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RESUMEN EJECUTIVO

En la presente investigacion se planted implementar los fundamentos del disefio grafico en
la interfaz de un videojuego, abordando los problemas comunes de interaccion y usabilidad que
surgen al disefar una interfaz de usuario. Este proyecto también busca aplicar los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera en el proceso del proyecto. El objetivo principal fue aplicar estos
principios para desarrollar el prototipo, basandose en una investigacion exhaustiva sobre
produccion y teoria del diseno. Se indagd acerca de esta industria en el Ecuador y el proceso de
disefio y desarrollo de videojuegos. Con un enfoque cualitativo, se realizaron entrevistas a
profesionales del &mbito y mediante fichas de observacion se analizaron algunos Escape Rooms;
con esto se pudo identificar errores y aciertos en el disefio de interfaces de usuario. Se opt6 por un
disefio de investigacion-accion, que incluyo la identificacion del problema, la planificacion,
implementacion y retroalimentacion del proyecto. Los resultados demostraron la importancia de
evitar la saturacion con elementos innecesarios, priorizando un disefio claro y funcional; de igual
manera, se destaco la necesidad de prevencion de errores técnicos considerando al jugador como
pieza central a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Se concluy6 que una interfaz bien disefiada
mejora significativamente UX y se demostrd el valor de integrar los fundamentos del disefio

grafico en el desarrollo de videojuegos para mejorar la experiencia visual y la inmersion.

Palabras clave: Disefio de interfaz, Experiencia de usuario, Fundamentos del disefio,

Interfaz de usuario, Escape Room, Videojuegos.
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ABSTRACT

This research proposed the implementation of graphic design principles in the interface of
a video game, addressing common interaction and usability issues that arise in user interface
design. The project also aimed to apply the knowledge acquired throughout the academic program
to its development process. The main goal was to apply these principles in the creation of a
prototype, based on thorough research on design theory and production. The study examined the
video game industry in Ecuador and the process of video game design and development. Using a
qualitative approach, interviews were conducted with professionals in the field, and observation
sheets were used to analyze several Escape Room games; this helped identify both mistakes and
successful practices in user interface design. An action research methodology was adopted, which
included problem identification, planning, implementation, and project feedback. The results
demonstrated the importance of avoiding GUI saturation with unnecessary elements, prioritizing
a clear and functional design. Likewise, the need to prevent technical errors was highlighted, with
the player considered a central element throughout the development process. It was concluded that
a well-designed interface significantly enhances the user experience (UX), and the value of
integrating graphic design principles into video game development was confirmed, improving both

visual experience and immersion.

Keywords: Interface design, User experience, Design fundamentals, User interface,

Escape Room, Video games
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INTRODUCCION

La industria de los videojuegos ha ganado una relevancia significativa en los ultimos afos.
En Ecuador, este crecimiento se reflejé en un valor de 144 millones de dolares en el afio 2023.
Como resultado, esta industria se ha consolidado como un pilar clave de la economia naranja,
fomentando nuevas oportunidades laborales e impulsando la innovacion (Argudo, 2024). Esta
investigacion surge del interés por dicha industria y del reconocimiento de la versatilidad que

ofrecen los videojuegos para aplicar los fundamentos del disefio gréafico.

Los videojuegos son mucho mas que medios para el entretenimiento; bien pensados y
desarrollados, pueden tener distintos propositos, como ayudar al desarrollo cognitivo o dejar un
mensaje de reflexion a través de su narrativa. Esto se observa claramente en la evolucion de los

videojuegos a lo largo de las décadas. Segun (Rojas, 2020), en la revista Designia expone que:

Desde la época de su aparicion en los afios 50, se han convertido en un producto sofisticado
que afio tras afio evoluciona, haciendo uso de nuevas tecnologias, nuevos métodos de juego, de
interaccion y nuevos modos de construir narrativas; incluso, algunos de estos juegos son disefiados
con el propodsito de ir mas alld del entretenimiento del usuario, como, por ejemplo, ensefiar o

aprender, entrenar, publicitar, comunicar, entre otros. (p. 105)

El disenador se encarga de muchos aspectos visuales dentro de un videojuego, incluyendo
el disefio de interfaz de usuario, el disefio de personajes, los escenarios y los objetos, ademas, su
influencia se extiende al branding y promocion del juego. A la vez también colabora con otros
miembros del equipo, como programadores y desarrolladores, para asegurar la coherencia y la

efectividad de la experiencia de juego en su totalidad (Roach, 2013).
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A pesar de esta conexion, muchos videojuegos lanzados para smartphones fracasan debido
aun mal disefio en las mecanicas de juego, una interaccion deficiente con el usuario o una narrativa
visual poco atractiva. Segun Filigrana, Solano y Colazos (2016), "los problemas de interaccion de
una gran cantidad de videojuegos suceden por el mal disefio de interfaces del software de
entretenimiento, porque en varias ocasiones no se considera como piensa e interactiia el usuario
(jugador)" (p. 58). Para esta problematica, se propuso desarrollar el prototipo de Disenigma,
integrando los fundamentos del disefio no solo en aspectos publicitarios o de interfaz, sino en todos

sus elementos visuales con el fin de ofrecer una experiencia atractiva e innovadora.

