentes vivan desde su primera infancia
en entornos que cuentan con las condiciones humanas, sociales

y materiales que potencian su desarrollo” (CONICYT, 2018, p. 10)

B Proteccion Especializada
Es la proteccion que merecen los nifios cuando han vivido situacio-
nes de vulneracion de derechos y, por lo tanto, los recursos familia-
res, comunitarios o institucionales que aseguran dicha proteccion
han fallado (CONICYT, 2018, p. 10). El objetivo de este tipo de pro-

teccion es restituir los derechos que el NNA ha perdido o se le han
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vulnerado. Para ello el Estado asume el compromiso de entregar
los servicios y acciones necesarias para reparar el dafio causado.
En el caso de Chile el érgano gubernamental a cargo de esto es

el Servicio Nacional de Menores, mejor conocido como SENAME.

2.1.3 VULNERACION DE LOS DERECHOS
DE LOS NNA

Segun el Protocolo de Actuacion con Nifios, Nifias y Adolescentes (CO-
NICYT, 2018), la vulneracién de los derechos de la infancia y los adoles-
centes puede ser entendida como “toda accion u omisién que menoscabe
o anule el goce de sus derechos, alterando o afectando su desarrollo ar-
monico” (CONICYT, 2018, p.10). Estas acciones deben ser intervenidas
de la forma mas oportuna posible para asegurar el cumplimiento de los
derechos de NNA. Existen dos tipos de medidas de intervencion: a través
de las medidas preventivas y de las medidas reactivas. Las primeras son
las que se anticipan a que suceda una situaciéon de vulneracion, y estan
enfocadas a disminuir las posibilidades de que ocurran, sin embargo, las
segundas son medidas que se toman cuando la situacién de vulneracién
ya se ha manifestado, por lo que son respuestas encargadas de resta-
blecer las condiciones que aseguren la proteccion de los derechos de los
NNA.

Entre las situaciones que provocan una vulneracion de los derechos de
los nifios, nifias y adolescentes o que provocan un estado de vulnerabili-
dad hacia su proteccion podemos encontrar maltrato infantil, discrimina-
cion, consumo de drogas, accidentes, desastres naturales, entre otras,

las cuales se revisaran en mayor detalle a continuacion.
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MALTRATO INFANTIL

Se entiende como maltrato infantil a “todos los actos de violencia fisica,
sexual o emocional, sea en el grupo familiar o en el entorno social, que
se cometen en contra de nifios, nifas y adolescentes, de manera habitual
u ocasional” (CONICYT, 2018, p. 11), comprendiendo la violencia psico-
l6gica, fisica y sexual. Estos actos pueden ser ejecutados sin importar el
nivel de madurez/edad de los individuos, pudiendo ocurrir entre personas

adultas hacia nifos/as o adolescentes o entre pares.

Se debe destacar que el maltrato puede ser ejecutado por omisién o su-
presion. La primera se entiende como la falta de atencion a los cuidados
y necesidades primordiales del NNA por parte de la persona a cargo. La
segunda tiene que ver con el acto mismo de negarle al NNA el goce de

sus derechos.

El programa explora define algunas categorias de maltrato infantil toman-

do en cuenta distintas variables:

m Maltrato fisico: Se entiende como cualquier accion no accidental
por parte de adultos o pares que provoque dafio fisico o enferme-
dad en el NNA.

m Maltrato emocional o psicolégico: Se entiende como el hostiga-
miento verbal constante por medio de insultos, burlas, criticas, ri-
diculizaciones, manipulacion psicoldgica, provocacion, entre otras,
hacia el NNA. Se pueden considerar todos los actos perjudiciales

hacia su salud mental.

B Abuso sexual infantil: Se entiende como las actitudes o comporta-
mientos de connotacion sexual que realiza una persona sobre otra,
sin su consentimiento o conocimiento y para su propia satisfacciéon
sexual. Es importante destacar que en este tipo de abuso existe

una desigualdad de poder entre el NNA y |a figura abusadora.
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DISCRIMINACION

Se entiende por discriminacion a “toda distincion, exclusion o restriccion
que carezca de justificacion razonable [...] y que cause privacion, pertur-
bacion o amenaza en el ejercicio legitimo de los derechos fundamenta-
les” (CONICYT, 2018, p. 13), se basa principalmente en el no aceptar a

quienes son diferentes.

Segun el programa, entre los tipos de discriminacion mas comunes po-

demos encontrar:

B Racismo: Considerar a algunos inferiores por su origen étnico.

B Discriminacion de Género: Rechazo hacia las mujeres.

m Xenofobia: Rechazo hacia las personas extranjeras.

m Homofobia/Transfobia/LGBTIfobia: Rechazo hacia las personas
homosexuales o transexuales.

B Otros: Discriminacion por edad, por apariencia fisica, linguistica,

economica, por discapacidad, por religion o creencias.

CONSUMO DE DROGAS

El programa Explora (2018) explica que las drogas son sustancias que
modifican los procesos fisioldgicos y bioquimicos de los tejidos del orga-
nismo. Por si solas no son ilegales, pero si lo es su produccion, venta o
consumo en determinadas circunstancias. Ademas, define dos grandes

niveles de consumo:

m Consumo no problematico: Consumo experimental (el NNA tie-
ne contacto inicial con la sustancia), el ocasional (el NNA continta
consumiendo de manera esporadica sin seguir una rutina) y el ha-
bitual (el NNA posee una rutina para consumir y conoce precios,

calidad y efecto de las drogas).

m Consumo problematico: Consumo abusivo (el NNA consume la

droga buscando compulsivamente los efectos de estas, sin medir
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las consecuencias de su conducta) y el consumo dependiente (el
NNA ha consumido tanto que genera los fendmenos de tolerancia
y abstinencia: necesita consumir mas para obtener los mismos re-

sultados y no se siente aliviado sin la droga).

ACCIDENTES

Los accidentes son entendidos, segun la OMS, como sucesos general-
mente prevenibles que tienen el potencial de provocar una lesion. El he-
cho de que sean prevenibles implica que si los adultos responsables o
quienes estén a cargo de los NNA tomaran las precauciones necesarias,
evitarian muchos accidentes, los cuales son considerados la principal
causa de muerte de nifios y nifias entre 0 a 14 afios de edad (CONICYT,
2018, p. 16).

DESASTRES NATURALES

Los desastres naturales se entienden como las pérdidas materiales y de
vidas humanas ocurridas por eventos naturales, en donde el resultado
depende principalmente de las medidas de prevencion planificadas para

los diferentes fendmenos de la naturaleza (CONICYT, 2018, p. 18).
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2.2 SENAME

“El Servicio Nacional de Menores (SENAME) es un organismo gu-
bernamental centralizado, colaborador del sistema judicial y depen-
diente del Ministerio de Justicia y Derechos Humanos. Se encarga
de la proteccion de derechos de nifios, nifias y adolescentes, y de
los jévenes entre 14 y 17 afios que han infringido la ley. Ademas,
se ocupa de regular y controlar la adopcion en Chile.” (SENAME,
2021)

El SENAME se guia principalmente por la CDN y maneja en sus instala-
ciones a dos grupos de NNA. Por una parte, aquellos que son derivados
por los tribunales de Familia debido a que han tenido experiencias de
vulneracién a sus derechos (maltrato fisico, maltrato psicoldgico, violen-
cia intrafamiliar, abuso sexual, negligencia, explotacion sexual o laboral,
entre otros), y por otra, aquellos adolescentes que son derivados por los
tribunales de justicia debido a que han infringido la ley. De esta forma su

objetivo es:

“[...Jcontribuir a la prevencion, promocion, proteccion y restitucion
de los derechos de nifias, nifios y adolescentes vulnerados en sus
derechos, asi como a la responsabilizacion e inclusion social de

jévenes que infringieron la ley.” (SENAME, 2021)

Para lograr sus objetivos, la institucidon funciona a base de 3 departamen-
tos: el departamento de proteccion, el departamento de justicia juvenil y

el departamento de adopcion.

Toda la informacion
obtenida del Servicio
Nacional de Menores
fue revisada durante el
afno 2020-2021, desde
Su propia pagina web:
https.//www.sename.cl
por lo que atin no se
implementaban los
cambios del nuevo
servicio llamado:
Mejor Nifez.
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2.2.1 DEPARTAMENTO DE PROTECCION

“Tiene como objeto acoger a los nifios que habrian sido seriamente
vulnerados, ya sea por que estuvieron expuestos a maltratos gra-
ves, serian consumidores habituales de alcohol y/o drogas, han
sido victimas de abuso sexual, viven en situacion de calle, o rea-
lizaron trabajo infantil, entre otras cosas. Esto se realiza a partir
de los distintos programas de intervencién para nifios entre 0 y 18
afnos y funciona a través de residencias y/o programas ambulato-
rios.” (Henoch et al., 2017, p. 9).

Para que estos NNA lleguen al SENAME debe existir alguna denuncia
sobre casos de vulneracion ya sea a oficinas de proteccion, Carabineros
de Chile, el Instituto médico Legal, el SENAME o la Fiscalia. Ademas, el
articulo 84 de la Ley 19.968 de los tribunales de familia sefiala que los
profesionales de la educacion y de la salud tienen el deber de denunciar

cualquier hecho que pueda ser considerado violencia intrafamiliar.

Los casos pueden ser derivados a una oficina de proteccion de derecho
0 a un juzgado de familia, “quienes deberan hacer un seguimiento e in-
corporar dentro de lo posible al nifio a un programa ambulatorio para que
continue viviendo con su familia. En el caso de ser derivado al juzgado
de familia, es el juez quien determina si debe ser removido o no de su ho-
gar.” (Henoch et al., 2017, p. 9). Cuando los casos requieren que el NNA
sea removido de su hogar se busca, en primera instancia, algun familiar
que pueda ser su tutor. Si esto no sucede, se interna en un centro del
SENAME. Por lo tanto, las residencias son la Ultima opciéon que poseen

los NNA para asegurarles un lugar que resguarde sus derechos.

Los programas de este departamento estan disefiados para abordar di-
versas situaciones de vulneracion y se pueden dividir en administrados

directamente por el SENAME o por organismos colaboradores.
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e2.2.2 DEPARTAMENTO DE JUSTICIA
JUVENIL

El Servicio Nacional de Menores, por medio de su Departamento de Jus-
ticia Juvenil, tiene por objetivo el disefo, desarrollo y disposicion de pres-
taciones en el marco de la Ley de Responsabilidad Adolescente (LRPA
20.084) para jévenes entre los 14 y 18 anos de edad que han entrado en
conflicto con la ley, con el fin de contribuir a su plena integracién social

conforme a los estandares definidos por esta ley.

Lo anterior se lleva a cabo a través de una red de centros y programas
ejecutados directamente por SENAME, o a través de una red de Orga-
nismos Colaboradores Acreditados (OCA) que articulan territorialmente
a diversos actores, tanto del sector publico como de la sociedad civil,
con el proposito de generar una oferta programatica de calidad que sea
pertinente a las necesidades de reinsercién educativa, laboral y/o social

de esta poblacion.

La oferta programatica que compone la red de Justicia Juvenil consta de
Centros de Administracion Directa privativos de libertad, Programas de
Medidas y Sanciones no Privativas de Libertad y Programas de Apoyo

para adolescentes privados de libertad y en el medio libre.

2.2.3 DEPARTAMENTO DE ADOPCION

Es el departamento a cargo de llevar un registro de los postulantes ap-
tos de adoptar y del registro de los nifios que pueden ser adoptados. El
proceso de adopcion puede ser llevado por las unidades regionales de
adopcion dependientes directamente del SENAME o fundaciones cola-
borativas, tales como: la Fundacion Chilena de la Adopcidn, la Fundacion

San José y la Fundacién Mi Casa.
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2.2.4 CONDICIONES SOCIALES DE LOS
NHA DEL SENAME

Para ahondar en las condiciones sociales de los NNA, se tomara como
principal fuente el informe realizado por la Policia de Investigaciones de
Chile (PDI) que lleva por titulo “Analisis del funcionamiento residencial en

centros dependientes del servicio nacional de menores” (2018).

Una de las conclusiones mas alarmantes de este informe sobre en qué

situacion se encuentran los NNA es que el objetivo principal de proteger

y restaurar los derechos de los nifios no se esta cumpliendo, de hecho,

se sefala que “es posible afirmar que en el 100% de los centros que

El informe esta dis-

. e administra el Estado, a través del Servicio Nacional de Menores, se han
ponible publicamente

en diversos medios cometido -de manera permanente y sistematica- acciones que lesionan
digitales, y puede ser
revisado en el siguien-

te enlace:  centros.” (Informe PDI, 2018, P. 187). Este enunciado es gravisimo ya

los derechos de los nifios, nifias y adolescentes dependientes de tales

https://media.elmos- que indica que no se estan tomando las medidas correspondientes para

trador.cl/2019/07/infor-

me-emilfork,pf detener y prevenir las vulneraciones a los derechos de NNA y que exis-

ten dinamicas que permiten los abusos de funcionarios, otros adultos, e

incluso de otros NNA.

El siguiente grafico, recuperado del mismo informe, muestra una distribu-
cion de los distintos maltratos que sufren los NNA durante su estadia en

algun centro del sename durante el afio 2017:

B Adultos

H Entre Pares

= Familiares
Abusex Adulto

H Abusex Pares

Gréfico de distribucion de maltratos durante 2017. Recuperado del informe PDI (2018).
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En la misma linea, la fundacién llamada Observatorio para la confianza
en su informe Muertes bajo Custodia (2021) realiza un mapeo de todos
los fallecimientos registrados desde el afio 2005 hasta el afio 2020, lle-

gando a contabilizar una cantidad de 1.188 nifos fallecidos registrados.

100
80

60

Total nifios, nifas y
40 adolescentes fallecidos

Total adultos/as
fallecidos/as
20

0
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Nifos, nifias, adolescentes y adultos, fallecidos bajo supervision del SENAME entre 2005
y septiembre del 2020. Recuperado de Muertes Bajo Custodia (2021)

El siguiente gréafico, obtenido del mismo informe, detalla las causas de

fallecimientos registradas desde el afio 2018 (que es cuando el sename

empezo a registrarlas) hasta el afio 2020.

49,7% Causas violentas

419, Muertes por enfermedades y probl
relacionados con la salud

93% Se desconoce

Nifios, nifas, adolescentes fallecidos seguin causa 2018 - 31 de agosto del 2020.
Recuperado de Muertes Bajo Custodia (2021)

Las cifras expuestas anteriormente no son lo Unico alarmante, ya que
si se realiza un mapeo de algunos de los titulares de noticias sobre el
SENAME en el los afios 2020 y 2021, se puede identificar un tema recu-
rrente relacionado principalmente con la vulneracion de los derechos de

los NNA dentro de las instalaciones del SENAME (ver siguiente cuadro).

b Ny
= @bservatorio <Parala Confianza
oy Iy

MUERTES BA)O CUSTODIA

FALLECMENTOS O NFOS, NAS 1 ADDLESCENTES QUE SE
EXCONTRABAN N PROGRAMAS DEL SERVICO NAUONAL DF MENDRES
PERODO 20851020

— e

R 7

NOTH TECNICA 16
MAO DEL 2821

Observatorio para la
Confianza es una fun-
dacién que se encarga
de reunir informacion y
ensenar la realidad de
la infancia en Chile.
Sus diversos informes
estan disponibles
publicamente en su
propio sitio web:

https.//www.paralacon-
fianza.org/
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TITULAR DIARIO FECHA

El desesperado llamado de la jueza Mdnica Jeldres para gue se ponga fin al circulo de explotacion sexual

infantil. El Mostrador | 04/08/2021

“Me metieron la cabeza en el basurero™: el crudo relato de joven gue vivid 15 afios en el SENAME. Lz Cuarta 03,08,/2021

Mujer pide recuperar el cuidado de su hijo tras denunciar agresiones en centro del SENAME en Biobio. Biobio Chile 20/07/2021

Informe revela que en los dltimos 15 afios han fallecido 1.836 personas que se encontraban en

programas del SENAME. El Mostrador | 02/06,/2021

Evacuaron hogar del Sename de Rancagua tras protestas. El Contraste | 27/04/2021
Nueve nifios entre 7 y 11 afios escaparon de residencia del SENAME en Rancagua. El Mostrador | 26/04/2021
Video con gritos de auxilio desata investigacién por viclencia en centro de menores del Estado Chilene. CHNN Chile 25/03/2021

Radiosago 22/03/2021

Grave denuncia contra “tios” del SENAME en Ancud pone en entredicho al organismo.

Amargo informe anual de defensoria de la nifiez: 818 casos de victimas de violencia estatal y necesidad

de crear una comision de verdad, justicia y reparacion. Bl Mostrador | 20/11/2020

Fuerte represién a protestas en Talcahuano por nifios baleados en Sename. Lavozdelos | 50112020
que sobran

Indignante: carabinercs balean a nifics en residencia del SENAME de Talcahuane. El Mostrador | 18/11/ 2020

Defensoria de la Nifiez interpuso recurso por posible explotacién sexual en centro Sename de Talca. Cooperativa 03/05/2020

Unicef: “Muerte de Ambar revela la inexistencia de un sistema de protecrion especializada (para | El Mostrador 13/08/2020

B ., menores)”
Para la realizacion
de este cuadro se
buscaron noticias a
Protestan en Chile contra el Servicio Nacional del Menor. Telesur Tv 08,/03/2020

través de internet.

Mapeo de noticias durante periodo 2020 - 2021. Elaboracién propia.
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El analisis de estos enunciados permite concluir que las vulneraciones a
los derechos de NNA ocurren independientemente de la localidad donde
se encuentre el recinto del SENAME y que por lo tanto no es un problema
aislado sino mas bien institucional. Si se toma en cuenta las figuras y los
informes mencionados anteriormente en su conjunto, es razonable de-
clarar que las dinamicas de abuso, violencia y vulneracién instaladas en
el SENAME se han ido asentando desde su creacion en 1979 y han sido
explotadas hasta la actualidad, sin que ninguna de las medidas que se
han propuesto a lo largo de estas décadas acerque los casos de abuso y

las muertes a cifras cercanas a 0.

2.2.5 CAUSAS Y ASPECTOS QUE
FACILITAN EL ABUSO

Segun el informe de la PDI son muchos los aspectos que detonan los
abusos y, en algunos casos, fallecimientos.Entre ellos podemos encon-

trar los siguientes:

B Aspectos Funcionales de las Residencias:
“Un namero importante de centros funciona sin contar con los pro-
tocolos minimos establecidos por Sename para el funcionamiento
residencial, asi como tampoco con personal informado respecto
de su contenido, generando espacios de alto riesgo para los NNA,
frente eventos criticos.” (PDI, 2018, p. 222).

De esta forma, son muchos los centros que no deberian estar en
funcionamiento, sin embargo, el informe también deja claro que la
“cobertura de centros residenciales por parte del Estado resulta in-
suficiente para prestar atencion a la alta demanda de nifios, nifias
y adolescentes que han sido vulnerados en sus derechos.” (PDI,
2018, p. 208) por lo que se entiende que muchos de estos centros

entran en funcionamiento de manera apresurada para poder suplir
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la demanda, sin tomar en cuenta todos los requeriminetos necesa-
rios para su correcto funcionamineto. Para los NNA, esto termina
siendo otro punto de vulneracién, lo que provoca “un persistente y
sistematico proceso de deserciones por parte de los NNA, situacion

que es normalizada por las instituciones” (PDI, 2018, p. 224).

B Aspectos de los funcionarios:
El informe sefala que, si bien las residencias cuentan en algunos
casos con una mayor cantidad de funcionarios, estos no cumplen
con el perfil minimo requerido para su funcionamiento. E incluso,
en los casos en que éstos tienen un trato directo con los NNA, los
centros no cuentan con procesos de capacitacién correspondien-
tes, lo que pone en riesgo el trato y el cuidado hacia los residen-
tes. Ademas, se debe destacar que una gran cantidad de centros
no poseen los mecanismos de reemplazo necesarios en el caso
de que algun funcionario presente una ausencia no programada,
dejando la responsabilidad a los trabajadores del mismo centro, lo

que perjudica la calidad de atencién.

B Aspectos de residentes

Si bien el sename tiene una definicion formal para designar los per-
files de usuarios de los NNA atendidos, este muchas veces no se
toma en cuenta por parte del personal, el cual asigna un perfil de
usuario basado en el despliegue conductual conflictivo del residen-
te. Es por ello que en un porcentaje alto de “centros coexisten resi-
dentes en edad infantil, adolescentes, adultos y adultos mayores,
quienes comparten espacios comunes y son objeto de intervencién
sin el personal especializado/diferenciado de acuerdo al grupo eta-
rio de pertenencia” (PDI, 2018, p. 2014).
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B Aspectos de Salud
En el area de salud la situacién no es mejor. El informe detalla que
“existe un alto porcentaje de residentes con perfil clinico sin el debi-
do cuidado profesional para su manejo e intervencion.” (PDI, 2018,
p. 216) entre ellos residentes con patologias psiquiatricas, patolo-
gias médicas o con discapacidad. Ademas, el personal profesional
de la salud se hace insuficiente para cumplir los requerimientos y

los cuidados de los NNA segun su perfil clinico.

B Aspectos de Infraestructura y transporte
“Los centros no cuentan con la infraestructura adecuada para el
cuidado residencial de los casos clinicos identificados al interior de
los centros.” (PDI, 2018, p. 235) y “No existen las condiciones ni los
medios de transporte minimos para el traslado de residentes, difi-
cultando su acceso a los servicios educacionales, de salud, justicia
y emergencia.” (PDI, 2018, p. 236).

m Aspectos de control y supervision
“No existe un mecanismo de control externo al Sistema de Justicia,
lo que propende a la mantencion de practicas funcionales que con-
travienen las normas y directrices existentes en torno al cuidado
residencial de NNA.” (PDlI, 2018, p. 237).

2.2.6 FUGAS COMO SOLUCION

Segun el informe de la PDI (2018) los funcionarios de las residencias
reportan que las situaciones de abandono y desercion de los nifios se
originan debido a la dificultad de adaptacion de éstos al régimen residen-
cial. Si se toma en cuenta la evidencia de las vulneraciones sistematicas
de los derechos de los NNA, las explicaciones de los funcionarios figuran
mas como excusas de las falencias que presenta el sistema que como

las razones reales por las que los NNA terminan prefiriendo la inseguri-
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dad de la calle por sobre un entorno que pareciera, o al menos deberia,

ser mas estable.

A raiz de lo anterior, se puede afirmar que quienes deberian resguardar
y velar por los derechos de los NNA no estan cumpliendo su labor. Pero,
¢quién se hace cargo cuando la familia, la sociedad e incluso el estado
les fallan a los NNA? Lamentablemente, son los mismos nifios quienes
terminan valiéndose por si mismos buscando una forma de sobrevivir
cuando todos le dan la espalda. Es por ello que se debe entender que
cuando un nino decide fugarse, entendiendo fugarse como la accién vo-
luntaria de realizar un abandono no autorizado por parte de un NNA de
un programa de cuidado residencial del SENAME, esta estableciendo
que solo o0 en compania de otros NNA estara mejor que bajo el cuidado
de un adulto. Claramente, esto constituye un fracaso en materia de dere-

chos humanos y de los acuerdos firmados por Chile que ratifican la CDN.

2.2 VIDEOJUEGDS

Para poder comprender en profundidad el concepto de videojuego es
que utilizaremos principalmente el trabajo Jim Thompson y compania en
su libro titulado “Videojuegos: Manual para disefiadores graficos” (2007).
Ademas, nos apoyaremos en los trabajos de otros autores para reforzar

y plantear ideas que nos ayuden a cumplir el objetivo de trabajo.

El primer punto que aclara dicho manual es que la humanidad ha tenido
la costumbre de realizar actividades recreativas desde los inicios de los
tiempos: el juego Egipto llamado Senet es un claro ejemplo, jugado por
el ano 3500 antes de Cristo. Por lo tanto, se puede afirmar que jugar es

una accion ligada al comportamiento humano.

Una definicion general que logra cubrir a todos los juegos es la realizada

por Huizniga (citado en Thompson, 2007, p.12), el cual define jugar en:
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“Una actitud u ocupacion voluntaria, ejecutada dentro de unos li-
mites establecidos de espacio y tiempo, conforme a unas reglas
aceptadas libremente [...] cuyo objetivo es la misma accién de ju-
gar y a la que acompana un sentimiento de tension, de alegria y de

conciencia de que es diferente de la vida normal’.

Thompson agrega que todos los juegos poseen un objetivo en especifi-
co, el cual si es cumplido significaran una recompensa para los jugado-
res. Los objetivos pueden variar desde eliminar al oponente, conseguir
cierta cantidad de puntos, llegar a una meta, lo que uno pueda imaginar,

y el hecho de cumplirlo significa una recompensa (ejemplo: ganar).

Al comprender lo que significa jugar podemos definir que un videojuego,
tal y como lo dice la palabra, es un juego traspasado a un soporte digital.
De manera técnica “consiste en un entorno informatico que reproduce
sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente progra-
madas.” (Levis, 1997, p. 16).

Ademas, su caracter multidisciplinario (combina diferentes elementos
como la informatica, el dibujo, la musica, la escritura, entre otros) le otor-
ga un grado de “arte al menos tan complejo como las formas clasicas del

audiovisual” (Lediberde citado en Levis, 1997, p. 30).

2.3.1 ROL INMERSIVO

La caracteristica diferencial que posee esta nueva herramienta tecno-
I6gica con otros medios como el cine o la musica, radica en entregar al
receptor (el jugador) la capacidad de decision: él controla lo que sucede
en la pantalla. Esta particularidad requiere que el jugador tenga un rol
activo, el cual implica un grado de concentracién mayor lo que favorece
a que el individuo experimente una situacion de inmersioén. Este efec-

to absorbente aisla al jugador de la realidad para estar concentrado en
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el videojuego, sintiéndose parte del mismo, de hecho, “nuestro cerebro
esta preparado para sumergirse en las historias con una intensidad tal
que el mundo a nuestro alrededor desaparece” (Murray, 1999, p. 109).
Otras caracteristicas que aportan a que el jugador pueda sumergirse en
su experiencia ludica, segun la antropologa Johann Huizinga (citada en
Aragon Carretero, 2011, p. 97-98), radican primero en que el videojuego
al no ser una actividad seria, funciona para evadir la vida cotidiana. Se-
gundo, el hecho de que se centren en aspectos emocionales (tales como
la felicidad, la ira, la perseverancia y otros) y no tanto en los cognitivos,
lo hacen mas absorbente. Y tercero, el hecho de que el jugador no se

mueva por intereses econdmicos.

De esta forma se genera una conexion entre jugador y videojuego que,
dependiendo del tipo de juego y el lenguaje audiovisual que implemente,
hara sentir experiencias diferentes. Si nos enfocamos en un videojue-
go que posee una narrativa, el jugador, podra empatizar con el o los
protagonistas, hasta el punto de sentir simpatia. Gonzalez, en su Tesis
Doctoral denominada “Jugabilidad. Caracterizacion de la Experiencia del
Jugador en Videojuegos.” (2010) enfatiza en esto explicando que existe
una identificacion positiva con el personaje principal, producida por la
existencia de desafios, retos a superar y la capacidad de provocar retro-
alimentacion constante. Esta particularidad es importantisima, debido a
que si el jugador logra identificarse con el personaje que controla podra

entender, como si fueran parte de él, sus problemas y motivaciones.

Esnaola en su tesis doctoral titulada “La construccién de la identidad a
través de los videojuegos: un estudio del aprendizaje en el contexto insti-
tucional de la escuela” (2004) ahonda mas en el tema donde manifiesta y
se comprueba que si bien los videojuegos son un medio ludico, la capa-
cidad de identificacion que poseen, favorecida por la inmersion, aporta al

desarrollo de la identidad social de los individuos:
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“El sujeto se proyecta y se identifica con el personaje que adquiere
las caracteristicas arquetipicas del héroe que sale a la busqueda de
descubrimientos, sortea obstaculos, vence imprevistos, conquista,
compite y vence a los oponentes [...] se constituyen en un registro
simbdlico con el que se expresa un “yo” que necesita encontrar un

orden y evitar la catastrofe” (Esnaola, 2004, p. 478).

Esto ocurre debido a que las personas construyen su identidad interpre-
tando y dando significados a las visiones del mundo que les rodea. Los
videojuegos son un elemento mas de esta realidad que poseen una gran
cantidad de significados construidos a través de su narrativa y otros ele-
mentos. Bajo esta ldgica, los videojuegos son un medio idéneo para la
difusién, comprensién y desarrollo de significados, de hecho, Loftus (cita-
do en Levis, 1997, p.198) explica que los videojuegos pueden ser usados
para educar, promover la salud, y ensefar otros valores considerados
positivos; del mismo modo que promueven la violencia y las actitudes
negativas. Por lo tanto, se puede aprovechar de esta cualidad intrinseca
de esta herramienta de manera responsable para que los jugadores se
identifiquen con problematicas reales (especificas) de nuestra sociedad
y asi entender y empatizar con sus causas, modificando su percepcién
de la realidad. Esta mirada ya ha sido trabajada por diferentes autores
definiendo el concepto de videojuego critico del cual hablaremos especi-

ficamente mas adelante.

2.3.2 VIDEOJUEGO CRITICO

Lo primero que debemos aclarar es que se entiende por critica. La defi-
nicion que entrega Moya en su tesis “Denunciar lo injusto” (2017) es bas-
tante clara y la define como “un proceso social con un objeto de denuncia
que emerge a partir de un malestar o percepcion de injusticia [...]” (pag.
8). Por lo tanto, el sujeto que realiza la critica crea un cuestionamiento

sobre una situacion en concreto. Dicho cuestionamiento esta justificado
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segun los parametros de justicia que tenga el emisor, donde su objetivo
es transformar en algun grado la realidad social: desde convencer a otros
de que se unan al cuestionamiento hasta identificar los aspectos necesa-

rios para cambiar la situacion.

Para adentrarnos en el mundo de los videojuegos criticos nos basaremos
en el trabajo realizado por Carlos Torres en su investigacion “Simular
problematicas sociales con videojuegos” (2015) en el cual analiza dife-
rentes autores y propone una metodologia para el diseno de esta clase

de videojuegos.

Torres define al videojuego critico como una fuente de entretencion, que,
a la vez, funciona como un mecanismo de comunicacion donde se narran
aspectos de nuestra sociedad influyendo sobre las creencias, actitudes y
opiniones del jugador con respecto al tema a tratar, por lo que compren-
de al videojuego como un artefacto cultural que nos induce a adoptar
valores o practicas comunes. Este concepto es totalmente diferente de la
teoria de la Gamificaciéon, o Ludificacion, la cual propone el “uso de téc-
nicas y dinamicas propias del disefio de videojuegos en actividades no
recreativas, motivando a las personas a participar en ellas” (Torres, 2015,

p.199), practicamente hacer pasar trabajo por juego.

El objetivo de un videojuego critico no es solucionar una problematica
ya existente, sino que evidenciaria para general critica social. En este
aspecto tiene caracteristicas de la denuncia: el autor destaca que esta
clase de videojuegos “puede transmitir un mensaje que se interpretara
con algun rango de certeza, persuadiendo al jugador sobre la validez
0 conveniencia del concepto comunicado” (Torres, 2015, p.199) y para

lograrlo eficientemente se deben tomar en cuenta dos aspectos.

El primero de ellos esta basado en el funcionamiento del videojuego, el
cual esta regulado directamente por su mecanica y reglas. Para explicar-

lo mejor introduce el término de Retdrica Procesual, entendida como la



CAPITULD 2 : MARCO TEORICO

habilidad de persuadir a través de representaciones basadas en reglas o
interacciones (en lugar de la palabra hablada, la escritura o imagenes),
de manera que el jugador termina construyendo un relato gracias a la

experiencia obtenida en el hacer.

El segundo aspecto es mucho mas directo debido a que esta basado en
el contenido del videojuego. Para definirlo, Torres utiliza el concepto de
Playworld trabajado por Frasca (citado en Torres 2015, p.202) el cual se
refiere al conjunto de elementos que acompafian al videojuego: image-
nes, sonidos, textos, entre otros componentes. Basicamente se puede
definir como la ambientacion del mundo creado (tanto objetos como el

espacio) que entrega el mensaje.

Estas dos directrices conforman los principios generales en la narracion
de un videojuego, y son los pilares fundamentales en la metodologia para
el disefo de videojuegos criticos que plantea Torres, la que consta de

tres etapas: 1. Conceptualizacion, 2. Traduccion y 3. Comprobacion.

Kl Conceptualizacion
En esta primera etapa se debe determinar con precision cuales son
los conceptos que se van a comunicar para poder incorporarlos en
el funcionamiento del videojuego. Se debe evitar elementos que
puedan contaminar el mensaje, por lo que recomienda estudiar ex-
haustivamente el caso y a quienes va dirigido, asi como también
tener en cuenta que las creencias y perspectivas individuales de

cada miembro del equipo pueden influir en el relato.

E Traduccion:
Es la etapa central en el desarrollo del videojuego, en la cual se
debe encontrar una forma de transmitir el mensaje o conceptos
definidos anteriormente utilizando el lenguaje de los videojuegos.
Para ello existen dos grandes campos que funcionan como recur-

sos para llamar la atencion del jugador: “el Playworld, comprendido
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como la suma de signos y recursos narrativos [...], y por otra parte
las reglas, que definen la experiencia que tenemos al jugar un vi-
deojuego.” (Torres, 2015, p. 208). Para comprender mejor a que se
refiere especificamente cada una, el autor establece ciertos ele-

mentos que componen a cada campo.

El Playworld esta compuesto por cinco elementos:

m Historia: El recurso narrativo que permite comprender el
contexto a la experiencia que se desarrolla en el videojuego.

B Personajes: Quienes desarrollan o son participes de la histo-
ria. Se puede definir el protagonista, el antagonista, persona-
jes secundarios y terciarios. Su importancia radica en que los
jugadores pueden lograr identificarse con ellos.

B Escenarios: Tanto los objetos como el espacio que definen el
lugar fisico en donde se desarrolla el videojuego.

B Musicay Sonidos: Los elementos auditivos que aportan a la
ambientacion del videojuego.

B Textos: Elementos utilizados para describir acciones o narrar

acontecimientos de la historia.

En el caso de las reglas, se establecen tres tipos:

B Reglas las Modelo: Son las que definen las acciones que el
jugador puede realizar en el videojuego.

B Reglas de grado: Son las que definen las acciones que el
jugador deberia hacer en el juego reflejando su avance. Esto
incluye todo lo que puede ser contabilizado: puntajes, muni-
cion, elementos del inventario, etc..

m Reglas objetivo: Son las que definen lo que el jugador debe
hacer para obtener la victoria en el juego y finalizar con la

experiencia disefiada.
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El objetivo de esta etapa es lograr que el jugador se implique en
la experiencia a través de sus acciones, los comportamientos que
adopta y sus sentidos. Si ambos recursos definidos anteriormente
estan pensados bajo el mismo objetivo (mensaje) no habra forma
de que el jugador no pueda entender el contenido que se intenta

exponer.

EJ Comprobacién:
En esta ultima etapa se debe comprobar que el concepto se trans-
mita y para ello se deben realizar diversas pruebas durante el de-
sarrollo y la finalizacién del videojuego. Estas pruebas ayudaran a
verificar si se cumple el objetivo, dando la posibilidad de ir mejoran-
do los diferentes aspectos en su desarrollo en pos de transmitir de
mejor manera el mensaje. Se debe destacar que las posibilidades
de modificaciones son cada vez mas limitadas a medida que el pro-
yecto avanza, por lo que se recomienda realizar varias pruebas en
las etapas iniciales. Si bien estas pueden tener un grado de infor-
malidad, a medida que se avanza en el desarrollo se deben realizar
pruebas mas formales (con individuos que pertenezcan al publico
objetivo) que se apoyen en la utilizacion de softwares disefiados

para recopilar datos.

Si bien la metodologia expuesta posee una simpleza conceptual, es bas-
tante util debido a que organiza de manera eficiente los pasos y puntos a
tomar en cuenta, dependiendo de cada desarrollador ver cuanto énfasis
y analisis realiza en cada etapa. Ademas, esta simplificada para proyec-
tos de menor escala o desarrollados por equipos pequefios, por lo que
es pertinente asociarla al objetivo de esta investigacion. De todas formas,
mas adelante se hablara sobre el proceso mas detallado sobre la crea-

cion de un videojuego.
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2.2.3 CATEGORIAS

Los videojuegos, al igual que el teatro, la literatura o el cine, poseen
ciertas caracteristicas en su ejecucion que nos permiten clasificarlos en
diferentes categorias. Se debe aclarar que no existe un consenso uni-
versal sobre cuales son estas categorias, cada autor o creador define
las propias segun lo que estime. Por lo tanto, para fijar esta diversidad
de opciones nos basaremos en el articulo “Taxonomia del videojuego: un
planteamiento por géneros” de Hernandez-Perez (2015) donde el autor
propone una taxonomia propia basada en el la jugabilidad del juego de-
finida por las reglas (gameplay), en las categorias ya establecidas por la
comunidad y en la omision de géneros prescindibles que pueden ser in-

cluidos en otros. De esta forma, se establecen las siguientes categorias:

m Accién: Se trata de videojuegos con un desarrollo lineal, basados
en la habilidad, pericia, precision y tiempo de reaccién del jugador
para avanzar en contextos de combate, superacion de obstaculos

o peligros.

m Aventura: Basado en la recreacion de algun tipo de aventura o
trama con un argumento extenso y enrevesado, en la que el per-
sonaje debera superar diversas pruebas y situaciones que se van
sucediendo a través de determinadas acciones, las cuales le per-

mitan avanzar y cumplir el objetivo final.

m Simulacion: Videojuegos en los que el sujeto simula situaciones
reales de la forma mas fiel posible a modo de reproduccion de una
experiencia objetiva, lo que requiere de ciertos conocimientos es-

pecificos sobre el manejo de la accion a simular.

B Deportes: Videojuegos basados en la recreacién de algun depor-

te como futbol, baloncesto, golf, rugby, etc. Las mecanicas de los
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juegos suelen basarse en las reglas reales de los propios deportes,
pero en ocasiones incorporan afiadidos u otros modos de jugabili-
dad.

B Conduccion: El género se basa en el control y direccién de vehi-
culos con la finalidad de culminar determinados objetivos. La con-
duccion esta basada en la realidad, pero los vehiculos no simulan

las fisicas reales.

m Estrategia: Videojuegos basados en el control y la organizacién
de determinadas situaciones econdémicas, empresariales, sociales,
etc. a través de la manipulacion de personajes, objetos o datos con

el fin de lograr determinados objetivos.

B Rol: Este género se basa en juegos homoélogos de mesa. El sujeto
asume el papel de uno o varios protagonistas, situados en mundos
fantasticos y en los que debe mejorar sus habilidades a través de

la interaccién con otros personajes y el entorno.

B Shooter: El género esta basado en videojuegos en los que el ju-
gador, en primera o tercera persona, tiene que utilizar material ar-
mamentistico para derribar elementos y personajes. Los shooter
basan su éxito en los modos competitivos donde varias personas

pueden participar de forma online.

m Arcade: Incluye a todos los videojuegos clasicos de las maquinas
recreativas. Estos juegos se caracterizan por tener un ritmo rapido,
con tiempos cortos, creciente dificultad y basados en una jugabili-
dad sencilla, que permite al jugador avanzar sin necesidad de re-

crear comportamientos estratégicos.

B Casual: Videojuegos basados en tematicas de entretenimiento o

educacién que estan destinados a jugadores no habituales que
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buscan una distraccion diferente. Estan basados en reglas simples

y no requieren de una gran dedicacién ni compromiso.

Desde otro punto de vista mas especifico, Thompson y compania (2008)
proponen ciertas categorias que resultan de la contraposicion de dos
términos que expresan ideas diferentes. Entre ellas podemos encontrar

categorias basadas segun:

B El tipo de Estructura
Categoria que define como encajan los elementos, como se dispo-
nen los niveles y como se organizan los objetivos. Entre ellos pode-
mos encontrar los de estructura Lineal y los de estructura Sandbox.
Los primeros son aquellos en el cual el desarrollo sigue un orden ya
determinado, por lo posee muy poca variedad. En cambio, los se-
gundos, son los que les dan mas libertad a los jugadores en lo que
respecta a cuando y cémo alcanzar los objetivos, aqui no existe un

orden programado.

B Punto de vista del jugador
Se refiere a la perspectiva en la que se le presentara el mundo al
jugador. Podemos encontrar la primera persona (recrea el juego tal
y como lo veria con los ojos del personaje jugable) y la tercera per-
sona (recrea el juego generando una distancia visual del personaje

jugable, usualmente una vista desde la espalda de éste).

B Cantidad de Jugadores
Se pueden encontrar los juegos disefiados para un solo jugador y
los juegos para jugarse en multijugador. En los primeros, el jugador
compite o coopera con personajes no jugadores (PNJs) controla-
dos y programados de antemano. En los juegos multijugador, se
hace lo mismo, pero con otros jugadores humanos ya sea de ma-

nera local o por internet.
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m Graficos
Se refiere a la forma que emplea el videojuego para representar
todos sus elementos visuales. Podemos encontrar el 2D (acciones
y actividades que funcionan en dos dimensiones) y 3D (acciones y

actividades que funcionan en tres dimensiones).