Segun el articulo “A qué llaman”, “El disefio grafico y el disefio de videojuegos comparten
un nicleo comun: la comunicacion visual. Ambos se centran en como se utilizan las imagenes, los
colores, las formas y la tipografia para transmitir ideas y emociones” (2023, parr. 5). Asimismo,
como storytelling se busca crear experiencias inmersivas que inciten a la accion, mientras se
explora desde una perspectiva narrativa, donde cada elemento contribuye a contar una historia y

generar una conexion emocional con el usuario (Lupton, 2019).

Un disefiador no solo cuenta con habilidades técnicas sino también con un profundo
conocimiento de los fundamentos, los cuales son esenciales para resolver problemas visuales. En
Ul, estos fundamentos pueden aplicarse de forma integral para crear productos atractivos,

funcionales y entretenidos, con el objetivo de generar una experiencia visual diferenciadora y Ginica

Los impactos que se busca generar con esta investigacion son evidenciar como el disefio
grafico es un pilar fundamental en la creacion de videojuegos. No solo en aspectos de promocion
e interfaz de usuario, sino también en la construccion de atmdsferas y apoyo a la narrativa. Se

pretende demostrar que, a través de la aplicacion de los fundamentos del disefio, es posible crear
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experiencias de usuario diferenciadoras e innovadoras, enriqueciendo la narrativa de un

videojuego mediante soluciones visuales coherentes con su tematica y su storytelling.

Objetivo general
Aplicar los fundamentos del disefio en el desarrollo del prototipo del videojuego

Disenigma.

Objetivos especificos

e Investigar sobre el desarrollo de un prototipo de videojuego para moéviles (App).

e Realizar un diagnéstico sobre los fundamentos del disefio aplicado en videojuegos
mediante investigacion de campo para sustento del prototipo.

e Disefiar un prototipo version DEMO del videojuego Disenigma para moviles
basado en un concepto, con coherencia visual y narrativa de suspenso, aplicando

los fundamentos del disefio grafico.

El desarrollo de un juego demanda recursos econdémicos, tiempo y talento humano, los
cuales inciden directamente en la calidad del producto final. En el caso de este proyecto, estos
fueron limitados, restringiendo el potencial creativo y su complejidad técnica. A pesar de ello, se
optd por soluciones accesibles, priorizando el disefio de la interfaz de usuario (UI) a partir del

conocimiento y aplicacion de los fundamentos del disefio.
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Capitulo 1: Marco teodrico

1.1 Fundamentos del disefio

El disefio grafico esta presente en muchos aspectos de la vida cotidiana, desde el empaque
de una galleta hasta el disefio de la interfaz de una aplicacion mévil. Esta disciplina se encarga de
comunicar conceptos complejos de manera sencilla y visualmente atractiva. Un disefiador resuelve
problemas visuales para sus clientes y, por lo tanto, su trabajo es ante todo objetivo. En esencia, el

disefio grafico es comunicar visualmente (Hembree, 2008).

En el libro titulado "Mas alla de los fundamentos", Phillips destaca la importancia del
pensamiento visual y el potencial de la experimentacion (Lupton & Phillips, 2016). En los afios
60, Arnheim expuso que la percepcion visual es el pensamiento visual. Este pensamiento ayuda a
entender el mundo circundante, no solo registrdndolo opticamente, sino también explorandolo y

creando significados (Arnheim, 1986).

Los fundamentos son esenciales ya que un disefiador los usa para crear, organizar, definir
y lograr una comunicacion visual efectiva. Wong los clasifica en cuatro grupos: elementos
conceptuales, visuales, de relacion y practicos (2014). También es crucial considerar los principios

de la Gestalt y las estructuras enfatizadas por otros autores.

1.1.1 Elementos conceptuales
Segiin Wong, los elementos conceptuales son abstractos; aunque por percepcion parecen
estar presentes, en realidad no existen fisicamente. Mediante su manipulacion, se generan disefios

tanto estéticos como funcionales. Entre estos elementos se encuentran el punto (unidad minima),
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la linea (recorrido de un punto en movimiento), el plano (recorrido de una linea en movimiento) y

el volumen (recorrido de un plano en movimiento) (2014).