Independiente del punto de vista o los criterios tomados para realizar
un ordenamiento se debe tener en cuenta que estas “clasificaciones no
son exhaustivas ni exclusivas, pues la complejidad de los propios video-
juegos provoca que puedan clasificarse en uno u otro tipo, e incluso se
produzcan hibridos que pertenezcan a diferentes apartados a la vez.”
(Hernandez Pérez et al., 2015, p.215). Por ultimo, se debe destacar que
los videojuegos son un medio que esta en constante evolucion debido a
los diversos avances tecnoldgicos, lo que indica que nuevas categorias

apareceran.

Por otro lado, a pesar de tener su categoria propia, basada en el géne-
ro y gameplay revisadas anteriormente, también existe una clasificacion
relacionada segun el contenido que se maneja en cada videojuego y las
edades apropiadas para poder jugarlos. Estas categorias nacen debido
a que muchos videojuegos tocan contenidos violentos o sexuales que
pueden llegar a ser chocantes para ciertas audiencias. Actualmente exis-
ten dos sistemas de clasificacion que son los mas predominantes en el
mercado: ESRB y PEGI.

El primero es el asignado por Entertainment Software Rating Board

(ESRB), un sistema de clasificacién estadounidense de contenido de los

®

videojuegos que tiene como objetivo ayudar a los padres a tomar deci-

siones informadas sobre los videojuegos y las aplicaciones que juegan
Se pueden revisar con
detalle cada una de
videojuegos segun su contenido en base al uso de violencia, lenguaje las categorias en su
pagina web:
https://www.esrb.org

sus hijos, segun indican en su web (ESRB, 2021). El sistema clasifica los

fuerte o contenido sexual, estableciendo para qué rango de edades son

pertinentes o recomendables.
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Entre los grupos de clasificacion podemos encontrar los siguientes:

[EvervonE Todos: El contenido por lo general es apto para todas las edades.
T0DOS

Puede que contenga una cantidad minima de violencia de caricatu-

ra, de fantasia o ligera, o incluso un uso poco frecuente de lenguaje

2l

moderado.

evervonE1+] Todos +10: El contenido por lo general es apto para personas de
TODOS +10

10 anos o mas. Puede que contenga mas violencia de caricatura,

de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas minimamente pro-

0

vocativos.

TEEN Adolescentes: El contenido por lo general es apto para personas
ADOLESCENTES

de 13 afios 0 mas. Puede que contenga violencia, temas insinuan-

tes, humor grosero, minima cantidad de sangre, apuestas simula-

)

das o uso poco frecuente de lenguaje fuerte.

malm‘%n;] Maduro +17: El contenido por lo general es apto para personas de
+

17 afos o mas. Puede que contenga violencia intensa, derrama-

S

miento de sangre, contenido sexual o lenguaje fuerte.

E‘e

mumsonyi]  Adultos inicamente +18: El contenido solo es apto para adultos
AOULTS NCANENTE 4

de 18 afnos o mas. Puede que incluya escenas prolongadas de vio-

lencia intensa, contenido sexual grafico o la realizacién de apues-

132

tas con moneda real.

mverenomel  Clasificacion pendiente: No se ha asignado una clasificacion final
AUNSIN CALIFICAR

de ESRB. Solo aparece en la publicidad, marketing y materiales

“v promocionales relacionados con un juego fisico que se espera que
=y=] tenga una clasificacion de ESRB y debe ser sustituida por una cla-

sificacién de juego una vez se haya asignado.
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El segundo sistema de clasificacion es asignado por Pan European Game
Information (PEGI) el cual comparte el mismo objetivo que el anterior,
pero con origen en la Unién Europea. Este sistema clasifica los videojue-
gos segun la idoneidad de edad de un juego, no el nivel de dificultad de

este (PEGI, 2021). Se pueden revisar con
( ) detalle cada una de
las categorias en su

e . pagina web:
Podemos encontrar 5 grupos de clasificacion dependiendo de las edades https-/ipegi.infoles

recomendadas:

™ PEGI 3: Adecuado para todos los grupos de edad. No debe con-

tener sonidos ni imagenes que puedan asustar a los nifios. Puede

tener un grado leve de violencia (comica o infantil). No debe tener

un lenguaje grosero.

PEGI 7: Juegos con escenas y sonidos que pueden asustar a los
mas pequenos. Formas suaves de violencia (implicita, no detallada

0 no realista).

www.pegi.info

PEGI 12: Violencia un poco mas grafica, pero no realista. Puede
haber insinuaciones sexuales o posturas sexuales. El lenguaje gro-
sero debe ser leve.

www.pegi.info

PEGI 16: la violencia o actividad sexual alcanza un nivel semejante
al de la vida real. El lenguaje grosero puede ser mas extremo. El

uso de tabaco, alcohol y drogas puede estar presente.

www.pegi.info

PEGI 18: la violencia alcanza un nivel de representacion brutal
(asesinato sin motivo o violencia hacia indefensos). Actividad se-

8 xual explicita y la glamuraciéon de drogas ilegales se incluyen en

WM esta categoria.



LA FUGA : PROPUESTA CONCEPTUAL Y GRAFICA DE VIDEOJEUGD CRITICD

Ademas, el sistema PEGI establece 8 descriptores de contenido grafico

para especificar los temas a tratar en el videojuego:

BAD LANGUAGE

-
GAMBLING VIOLENCE

Se nos hace importante establecer todas estas clasificaciones posibles
debido a que son las que permiten comprender y establecer en qué direc-
cion cada videojuego se puede desarrollar, definiendo el estilo de juego y

los usuarios objetivos en base al contenido apto segun la edad.

2.3.4 SO0PORTES

Se entiende por soporte el medio en el cual el videojuego se reproduce

grafica y musicalmente. Entre ellos podemos encontrar:

B Maquinas de salones
Mueble de gran tamafio que posee una pantalla, usualmente una
palanca y botones. Requiere de una moneda para jugar y estan
enfocadas en videojuegos de juego rapido los cuales son previa-

mente cargados al software de la maquina.

B Consolas Domésticas
Un aparato el cual requiere estar conectado a una pantalla para po-
der reproducir el videojuego, y la utilizacién de un mando o control
para poder jugar. Usualmente los videojuegos vienen aparte y se

pueden encontrar en dos formatos: fisico o digital. Los videojuegos
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fisicos se deben insertar en la consola para que ésta los reproduz-
ca. Los videojuegos digitales, se deben cargar al software de la

consola mediante internet.

E Consolas Portatiles
Aparatos de tamafio reducido que funcionan con bateria y poseen
una pantalla integrada para poder reproducir los videojuegos. Para
poder jugar cada videojuego emplean el mismo sistema que las

consolas domésticas.

® Ordenadores Personales (PC)
Aparato que consta principalmente de una pantalla, teclado y mou-
se. Es el dispositivo que permite una mayor capacidad de persona-
lizacion dependiendo de los intereses del jugador, lo que permite

poder jugar videojuegos de todo tipo.

m Smartphones (celulares)
En la actualidad constan de solo una pantalla touch. Sin embargo,
poseen una capacidad de personalizacion (menor a la de los PC) lo
que permite que los jugadores puedan jugar una gran variedad de

videojuegos y de diferentes formas.

En un inicio el auge de los videojuegos tuvo lugar en salones recreativos
con juegos de arcade, sin embargo, en las ultimas décadas las consolas
domésticas junto a los ordenadores son las que mas mueven el mercado,
destacando el hecho de que un mismo videojuego puede ser desarrolla-

do para diferentes soportes.
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2.3.5 DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

Primero que todo debemos aclarar que no existe un método especifico
para el desarrollo de videojuegos, sin embargo, varios autores definen
roles y etapas establecidas que son similares entre si, por lo que, en este
apartado se estableceran en primer lugar los participantes en el desa-
rrollo de un videojuego y en segundo lugar las etapas que incluye dicho

proceso.

PARTICIPANTES

Como se ha mencionado anteriormente, el videojuego es una actividad
multidisciplinaria en la cual trabajan y participan diferentes entidades, las
que varian “dependiendo del tipo de videojuego, del tamafo del juego,
del tamano de la empresa que lo desarrolle y de la plataforma en la cual

este se ejecutara.” (Iglesias, 2011 p. 62). Entre ellos podemos encontrar:

Kl Desarrolladora
Es el grupo de personas encargado de transformar una idea a un
videojuego. Segun el manual de Thompson (2008), el equipo que

conforma a la desarrolladora esta compuesto por:

B Disefnador de Videojuegos
Son los responsables de crear la idea del videojuego y como
sera su interaccion con los jugadores: el concepto, la historia,
el mundo y las mecanicas, son algunos de los aspectos de
los que se encarga. Entre sus funciones mas especificas se
pueden encontrar las de disefio de juego, disefio de guidn y

diseno de niveles.

B Equipo artistico y de animacion
Son los responsables de darle forma grafica a las ideas del

disefador de videojuegos. Basicamente su objetivo es crear
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todos los componentes visuales que seran empleados en el

videojuego final.

B Ingenieros de sonido y Musica
Son los responsables de generar todos los elementos audi-
tivos del proyecto: desde los efectos de sonidos especificos

hasta la banda sonora.

B Programadores
Son los responsables de escribir el codigo para que los pro-
cesadores ejecutan los videojuegos y estos puedan ser ju-
gables. Basicamente se encargan de unir todas las piezas
que conforman el videojuego, desde la conceptualizacién y

mecanicas hasta el apartado grafico y musical.

B Control de calidad y pruebas
Son los encargados de probar el videojuego y asegurarse de
que todas sus mecanicas funcionen correctamente y que se

cumplan las expectativas de jugabilidad.

Se debe tener en cuenta que “el equipo desarrollador, dependiendo
de su tamafo o de sus politicas, puede tercerizar algunas de las
actividades del desarrollo tales como: el arte del juego, las prue-
bas del mismo vy la distribuciéon” (Iglesias, 2011, p. 63). Asi como
también, varios roles pueden ser tomados por solo una persona, lo
que es habitual en el desarrollo de videojuegos independientes en
donde hay casos de que solo una persona se hace cargo de todas

las tareas.

El Publisher
Son los encargados de “distribuir el juego terminado, negociar con
minoristas y publicitar el videojuego”. También es el encargado de

tratar con las licencias, y todo tipo de asuntos legales” (Iglesias,
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2011, p. 63). Para ello, acompafian durante todo el proceso al equi-
po de desarrollo para asegurar la calidad del producto que deben

vender.

E] Empresas de relaciones publicas, marketing, y publicidad
Contactadas por el Publisher son las encargadas de promocionar
el videojuego para llegar a la mayor cantidad de compradores po-

sibles.

I} Distribuidores
Los encargados de distribuir el videojuego hacia las empresas mi-
noristas quienes, a su vez, se encargan de venderlo directamente

al cliente.

ETAPAS DE DESARROLLO

Lo primero que se debe hacer para desarrollar el videojuego es tener una
idea que se quiera transmitir. Esta puede surgir desde cualquier punto
de inspiracion posible, lo importante es saber con claridad que es lo que
se quiere hacer. Llegado a este punto, investigar dicha idea es esencial.
Thompson (2008) advierte que no se debe empezar a producir recursos
para el videojuego sin antes entender el fendmeno ya que gran parte de
ese trabajo realizado antes de una investigacion puede ser innecesario
o estar mal enfocado, es por ello que recomienda reunir material de refe-

rencias y revisar juegos que contengan una idea similar.

Cuando la idea esta completamente clara e investigada es que se puede
comenzar con las etapas que conforman el proceso de desarrollo de un
videojuego. Tanto como en la tesis de Alejando Iglesias: Desarrollo de
Videojuegos (2011) y en el Manual de Thompson (2008) se establecen
tres etapas bien identificadas: 1. Conceptualizacion, 2. Preproduccion y

3. Produccion. En algunos casos se puede agregar 4. Post- Produccion.
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Bl Conceptualizacion
El desarrollo de un videojuego parte con un grado de incertidumbre
alto: se desconoce como avanzara el proyecto y mucho menos cual
sera el resultado de éste. Es por ello que en esta primera etapa
se intenta definir aspectos claves del desarrollo para disminuir el
grado de inseguridad que pueden tener cada uno de los miembros
participantes. Iglesias propone que “el objetivo de esta etapa es ge-
nerar la documentacion necesaria para poder transmitir, en forma
inmediata, la idea general del juego.” (lglesias, 2011, p. 66), y por
ello, el primer paso es construir un documento (denominado “Con-
cepto de Videojuego”) que funcione como herramienta de referen-
cia rapida (Thompson, 2008). Para que abarque un amplio grado
de informacion los autores proponen que contenga los siguientes

aspectos:

B Concepto de alto nivel
Una descripcion de un parrafo para explicar todo el videojue-
go: tipo de juego, premisa y caracteristicas diferenciales, son

algunos de los temas que deberian explicarse.

m Historia
Explicar, si el caso lo requiere, la trama y los personajes invo-
lucrados. La estructura basica para la creacion de una histo-
ria consiste en tres actos: “el acto primero plantea la historia,
el segundo contiene la accion principal y el tercero es la re-
solucion” (Thompson, 2008, p. 58). Esta estructura basica se
puede implementar para crear cada nivel el videojuego, y asi

generar en el jugador una sensacién de avance.

® Género
Establecer a qué categoria encaja o que elementos tendra de
distintas categorias. Definir esto aporta a entender mejor de

qué trata el videojuego y como sera el jugarlo.
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B Plataforma
Definir el soporte en donde el juego se reproducira para ayu-

dar a definir mecanicas y controles de juego.

B Publico objetivo
Delimitar a quién va dirigido el videojuego para definir las ex-

pectativas a cumplir.

B Panel de Inspiraciéon
Serie de imagenes y palabras que ayudan a representar las
ideas que se quieren emplear en el desarrollo del videojuego.
Puede entenderse como un panel de referencias que guian
la visualidad que tendra el proyecto: disefio de personajes,

ambientacion, videojuegos similares, interfaz, etc.

B Pre-produccion
Esta etapa comienza con la creacion del Documento de Disefo de
Juego (GDD por las siglas en inglés), pasa por una planificacion y
termina con la realizacion de un prototipo donde el objetivo princi-
pal es “determinar y planificar en detalle cuales son las tareas, el
tiempo, y personas asignadas al proyecto junto con una descrip-

cion completa y profunda acerca del juego.” (Iglesias, 2011, p. 68).

® Documento de disefio de juego (GDD)
Este documento contiene el mayor nivel de detalle del video-
juego y sirve como la referencia definitiva de todos sus as-
pectos. Es un archivo que va mutando y variando durante
todo el proceso y esta fuertemente ligado con la etapa de
conceptualizacién, por lo que es comun reutilizar los elemen-
tos definidos en el documento de concepto de videojuego
y profundizarlos mas. Si bien, cada desarrollador tendra su

propia version de este documento dependiendo del tipo de
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proyecto y de las necesidades especificas que éste requie-
ra, existen algunos elementos generales que deberian estar

presentes ebtre Iso cuales podemos encontrar los siguientes:

B Resumen: Los elementos definidos en el documento
de concepto de videojuego, algunos deben desarrollar-

se en profundidad.

B Mecanicas de Juego: Los fundamentos de la jugabili-
dad y el sistema mediante el cual el jugador progresa,

en si las reglas que propone el videojuego.

B Mundo de juego: Los personajes (Jugables, secunda-
rios y enemigos), los objetos con los cuales estos pue-
den interactuar, y los escenarios/entorno en los cuales
se desarrollan los eventos son detalles que se deben

especificar en este apartado.

B Disefio de niveles: Definir los diferentes segmentos
de accidn e historia que el jugador debera cumplir para
progresar con el videojuego. Este apartado esta direc-
tamente ligado con la narracién y las mecanicas, y sirve

para subdividir la historia.

B |nterfaz: Los elementos que le entregan informacion
relevante al jugador. Podemos encontrar las diversas
pantallas de menus del videojuego, el flujo de estas y el
HUD (La informacion que se muestra en todo momento

durante el desarrollo de la partida).

m Arte: Definir el estilo grafico del videojuego que se de-
sea aplicar para los personajes, los objetos y los esce-

narios, ademas de realizar una lista con los recursos
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(también denominados assets) necesarios tanto de di-

sefio como de animacion.

B Audio: Detallar el enfoque musical y sonoro que el vi-
deojuego requiere. Asi como en el apartado anterior se
debe realizar una lista con todos los sonidos necesarios
para la ambientacion del juego, separandolos en musi-

ca y efectos de sonido.

Detalles técnicos: Detallar las tareas que se deben
realizar para alcanzar el desarrollo del videojuego, asi
como también, las herramientas necesarias para el de-
sarrollo del apartado grafico, musical y cualquier otro; y

los individuos encargados para cada tarea.

m E| plan del proyecto:
Este a partado viene a ser toda la planificacién y estructu-
racion para llevar a cabo el videojuego. Para cada caso se
deben especificar diferentes elementos, por lo que Iglesias
(2011) propone ciertos documentos que pueden servir para

definir de manera completa este apartado:

B Plan de recursos humanos: Hoja con el personal del
proyecto, con las fechas de inicio/término de activida-

des y el salario que les corresponde.

B Plan de recursos: Hoja con todos los gastos externos
del proyecto, ya sean equipamiento o compra de hard-
ware y/o software, o elementos encargados al desarro-

llo de terceros.

B Documento de seguimiento de proyecto: Documen-

to en el cual se establecen y se revisan las tareas que
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se deben hacer, cuales han sido hechas y cuales estan
atrasadas. Se suelen utilizar herraminetas dogotales

para facilitar el seguimiento.

B Presupuesto: En base a la informacion recabada en el
plan de recursos humanos y plan de recursos se calcu-
lan los gastos mensuales, y asi el presupuesto total del

proyecto.

B Cronograma de desarrollo: Informacién actualizada
sobre los estados de cada una de las tareas a realizar

y las fechas en que se deben terminar.

B Prototipo
El ultimo elemento que conforma la fase dos del desarrollo
de un videojuego es la creacién de un prototipo, el cual se
entendera como el “resultado tangible de la etapa de prepro-
duccién [...] [cuyo objetivo es] mostrar una aproximaciéon a
las caracteristicas técnicas que tendra el juego o a la forma

en que este se vera.” (Iglesias, 2011, p. 72).

La utilidad de este componente es importantisima ya que
permite comprender la idea de videojuego de una manera
mas precisa y visual, lo que ayuda al equipo de desarrollo a

enfocarse y perder el grado de incertidumbre inicial aun mas.

Se debe destacar que cada proyecto tendra un objetivo de
prototipo diferente, pero es necesario que este cumpla con
mostrar principalmente el apartado visual en funcionamiento

junto con la jugabilidad.
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EJ Produccion
Es la etapa mas larga del desarrollo de un videojuego debido a dos
hechos fundamentales. El primero es que en esta etapa los parti-
cipantes deben aplicar todos sus conocimientos para cumplir con
cada una de las tareas que ya han sido planificadas previamente. Y
el segundo, es que en esta etapa pueden surgir inconvenientes que

no han sido previstos con anterioridad, lo que atrasa el desarrollo.

Iglesias (2011) indica que los entregables en esta etapa se pueden

dividir en 3, dependiendo del nivel de desarrollo del videojuego:

m Alpha
El juego puede ser jugado con las interfaces de usuario lis-
tas, las mecanicas desarrolladas casi al completo y algunos
assets (recursos graficos y de sonido) ya definidos. En esta
fase es muy probable que pueda contener una gran cantidad
de fallas y errores, pero de eso se trata sacar esta version
ya que es la primera vez que el juego es probado por tester
ajenos al equipo de desarrollo quienes deben realizar los in-

formes correspondientes de los errores que encuentren.

m Beta
En esta version el videojuego ya cuenta con todos sus ele-
mentos desarrollados al cien por ciento (interfaces, mecani-
cas y assets), asi que el enfoque por parte de los desarro-
lladores es arreglar los errores que puede contener el juego
por lo que se vuelve a poner a prueba bajo los tester. En
resumen, en esta fase se busca encontrar los elementos para

dejar “limpio” el juego.

® RTM
Del inglés “ready to manufacture” (listo para fabricacion) es la

version definitiva del videojuego la cual saldra al mercado. Si
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bien, es casi imposible que un videojuego no tenga errores,
esta version esta revisada para contener lo menos posible y
asegurar una buena experiencia de juego hacia cualquiera

que lo juegue.

I} Post-produccion
Es la etapa que se encarga del marketing y la publicidad del video-
juego, asi como también la realizacion de traileres y elementos que

aumenten la expectativa del publico.