1.1.2 Elementos visuales

Cuando los elementos conceptuales se hacen visibles, adquieren forma, medida, color y
textura (Wong, 2014). Estos son esenciales en una composicion, ya que captan la atencion del
espectador y permiten una comunicacion efectiva. Con un manejo consciente y adecuado se

transmite mensajes de manera clara y atractiva.

1.1.3 Elementos de relacion

“Este grupo de elementos gobierna la ubicacion y la interrelacion de las formas en un
disefio. Algunos pueden ser percibidos, como la direccion y la posicion; otros pueden ser sentidos,
como el espacio y la gravedad” (Wong, 2014, p. 43). Segun Wong, existen ocho formas de
interrelacionar las formas: toque, superposicion, distanciamiento, penetracion, sustraccion, union,

interseccion y coincidencia (2014).

1.1.4 Elementos prdcticos

Los elementos practicos son subjetivos y se enfocan en cémo los elementos conceptuales,
visuales y de relacion se traducen en aplicaciones practicas y efectivas del disefio. Estos se dividen
en representacion, que describe como una forma puede ser realista, figurativa o abstracta al derivar
de la naturaleza o la vida real; significado, que se refiere al mensaje que se desea transmitir con un

disefio; y funcion, que define el proposito del disefio (Wong, 2014).

1.1.5 Principios de la Gestalt
Segun Lupton y Phillips (2016), el cerebro humano tiene la capacidad de estructurar o

agrupar varios estimulos para convertirlos en objetos o patrones inteligibles. La percepcion visual
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descompone y procesa la informacion recibida, interpretandola segun la experiencia vivida. Los
principios de la Gestalt, propuestos por un grupo de psicologos, son herramientas que los
disefiadores utilizan para crear composiciones visuales efectivas. Estos principios incluyen:

figura/fondo, simplicidad, similitud, proximidad, clausura, continuidad y simetria.

Tabla 1

Principios de la Gestalt

Ley Descripcion
Ley de la Figura- La mente percibe una figura (objeto principal) en contraste con su
Fondo fondo.
Ley de la simplicidad Se tiende a interpretar a los objetos de la manera mas simple, buscando
simplificarlos para crear un significado.

Ley de la Similitud Los elementos que comparten caracteristicas similares (forma, color o
tamafio) tienden a agruparse.

Ley de la Los elementos cercanos unos de otros tienden a ser percibidos como
Proximidad un grupo o unidad.

Ley del Cierre o El cerebro tiende a completar figuras o formas incompletas para crear
clausura una imagen completa.

Ley de la Se suele ver patrones y lineas continuas en lugar de interrupciones o
Continuidad cambios bruscos. Si hay una linea quebrada, tendemos a imaginarla

como una linea continua.

Ley de la simetria La mente percibe las formas de manera simétrica y equilibrada.
Nota. Elaborado a partir de “Disefio grafico: Nuevos fundamentos” por Lupton y Phillips (2016).

1.1.6 Estructuras

Segtin (Leborg, 2016), las estructuras se forman por la disposicion de objetos, estas
estructuras se clasifican en abstractas y concretas. Las estructuras abstractas a la vez se dividen en
estructura formal, estructura de gradacidon, radiacion, estructura informal, similitud,
invisibles/inactivas. Las estructuras concretas son visibles y forman parte de la composicion visual,

se dividen en: estructura visible, estructura activa y textura.
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1.2 Videojuegos

Estos son programas de software disefiado para entretener y divertir. Puede ejecutarse en
diversos dispositivos, como computadoras, celulares, arcades y consolas de videojuegos. Desde su
aparicion en la década de 1950, los desarrolladores han estado explorando continuamente nuevas
formas de innovacion, mejorando aspectos como la narrativa, los graficos, la jugabilidad y la

experiencia del juego (Gil & Vida, 2013).

La industria de los videojuegos de smartphones ha crecido significativamente en estos
ultimos afios, esta industria ofrece una excelente oportunidad a videojuegos generados por un
equipo pequeio, estos videojuegos son conocidos como indie o independientes. Es fundamental
tener en cuenta que el jugador no pasara mucho tiempo en el celular, los videojuegos que triunfan

son aquellos que tienen niveles muy cortos y que son entretenidos (Gonzales, 2015).