2.4 ESTADO DEL ARTE

PROTESTAS EN VIDEOJUEGOS

Ha habido casos de videojuegos multijugador en los cuales la comunidad
o los jugadores de dichos videojuegos se organizan para manifestarse y
realizar protestas dentro del mismo juego. Es algo similar a lo que sucede
cuando las personas se manifiestan en las redes sociales, debido a que
algunos videojuegos multijugador tienen una funcionalidad similar. Sin
bien, este concepto esta alejado de los videojuegos criticos, es necesario
hablar de los casos mas emblematicos debido a que nos aportan diferen-
tes ideas de presién social ademas de demostrar una nueva forma de

manifestacion totalmente valida.

Entre los casos mas destacables podemos hablar de las protestas rea- 3R e = I
. e e P S ANimall
lizadas en el videojuego Animal Crossing en apoyo a las manifestacio- Slsin

nes de Corea contra China ocurridas durante el afio 2020. En este, los

jugadores se reunian y podian interactuar entre si, realizando diferentes Animal Crossing es un
videojuego de simu-
lacién social desarro-

en las manifestaciones, asi como también golpear diversos carteles con ;(Iado y ;Ub/fcado por
intendo.

actividades tales como crear lienzos con los esléganes que se cantaban

las caras de los politicos a los cuales presionaban. Se debe destacar que
Corea es un pais conocido por las fuertes leyes de censura que posee,

por lo que este acto dentro del videojuego significaba un espacio en don-
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de los jugadores podian expresarse y manifestarse libremente, resultan-

do en un gran ejemplo de presion social.

Jugador de Animal Crossing manifestandose. Recuperado de Tarreo.com.

Otro caso, pero del afio 2021, es el ocurrido en el videojuego multijuga-
dor World of Warcraft (WoW). En este los jugadores comenzaron a mani-

festarse en los diferentes servidores que entrega el videojuego en contra

World of Warcraft es de la misma empresa desarrolladora: Blizzard.

un videojuego de rol
multijugador masivo en
linea desarrollado por
Blizzard Entertainment.

Protestas en WoW contra Activision Blizzard. Recuperado de PC Gamer.
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Esto debido a una demanda en contra de ella, la cual alega que en las ofi-
cinas de Ativision Blizzard se somete a las empleadas a la discriminacion
por motivos de género y acoso sexual constante. Lo destacable de estas
manifestaciones, es que ademas de generar conciencia en los jugado-
res, también ha recaudado mas de 8 mil dolares para Black Girls Code,
organizacién que tiene como objetivo introducir a mujeres jovenes afro-
descendientes en los campos de la programacion y la tecnologia segun
lo que indica su web (https://www.blackgirlscode.com/), lo que ayudaria

mucho a esta industria controlada por hombres.

Este es un ejemplo claro de cdmo un videojuego puede repercutir masi-
vamente en las comunidades que lo conforman, presionando al cambio
0, en este caso especifico, realizando una accién directa, como donar

dinero hacia una causa justa.

VIDEOJUEGOS CRITICOS

En este apartado revisaremos algunos videojuegos criticos desarrolla-
dos que nos sirven para comprender lo que ya se ha hecho respecto al
tema, asi como también funcionar como una guia acerca de las distintas
formas que se pueden utilizar para desarrollar un videojuego de estas

caracteristicas.

® One Last Game
En el plano global existen varios videojuegos que pueden ser con-
siderados como parte de esta categoria, como es el caso de One
Last Game, videojuego independiente desarrollado para la GMTK
Game Jam (2020), una maratén de creacion de videojuegos en 48

horas en la que cualquier desarrollador puede participar.

El argumento del videojuego consta de que te encuentras sentado
en una mesa frente a un tablero de damas con un hombre mayor
frente a ti. Debes jugar una partida de damas mientras observas

que tu companero tiene una cara de infelicidad. A medida que se
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avanza en el juego descubres el porqué de esa cara: resulta que
en el exterior esta ocurriendo una guerra y los proyectiles y ex-

plosiones se acercan cada vez mas hacia su hogar, provocando

temblores y cortes de luz.

Captura del Gameplay de One Last Game. Recuperado de Alpha Beta Gamer.

Hablando de manera técnica, podemos establecer que este video-
juego pertenece a la categoria de juegos de simulacion y casual,
con estética ilustrada en blanco y negro. Su jugabilidad es basica,
enfocada simplemente en mover las piezas del tablero para avan-
zar en la partida con una vista en primera persona. Sin embargo, el
Playworld entrega toda la informacion necesaria para transformar
una partida de damas en algo bastante emotivo: jugar un ultimo

juego con su ser querido.

Esta experiencia esta basada bajo un concepto simple pero bien
ejecutado siendo un ejemplo claro de como con los elementos del
Playworld se puede crear una narrativa destacable que permita al
jugador tener una vivencia diferente: a medida que el jugador va
avanzando en las jugadas va comprendiendo lo que esta sucedien-
do, siendo ésta una forma menos directa pero mas estimulante de
entregar el mensaje, ya que invita a que el jugador deba introducir-

se mas en lo que esta pasando para poder comprenderlo.
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m Hasta el Cuello
En Latinoamérica el fendmeno no esta tan desarrollado como en el
resto del mundo, sin embargo, hay ejemplos que se pueden desta-
car. Asi es el caso de “Hasta el cuello”, videojuego desarrollado por
Torres (2015) y su equipo en base a la metodologia que él mismo

propone, con el cual pretende evidenciar el problema de la des-

igualdad que ocurre en su pais, Colombia.

In water up o your neck)

Portada de Hasta el Cuello. Recuperado de Asistencia para la Creacion Artistica.

En este videojuego el jugador controla a Yuly, una nifia afrodes-
cendiente, que vive en un barrio de Colombia el cual es afectado
por una inclemente lluvia. Este aguacero provoca una inundacion,
por lo que nuestra protagonista debera ir saltando entre las casas
antes de que el agua la alcance. Sin embargo, en su aventura se
encontrara con el Sr. Malo, un empresario que quiere salvarse a

toda costa y le producira algunos problemas.

De manera técnica, el videojuego pertenece a la categoria de jue-
gos casuales con una estética 2D ilustrada. Su jugabilidad consta
en ir saltando de casa en casa, intentando conseguir monedas las
cuales le contribuyen en el puntaje que obtenga el jugador al final
de la partida, por lo que el objetivo del videojuego es obtener el
mayor puntaje posible, el cual se comparte en redes sociales incen-

tivando a la competencia entre jugadores.



LA FUGA : PROPUESTA CONCEPTUAL Y GRAFICA DE VIDEOJEUGD CRITICD

Lo destacable de este producto es que logra mantener una de las
bases esenciales de los videojuegos, ser entretenidos ademas de

incentivar a la poblacién a jugarlo.

® Nanopesos
Si nos enfocamos en el contexto nacional, es imprescindible ha-
blar de Nanopesos, un videojuego desarrollado por Camila Gor-
maz en el afo 2020, que consta en ser un simulador de manejo de
presupuesto inspirado en la desigualdad que hay en Chile, toman-
do como referencia los precios (del afio en que se desarrolld) de

arriendos, copagos de seguros de salud, transporte y demas.

En este, el jugador podra escoger el sexo de su protagonista y
debera sumergirse en la vida independiente, teniendo en cuenta
todos los gastos econdmicos que esto conlleva. Hablando de las
caracteristicas técnicas, podemos establecer que es un videojuego
de simulacion y estrategia, con estética pixel art. Su jugabilidad
consta de ir tomando distintas decisiones las cuales repercuten en
el desarrollo de la historia la cual se presenta a base de una lec-
tura. El juego tiene como objetivo, intentar sobrevivir a fin de mes

optimizando el dinero que tenemos equivalente al sueldo minimo.

Dinero: $301.000

.

5P

Esto eres td: Joven, soltero y sin hijos.
Tienes un sueldo mensual de $301.000. Vi
oscuro y pequeno departamento estudio en la capital.

&) s

Captura del Gameplay de Nanopesos. Recuperado de ltch.io.
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El juego esta subido gratuitamente en ltch.io, una plataforma de dis-
tribucion digital enfocada hacia los desarrolladores independientes.
El sitio web permite subir variado contenido referido al desarrollo de
videojuegos, donde desarrolladores, artistas, musicos y escritores
interaccionan y comparten sus habilidades permitiendo, ademas,

que las personas puedan donar en cada uno de sus proyectos.

Se debe destacar que Camila Gormaz fue galardonada con el
Premio de Publicaciones Digitales que entrega el Ministerio de las
Culturas de Chile en el marco de los Premios Literarios por el de-
sarrollo de este videojuego, lo que es una gran noticia debido a
que muestra el alcance que pueden llegar a tener los videojuegos,

especificamente los proyectos de esta indole.

Todos los casos expuestos anteriormente muestran diferentes ca-
minos o formas que se pueden tomar para desarrollar un video-
juego critico, sirviendo de maximo referente tanto estética como

mecanicamente.




CAPITULD 3

DESARROLLO DEL
PROYECTOD

Freuig)

-‘ |
"

Lirne Taal
Shartcut:

A

»

Caminar Der

s 15 16 AT 18 1% 20 =hag 2 24 25 2k ¢

T e L 1000000000000,

~ @ ## Fondo P2 D O D L ] O D O

...... —
21 =00,



CAPITULD 3 : DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 OPORTUNIDAD DE DISEND

Como se ha revisado anteriormente en el apartado “SENAME”, la institu-
cion posee un problema grave que consiste en que dentro del organismo
se ha creado todo un sistema que permite que los abusos hacia NNA.
Es asi que incluso los derechos mas basicos, como lo es el derecho a la
vida, no se estan respetando. Si bien esta problematica ha estado en la
boca de diversos agentes sociales y medios de comunicacion, no exis-
ten aproximaciones hacia lo Iudico del tema, por lo que el desarrollo de
este proyecto significa un primer acercamiento que permitira difundir y
exponer el conflicto de una manera dinamica con un publico que tiene un
gran poder empatico debido a las dinamicas que se generan al jugar: los

videojugadores (gamers).

3.2 LIMITACIONES

Si bien el objetivo principal de este proyecto es la realizacién y publi-
cacién de un videojuego critico, se deben tomar en cuenta que existen

variadas limitaciones que impiden que esto sea posible en su totalidad.

El primer punto a considerar dentro de las limitaciones tiene que ver con
los roles que se deben cumplir en el desarrollo de un videojuego. Como
se reviso en el apartado de marco tedrico, por lo general se suele con-
formar un equipo de desarrollo el cual posee individuos con habilidades
especificas para cada tarea. Sin embargo, en otras ocasiones (usual-
mente en desarrollos independientes), una sola persona debe tomar la
responsabilidad de distintos roles, lo que requiere que los individuos de-
ban aprender otras habilidades ajenas a las suyas. En este punto, es im-
portante sefalar que el autor posee los conocimientos y las herramientas
necesarias para desarrollar elementos del apartado grafico que corres-

ponden a tareas del equipo artistico y de animacion, sin embargo, no tie-
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ne conocimientos suficientes sobre musica o programacion, ni tampoco
ha tenido experiencias involucradas al desarrollo de un videojuego como
tal. Por lo tanto, este proyecto significa un primer acercamineto (por parte
del autor) hacia la creacion de videojuegos, en donde el aprendizaje al

hacer sera fundamental.

El segundo punto tiene que ver con los recursos requeridos para el desa-
rrollo de un videojuego y su debida publicacion. Entre tales recursos se
encuentran el tiempo necesario para el desarrollo de un proyecto narrati-
vo independiente. Este proceso puede durar meses o afios, como ocurrio
en el caso del videojuego Stardew Valley, conocido entre otras cosas
por ser un videojuego muy bien valorado pese a haber sido creado en
su totalidad por un unico desarrollador conocido como Eric Barone, alias
ConcernedApe, durante 4 anos. Tomando como ejemplo este caso, se
puede concluir que seria imposible realizar todas las tareas necesarias
para un resultado definitivo en los lapsos de tiempo establecidos para el

desarrollo de proyectos académicos a nivel universitario.

En base a estos dos puntos, es que se optd por una bajada mas realista,
la cual consta en el desarrollo de una propuesta de videojuego critico que
finalice con un prototipo animado que tendra como objetivo presentar el
apartado grafico, jugable y de contenidos del videojuego que se quiere
lograr. Se debe establecer entonces, que el enfoque principal de este
proyecto esta ligado al desarrollo de elementos graficos, en donde los
elementos referidos hacia los roles de musica y programacion no seran
desarrollados, y se dejaran para una futura fase de desarrollo con pares
que si posean tales habilidades. De esta forma, se establece un objetivo

alcanzable segun las habilidades y el tiempo que se tiene.
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3.3 PROPUESTA METODOLOGICA

Teniendo en cuenta las limitaciones mencionadas, la metodologia utiliza-
da para el desarrollo del proyecto se basa principalmente en la propuesta
metodoldgica que Torres (2015) presenta en su articulo “Simular proble-
mas sociales con videojuegos. Algunas claves para el disefio de video-
Jjuegos criticos”. Ademas se toman elementos del manual “Videojuegos:
Manual para disefiadores graficos” de Thompson (2008) y de la tesis
“Desarrollo de Videojuegos” de Alejando Adrian Iglesias (2011), para que

de esta forma se establezcan cuatro etapas:

EJ INVESTIGACION
Antes de crear cualquier contenido relacionado con el videojuego
se debe tener conocimientos sobre la idea o el hecho que se desea
evidenciar y para ello la recopilacién de datos es necesaria para un
resultado basado en evidencia. Los datos recopilados deben ser
los suficientes para entender qué es lo que se quiere transmitir en
el videojuego y asi plasmar de forma concreta una idea inicial de

caracter mas abstracto.

E]l CONCEPTUALIZACION
Esta es la etapa mas creativa del desarrollo del videojuego, y es
definida por Torres (2018) como una traduccion del concepto e idea
principal del proyecto hacia las mecanicas y el playworld del vi-
deojuego. El resultado, en este caso, es el desarrollo de un Do-
cumento de Disefio de Videojuego (GDD) en el cual se definen
detalladamente todos los elementos necesarios para traspasar la
idea conceptual hacia el lenguaje del videojuego. El objetivo de
esta etapa es establecer los puntos necesarios para que cualquiera

pueda comprender el videojuego leyendo el documento.
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E]l PLANIFICACION
Etapa que describe las tareas necesarias para el desarrollo del
proyecto y el estado de avance en el cual se encuentra cada una.
Las tareas estan directamente ligadas a lo desarrollado en el GDD,
donde el resultado es la recopilacién de éstas en tablas que indi-
quen el nombre de la tarea y el nivel de avance (completado, pen-

diente o en desarrollo).

] PRODUCCION
Es la etapa mas larga del desarrollo del videojuego. Su objetivo
es la ejecucion de las tareas establecidas en la planificacion. El
resultado, en este caso, es el desarrollo de un prototipo animado
que muestre el apartado visual y las mecanicas que se quieren

implementar en el videojuego.

3.4 INVESTIGACION

Lo primero que se debe hacer en esta etapa es definir la idea de video-
juego que se tiene en la mente, y en base a eso armar las directrices para
recopilar informacién. En nuestro caso la idea es desarrollar un videojue-
go que denuncie y demuestre la realidad de los NNA en los centros del
Sename. Si bien, en el marco tedrico se ha revisado las condiciones en
las que se encuentran los nifios del Sename y sus posibles causas, no
se ha visto el panorama desde la propia perspectiva del nifio. Es por ello
que el enfoque de esta seccion es buscar testimonios y fuentes visuales

sobre la experiencia de vivir en el sename.

m TESTIMONIOS
A pesar de realizar esfuerzos para contactarse con alguien que hu-
biera sido parte de algun programa del Sename no se logro rela-
cionar con nadie que quisiera compartir sus experiencias. Por lo
tanto, para poder avanzar con la realizacién del proyecto es que se

decidié buscar testimonios o fuentes de informacién en donde los
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afectados fueran quienes quisieran compartir sus experiencias de

manera voluntaria hacia la sociedad.

Bajo esa logica, es que se reviso principalmente el testimonio en-
tregado por Edison Llanos, quién estuvo bajo la tutela del SENAME
en su nifiez y comparte su experiencia a traves del libro “Mi infierno
en el SENAME” (2017). Asi también, se revisé su entrevista realiza-
da al Programa Mejor Hablar en el afio 2017, en la cual detalla en

profundidad algunos elementos desarrollados en el libro.

- —

INFIERND &
SENME ' y }'N

A

ANSIRS DE LIBERTAD

“Edicién extendida, incluye parrafos inéditos™

EDISON LLANDS

< PROYECTO EXPANDE

Libro Mi infierno en el Sename Entrevista a Edison Llanos
Autor: Edison Llanos. Afio 2017. Programa: Mejor Hablar, Afio 2017.

Para tener otro punto de referencia, es que se revisaron diversos
testimonios relatados por NNA, en muchos casos de manera ané-

nima, en noticieros o periédicos publicados en internet.

Cada una de estas fuentes fue revisada para poder extraer infor-
macion clave para el desarrollo del videojuego. Dicha informacién
fue organizada en dos grupos: aspectos tangilbles e intangibles
(Para revisar en mayor profundidad este apartado se recomineda

revisar el Anexo Numero 1 incluido al final del documento).
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En base a la lectura de dichos testimonios se lograron recopilar
los datos suficientes para realizar una caracterizacion base de los

siguientes elementos:

m NINOS, NINAS Y ADOLESCENTES
Entre los niflos podemos establecer que poseen sentimientos
de no pertenencia al lugar con ansias de libertad y de salir
al exterior. Se sienten solos y esperan poder llegar a alguna
familia que realmente los quiera, por lo que se esfuerzan en
destacar alguna habilidad que los haga notar. Muchos nifios
al llegar no saben realmente en qué situacion se encuentran
y desean volver con sus padres, por lo que es normal que se
generen lazos entre ellos para apoyarse y salir a delante a
pesar de las situaciones de vulneracion, sin embargo, esto no
ocurre en todos los casos por lo que muchos piensan en la
fuga o en el suicidio como una solucién. Se debe mencionar
que, si un nifio se fuga de un recinto y luego es encontrado,
lo vuelven a insertar en el mismo programa, lo que genera
un circulo vicioso de abusos que sdlo puede concluir con la

muerte del nino.

® SITUACIONES DE VULNERACION
Las vulneraciones que sufren ocurren en dos niveles. El
primero es el abuso entre pares en donde nifios abusan de
otros nifos. En estos casos los abusivos o matones suelen
ser de mayor edad o por lo menos de mayor contextura fisica,
y tienen en foco de sus abusos a los nuevos que llegan al
recinto. El segundo nivel es entre funcionario y nifio. En estos
casos el adulto se aprovecha de su condicion de autoridad
para agredir y realizar maltratos directos en tono de castigos
o por simple satisfaccion personal, en donde se les desta-
ca por tener un sentimiento de superioridad y de indiferencia

hacia los nifos. Se recalca en varios testimonios que a esta
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clase de cuidadores les gusta aparentar ante la gente externa
de los centros del Sename, de hecho cuando las autoridades
las visitan obligan y amenazan a los nifios con mentir para
que los abusos no se conozcan. Se debe mencionar que, si
bien no todos los funcionarios realizan conductas de vulnera-
cion hacia los nifios, el hecho de no contar con la certificacion
necesaria para tratar con ellos ya consta un factor de vul-
neracion, lo que desencadena en situaciones de negligencia

graves que hasta los propios nifios se dan cuenta.

m INFRAESTRUCTURAY EQUIPAMIENTOS
Lo que menos se menciona en los testimonios son elementos
de la infraestructura. Sin embargo, igual se pueden definir
ciertas cosas, como por ejemplo de que las residencias estan
rodeadas de rejas para evitar fugas de nifos (lo que le da un
aspecto de carcel) y que debido a sus implementos poseen
un aura de pobreza (camas de fierro, harapos como sabanas,
losa y cubiertos de plastico, luces en mal funcionamiento, co-
mida en mal estado, entre otras). Como existe un sobrecupo
de los nifos, se suele utilizar cualquier habitacion disponible
como dormitorio, aunque no cumplan con los espacios mi-
nimos requeridos. Algunos de estos dormitorios estan con-
formados con una cantidad impresionante de camas, lo que
resulta que los nifios se amontonen en una sola habitacion

(50 nifios en una sola pieza).

Ademas de estas caracterizaciones se pudo realizar el siguiente
recuadro, el cual diferencia dos niveles de maltratos: entre NNA
pares y entre funcionarios y NNA, y describe algunos casos espe-

cificos para cada categoria.
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Nivel de maltrato | Tipos de Maltratos

Adulto hacia WNA | Maltratos fisicos:
- Golpizas multiples (pufietazos, patadas. empujones, tirones de
cabello, entre otras) y hasta con objetos contundentes {reglas.
latigos, palos, sillas). Algunas terminan con sangre.
Contenciones agresivas v sin cuidado.
- Duchar a los NNA con agua fria vy |a ropa puesta.
Obligarios a caminar o frotar alrededor de una cancha por
horas.
- Chligar a los NMNA a golpearse entre si por diversion.
Obligarios a formarse casi desnudos en plena noche
Sobre medicacion
- Torturas

Maltratos psicologicos

- Hacinamiento {(mas de 50 nifios en una habitacion)

- Encerrarlos por las noches con candados

- Insultos y gritos hacia los nifios (garabatos hacia ellos y sus
progenitores).

- Encerrar a los NNA en una habitacion pequefa vy oscura con
llave durante largos periodos de fliempo.

- Amenazas hacia los nifios que desean denunciar.

- Explotacion laboral, cada uno debe ganarse su vida

- Obligarios a usar otros nombres

- Mentiras y engafos hacia la situacion de los nifios.

- Comercio infantil

Abusos sexuales
- Violaciones
- Explotacion sexual

Maltratos Generales de cuidado

- Poca alimentacion para cada nifio y alimentos en mal estado.
- Poca vestimenta tanto para las camas como para [os nifios.

- Sin apoyo para los MMA con discapacidades

- Dejar a los NNA solos, olvidando sus obligaciones.

- Sin conocimienios de primeros auxilios.

NNA hacia NMNA Maltratos Fisicos
- Golpizas individuales y grupales.

Maltratos psicologicos
- Insultos.

- Amenazas.

- Bullying v acoso.
- Fobo.

Abusos sexuales
- Violaciones.
- Intercambio sexual.

Niveles y tipos de maltrato que sufren los NNA del SENAME. Elaboracion propia.
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Es logico pensar que los datos obtenidos tengan una similitud con
los expuestos por el informe de la PDI, sin embargo, llama la aten-
cion saber que en dicho informe se registraron una mayor cantidad
de abuso entre nifios pares que entre un adulto y un nifio, sin em-
bargo, en los testimonios revisados los nifios detallan una mayor

cantidad de abusos provocados por funcionarios.

m FUENTES VISUALES
Entre las primeras intenciones que este proyecto tenia en cuenta
el visitar una residencia del sename para obtener informacién di-
rectamente era una de ellas. Sin embargo, la pandemia por COVID
19 que afecté al pais entero fue una razén mas que suficiente para
determinar no ir. A pesar de ello, las redes sociales, las noticias y
los informes de visitas han abarcado en gran cantidad este apar-
tado, por lo que nos apoyaremos de ellos para saber cédmo es una

residencia del sename por dentro.

m EXTERIORES

i)

FELUTL

1. Exterior del Centro Galvarino (BBC News Mundo, 2016)
2. Entrada Cread Pudahuel (Desconcierto, 2018)
3. Exterior del Cread Playa Ancha (La Naci6n, 2021)
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= PATIOS

4. Patio del Cread Pudahuel (BBC News Mundo, 2016)

5. Patio Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

6. Chancha Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

7. Patio interior del Cread Playa Ancha (Soy Valparaiso, 2018)

= DORMITORIOS

8. Dormitorio del Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)

9. Camas utilizada en el Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

10. Dormitorio del Centro Galvarino (Vedoya M., 2020)

11. Dormitorio del Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)

12. Habitacion utilizada como dormitorio en el Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)
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m LIVING

13. Charla informativa hacia jovenes del Cread Pudahuel (Sename, 2021)
14. Sala de estar del Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021)

= COMEDOR

15. Comedor Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021)

= BANOS

16. Fotos de los bafios de Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021).
17. Fotos de los inodoros y duchas del Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021).
18. Fotos de los bafios y lavamanos del Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021).
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3.5 CONCEPTUALIZACION

Para desarrollar esta etapa se cre6 un documento de disefio de videojue-
go en el cual se establecen todos los elementos necesarios para transmi-

tir la idea del videojuego. Entre esos elementos encontramos:

CONCEPTO PLAYUORLD REGLAS
1. Descripcién 1. Personajes. 1. Modelo.
2. Sinopsis. 2. Escenas. 2. Degrado.
3. Jugabilidad 3. Mapa. 3. Objetivo.
4, Género 4, Objetos.

5. Plataforma 5. Historia.

6. Publico.

Para comprender de manera detallada cada uno de estos elementos se
recomienda revisar el Anexo Numero 2, ya que a continuacion veremos
de manera resumida una descripcion general del proyecto para no exten-
der mucho este apartado.

® LAFUGA

Juego 2D Independiente de aventuras y exploracion, con estética
pixel art enfocado en narrar y evidenciar las situaciones de vulnera-
cion que experimentan los nifios que se encuentran bajo proteccion
del Sename. El jugador asume el papel de un nifio recién ingresado
que debera cumplir varias misiones para lograr fugarse del recinto
y escapar de los abusos. Entre sus mecanicas se emplea la toma
de decisiones en donde el jugador podra salvar a companeros y
fugarse con ellos, lo que cambiara el transcurso de la historia y sus
posibles finales.
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= PANEL DE INSPIRACION

Shnot ®/
gD

e A Look Around

b

ZDED
i, G

Moodboar de videojuego LA FUGA. Elaboracion propia.

©
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3.6 PLANIFICACION

Se definieron 6 tareas segun lo establecido en el Documento de Disefio
de Videojuego, las cuales pueden revisarse en profundidad en el docu-

mento Anexo Numero 3:

El Diseiio de Personajes

E Animacion de Personajes
E] Disefos de Escenarios
] Diseiio de Objetos

E] Diseiio de Noticias

] Disefio de Interfaz

Cada uno de estos objetivos se visualizé en recuadros en los cuales se

establecia su nivel de avance:

Estado Tarea 1: Disefio de Personajes

Personaje Estado
Completado !

Jugador
En desarrollo

Daniel/ Daniela

No iniciado

Alejandro/Alejandra

Florencia

Pedro

Diego

Daisy

Rodrigo

Raquel

Cocinero
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3.7 PRODUCCION

En este apartado se revisara la realizacion y desarrollo de cada una de
las tareas vistas anteriormente, por lo que es importante sefalar en pri-
mer lugar la herramienta que se utilizara para la creacién de los elemen-

tos graficos, asi como también el modo de operar:

= HERRAMIENTA DE TRABAJO
Aseprite es un software enfocado y disefiado para el desarrollo,
produccion y edicion de recursos graficos para videojuegos, como
lo son el disefio de personajes y las animaciones en pixel art. Su
interfaz es bien versatil e intuitiva, permitiendo trabajar con capas

y fotogramas.

File Edit_sprite_Lager Frame Select Uiew Help
# Home. 3 ota

™
El software puede ser
comprado a través de
5 su sitio web, el cual
también funciona como
% una pequefia comuni-
2] dad para creadores:
https.:.//www.aseprite.
org/

Cwmness )G} T © ® brazo_der |

“© @ @ entrepierna
“ § = torso

Interfaz de Aseprite. Elaboracion propia.

= MODO DE TRABAJO
El modo de operar para realizar cualquiera de los elementos perte-
necientes al apartado grafico consistié primero en la obtencion de
una referencia, posteriormente se raliza un bocetaje y por ultimo se

traspasa hacia una pixelacion.

REFERENCIA ) BOCETAJE ) PIXELACION
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3.7.1 DISEND DE PERSONAJES

La primera tarea a realizar era definir como se verian los personajes que
participarian en la historia, para ello se realizé un primer acercamiento el
cual consistié en crear un posible protagonista y enemigo, con el fin de

comprender y familiarizarse con el estilo Pixelart.

B REFERENCIA
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® BOCETAJE

Q)
Q)

Prueba disefio Protagonista LA FUGA. Elaboracion propia.

Estas ilustraciones
fueron realizadas en
Adobe Photoshop.

Prueba disefio Matén LA FUGA. Elaboracion propia.
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m PIXELACION

En este proceso

- - I
E— [ — [

introductorio nos hace
darnos cuenta de que
los personajes se
pierden un poco en los
bordes, por lo que en
disefios posteriores se
aplica una linea negra

para resaltar y evitar
esa confusion. Prueba disefio pixel Protagonista LA FUGA. Elaboracién propia.

T

Prueba disefio pixel Maton LA FUGA. Elaboracién propia.
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3.7.1.1 TIPOS DE CUERPOS

En base a esta aproximacion y a los datos obtenidos de la investigacion
(niveles de abuso especificamente) es que se definen tres tamafos o

tipos de cuerpos diferentes en los que debe encajar cada personaje.
Entre ellos podemos encontrar:
EJ Nifios/as pequeiios/as

Ninos/as de mayor edad
2 y
EI Adultos

Tipos de cuerpos para disefio de personajes de LA FUGA. Elaboracién propia.
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3.7.1.2 SISTEMA DE CREACION DE
PERSONAJE

El primer personaje que se comenzo a desarrollar fue el Protagonista, y
para ello se propuso un sistema de creacion de personajes el cual esta
justificado por dos motivos. 1) generar una mayor conexion entre juga-
dor y protagonista. 2) Reforzar la idea de que cualquier nifio del sistema
puede sufrir vulneraciones a sus derechos. Para realizar dicho sistema
se tomo en cuenta referencias fotograficas de nifios y nifias del Sename
y se intentd plasmar las caracteristicas visibles en el estilo del pixel art ya

manejado en el primer acercamineto.

De esta forma el jugador puede escoger 4 elementos graficos para la

creacion de su personaje, entre los que encontramos:

El CUERPO: Escoger el color de piel que tendra el personaje.

WEnR Wenn

G388 884
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00 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0

EJ PEINADO: Escoger el pelo del personaje, y el color de éste.

pARAR AAeRR

AAARAR F%RRRF?

E] ROPA: Escoger el color de la polera del personaje.

FRETES

T
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F} PEGATINA: Escoger la ilustracion de la polera del personaje.

RAR R

®m POSIBLES DISENOS
Se realizan pruebas sobre la funcionalidad y compatibilidad de los
elementos disenados para el sistema creando diferentes posibles

personajes.

TR L
¥AR FEnn

TRk SEAR
FERR SRR
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3.7.1.3 PERSONAJES

B PROTAGONISTA
Para poder avanzar de manera mas directa con el proyecto es que

se crea un personaje bajo este sistema para funcionar como pro-

® SECUNDARIOS

Para la creacion de los nifios de la misma edad del protagonista

tagonista.

= JAVIER

se utilizd el mismo sistema de creacion de personaje, modificando

ciertos elementos segun el personaje y el tipo de cuerpo de éste.

s

= FLORENCIA
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® PEDRO

® DANIEL

LERA

® DANIELA

LR
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= ALEJANDRO

ey

= ALEJANDRA

Feat

Para la creacion de los adultos responsables se trabajo de la mis-

ma manera: segun referencias fotograficas y la de los testimonios

para plasmar las caracteristicas visibles en el estilo del pixel art.
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® DIEGO

B DAISY

® RODRIGO
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3.7.2 ANIMACION DE PERSONAJES

Una vez ya definido los disefios para cada individuo, se debe avanzar
hacia el desarrollo de la siguiente etapa: darle vida a los personajes, en
otras palabras, animar. Para ello se definieron acciones especificas para
cada personaje en la planificacion, las que se desarrollaron en primera

instancia individualmente de la siguiente forma:
B PROCESO DE ANIMACION

El Fotogramas Clave: Se refiere a las acciones esenciales

para comprender el movimiento a realizar.

o e e

2| Fotogramas Intermedios: Se refiere a las acciones necesa-
rias para llegar a los fotrogramas clave. Le entregan fluidez y

comprension a la animacion.

(D 2 ©,
OGO

r
T |
K. Ju
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De esa forma se crean cada una de las acciones individualmente para
cada personaje. Sin embargo, para que haya una conexién entre cada
accioén a realizar es que se realiza el siguiente diagrama que nos permite

comprender el flujo y el orden de las animaciones a utilizar para la reali-

@

zacion de cada accion.

" F@\

Uisa pose \ N
S

®/0 ﬂ

ﬁ

giro caminar.

parado

Cuando el personaje esta en una situacion de reposo y necesite realizar
una accion de caminar, debe pasar primero por la accién de impulso, la
cual seria, en este caso, un fotograma intermedio entre las dos acciones
principales. Como se puede ver es el mismo principio utilizado en la crea-
cion de las animaciones para las acciones individuales, solo que en vez

de ser un fotograma clave es una animacién ya completa.
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3.7.2.1 SPRITE DE PERSONAJES

Cada una de las animaciones se reunen a través de imagenes en una
plantilla de animacion, también conocida como Sprite Sheet, la cual per-

mite almacenar y ordenar las acciones por personaje.

xxxxxxxxxxx
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3.7.3 DISEND DE ESCENARIODS

Los personajes deben moverse e interactuar en una zona especifica que
esté acorde al concepto del videojuego, es por ello que se establece que
toda la historia de “LA FUGA” ocurre en los interiores de un centro del

Sename llamado “Cread Luz de Esperanza”.

Para recrear cada area se utilizo la técnica de los Tiles. Un tile es una
imagen cuadrada (en este caso de 8 x 8 pixeles) que al juntarse con
otros tiles forman una imagen. Estas imagenes se reunen en una planti-
lla especifica la cual lleva por nombre Tileset, la cual contiene todos los
recursos graficos para crear diferentes niveles o mapas para el videojue-
go. Esta técnica facilita la creacidon de escenarios y es mas rapida que ir

creando sprite por sprite de cada escenario.

Cada tile se iba realizando a medida de que se realizaban los disefos de
cada escenario y se iban agregando a una plantilla para ver si se podian
reutilizar en otro escenario. De esta forma se crearon tres Tileset: uno
enfocado en las murallas, pisos y techos de las residencias (fondos), otro
enfocado en los objetos (muebles) que componen cada escenario y el

ultimo enfocado en elementos decorativos.
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3.7.3.1 SISTEMA DE CREACION

Para crear cada escenario se deben de seguir 3 pasos: 1. Escoger los
tiles para crear el piso y las murallas, 2. Escoger y posicionar los muebles

y 3. Escoger y poner los distindos adornos.

m PASO 1

B PASO 2 ® PASO 3
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3.7.3.2 ESCENARIOS

En base al sistema antes mencionado y a las referencias visuales obte-
nidas en el apartado de investigacién es que se procede a trabajar para
crear cada uno de los escenarios establecidos en el documento de dise-
fo de videojuego.

® PATIO DE JUEGOS

Algunos elementos
deben realizarse
individualmente debido
a su complejidad y
después integrarse en
la composicion final,
como lo fue el caso

de la cancha del patio
central.
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® DORMITORIOS

® INTERIORES
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3.7.4 DISEND DE OBJETOS

Cada objeto definido en el GDD es disefiado para dos visualidades: la
primera de ellas es la imagen del inventario, y la segunda es la imagen

del objeto en el juego.
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3.7.5 DISEND DE NOTICIEROS

Para realizar los noticieros se escogieron como referencia los 4 princi-
pales canales de la cadena nacional: Mega, TVN , Tele 13 y Chilevision.
Cada noticia aparece al final de cada capitulo (desde el capitulo 2 hasta
el 5), donde los titulares escogidos tienen relacion con alguna noticia so-

bre la situacion real de los nifos del SENAME.

® CAPITULO 2

m Referencia

m Disefio Ruta 1 Para evitar posibles
problemas es que se

cambiaron un poco
los nombres de cada
noticiero:

MEGA > WEGA

24 Horas > 42 Horas
Canal 13 > Canal 31
Chilevision > Privision

GRITOS DE MENORES EN HOGAR DEL SENAME

NACIONAL  “ecinos [lamaron a carabineros por 13 situacicn
15:31 = keganoticigscl
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B Referencia

MACIONAL Seeln POI |3 causa de muerte fue asfixia.
15:31 = Ieeanoticiascl

m CAPITULO 3

B Referencia
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. - b xnoTICIAsAE

SENAME : NINDS ENCERRADDS PIDEN AYUDA

HACIONAL YECINOS OYEN LOE GRITOS POR LAST NOCHES

m Diseiio Ruta 2

- “ ENOTICIASA2

HIND INTERNADO EN CENTRO DE SENAME SE SUICIDA

HACIONAL FUNCIONARIOE MUNCH WIERON SEMALES DE ALARMA
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m CAPITULO 4

m Referencia

LA INYESTIACION SIGUE ENM CLRSC

SENAME : POSIBLES CASOS DE TORTURA

EEHTL | = TELEZL | aTAL.CL |

H Diseno Ruta 2

1r L

731| NINO MUERE EN INCENDID DENTRO DEL SENAWE

al:qa
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® CAPITULO 5

m Referencia

4
C:VNOTICIAS

B Disefio Ruta 1
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B Diseno Ruta 2

SENAME : HENORES ESCAPAN DE RESIDENCIA | ramonicias

EemineTiciar (ESCRIEEMOE: AL +568 8011 8011

3.7.6 DISEND DE INTERFAZ

Los elementos de la interfaz son aquellos que le entregan informacion al
jugador para que éste pueda jugar de manera correcta, comprendiendo

lo que ocurre en su partida. Entre ellos podemos encontar:

KB Menu Principal: Primer elemento gréafico que el jugador observa.
En él se establecen las opciones para comenzar una nueva partida

o continuar una ya iniciada.

LIRS F U(GA

HUEMA] FARTIDAL S
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[} Creacion de Personaje: Si el jugador decide comenzar una nueva
partida avanzara hacia el sistema de creacién de personaje, en

donde debe escoger el cuerpo, sexo, peinado, ropa y nhombre de
su protagonista.

FEINADO

EZTILD

ESCOGER |E| |E| |E| |E| ATRA

DATOS [E]*

HOMERE

1]
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E] HUD: Son los elementos que se muestran durante el transcurso
de la partida y le entregan informacion al jugador sobre su estado.
Entre los elementos que se establecen en el HUD tenemos:

m Barra de Salud

Barra de Aguante

Imagen del Jugador

Nivel de Empatia

Barra de notificaciones

Controles Basicos

INVEH TARID DEREHDER

Bl Menu de pausa: Una vez ya iniciada la partida el jugador puede

pausarla en el momento que lo desee.

CONTIHUAR &

EZCOGER |E| |E| ACEFTAER Fl-l
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E] Inventario: En este menu aparecen todos los objetos que ha con-
seguido el jugador. Ademas aparecen los objetivos que debe cum-

plir de manera detallada. Se debe destacar que en este menu el

juego no se pausa.

B} Dialogos: Cuando el jugador interactie con otros personajes se

abriran cuadros de didlogo, donde a veces podra escoger opciones

de habla.

RLEEEMNENS
Graciaz) poravudarme allalatras..
JFodrial. acompanarte?

| ]
CONTIMNUAR '-._]

sRadrialacompanante?

ACEFTAR &

EZCOGER |E| |E| ACEFTAR F:_I
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3.7.7 PROTOTIPO

Habiendo desarrollado en gran medida todos los elementos establecidos
en el Documento de Diseno de Videojuego, es que podemos empezar a

armar el prototipo animado.

Para ello se utilizé el software After Effects y se trabajé en base a di-
e ferentes escenas las cuales se definieron segun la historia y misiones

establecidas en el GDD.

After Effects es un sof-
tware enfocado en la
creacion y edicion de

contenido audiovisula.

L A& Flul6

HUEV AL PARTIDA &

El prototipo animado esta disponible en
Youtube y puede ser visualizado a tra-
vés del siguiente link o al escanear el
cédigo QR.

https:/lyoutu.be/NmdzGcWMNIA
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3.8 MODELO DE NEGOCIOS

El objetivo del modelo de negocios es establecer los requisitos necesarios
para completar el desarrollo del videojuego y su posterior publicacion.
Como el objetivo de un videojuego critico es visibilizar una problematica,
es primordial que el juego tenga un gran alcance y pueda ser jugado por
todas las personas posibles. Para lograr esto se definen ciertas estrate-
gias basadas en alguno de los casos de desarrollo de videojuegos inde-

pendientes revisados en el estado del arte.

® Desarrollo Colaborativo:
Encontrar programadores y musicos que ayuden a desarrollar di-
chos apartados de los cuales no se posee un conocimiento concre-

to para abarcarlo para completar el desarrollo del videojuego.

m Difusién:
Primero, crear cuentas en distintas redes sociales y subir conte-
nido respecto al desarrollo del proyecto y su posible fecha de pu-
blicacion. Segundo, la creacién de un sitio web propio en el cual
se suben y ensefian aspectos esenciales del videojuego y noticias
respecto a su desarrollo. Una vez completado el videojuego se su-

bira para jugarlo de forma libre.

PAGINA WEE REDES SOCIALES

LIALFUlG A] ELPROYECTO

LAFUGA DL

LA FUGA 78 836 752
Un videojuego crftico que o en e

visibiliza [as situaciones de
vulneracién que sufren los
nifios, niftas y adolescentes Game LAFUGA

Vid itico sobre

del Sename.