1.2.1 Clasificacion de los videojuegos y sus mecdnicas

Segtn Gil y Vida (2013), los videojuegos se clasifican en géneros y subgéneros. Un género
se define por su estilo narrativo, que incluye ritmo, estilo, tematica, ambientacion, formato, tono
y emociones que busca evocar. En los videojuegos, el jugador no solo sigue la historia, sino que
también interacta con el software para construir y seguir una narrativa. Los videojuegos se pueden

agrupar en cinco categorias principales, cada una con sus respectivos subgéneros:

Tabla 2

Categorias de clasificacion de videojuegos

Categoria Subgéneros
Accion Disparo, lucha, plataformas y arcade.

Aventura Aventuras conversacionales, graficas, survival horror, rol, etc.
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Deportivos Modalidad diversa, desde competiciones con otros jugadores o
contra la computadora, hasta asumir el rol de ménager del equipo.

Estrategia Estrategia comercial, historica, en tiempo real o por turnos.

Simulacion Simuladores de naves, de sistemas, sociales, de animales, etc.

Nota. Elaborado a partir de “Los videojuegos” por Gil y Vida (2013).

El tipo de juego también influye en sus mecanicas, siendo que estas son las reglas que
define como el jugador interacttia con el mundo virtual (Garcia & Moreno, 2019). A la vez,
determinan las acciones disponibles, la forma de resolver problemas y el vinculo entre el usuario
y el software. Segiin Pedraz (2021), las mecanicas centrales deben guiar el desarrollo del juego,

de modo que ninguna decision narrativa interfiera con la jugabilidad establecida.

Tabla 3

Ejemplos de mecanicas de juego

Género Mecanica habitual Enfoque narrativo

Disparos en  Apuntar, disparar, Accion intensa con pausas narrativas como

primera agacharse, esquivar... descanso.

persona

RPG Exploracion, combate,  Presenta una trama compleja y personajes con
interactuar... historias profundas.

Plataformas  Saltar, correr, La historia se cuenta con un objetivo general y
agacharse... basado en niveles.

Aventura Resolucion de puzles, Ritmo lento, que depende de la resolucion de

grafica exploracion, dialogar... puzles, didlogos y el entorno.

Nota. Elaborado a partir de “10 tipos de videojuegos, sus mecanicas habituales y sus enfoques narrativos” por Pedraz
(2021).
1.2.2 Estilo

Para que un videojuego se destaque en el mercado, no basta solo con un buen concepto; el
estilo visual es fundamental para diferenciarlo. Este determina como se vera el juego, por lo que
es recomendable investigar y reunir referencias antes de definir si serd en 2D o 3D, asi como la

vista que se usara: superior, isométrica, lateral o fija. En cuanto al estilo de arte, se puede optar por
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un enfoque estilizado, con proporciones exageradas (ej. Angry Birds); semirrealista, como el estilo
anime o comic (League of Legends); o realista, que busca imitar fielmente la realidad (Far Cry)

(Garcia & Moreno, 2019).

1.2.3 Interfaz de usuario

Cuando se desarrolla un software, siempre se debe tener en cuenta al usuario. Un buen
disefio de interfaz combina la usabilidad, funcionalidad y estética para lograr una excelente
experiencia de usuario. Cada vez que un usuario interactiia con una interfaz, tiene un objetivo, y
la interfaz debe facilitar que lo alcance de la mejor manera posible. Una forma efectiva de disefar
pensando en el usuario es definir un arquetipo, similar al Buyer persona, que servira como

inspiracion y guia para el equipo de desarrollo (Wood, 2015).

Ben Shneiderman, pionero en la experiencia de usuario, definio 8 reglas de oro que debe

cumplir cualquier interfaz (Franch Albert, s. f.):

a. Ser coherente y consistente tanto en los elementos estéticos como en los funcionales.

b. Reducir el nimero de pasos para realizar una accion, creando atajos y accesos directos.

c. Ofrecer retroalimentacion visual y auditiva; por ejemplo, si se activa un boton, este debe

cambiar de color o emitir un sonido.

d. Prevenir posibles errores.

e. Permitir que el usuario se recupere facilmente de acciones accidentales.

f. Soportar el control del usuario, asegurando que sea quien inicie las acciones.

g. Las acciones deben ser secuenciales y logicas.
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h. Reducir la carga cognitiva del usuario.

En los videojuegos, existen diversos elementos visuales que forman parte de la interfaz,
como los indicadores que brindan informacidon sobre energia, vida, alertas y suministros; los
minimapas, que ayudan al jugador a ubicarse y obtener datos sobre las misiones; los retratos de
personajes, que se usan para mostrar el rostro del personaje controlado; los botones y ments, que
permiten gestionar acciones o procesos complejos sin saturar al jugador; y los textos, que aparecen

como etiquetas para los elementos del juego o subtitulos (Franch Albert, s. f.).