AOsENEE PUBLICACION

ZCHA DE

19 DE ABRIL 2022

Revisa mds detalles en
nuestras redes sociales i+
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B Presupuesto:
En base a todo lo desarrollado al realizar este proyecto se cree
posible que con 3 meses mas de trabajo se puede finalizar el video-
juego. En base a esto se crea un presupuesto que toma encuenta

los honorarios y la difusién del proyecto.

Animador $500.000 $500.000 $500.000 - $1.000.000
Programador $550.000 - $550.000 $550.00  $1.100.000
Musico $500.000 - - $500.000 $500.000
Gasto Total por mes $500.000 $1.050.000 $1.050.000 $2.600.000
Dominio $11.000
MONTO FINAL RERUERIDD:
Host $51.000
Disefio $300.000 $E.EEE.BBB PESOS
Gasto Total $362.000

B Financiamiento:
Se buscara juntar dinero a través de donaciones realizadas por la
plataforma ltch.io, estableciendo una meta a alcanzar para el de-
sarrollo el proyecto. Las personas que donen obtendran beneficios
como el acceso anticipado al juego. Si la meta es sobrepasada, el
monto extra sera donado a fundaciones que velen por los derechos

de los nifios, nifias y adolescentes del pais.
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4 CONCLUSIONES

Luego del desarrollo de LA FUGA, se desprenden principalmente 3 con-

clusiones.

En primer lugar, el desarrollo de un videojuego critico no solo requiere
una voluntad creativa sino también un afan investigativo, que debe lle-
varse a cabo de forma seria y responsable. El proceso de investigacion
previo al desarrollo del videojuego es fundamental para poder transmitir
la intencién y los objetivos propuestos a través de las mecanicas y grafi-
cos que componen el videojuego. Para comunicar el nivel de desamparo,
tristeza e impotencia que sufren los NNA que residen en instituciones
dependientes del SENAME, es necesario estudiar previamente la cues-
tion de la vulneracion de derechos de los NNA desde diversos puntos de
vista, sin dejar de lado la perspectiva de quienes vivieron en carne propia
estos abusos. En este sentido, se puede concluir que el objetivo general
y los primeros dos objetivos especificos planteados al inicio del proyecto

se han cumplido.

En segundo lugar, este proyecto permite comprender que si bien las fu-
gas pueden ser consideradas un problema, también deben entenderse
como una medida desesperada por parte de los NNA frente al incumpli-
miento de los criterios minimos de proteccion y cuidado que establece
la CDN. Tal como menciona Edison Llanos en su entrevista para Mejor
Hablar, la calle es el ultimo lugar que tienen los nifios. Cuando un NNA
se fuga de una residencia del SENAME es porque todos los actores de la

sociedad y el estado han fallado en su proteccion.

Por dltimo, en cuanto al tercer objetivo especifico que apuntaba a desa-
rrollar en un nivel técnico elementos necesarios para evocar sensaciones
de incomodidad que lleven al jugador a conectar con la problematica

presentada en el juego, se puede concluir que si bien la exposicion del
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apartado mecanico y grafico del videojuego a pares y circulo cercano del
autor ha arrojado un resultado positivo respecto a lo esperado, es decir,
ha producido sensaciones de tristeza, rabia, e incomodidad en los espec-
tadores, no es un objetivo que se pueda cumplir en su totalidad hasta que

el proyecto sea difundido a un publico imparcial.
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TAXONOMIA DE FUENTES

Libro: Mi infierno en el Sename
Autor: Edison Lanos
Ano: 2017

1. Caracteristicas Tangibles

Infraestructura y Equipamiento

- Residencia cubierta de rejas (similar a una carcel), donde los internos poseen vista al
exterior.

- Camas pequefias con harapos.

- Zona de juegos para los NNA.

- Sotano con rejillas para ver el exterior.

- Algunas residencias funcionan con diferentes sedes.

- Bafio afuera de la casa, a unos 4-5 metros de distancia. Posee lavamanos, duchas,
inodoros y urinarios en son de cascada. Esta muy abierto por lo que se generan co-
rrientes de aire.

- Patio trasero ubicado detras de los bafios con arboles frutales.

- Iglesia cerca del recinto.

- Lavanderia en un edificio aparte. Esta a medio construir en otra sede. Luces de tubo
en mal estado que titilan al prender.

- Patio trasero y patio delantero muy pobre.

- Alimentacién: Para desayuno leche sin azucar en un vaso plastico ademas de una
mitad de pan sin nada. Para almuerzo sopa con pan.

- Uso de candados para cerrar las habitaciones.

Ninos

- De todas las edades.

- Algunos gruesos de contextura, cabello crespo afro, nariz gruesa, piel morena, ojos
OSCUros.

- Los nifilos abusadores son de mayor estatura, edad y complexion fisica.

- Poca ropa y en mal estado.

Adultos

- Monjas: Sefioras de mayor edad. Algunas con problemas de sobrepeso y otras muy
delgadas.

- Cuidadores: Hombre moreno, fornido de manos fuertes. Alcohdlico.

- Extranjeros: Vestimenta elegante.

2. Caracteristicas intangibles

Situaciones de abuso Generales

- Poca comida para los nifios y en algunos casos en mal estado.

- Hacinamiento: mas de 50 jovenes por habitacion.

- Nifios encerrados con candado en los dormitorios por las noches.
- Insuficiente atencion médica.

- Sin herramientas de apoyo para jévenes con discapacidad.




- Poca vestimenta para los nifios, salvo en ocasiones especiales.

- Nifios etiquetados con numeros para identificarlos antes de sus nombres.

- Adopcidn irregular: nifios con padres son adoptados (padres llegan preguntando por
sus hijos). En otros casos los nifios son devueltos por quienes lo adoptaron.

Algunos nifios son adoptados por extranjeros para servir como sus sirvientes.

Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA

- Encerrar a los nifios durante dias en la despensa.

- Dar poca alimentacion a los nifos.

- Adultos mantienen relaciones sexuales con adolescentes de los recintos.

- Nifios reciben y observan abuso sexual.

- Tortura hacia los nifios, emocional (insultar, mentir, amenazar) y fisicamente (golpear
con punois y patadas, tirones de pelo, castigos, pelear entre nifios, correr durante ho-
ras, levantarse de madrugada).

- Obligar a los nifios a caminar durante horas alrededor de una cancha.

- Bafar a los nifios pequefios con agua helada y la ropa puesta.

- Golpear a los nifios con elementos contundentes como reglas, varillas, palos, entre
otros.

- No dejar que los nifios se junten entre si.

- Tortura con clavos calientes

- Les cambian los nombres a los nifios y obligan a golpes a que éstos lo acepten.

- Diverso insultos como por ejemplo: “guachas hijas de perra, sus mamas eran putas,
por eso estan aca.”

- No permiten que los nifios tengan visitas.

- Cuidadores y auxiliares se descuidan de sus labores y dejan a los NNA solos. Aban-
dono de labores, lo que aumenta las posibilidades de accidentes.

Situaciones de abuso entre NNA

- Pagar con comida para recibir proteccién o no ser abusado

- Los mayores golpean a los menores recién llegados.

- Abusos sexuales (en algunos casos para pagar proteccion o para evitar otras situa-
ciones de abuso).

- Bullying.

Rasgos psicolégicos

- Sentimiento de no pertenencia al lugar, lo que se traduce en ansias de libertad al
observar el exterior.

- Los nifios que llegan vienen de familias pobres, machistas en las que ya experimen-
taban situaciones de abuso graves.

Los nifios tienen ansias de ser adoptados, por lo que se esfuerza para tener un don
en alguna actividad para que lo adopten.

- Niflos debian ser autosuficientes a pesar de su corta edad (6 afios).

- Quienes no son adoptados van desarrollando un sentimiento de soledad.

- Debido a los abusos fisicos se genera una obsesion por protegerse (llevar las manos
a la cabeza) ante cualquier movimiento aunque sea poco agresivo.

- Miedo a delatar los abusos a otros adultos por temor a las consecuencias.



- El recibir visitas era una salida emocional de la realidad en las que se encontraban.
- Se genera una necesidad de aprender a defenderse y desconfiar de otros nifios.

- Los niflos mas pequeios que recién llegan no saben lo que sucede y solo quieren
volver con su madre.

- La individualidad emocional se hace necesaria para poder sobrevivir y soportar las
constantes torturas.

- Entre nifios se hacen competencias en juegos infantiles o tienen mini aventuras (tra-
vesuras) lo que les ayuda a despejarse del ambiente danino del recinto.

- No todos los adultos poseen conductas de abuso hacia los NNA. Sin embargo, los
que abusan tienen miedo a que los nifios se unan.

- Algunos adultos piensan tener superioridad, castigando a diestra y siniestra.

Entrevista a Edison Llanos
Programa: Mejor Hablar
Ano: 2017

1. Caracteristicas Intangibles

Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA

- Le queman las manos a los nifios con clavos calientes.

- Golpean con varillas cualquier parte del cuerpo del nifo.

- Le dan poca alimentacion a los nifos.

- Mientras mas rebelde sea un nifio un nino mas golpes recibira por parte de los adul-
tos a cargo de su cuidado.

- Cuando un nifio realizaba una denuncia éste no quedaba anénimo, lo que termina
enfrentando al abusador con el abusado.

- Los nifilos observan y reciben abuso sexual.

- Secuestro encubierto: niegan que los nifios regresen a sus familias.

- Sin derechos a servicios médicos..

- Encerrar a los niflos en una habitacion pequefa sin derecho a comida durante horas.

Rasgos psicoldgicos

- Los nifios normalizan el abuso debido a que es el unico entorno que los rodea.

- Cuando un centro funciona (pocos casos) es porque los integrantes realizan sus acti-
vidades por amor y no por obligacion.

- Los nifios tienen miedo a ser abusados por las noches.

- Los niflos no logran realizar su relacién familiar.

- Los niflos del Sename se sienten invisibles ante la sociedad.

- Los jovenes que logran salir del sename tienen la necesidad de crearse una vida
para ser aceptados, ya que la sociedad los tacha de delincuentes.

- La calle es el ultimo lugar que tienen.




Conjunto de noticias
Durante el periodo
2020 - 2021

TITULAR DIARIO FECHA
El desesperade llamado de la jueza Mdnica Jeldres para que se ponga fin al circulo de explotacion sexual
. . El Mostrador | 04/08/2021
infantil.
" . - . . " La Cuarta
Me metieron la cabeza en el basurera”: el crudo relato de joven que vivio 15 afios en el SENAME. 03,/08/2021
Mujer pide recuperar €l cuidado de su hijo tras denunciar agresiones en centra del SENAME en Biobio. Biokio Chile 20/07/2021
Informe revela que en los dltimos 15 afios han fallecido 1.836 personas que se encontraban en | g
programas del SENAME. El Maostrador | 02/06/2021
Evacuaron hogar del Sename de Rancagua tras protestas. El Contraste 27/04/2021
Mueve nifios entre 7 y 11 afios escaparon de residencia del SENAME en Rancagua. El Mostrader | 26/04/2021
Video con gritos de auxilio desata investigacion por viclencia en centro de menores del Estado Chilenc. CNN Chile 25/03/2021
Radi 22/03/2021
Grave denuncia contra “tics” del SENAME en Ancud pone en entredicho al organismo. adiosago
Amargo informe anual de defensoria de la nifiez: 818 casos de victimas de violencia estatal y necesidad
. S " El Mostrador | 20/11/2020
de crear una comision de verdad, justicia y reparacion.
Fuerte represicn a protestas en Talcahuano por nifios baleados en Sename. La voz de los 20/11/2020
que sobran
Indignante: carabinercs balean a nifics en residencia del SENAME de Talcahuane. El Mostrader | 18/11/ 2020
Defensoria de la Nifiez interpuso recurso por posible explotacién sexual en centro Sename de Talca. Cooperativa 09/09/2020
Unicef: “Muerte de Ambar revela la inexistencia de un sistema de proteccidén especializada (para | £l Mostrador 13/08/2020
menores)”
Protestan en Chile contra el Servicio Macional del Menor. Telesur Tv 0&/03/2020




1. Caracteristicas intangibles

Situaciones de abuso Generales

- Los adultos responsables de los NNA no tienen ninguna capacitacion, ni siquiera en
primeros auxilios.

- Si un nifio fallece queda en el sistema como egresado de todos los programas.

- Lactantes o preescolares ahogados en su propio vomito, muertes por golpe en la
cabeza al caer de alturas, suicidios y homicidios.

- La institucién no posee protocolos ni sistema de acreditacion.

- Solo los pobres van al sename, si bien el abuso es generalizado sin importar lo so-
cioecondmico, sin embargo, solamente los NNA de bajos recursos se encuentran en el
sename.

Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA

- Bafiar con agua fria y ropa.

- Golpes, empujones, Golpes con palos, sillas, patadas, entre otros.

- Abuso y explotacién sexual.

- Insultos y garabatos.

- Los cuidadores despiertan en la madrugada a los nifios y los obligan a formar filas
semidesnudos.

- Obligan a los nifios a apegarse entre si por entretencion.

- Los cuidadores amenazan a los NNA: si alguna autoridad visita su centro deben decir
que todo esta bien, sino “cobraran” a golpes.

- Sobremedicacion y negligencia en el cuidado de los menores.

- De comida dan pan duro, hasta con hongos. Ensaladas sin alifiar hasta con bichos.

- Insultos y frases como “no tienes donde caerte muerto”.

- Obligan a los nifios a trabajar, ya que cada uno debe ganarse su comida o sus mate-
riales para el colegio.

- Utilizacién de tranquilizantes en los nifios.

Rasgos psicoldgicos

- Los nifios terminan siendo antisociales por el abuso y por la falta de herramientas
que entrega la institucion.

- Cansados de los abusos piensan en el suicidio como una solucion.

- Los intentos de suicidio ocurren adentro y afuera de la institucion.

- Los niflos que se escapan muchas veces vuelven a sus hogares.

- Los nifios terminan institucionalizando y normalizando la violencia.

- Los nifilos deben estar en un constante estado de alerta, cuidandose de los adultos y
de otros nifios.

- El abandono les produce un cuadro depresivo.

- Los nifios quieren y tienen la esperanza de que alguien los ayude: una familia que los
cuide y quiera de verdad.




ANALISIS

Nifnos, ninas y adolescentes

Entre los nifios podemos establecer que poseen sentimientos de no pertenencia al lu-
gar con ansias de libertad y de salir al exterior. Se sienten solos y esperan poder llegar
a alguna familia que realmente los quiera, por lo que se esfuerzan en destacar alguna
habilidad que los haga notar.

Muchos nifios al llegar no saben realmente en qué situacion se encuentran y desean
volver con sus padres, por lo que es normal que se generen lazos entre ellos para
apoyarse y salir a delante a pesar de las situaciones de vulneracion, sin embargo, esto
no ocurre en todos los casos por o que muchos piensan en la fuga o en el suicidio
como una solucion. Se debe mencionar que, si un nifio se fuga de un recinto y luego
es encontrado, lo vuelven a insertar en el mismo programa, lo que genera un circulo
vicioso de abusos que solo puede concluir con la muerte del nifio.

Vulneracion de los Nifios, nifias y adolescente

Las vulneraciones que sufren ocurren en dos niveles. El primero es el abuso entre
pares en donde nifos abusan de otros nifios. En estos casos los abusivos o matones
suelen ser de mayor edad o por lo menos de mayor contextura fisica, y tienen en foco
de sus abusos a los nuevos que llegan al recinto. El segundo nivel es entre funcionario
y nifio. En estos casos el adulto se aprovecha de su condicion de autoridad para agre-
dir y realizar maltratos directos en tono de castigos o por simple satisfaccidén personal,
en donde se les destaca por tener un sentimiento de superioridad y de indiferencia
hacia los nifios. Se recalca en varios testimonios que a esta clase de cuidadores les
gusta aparentar ante la gente externa de los centros del Sename, de hecho cuando las
autoridades las visitan obligan y amenazan a los nifios con mentir para que los abusos
no se conozcan. Se debe mencionar que, si bien no todos los funcionarios realizan
conductas de vulneracién hacia los nifios, el hecho de no contar con la certificacion
necesaria para tratar con ellos ya consta un factor de vulneracién, lo que desencadena
en situaciones de negligencia graves que hasta los propios nifios se dan cuenta

Infraestructura y equipamientos

Lo que menos se menciona en los testimonios son elementos de la infraestructura. Sin
embargo, igual se pueden definir ciertas cosas, como por ejemplo de que las residen-
cias estan rodeadas de rejas para evitar fugas de nifios (lo que le da un aspecto de
carcel) y que debido a sus implementos poseen un aura de pobreza (camas de fierro,
harapos como sabanas, losa y cubiertos de plastico, luces en mal funcionamiento,
comida en mal estado, entre otras). Como existe un sobrecupo de los nifios, se suele
utilizar cualquier habitacion disponible como dormitorio, aunque no cumplan con los
espacios minimos requeridos. Algunos de estos dormitorios estan conformados con
una cantidad impresionante de camas, lo que resulta que los nifios se amontonen en
una sola habitacién (50 nifios en una sola pieza).



CUADRO SITUACIONES DE ABUSO

Nivel de maltrato | Tipos de Maltratos

Adulto hacia NNA | Maltratos fisicos:

- Golpizas multiples (pufietazos, patadas, empujones, tirones de
cabello, entre otras) y hasta con objetos contundentes (reglas.
latigos, palos, sillas). Algunas terminan con sangre.

- Contenciones agresivas v sin cuidado.

- Duchar a los NMNA con agua fria v la ropa puesta.

- Cbligarios a caminar o trotar alrededor de una cancha por
horas.

- Obligar a los NNA a golpearse entre si por diversion.

- Obligarios a formarse casi desnudos en plena noche

- Sobre medicacion

- Torturas

Maltratos psicologicos
- Hacinamiento (mas de 50 nifios en una habitacion)
- Encerrarlos por las noches con candados
Insultos v gritos hacia los nifios (garabatos hacia ellos v sus
progenitares).
Encerrar a los MMNA en una habitacion pequefia y oscura con
llave durante largos periodos de tiempo.
- Amenazas hacia los nifos gque desean denunciar.
- Explotacién laboral, cada uno debe ganarse su vida
- Chbligarios a usar otros nombres
- Mentiras v engafios hacia la situacion de los nifos.
- Comercio infantil

Abusos sexuales
- Violaciones
- Explotacion sexual

Maltratos Generales de cuidado

- Foca alimentacion para cada nifio v alimentos en mal estado.
- FPoca vestimenta tanto para las camas comeo para los nifios.

- Sin apoyo para los NNA con discapacidades

- Dejar a los MNA solos, olvidando sus obligaciones.

- Sin conocimientos de primeras auxilios.

MNMA hacia NNA Maltratos Fisicos
- Golpizas individuales y grupales.

Maltratos psicologicos
- Insultos.

- Amenazas.

- Bullying v acoso.
- Fobo.

Abusos sexuales
- Violaciones.
- Intercambio sexual.




FUENTES VISUALES

1. Exteriores

1. Exterior del Centro Galvarino (BBC News Mundo, 2016)
2. Entrada Cread Pudahuel (Desconcierto, 2018)
3. Exterior del Cread Playa Ancha (La Nacion, 2021)

2. Patios

4. Patio del Cread Pudahuel (BBC News Mundo, 2016)

5. Patio Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

6. Chancha Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

7. Patio interior del Cread Playa Ancha (Soy Valparaiso, 2018)



3. Dormitorios

8. Dormitorio del Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)

9. Camas utilizada en el Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

10. Dormitorio del Centro Galvarino (Vedoya M., 2020)

11. Dormitorio del Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)

12. Habitacion utilizada como dormitorio en el Cread Pudahuel (Piensa Prensa, 2016)

4. Living

13. Charla informativa hacia jévenes del Cread Pudahuel (Sename, 2021)
14. Sala de estar del Cread Pudahuel (Comisién Técnica de la Visita, 2021)




5. Comedor

15. Comedor Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021)

6. Banos

16. Fotos de los bafios de Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021).
17. Fotos de los inodoros y duchas del Cread Pudahuel (Comisién Técnica de la Visita, 2021).
18. Fotos de los bafios y lavamanos del Cread Pudahuel (Comision Técnica de la Visita, 2021).



A EMNEE

ANEXO N°2
Documento de Disefio de Videojuego

Alan Koster
Ano 2022
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ClOM[CIEIPITIO

Titulo: LAFUGA

Descripcidn:

Juego 2D Independiente de aventuras y exploracion, con estética Pixelart enfocado en
narrar y evidenciar las situaciones de vulneracién que experimentan los nifios que se
encuentran bajo proteccidén del Sename. El jugador asume el papel de un nifio recién
ingresado que debera cumplir varias misiones para lograr fugarse del recinto y esca-
par de los abusos. Entre sus mecanicas se emplea la toma de decisiones en donde el
jugador podra salvar a compafieros y fugarse con ellos.