1.2.4 Experiencia de usuario (jugabilidad)

Un mal disefio de interfaz y una pobre experiencia de usuario pueden llevar al fracaso de
un videojuego, por lo que es crucial disefiar pensando en los jugadores y mantenerlos involucrados
en todas las fases del proyecto. La "jugabilidad" es el parametro clave para evaluar una buena
experiencia de usuario y se divide en aspectos medibles como satisfaccion, efectividad,

aprendizaje, inmersion, motivacion, emocion y socializacion (Artigas, 2016).

1.3 Preproduccion de videojuegos

Se puede dividir el proceso de desarrollo de un videojuego en tres fases: preproduccion,
produccion y postproduccion. La preproduccion es una etapa de contextualizacion del videojuego;
se define el género, la narrativa, las mecanicas y los objetivos del videojuego (Cortes, 2023). En
esta etapa es crucial la organizacion del proyecto, por lo cual es necesario contar con distintos

instrumentos y modelos que ayudan a estructurar el proceso.
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1.3.1 Design Sprint

El Design Sprint es una metodologia desarrollada por Google para resolver problemas
mediante el disefio, la creacion de prototipos y la validacion de ideas (Google, s. f.). Si bien se
utiliza ampliamente en el sector del desarrollo de software, también es adaptable a otros sectores
(Santander Universidades, 2023). Disefiar un programa de software requiere recursos econdmicos

y tiempo, por lo que esta metodologia resulta ideal para el desarrollo de un prototipo.

Aunque originalmente esta disefiado para desarrollarse en cuatro dias, el Design Sprint es
una metodologia flexible y susceptible de adaptarse segun las necesidades del proyecto para
obtener mejores resultados. Sus 4 etapas son: Mapear y bocetar, decidir y storyboard, prototipar y

hacer test (véase Figura 1).

Figura 1

Design Sprint 2.0

1
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Nota. El grafico representa las etapas o dias del método Design Sprint. Elaboracion propia a partir de (Busquets, 2019).
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1.3.2 Game Document Design (GDD)

Cuando se desarrolla un videojuego, es muy importante gestionar todos los elementos que
lo componen. En la web, encontramos muchas plantillas que nos ayudan a gestionar los
componentes del juego. Sin embargo, para unificar todo el proyecto, existe un documento esencial
llamado GDD (Game Design Document). E1 GDD describe detalladamente todos los componentes
de un videojuego (Garcia & Moreno, 2019). Este documento es muy util ya que en €l se encuentra
la esencia del videojuego y es una guia fundamental para el desarrollo del mismo, asegurando que

se dé una correcta produccion del proyecto (Rogers, 2018).

Tabla 4

Plantilla de GDD

Campo Descripcion
Concepto

Titulo Memorable, llamativo y que evoque el concepto del videojuego.
Género Tipo de juego. Ej. Simulacién, aventura, rol, etc.
Plataforma El hardware que se requerira para jugarlo. Ej. PC, Xbox, PS, etc.
Sinopsis de En uno o dos parrafos describir la esencia del videojuego como
jugabilidad y contenido, historia, personajes, objetivo, etc.
contenido
Licencia (Esta basado en un libro o pelicula? Si es original se puede omitir.
Mecanica Jugabilidad y control.
Tecnologia Enlistar el hardware para producir el videojuego.
Publico Publico objetivo del videojuego.

Vision general

Se debe definir claramente el enfoque del proyecto y destacar sus aspectos mas atractivos,
originales y ventajosos. Debe responder por qué las personas lo jugarian, siguiendo una
estructura tipo ensayo: introduccion con los puntos clave, desarrollo que los amplie y una
conclusion que motive al lector a querer jugarlo.

Mecanicas

Se describe como y qué puede hacer el jugador, de preferencia de manera secuencial.

Camara Determinar si es 2D o 3D, en primera persona, vista isométrica, etc.

Periféricos Periféricos que usara el jugador: teclado, mouse, micréfono, etc.
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Controles Dotones y teclas que invoquen las acciones mencionadas en
mecanicas.

Puntaje Describir si hay logros a desbloquear o si hay una tabla de puntajes.

Guardar/ cargar Coémo el jugador guarda su progreso y como continua si ha guardado.

Estados del videojuego

Se refiere el lugar en donde se encuentra el jugador como el Menu Principal, el juego activo o
el Menu de Pausa. Estos estan conectados entre si, y los diagramas ayudan a visualizar como se
transita de uno a otro, qué acciones los activan y qué interfaz se muestra en cada caso.

Interfaz

Estas definen la interaccion del usurio con el juego y deben reflejar su apariencia visual,
incluyendo colores y tematica.

Nombre El nombre de la pantalla, si es el Menu Principal o el HUD.

Descripcion de la ;Para qué sirve esta interfaz?

Pantalla

Estados del Juego Enlistar todos los estados de juego que invoquen esta pantalla, asi
como también los estados que se puedan invocar en ella.

Imagen Concepto como se veria la pantalla.

Niveles

Los juegos suelen dividirse en niveles con objetivos especificos para poder avanzar.

Titulo del nivel Nombre del nivel.

Encuentro Describir si es el primer nivel, un tutorial o un bonus, o cémo el jugador
llegd a este nivel.

Descripcion Descripcion detallada del nivel.

Objetivos Qué debe hacer el jugador para pasar el nivel, qué acertijos debe
resolver o qué enemigo debe derrotar.

Progreso Lo que ocurre cuando el jugador termina el nivel.

Enemigos Enemigos que se debe de enfrentar, si no hay se puede omitir.

tems Objetos que el jugador o el enemigo usa, puede ser omitido si no hay.

Personajes Personajes que aparecen en el nivel.

Musica y efectos de Musicay sonidos de ambientacion del nivel.

sonido

Progreso del juego

Listado de manera secuencial o por diagrama de flujo de los niveles que el videojuego presenta.

Personajes y enemigos

Nombre Nombre del personaje

Descripcion Descripcion fisica del personaje.

Imagen Fotografia o imagen conceptual del personaje.

Concepto Descripcion de conducta, comportamiento, motivacion. También
puede ser la historia del personaje o su relacidon con otros personajes.

Encuentro El momento en que aparece este personaje.

Habilidades Listado de habilidades.
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Armas Listado de armas.

tems Objetos del personaje.

Personaje no jugable Si lo es, describir el propdsito para el juego.
Guion

Diélogos dentro del videojuego.
Logros

Describir los logros que el jugador obtiene a lo largo del videojuego.
Musica y sonidos

Si es musica de fondo, la referencia debe de empezar con una ‘M’ seguida de un niimero en
secuencia. Si es un efecto de sonido, empezar con ‘S’.
Imagenes de concepto

Todas las imagenes conceptuales de niveles, personajes, objetos, etc.
Miembros del equipo
Informacién de las personas que trabajan en el proyecto.
Detalles de produccion

Fecha de inicio (Cuando empieza la produccion?
Fecha de inicio (Cuando termina la produccion?
Presupuesto Estimacion aproximada.

Nota. Elaborado a partir de “PROCESOS DE DESARROLLO PARA VIDEOJUEGOS” por Morales et al., (2010).

1.3.3 Desarrollo de la narrativa

Una buena historia es coherente y entretenida; los agujeros en la trama solo haran que el
jugador pierda interés. Para crear una historia, se parte de una idea, la cual define si la historia
estara basada en hechos reales o sera ficticia. Es importante establecer el tiempo y el espacio en
los que se desarrolla la historia, ya que estos elementos nos proporcionan los parametros de

arquitectura, creencias, eventos, arte, cultura, sociedad, entre otros. (Garcia & Moreno, 2019).

La pirdmide o tridngulo de Freytag brinda estructura en una historia de una manera

satisfactoria gracias a su patron de acciones (véase Figura 2). Lupton (2019), afirma que:

En 1863, el dramaturgo y novelista aleméan Gustav Freytag cred el concepto de arco narrativo.

Dividi6 las obras dramaticas en cinco partes: exposicion, accion ascendente, climax, accion
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descendente y desenlace. El patron de Freytag, con sus subidas y bajadas, suele visualizarse

como una piramide, cuya cuspide la constituye el punto de accion mas alto. (p. 22)

Figura 2

Piramide de Freytag

cLiMmax

ACCION
ASCEMDENTE

ACCION
DESCENDENTE

EXPOSICION DESENLACE

Nota. Tomado de: Lupton, El disefio como Storytelling (2019).

1.3.4 Creacion de personajes y escenarios

Los personajes se dividen en tres: principal, secundario y NPC's (Non-Player Character).
Es crucial definir muchos aspectos de los personajes, como: edad, intereses, género, su pasado,
conflictos, personalidad, aspecto. Asi mismo, con la creacidon de escenarios es necesario hacer una
investigacion ya que estos también son narradores de la historia y tienen su propia personalidad de
la misma manera que los personajes (Gonzales, 2015). Para este proceso, herramientas como los

moodboards, lluvia de ideas, bocetaje, creacion de concept art seran de mucha ayuda.