IMPORTANTE:

‘LA FUGA” si bien es un videojuego, su objetivo principal no es entretener, sino que
agobiar al jugador con las situaciones de abuso que suceden en los centros del Sena-
me. Para ello se debe destacar que, aunque exista la posibilidad de escoger el rumbo
de la historia en cierta medida, ninguna de los recorridos es realmente correcto y todos
representan una carga para el jugador. Si salva a un NNA debera asumir las conse-
cuencias (castigo) y si no los salva debera sufrir el sentimiento de malestar al saber
que fallecio. Todo esto representa la idea de que los nifios del Sename deben valerse
por si mismos y ayudarse entre ellos para sobrevivir

Sinopsis de la Historia:

Otro nifo/a debido a causas lamentables ha llegado a un centro del Sename sin saber
bien por qué. Al llegar descubre que quienes deben protegerlo en realidad lo golpean y
maltratan sin justificacidn, por lo que decide armarse de valor y buscar una forma para
escapar del recinto. Durante su viaje para descubrir como escapar se encontrara en
situaciones en donde otros nifios estaran siendo vulnerados, por lo que podra decidir
si intervenir o no, lo que definird quienes lo acompafiaran en el intento de fuga.

Jugabilidad

El jugador podra moverse libremente en las secciones del mapa que se le permita,

en donde podra interactuar a través de dialogos con los demas personajes quienes lo
guiaran hacia los objetivos que debera cumplir para progresar en la historia. Algunas
secciones del mapa estaran bloqueadas y solo estaran disponibles dependiendo de la
mision en que se encuentre el jugador. El jugador podra tomar decisiones en algunos
casos lo que repercutira en el desarrollo de la historia.

Género:

Videojuego de aventura de un solo jugador, con graficos 2D en estilo pixelart basados
en una perspectiva en tercera persona, que posee una estructura narrativa semilineal
con ciertos elementos explorativos de los videojuegos sandbox.




Plataforma
Para computadores Windows, enfocado en el uso de mando. No se descarta la posibili-
dad de desarrollarlo para otras plataformas.

Publico Objetivo

Grupo de personas entre 17 y 40 afios. Tienen tiempo para probar y dar oportunidad a
videojuegos nuevos. interesados por los desarrollos independientes y los videojuegos
con narrativa. Preocupados de las problematicas sociales que afectan nuestro pais.
Segun los sistemas de clasificacion basados en la edad y el contenido, pertenecen a
los grupos PEGI 16 y/o ESRB Mature +17.
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1. PERSONAJES
PERSONAJE PRINCIPAL

Jugador:

Nifilo/a pequefo que llega a un centro del Sename a causa de experimentar situacio-
nes que significaron una vulneracién hacia sus derechos basicos.

Para generar mayor conexion entre el jugador y el protagonista es que se propone un
sistema de creacion de personaje, el cual permite seleccionar: color de piel, género,
peinado, color de pelo, vestimenta y nombre.

PERSONAJES SECUNDARIOS

Daniel/Daniela (Enemigo)

Nifilo/a de mayor edad que tiene un comportamiento agresivo contra otros nifos: gol-
pear, robar y amenazar a otros nifios le entregan una cierta seguridad. El protagonista
se vuelve el foco de sus abusos debido a ser un nuevo ingresado.

Su nombre y aspecto fisico depende del género que haya escogido el Jugador para el
protagonista.

Alejandro/Alejandra (Aliado/a salvable.)

Nifilo/a de mayor edad que tienen actitudes rebeldes con los cuidadores encargados
del centro. Ya se ha fugado otras veces de la residencia, pero al encontrarlo lo vuelven
a insertar en el mismo programa y centro.

Su nombre y aspecto fisico depende del género que haya escogido el Jugador para el
protagonista.

Florencia (Aliada salvable.)

Nifia de la misma edad del protagonista que sufre maltratos de parte de los cuidadores
por desobediencia. Tiene cierto grado de TEA por lo que le cuesta relacionarse. Lle-
go al centro debido a sufrir violencia intrafamiliar por parte de su padre, por lo que les
tiene mucho miedo a los adultos.

Pedro (Aliado salvable.)

Nifio de la misma edad del protagonista que debe tomar medicamentos antidepresivos
debido a que tiene pensamientos suicidas. Es abusado por uno de los cuidadores, por
lo que suele esconderse en el baio para evitar encontrarlo. Lo acompafia siempre un
oso de peluche de color café el cual considera su amuleto de la suerte.



Nifos Extras (Neutro)

Nifios/as de diversas edades que estan presentes para poblar el mundo creado. Tie-
nen opciones de didlogo y de accion limitadas que dependen del nivel en el cual se
interactua con ellos.

Diego (Enemigo.)

Adulto responsable del cuidado y bienestar de los nifios, sin embargo, se aprovecha
de su condicion de autoridad para castigar y abusar de los nifios a su antojo. Siempre
esta enojado y utiliza un lenguaje vulgar y despectivo para tratar con los infantes

Su nivel de interaccién con el jugador dependera del género que éste haya escogido
para el protagonista.

Daisy (Enemigo.)

Adulta responsable del cuidado y bienestar de los nifios, sin embargo, se aprovecha
de su condicion de autoridad para castigar y abusar de los nifios a su antojo. Siempre
esta enojada y utiliza un lenguaje vulgar y despectivo para tratar con los infantes

Su nivel de interaccién con el jugador dependera del género que éste haya escogido
para el protagonista.

Rodrigo (Neutro.)

Adulto responsable del cuidado y bienestar de los nifios, sin embargo, tiene una acti-
tud despistada y desinteresada hacia los infantes. Suele tener un aura de flojera en su
forma de hablar y en sus movimientos.

Raquel (Neutro.)

Adulta responsable del cuidado y bienestar de los nifios, sin embargo, tiene una acti-
tud despistada y desinteresada hacia los infantes. Suele tener un aura de flojera en su
forma de hablar y en sus movimientos.

Cocinero (Neutro.)
Adulto responsable de la alimentacién de los nifios. No trata directamente con éstos ya
que se encuentra en la cocina.




2. ESCENARIOS

Toda la historia de “LA FUGA” ocurre en los interiores de un centro del Sename, espe-
cificamente un Cread llamado Luz de Esperanza, donde el jugador puede desplazarse
e interactuar hacia donde se le permita dependiendo del punto de la historia en el cual
se encuentre.

Para recrear el centro se tomaron como referencia distintos centros de nuestro pais,
entre ellos el Cread Pudahuel, el Cread Playa Ancha y el Centro Galvarino. De esta
forma se definieron distintas areas que en su conjunto conforman la residencia:

Murallas

Si bien, no conformar un area especifica como tal, es un elemento que siempre esta
presente al hablar de una residencia. Las murallas rodean toda la instalacion para
imposibilitar los escapes masivos de los nifios ingresados y se pueden ver desde cual-
quier punto al interior de la residencia.

Entrada

Portdn grande rejado grande funciona como puerta para la entrada de la residencia.
También se puede encontrar la cabida de un guardia. El jugador no puede acceder a
esta zona en todo el juego, pero si puede observar.

Zona de Juegos

Area con juegos para los nifios: sube y baja, columpios, y estructuras para escalar,
ademas de algunas bancas para el descanso junto con arboles. En su centro hay un
pasillo que divide la zona y dirige hacia el interior de la residencia.

Desde esta zona se puede observar un poco de la entrada y el exterior.

Patio Central

Conformado por una cancha de concreto en mal estado, la cual esta rodeada de un
poco de vegetacion y algunas bancas. Los nifios suelen jugar y correr.

Desde esta ubicaciéon se puede acceder a todos los espacios de la residencia.

Patio trasero
Pequena zona bloqueada por una puerta cerrada con llave. En ella se encuentra una
escalera pegada a la pared con la cual se puede acceder a los techos.

Patio este
Pequena zona en la cual se encuentra el Taller en donde se realizan diversas activida-
des. Desde este punto se pueden ver las murallas directamente.

Dormitorios

Habitaciones en las cuales los nifios duermen. Estan repletas de camarotes, y en
algunos casos con muebles y casilleros para guardar las pertenencias de los nifios.
Poseen ventanas las cuales estan rejadas por fuera.



Cuarto de castigo

Pequefia pieza oscura con una cama y sin ventanas en la cual encierran a los nifios
que se comportan “mal”. El jugador solo puede acceder en esta zona si es que com-
pleta una mision en especifico.

Sala de estar

Habitacion en la cual los nifios pueden estar de vez en cuando. En ella se pueden
encontrar estantes, television, sillones, mesas vy sillas, escritorios, plantas, entre otras
cosas.

Bafios
Zona que en su interior tiene lavamanos, inodoros y duchas, elementos que poseen un
descuido en su cuidado.

Oficina de Cuidadores

Habitacion en donde los cuidadores guardan sus pertenencias y realizan el papeleo.
En su interior encontramos un escritorio con objetos, casilleros y otros muebles y ador-
nos pegados a la pared.

Comedor

Zona larga en la cual hay una gran cantidad de mesas ordenadas en filas. En una de
sus murallas hay una ventanilla en la cual los cocineros entregan la colacion a cada
nifo. Ademas, se puede ver la puerta que da hacia la cocina.

Cocina
Habitacion que dispone de las instalaciones adecuadas para cocinar. El jugador sélo
puede acceder a esta zona para completar una misién de la historia.

Taller

Habitacion en la cual se desarrollan actividades recreativas con los nifios. Esta cerra-
da y el jugador solo puede acceder a ella a través de una ventana. En su interior se
encuentra una mesa con sillas, y muchas cajas con herramientas y articulos para que
los nifios utilicen.

Techo
Zona peligrosa que esta a la altura de los muros. El jugador sélo puede acceder a esta
zona en el ultimo capitulo del videojuego.




3. OBJETOS

Durante el transcurso de la partida el jugador podra interactuar con tres clases de ob-
jetos: objetos consumibles, objetos de mision y objetos coleccionables.

Consumibles
Estos objetos sirven para apoyar al jugador en la partida y una vez usados se borran
del inventario. Se pueden encontrar en distintos lugares del mapa. Entre ellos pode-
mos encontrar:

- Pan: Recupera cierta cantidad de salud. (insertar disefo)

- Bebida: El aguante se recupera mas rapido.

Misién
Son objetos que el jugador debe conseguir y usar obligatoriamente para poder desa-
rrollar la historia. Entre ellos podemos encontrar:

- Llave 03: Usable. Abre la puerta que da hacia el patio trasero.

- Llave 06: Usable: Abre puerta del cuarto de castigo.

- Alicate: Usable. Puede romper alambres.

- Oso de peluche:Juguete de pedro, significa mucho para él

- Bolsa de Plastico: Puede almacenar varios objetos.

Coleccionables
Son elementos opcionales que el jugador puede obtener para enriquecer la experien-
cia al jugar, no es necesario obtenerlos para continuar en la historia.
- Fotografias: ubicadas en lugares especificos del mapa que contienen una historia
real de trasfondo.



HIT|S[T{OIRITIA

Con todos los elementos antes descritos es que se desarrolla una propuesta de his-
toria la cual se desarrolla a través de los dialogos y cumpliendo las misiones objetivo.
Esta dividida en 3 partes (introduccién, desarrollo y conclusién). El capitulo 1 forma
parte de la introduccion. El capitulo 2, 3 y 4 forman parte del desarrollo. Y el capitulo 5
forma parte de la conclusion.

Capitulo 1: Recién Llegado

Capitulo introductorio en el cual se presenta la historia y la problematica, ademas de
familiarizar al jugador con las mecanicas que propone el videojuego.

El jugador llega al centro del Sename y es acompafnado por uno de los cuidadores
(Diego/Daisy), el cual lo guia hacia la habitacién que sera su dormitorio. La habitacion
esta llena de camas y camarotes, y de una gran cantidad de nifios que intimidan al
jugador, el cual se queda quieto sin animos de entrar por lo que es pateado por el fun-
cionario (Diego/Daisy) el cual enfadado le menciona con insultos que debe acostum-
brarse a su nueva realidad. Dicho eso, se retira y cierra la puerta con llave. El jugador
se dirige a su cama y después de unos minutos es interrumpido por un nifio de mayor
edad (Daniel/Daniela) el cual lo golpea para ensefarle quién es el que manda. El juga-
dor se levanta de la golpiza y se dirige a su cama a dormir.

La noche le sirvié al jugador para reflexionar y decidir fugarse, aunque haya sido corta
su estadia, se dio cuenta de que continuar ahi significaba mas abusos. Decidido debe
descubrir la forma para escaparse del recinto, sin embargo, no puede salir de la habi-
tacion ya que esta sigue cerrada a lo que decide hablar con algunos de los nifios que
se encuentran en la pieza, sin acercarse a la zona en donde se encuentra el maton
(Daniel/Daniela). Al hablar con algunos nifios descubre que hay alguien que sabe
cdmo escaparse (Alejandro/Alejandra) por lo que debe encontrarlo. En ese momento
se abren las puertas y aparecen los dos cuidadores. Rodrigo/Raquel menciona que
deben ir al comedor a buscar su comida mientras que Diego/Daisy les grita a los nifios
para indicarle que deben de salir a jugar al patio y que no quiere ver a nadie adentro.

El jugador al ir a buscar su comida es acosado por Daniel/Daniela quien le quiere
quitar la comida, pero el jugador logra zafarse y seguir su camino. En el patio, habla
con otros nifos los cuales le dicen que en el pequefio patio que da hacia las mura-
llas puede encontrar al quién sabe fugarse. Encuentra a Alejandro/Alejandra quien le
pide un pago de comida para contarle como escaparse. El jugador le entrega el pan'y
asi hablan de lo necesario para el escape. Alejandro/Alejandra le cuenta que la Unica
forma de escaparse es saltando los muros y lo primero que necesitan es encontrar las
llaves para entrar al patio que da hacia las escaleras para subir al techo, éstas estan
en la oficina de los cuidadores y tiene una etiqueta con el numero 03.




Capitulo 2: Una Puerta que Abrir

El jugador con su objetivo en mente se infiltra en las habitaciones, se da cuenta de que
uno de los cuidadores (Diego/Daisy) esta paseandose por la sala de estar. El jugador
no debe ser visto ya que deberia estar afuera jugando, por ello se esconde y avanza
cuando el cuidador se despista. De esta forma logra llegar a la oficina. Una vez adentro
busca en las pertenencias y en los cajones de los escritorios encontrando la llave con
la etiqueta numero 03. Cuando la encuentra oye un grito afuera de la puerta el cual lo
asusta. Al salir se percata de que Diego/Daisy esta forcejeando con Florencia la cual
estd muy alterada y descontrolada. El cuidador la tira al piso y se sube encima de ella
aplicando las medidas de contencion de manera muy violenta: golpes e insultos. Es la
oportunidad del jugador para salir de la habitacion rapidamente sin ser visto, sin embar-
go, también puede ayudar a la nifia interviniendo al agresivo del cuidador, pero lo cual
lo delataria. Este es un evento de decision, la historia puede tomar dos caminos:

1. Ayudar a Florencia:

El jugador se dirige corriendo hacia el cuidador y lo intenta empujar con todas sus fuer-
zas para que deje de apretar a Florencia con su peso, ya que ella no esta respirando.
El ataque del jugador sorprende al cuidador lo que hace que este se caiga. Rapidamen-
te se levanta muy enojado diciéndole al jugador que como se atreve mientras lo golpea
y tira al suelo, las llaves salen volando hacia donde Florencia quien las recoge antes de
que el cuidador se dé cuenta. Mira a Florencia y como al percatarse de que ya esta cal-
mada la echa para el patio. Sin embargo, al jugador lo agarra y lo lleva para el bafio en
donde procede a castigarlo con una ducha helada. A pesar del duro castigo el jugador
logra resistirlo, aun asi, se queda en una esquina del bafno llorando y el cuidador que lo
habia torturado se retira.

Una vez ya recuperado el jugador, se levanta y se dirige a hablar con Alejando/Alejan-
dra, donde le cuenta la situacién y que habia perdido las llaves. Alejando/Alejandra se
altera y le dice que no hay nada que hacer. Aparece Florencia la que se acerca al juga-
dor y sin decir ninguna palabra le devuelve las llaves y se va. Alejando/Alejandra feliz
por el resultado le comenta que manana le contara el siguiente paso ya que no deben
hacer mucho movimiento en el dia porque puede ser sospechoso para los cuidadores.

Se prende una pantalla con un noticiero que sefiala que se escuchan gritos de nifios
desde afuera del centro del Sename, lo que es una sefial de alarma.

2. Evitar el enfrentamiento y salir:

El jugador se dirige corriendo hacia la salida, el cuidador no lo ve debido a que esta
concentrado en Florencia. En la salida de la habitacion el jugador intercambia una pe-
quefia mirada con Florencia quien se da cuenta de su presencia. El jugador decide salir
de todas formas.

Una vez afuera se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, donde le cuenta la situacion
y que habia conseguido las llaves. Alejando/Alejandra feliz por el resultado le comenta
gue mafnana le contara el siguiente paso ya que no deben hacer mucho movimiento en



el dia porque puede ser sospechoso para los cuidadores.

Se prende una pantalla con un noticiero que sefiala una nota sobre el fallecimiento de
una nifia llamada Florencia dentro de un centro del Sename, los motivos pueden ser
asfixia, pero aun se esta investigando.

Capitulo 3: Una Herramienta Poderosa

El jugador se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, quien le cuenta que el siguiente
paso para escaparse es encontrar alguna herramienta que les ayude a romper la reja
de la parte superior de los muros. Le explica al jugador que en la sala del taller deberia
poder encontrar algo pero que la sala siempre esta cerrada, por lo que deberia revi-
sar alguna de sus ventanas para ver si se puede entrar por ahi. El jugador se dirige

a la sala de taller y revisa cada una de sus ventanas y se da cuenta de que todas las
ventanas tienen rejas salvo una que se encuentra a una altura que no puede alcanzar
por su cuenta por lo que necesita encontrar una forma de llegar ahi arriba. Explora 'y
conversa con distintos nifos hasta encontrar en el bafio a Pedro, un nifio que esta es-
condido debido a que los cuidadores y los matones abusan de él. Le explica al jugador
de que un maton le quité su oso de peluche considerado un amuleto de la suerte para
él y que no saldra de su escondite sin su amigo 0so.

El jugador encuentra a Daniel/Daniela en el patio de la entrada lanzando un oso de
peluche de un lado para otro. Teniendo en consideracion lo que le habia dicho Pedro
se decide a quitarle el peluche para poder devolvérselo. El jugador logra quitarle el
peluche, pero debe escapar ya que el matén enfurecido lo persigue. Una vez que lo
perdio de vista se dirige al bafio para entregarle el peluche a Pedro. El nifio al ver que
le devolvieron el peluche le dice al jugador que habia escuchado que necesitaba ayu-
da para entrar al taller y que él podria prestarle una mano.

Ambos se dirigen hacia el taller, se paran enfrente de la ventana sin rejas y Pedro le
dice al jugador que le puede servir de apoyo para subirse. De esta forma el jugador
alcanza la ventana y puede pasar al taller. Una vez adentro debe buscar entre las
distintas cajas alguna herramienta que le sirva para su objetivo. Asi es como llega a
encontrar un alicate el cual guarda. Para salir por la ventana se apoya en una silla.

Al salir se cae y queda escondido por un pequefio arbusto. Desde ahi observa como
llega el cuidador (Diego) y le dice a Pedro que tiene que ir a arreglar unos asuntos en
su oficina asi que lo agarra de la mano, botando su peluche al piso, y se lo lleva. El
jugador sale de su escondite y recoge el peluche.

Este es un evento de decision, donde la historia puede tomar dos caminos: El jugador
puede ir directamente a hablar con Alejando/Alejandra para comentarle que encontro
lo necesario o puede evitar que Diego se lleve a Pedro hacia su oficina interviniendo
de alguna forma.