1.3.5 Lenguaje audiovisual
En los videojuegos, las cinematicas ayudan a explicar situaciones y contribuyen a la
construccion de la narrativa. Estos se tratan de manera similar a una produccién audiovisual,

utilizando planos cinematograficos (plano general, entero, americano, medio largo, medio, primer
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plano, primerisimo primer plano y detalle). La planificacion de estas escenas es crucial y se las

realiza a través de un storyboard. (Gonzalez, 2014)

El storyboard es una herramienta que nos ayuda a visualizar la historia a través de una serie
de imagenes secuenciales. No solo describe los puntos clave de la trama, sino que también
proporciona una vision de como sera el producto final, incluyendo detalles importantes y planos

de cada escena. Es de suma ayuda dentro de la planificacion y organizacion (Lupton, 2019).

1.3.6 Musicay sonidos

Para crear una buena experiencia de juego, la musica y los sonidos FX son fundamentales.
La musica hace que se cree una atmoésfera dentro del juego y genera un ritmo que ayude a la
inmersion del jugador. Es importante considerar la musica y los sonidos como un elemento mas

de disefio y tomarlos en cuenta desde la preproduccion (Gonzales, 2015).

1.4  Produccion de videojuegos

En esta etapa se evalua y corrige continuamente cada aspecto del videojuego, se desarrolla
el prototipo UX (User Experience) y se producen las mecanicas del juego. Se disefian los niveles
con las artes y programacion, creando fluidez con la narrativa (Cortes, 2023). En esta etapa se
involucra el testeo del videojuego previo al lanzamiento, normalmente los que prueban el
videojuego son los mismos desarrolladores. Los entregables finales pueden estar en distintas
versiones como: Alpha (primera version funcional pero inestable), DEMO (version limitada, con

pocos niveles o pocas funciones), Beta (primera version completa) y Gold (version final).
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1.4.1 GUI

“El GUI: Game Use Interface, es la interfaz que se muestra a nuestro jugador. Dentro de la
GUI tenemos la HUD: Head-Up Display, que es la interfaz que el jugador vera mientras estd en
un escenario del juego” (Garcia & Moreno, 2019, p. 130). La HUD debe ser intuitiva y sutil,
dependera del tipo de juego; sin embargo, estos son los elementos mas comunes que se incluyen:
minimapa, indicador de vida, boton de pausa, etc. También se incluyen como botones aquellas

acciones que el jugador repetird muchas veces, como el acceso al inventario (Gonzales, 2015).

1.4.2  Software involucrado

Un videojuego es un proyecto en donde se requiere la colaboracion de disefiadores,
guionistas, programadores, artistas, especialistas en audio, entre otros (Gil & Vida, 2013). Su
desarrollo implica el uso de software especializado que abarca desde motores como Unreal Engine

o Unity, hasta herramientas enfocadas en aspectos visuales, sonoros y de prototipado.

Durante el prototipado, se emplean programas como Photoshop e lllustrator para el disefio
visual, After Effects para animaciones, Audacity para edicion de sonido y plataformas como Figma

y ProtoPie para construir interfaces interactivas y simular dindmicas del juego.

1.4.3 Testeo

El testing, también llamado control de calidad es importante dentro de la produccion de un
videojuego, en ¢l se detectan los errores y se comprueba si todo lo descrito dentro del GDD
funciona como lo planeado. El testeo da paso a la correccioén de errores, brindando informacion
necesaria para el buen desarrollo de un videojuego (Izquierdo, 2019). El testeo de prototipos es de

vital importancia y garantiza que el videojuego final tenga éxito.
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1.5 Posproduccion de videojuegos

Esta fase es la de mantenimiento y se lanza el videojuego al mercado. Se realizan
actualizaciones constantes y se corrigen Bugs que puedan surgir (Cortes, 2023). En esta etapa se
producen las campafias publicitarias para dar a conocer el juego mediante el disefio, publicidad y
marketing. Segun la aceptacion y retroalimentacion del publico se realizan las actualizaciones del
juego. En pocas palabras, en la postproduccion se conoce los resultados del desarrollo de un

videojuego.

1.6  Prototipo del videojuego Disenigma

Segun (Collins, 2021), un prototipo actia como una simulacién del producto final,
permitiendo identificar y corregir problemas de interfaz y mecanicas de juego en una fase
temprana; ademas, valida la viabilidad y atractivo de la idea. Entonces es importante generar este

producto previo a la version final del Disenigma.