1. Evitar que el cuidador se lleve a Pedro

El cuidador sigue un recorrido llevando a Pedro de la mano, este recorrido comienza
desde la entrada del taller hasta la entrada a su oficina, para ello debe cruzar todo el
patio central en el cual se encuentra la cancha principal y hay mas nifios jugando. El
jugador se acerca hacia el cuidador con la intencion de que éste suelte a Pedro, sin
embargo, los intentos no son suficientes ya que el cuidador al ver que el jugador se
acerca lo golpea haciendo que éste retroceda. De esta forma el jugador debe encontrar
otra manera de llamar su atencion. Observa que esta el matén (Daniel/Daniela) en el
patio y decide ir a golpearlo para armar una pelea en medio de la cancha. El cuidador
observa la situacion y le resulta imposible dejarlo pasar por lo que suelta a Pedro, quien
se escapa corriendo a esconderse, y se dirige a separar la pelea. Una vez habiendo se-
parado la pelea se burla de los nifios involucrados y los obliga a golpearse entre si de
manera controlada por él. Después de tal inhumano castigo encierra al Jugador en una
habitacion muy pequefia, sucia y sin luz, en la cual el jugador debe pasar un tiempo. Al
pasar unas horas el cuidador Rodrigo/Raquel le abre la puerta diciéndole que no debe
pelear mas porque si no lo volveran a encerrar. De esta forma el jugador queda libre

y puede dirigirse a hablar con Alejandro/Alejandra a quien le cuenta la situacién y que
habia conseguido la herramienta. Alejando/Alejandra feliz por el resultado le pide que
se siente en el piso porque debe comentarle todo el plan.

Asi pasan toda la tarde, en donde le explica al jugador que se fugaran por el techo pero
gue antes de hacer eso necesitan conseguir un poco de comida para no pasar hambre
afuera, pero que de eso se preocupan mafiana para no llamar la atencion. Le agrega
que deberia ser el primero en ir a la pieza a guardar la herramienta en su cama para
gue no se vea tan sospechoso al andar. Al llegar a la pieza encuentra a Pedro escondi-
do detras de su cama, por lo que le entrega el peluche lo que lo tranquiliza.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra un video en donde se escuchan
gritos de auxilio por parte de nifios al estar encerrados en los interiores de una residen-
cia del Sename.

2. Ir hablar directamente con Alejandro/Alejandra

El jugador decide ir a hablar con Alejandro/Alejandra sin preocuparse por la situacion
de Pedro ya que no puede hacer nada en contra de un cuidador. Al llegar donde Alejan-
dro/Alejandra le cuenta la situacion y que habia conseguido la herramienta. Alejando/
Alejandra feliz por el resultado le pide que se siente en el piso porque debe comentarle
todo el plan. Asi pasan toda la tarde, en donde le explica al jugador que se fugaran por
el techo pero que antes de hacer eso necesitan conseguir un poco de comida para no
pasar hambre afuera, sin embargo, que de eso se preocupan mafiana para no llamar la
atencion. Le agrega que deberia ser el primero en ir a la pieza a guardar la herramienta
en su cama para que no se vea tan sospechoso al andar.

Terminada la charla, el jugador decide ir a su pieza, se da cuenta de que no hay ningun
cuidador por lo que avanza tranquilamente. Al entrar a su habitacion se percata de que
Pedro se habia suicidado con unos cordones. El jugador pega un grito y cae al piso del
impacto lo que alarma a un cuidador (Rodrigo/Raquel) el cual llega rapidamente y se



dirige hacia Pedro para socorrerlo, pero ya es tarde. Llega el cuidador Diego y echa
para afuera al jugador el cual esta en chock por la situacion.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra una nota sobre el fallecimiento
de un nifo llamado Pedro adentro de un Centro del Sename, el motivo fue suicidio.

Capitulo 4: Un Poco de Comida

El jugador se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, quien le dice que deben dirigirse
hacia el comedor para poder entrar en la cocina y conseguir algo de comida. Una vez
en el comedor, ambos personajes tienen que esperar a que nadie los vea para entrar
a la cocina por la puerta principal. Antes de entrar, Alejandro/Alejandra miran por la
pequefia ventanilla de la puerta que da hacia la cocina y espera a que el cocinero que
esta dentro se retire a botar basura por una puerta trasera que da hacia los basure-
ros principales. Cuando el cocinero sale, ambos nifios entran en la cocina. Alejandro/
Alejandra le dice al Jugador que debe coger los alimentos que se encuentran en las
distintas mesas y muebles y echarlos en una bolsa que deben de buscar, mientras que
él/ella se pone en la puerta que da hacia el despacho de basura a observar si viene

el cocinero de vuelta. Cuando el cocinero se acerca Alejandro/Alejandra le avisa al
Jugador y ambos se esconden donde pueden. El cocinero entra, busca mas bolsas de
basura y vuelve a salir. El Jugador aprovecha para recolectar mas alimentos y cuando
ya tiene los suficientes Alejandro/Alejandra le dice que deben de salir de la cocina. El
Jugador logra salir hacia el comedor, sin embargo, Alejandro/Alejandra se demora. Al
revisar por la pequefia ventanilla se da cuenta de que el cocinero lo descubrio y lo esta
regafando y tachando de ladrén. Llega un cuidador (Diego/Daisy) que lo golpea y lo
lleva a encerrarlo en la pieza de castigo.

El Jugador lo va a ver a la pieza de castigo y tienen una pequefa charla a través de la
puerta. Alejandro/Alejandra le explica que debe ir a buscar las cosas que guardo en su
cama y esconderlas en algun lado seguro porque al parecer los cuidadores se dieron
cuenta de que han desaparecido algunos elementos asi que haran una revision en

las pertenencias de los nifios. Por lo que le recomienda esconder las cosas en unos
arbustos del patio de juegos, lugar que no suelen revisar.

Dicho esto, el Jugador va a recoger sus cosas en la pieza y se dirige al patio evitan-
do al maton (Daniel/Daniela) que lo esta acechando. Logra llegar al patio y esconde
los objetos en un arbusto ubicado en la izquierda. Se devuelve hacia la habitacion de
castigo para hablar con Alejandro/Alejandra, quien le dice que debe prepararse porque
mafana debera soportar a los cuidadores, pero también sera la oportunidad precisa
para escaparse debido a que estos estaran preocupados de revisar las habitaciones.
Agrega que debe hacerlo solo porque como él/ella ya esta tachado con mal comporta-
miento se quedara varios dias encerrado.

El Jugador puede ir directamente a su pieza a descansar para prepararse o puede
intentar sacar a Alejandro/Alejandra de esa habitacion. Este es un evento de decision,
la historia puede tomar dos caminos:




1. Ayudar a Alejandro/Alejandra

El Jugador decide quedarse un rato mas en la puerta y se da cuenta de que la habita-
cion tiene un numero: el 06. Esto le da la idea de que puede haber una llave que abra
dicha puerta, por lo que decide ir a buscarla en la oficina de los cuidadores. Para ello
debe volver a infiltrarse en la oficina evitando que Diego/Daisy lo vea. Se enconde y
avanza cuando el cuidador se despista. De esta forma logra llegar a la oficina. Una
vez adentro busca en las pertenencias y en los cajones de los escritorios encontran-
do la llave con la etiqueta numero 06. Decide salir y se percata que ahora estan los
dos cuidadores por lo que debe tener mas precauciones para que no lo vean llegar

a la habitacion de castigo. El Jugador logra escabullirse y utiliza la llave para abrir la
puerta. Alejandro/Alejandra salta de emocién y le dice que se ira a esconder en algun
lugar del patio de juegos, que cuando el jugador vea el momento preciso para escapar
que lo busque para acompafnarlo. Dicho esto, Alejandro/Alejandra sale corriendo hacia
afuera. El Jugador se dirige a su pieza para descansar, pero el cuidador (Diego/Daisy)
lo encuentra y le pregunta que hace tan tarde. El Jugador no le responde a lo que el
cuidador le golpea las manos con una regla de metal y le tira el pelo. El jugador resiste
la golpiza y es llevado a su pieza a golpes. Se sienta en la cama, y se queda dormido
llorando.

Se prende una pantalla con un noticiero el cual relata sobre posibles casos de tortura
en centros del sename, aun se esta investigando.

2. Ir directo a descansar
El jugador, convencido de que no puede ayudar a su compariero/a decide ir directa-
mente a descansar a su habitacion donde se queda dormido.

Se prende una pantalla con un noticiero el cual relata sobre el fallecimineto de un nifio
dentro de centro del Sename: Ocurrié un incendio y él estaba encerrado con llave como
castigo, por lo que no pudo escapar.

Capitulo 5: La Fuga

El Jugador y todos los nifios de la habitacion son despertados por el cuidador (Diego/
Daisy) el cual muy molest6 los obliga a salir para la cancha central. Una vez todos los
nifios son reunidos ahi el cuidador (Diego/Daisy) les dice a gritos de que muchos obje-
tos han desaparecido y que si el culpable se entrega no les pasara nada malo a nadie.
Ningun nifo dice algo al respecto, por lo que el cuidador los obliga a correr alrededor de
la cancha sin parar. Quien pare se lleva una golpiza hasta que continue corriendo. Asi
el Jugador y los otros nifios corren y corren alrededor de la cancha sin parar hasta que
llega el otro cuidador (Rodrigo/Raquel) el cual le dice a Diego/Daisy que no encontro
nada en las piezas. Este Ultimo se enfada y le dice que ira él mismo a revisar. Rodrigo/
Raquel espera que se vaya el otro cuidador y les dice a los nifios que pueden descan-
sar un rato, los nifos se sientan en el piso a descansar. Rodrigo/Raquel se sientan en
una silla y se pone a revisar su teléfono, viendo a los nifios de vez en cuando.



Esta es la oportunidad que el Jugador estaba esperando, se levanta rapidamente y se
dirige hacia el patio de juegos sin que Rodrigo/Raquel lo vea. Una vez ahi recupera
sus objetos del arbusto.

Este es un evento de decision en donde el Jugador puede ir directamente hacia la
puerta que da hacia las escaleras del techo o puede ir a hablar con los nifios que salvd
para que lo acomparien en el escape.

1. Habla con los ninos que salvo
Con las herramientas en su inventario el Jugador decide contactar a los nifios que ayu-
do para que todos puedan fugarse del recinto en grupo.

Busca a Alejandro/Alejandra en el patio y descubre que un basurero esta haciendo un
pequefio ruido, al abrirlo ve que en su interior estaba escondido. Alejandro/Alejandra le
dice que se adelante que él/ella encontrara la forma de alcanzarlo.

Vuelve a dirigirse a la cancha y se percata de la presencia de Pedro y Florencia. Se
acerca a ellos y les habla, a lo que ellos le dicen que estan dispuestos a seguirlo, pero
gue avance solo mientras, porque después lo alcanzan.

El Jugador se sigue moviendo sin que el cuidador lo note y llega a la puerta que lo
dirige hacia el pequefo patio que da al techo. Utiliza la llave y procede a entrar. En el
pequefio patio observa la escalera, se dirige a ella y cuando la va a subir se percata
que por la puerta llega Florencia, Pedro y Alejandro/Alejandra quienes le dicen que lo
lograron también. Todos suben al techo y buscan el mejor lugar para poder romper el
alambre. Cuando por fin lo encuentran escuchan un grito diciendo “jdeténganse!”. Era
el cuidador Diego/Daisy que los habia descubierto escapando y ahora estaba en el
techo junto a ellos. Uno de los nifios (Alejandro/Alejandra, Florencia o Pedro) le dice al
Jugador que lo intente detener mientras él/ella rompe la reja.

El jugador se enfrenta al cuidador el cual lo golpea y agarra, pero el Jugador logra
zafarse. Después de que el cuidador realiza un ataque éste queda cansado lo que el
Jugador aprovecha para empujarlo y hacer que se caiga del techo. En ese momento
Alejandro/Alejandra termina de romper un pequefio agujero por el cual solo pasarian
los nifios y le dice al Jugador que esta listo. Alejandro/Alejandra, Florencia, Pedro y el
Jugador saltan por el pequefio agujero y el cuidador no puede hacer nada para dete-
nerlos.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra que varios nifios se escaparon
de un Centro del Sename debido a la gran cantidad de abusos que recibieron y obser-
varon.

2. Se dirige directamente hacia la salida solo
Con las herramientas en su inventario el Jugador decide que ya es momento de aban-
donar ese lugar.




Vuelve a dirigirse a la cancha y se percata de la ubicacién de la puerta a la que llega sin
que el cuidador lo note. Utiliza la llave y procede a entrar. En el pequefio patio observa
la escalera, se dirige a ella y la sube. Una vez en el techo busca el mejor lugar para
poder romper el alambre. Cuando por fin lo encuentra escucha un grito que dice “jde-
tente!”. Era el cuidador Diego/Daisy que lo habia descubierto escapando y ahora esta-
ba en el techo junto a él. El jugador se enfrenta al cuidador el cual lo golpea y agarra,
pero el Jugador logra zafarse. Después de que el cuidador realiza un ataque cerca de
la orilla del techo éste queda cansado lo que el Jugador aprovecha para empujario y
hacer que se caiga hacia abajo, lo que le entrega el tiempo posible para romper la reja
con el alicate y escapar por el agujero.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra que un nifio se escapo de un
Centro del Sename debido a la gran cantidad de abusos que recibio y observé.

Fin del Juego.
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HHENEREE

CAPITULO 1: RECIEN LLEGADO
- Completar el tutorial.
- Seguir las instrucciones.
- Descubrir como fugarse.
- Encontrar a Alejando/Alejandra.
- Conseguir un pan.
- Darle un pan como pago a Alejando/Alejandra.
- Fin del nivel.

CAPITULO 2: UNA PUERTA QUE ABRIR
- Conseguir llave de la puerta que da al patio trasero.
- Infiltrarse en la oficina de los cuidadores.
- Encontrar llave en las pertenencias del cuidador.
- Salir al patio sin ser descubierto por los cuidadores.
-¢,Ayuda a Florencia o escapa sin ser visto?
- Ayudarla.
- Superar nivel de castigo (Ducha helada).
- Hablar con Alejando/Alejandra.
- Fin del nivel.
- Escapar.
- Hablar con Alejando/Alejandra.
- Fin del nivel.

CAPITULO 3: UNA HERRAMIENTA PODEROSA
- Conseguir alicate para romper alambres.
- Revisar ventanas de la sala de taller.
- Explorar y encontrar a alguien que te pueda ayudar.
- Hablar en con Pedro.
- Quitarle el peluche al maton.
- Pasarle el peluche a Pedro .
- Entrar por la ventana al taller con la ayuda de Pedro.
- Encontrar el alicate en las cajas de herramientas.
- Salir del taller y hablar con Alejando/Alejandra .
- ¢ Interferir en que el cuidador se lleve a Pedro o ir con Alejandro/Alejandra?
- Ayudarlo.
- Superar nivel de castigo (pelea contra el maton).
- Hablar con Alejando/Alejandra.
- Guardar herraminetas.
- Fin del nivel.
- Ir directamente con Alejandro/Alejandra.
- Hablar con Alejando/Alejandra.




- Guardar herraminetas.
- Fin del nivel.

CAPITULO 4: UN POCO DE COMIDA
- Conseguir suministros.
- Hablar con Alejando/Alejandra
- Infiltrarse con Alejando/Alejandra en la cocina.
- Recoger comida sin ser visto.
- Salir de la cocina.
- Dirigirse a la pieza de castigo.
- Hablar con Alejandro/Alejandra.
- Recoger las cosas.
- Esconder las cosas en un arbusto.
- ¢ Sacar a Alejandro/Alejandra de la pieza o irse a dormir?
- Ayudarlo.
- Conseguir llaves.
- Superar nivel de castigo (pelea contra el maton).
- Fin del nivel.
- Ir directamente a dormir.
- Fin del Nivel.

CAPITULO 5: LA FUGA
- Escaparse.
- Soportar castigo de correr en la cancha.
- Preparar las herramientas.
- Opcional: Hablar con Florencia.
- Opcional: Hablar con Pedro.
- Opcional: Hablar con Alejandro/alejandra.
- Subir al techo.
- Utilizar la llave en la puerta.
- Subir las escaleras.
- Romper las rejas.
- Vencer al cuidador.
- Saltar hacia afuera.
- Fin del Juego.
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1. Jugabilidad
Durante el transcurso del juego habra 3 clases de situaciones que configuran la jugabi-
lidad que se debera tomar:

- Situaciones de combate enfocadas en comprender el patrén de ataque del enemigo
para poder esquivarlo y atacar.

- Situaciones de sigilo enfocadas en cruzar ciertas areas sin que el enemigo encuen-
tre al jugador. Este debe aprender los recorridos del enemigo y esconderse en los
casos que sea necesario (para que no lo vean o para perderlos de vista cuando lo
hayan encontrado).

- Situaciones de castigo basado en las experiencias que han sufrido los nifios del Se-
name en donde el jugador tendra que soportar y realizar diferentes acciones, bajo
las posibilidades que entrega un videojuego, para poder continuar en la historia.

2. Reglas modelo
Definen las acciones que el jugador puede realizar durante el transcurso del juego.
Entre ellas podemos encontrar:

- Moverse (caminar y correr)
Teclas W-A-S-D y Tecla Shift para Correr

- Protegerse
Click Derecho

- Atacar
Click Izquierdo

- Interactuar
Tecla E

- Abrir inventario
Tecla |

- Pausar la partida
Tecla Esc

3. Reglas de grado
Son los elementos medibles que ayudan a configurar el progreso del jugador en el
videojuego. En el caso de LA FUGA, el jugador posee 4 indicadores:

- Salud
Representa la vida del jugador, la cual disminuye cuando el jugador recibe dafio de



sus enemigos y se puede recuperar interactuando con algunos objetos (alimentos).
Cuando llega a cero se habra acabado la partida y se debera comenzar una nueva o
continuar desde un punto de guardado.

- Aguante
Representa la energia que tiene el jugador. Esta energia es necesaria para realizar al-
gunas acciones de movimiento como correr, golpear y protegerse (al recibir un golpe se
pierde aguante y no vida). Esta disminuye con cada una de esas acciones realizadas,
pero se recupera sola a medida que pasa el tiempo. En algunos casos el hecho de que
llegue a cero significa que comenzara a descontar puntos de vida (como en el caso de
protegerse de un golpe).

-Accion
El indicador de accion solo aparece en los momentos de tension. Esto significa que el
jugador debe presionar la tecla de accion constantemente hasta rellenarlo, si no lo logra
significa pérdida de salud u otra accién que perjudique al jugador.

- Empatia
El indicador de empatia esta directamente relacionado con la toma de decisiones del
jugador. Este indicador parte en cero y mientras mas comparieros salve subira de rango
(cada NNA salvado significa 1 punto mas), pero en el caso contrario bajara de rango
(cada nifo fallecido significa un punto menos). Este indicador no repercute en la jugabi-
lidad y es solo un estado de “puntaje” que se define de la siguiente forma:

- Empatico (+2 pts.) Cara super feliz.
- Solidario (+1 pts.) Cara feliz.

- Neutral (0 pts.) Cara normal.

- Indiferente (-1 pts.) Cara infeliz.

- Apatico intencional (-2 pts.) --------- Cara super infeliz.

4. Reglas objetivo

El objetivo principal del jugador es escapar del centro del Sename en el cual se en-
cuentra. Para ello debera completar misiones especificas que lo ayudaran a entender lo
necesario para escapar.
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Apartado Artistico y de Animacion
Estado

Completado
En desarrollo
No iniciado

Tarea 1: Disefo de Personajes

Personaje Estado

Jugador

Daniel/ Daniela

Alejandro/Alejandra

Florencia

Pedro

Diego

Daisy

Rodrigo

Raquel

Cocinero

Tarea 2: Animacion de Personajes

Daniel Florencia

Daniela

Personaje Alejandro Rodrigo Raquel Cocinero

Alejandra

Jugador

Acciones

Reposo Reposo

Dafio 2

Correr

Defensa 1

Sorpresa

Usar




Tarea 3: Diseno del Escenario

Zona

Estado

Patio con Juegos

Patio Central

Patio Trasero

Patio Este

Dormitorio 01

Dormitorio 02

Cuarto de Castigo

Sala de Estar

Oficina de Cuidadores

Bafios

Comedor

Cocina

Taller

Tarea 4: Disefio de Objetos

Objeto

Pan

Bebida

Llave 03

Llave 06

Alicate

Oso de Peluche

Fotografias

Bolsa de plastico

Inventario

Mapa




Tarea 5: Disefar Noticias para cada final de capitulo

Capitulo

Noticia

Capitulo 2: Una
puerta que abrir.

“Posibles casos de tortura en centros del Sename”

“Fallece menor en residencia del Sename”

Capitulo 3: Una
herramienta
poderosa

“Gritos de menores en Hogar del Sename”

“Menor es encontrado sin vida en residencia del Sename”

Capitulo 4: Un poco
de comida

“Video captura gritos de nifios en las noches en centro del Sename”

“Menor fallece en incendio en los interiores del Sename”

Capitulo 5:La fuga

“Un grupo de nifios escapan de centro del Sename”

“Nifio escapa de centro del Sename”

Tarea 6: Disefio de interfaz

Elemento

Menu Principal

Creacion de personaje

Menu de pausa

Barra de Salud

Barra de Aguante

Estado de Empatia

Controles

Cuadro de didlogo

Cuadro de Notificaciéon

Inventario

Estado

Estado