Los Escape Rooms son juegos de tipo aventura grafica. Algunos estan muy enfocados en
la narrativa como pilar fundamental, mientras que otros se centran Unicamente en encontrar la
salida de cada escenario. Estos juegos utilizan principalmente la mecénica de point & click en
computadoras y point & tap en dispositivos moéviles para interactuar con la interfaz, combinar

objetos, resolver acertijos o puzles y dialogar con los personajes (Borondo, 2019).
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Capitulo 2: Materiales y Métodos

2.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion es de caracter cualitativo, ya que se centr6 en la exploracion y
comprension de los fundamentos del disefio para su aplicacion en un videojuego. El estudio se
enfocd en analizar los componentes de estos fundamentos con el fin de comprenderlos y
experimentar con ellos en el desarrollo de un videojuego. Segiin Hernandez et al. (2014), una
investigacion con enfoque cualitativo “utiliza la recoleccion y andlisis de los datos para afinar las

preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion” (p. 7).

Se utiliz6 un disefio de investigacidn-accion, ya que se identificd un problema especifico
relacionado con las interfaces de los videojuegos. Este enfoque permitid explorar como los
fundamentos del disefio podian aplicarse en el desarrollo de un prototipo de videojuego en version
DEMO, evaluando su impacto en la experiencia del usuario. Herndndez et al. (2014) destacan que
“la finalidad de la investigacion-accion es comprender y resolver problematicas especificas de una
colectividad vinculadas a un ambiente (grupo, programa, organizacién o comunidad)”. Asimismo,
segiin Posso (2013), los proyectos de investigacidn-accion “pretenden poner en practica, en una
situacion real o ante un problema, los conocimientos teorico-practicos adquiridos durante el

periodo de formacion académica” (p.33).

2.2 Técnicas e instrumentos de investigacion
La informacion complementaria para este trabajo de investigacion se obtuvo mediante
técnicas cualitativas, como entrevistas, fichas de observacion y revision bibliografica, con el

proposito de comprender el proceso de elaboracion de un videojuego y explorar la versatilidad de
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los fundamentos del disefio en una interfaz. La metodologia del proyecto incluy6 una revision
exhaustiva de tesis, articulos, libros y videos; entrevistas por medio de cuestionarios a expertos
para entender sus procesos creativos; y andlisis de videojuegos mediante fichas de observacion
para evaluar el disefio de interfaces, buscando asi un prototipo final respaldado por una

investigacion rigurosa.

23 Preguntas de investigacion
En base a los objetivos especificos de la presente investigacion surgieron estas preguntas

cientificas, que ayudaron como base para realizar este proyecto:

e ;Cbémo desarrollar un videojuego tipo Escape Room para méviles?

e ;Cudles son los fundamentos del disefio?

e ,Como diagnosticar los fundamentos del disefio aplicados en videojuegos mediante
una investigacion de campo para sustento del prototipo?

e ;CoOmo disefar un prototipo version DEMO del videojuego Disenigma para que
funcione en dispositivos moviles y que estén aplicados los fundamentos del disefio

grafico?
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Objetivo general: Aplicar los fundamentos del disefio en el desarrollo del prototipo del videojuego Disenigma.

Objetivo especifico Indicadores Métodos para  Instrumentos Fuente de
utilizar informacion

Investigar ~ sobre el e Concepciéndela  Entrevista Cuestionario Desarrollador
desarrollo de un idea del
prototipo de videojuego videojuego
para moviles (App) de e Disefio Revision Documentos Tesis, articulos,
Escape Room y de los e Guion bibliografica videos, libros, etc.
fundamentos del disefio. e Historia

e  Personajes

e Planificacion

e  Preproduccion

e Produccion

e  Pruebas

e Interfaz

e [lustracion

e Animacién

e Sonido

e  Programacion

e  Arte conceptual

e  Mantenimiento
Realizar un diagndstico e Interfaz Revision Documentos Libros, videos,
sobre los fundamentos e Composicion bibliografica articulos, apps, etc.
del disefio aplicado en e Conceptos de
videojuegos  mediante disefio aplicados Ficha de Apps o videos.
investigacion de campo Observacion observacion

para sustento del
prototipo.




37

2.5 Participantes

Se utilizé una muestra no probabilistica, la cual, seglin Sampieri et al. (2010), se selecciona
a criterio del investigador y se basa en la relevancia de la informacion recolectada. Esta estuvo
conformada por profesionales de la industria de los videojuegos, incluyendo desarrolladores de
software y disenadores graficos. Su participacion fue fundamental, ya que, gracias a su
conocimiento 'y experiencia, aportaron retroalimentacion valiosa como referencias,

consideraciones clave y opiniones, contribuyendo significativamente al desarrollo de la propuesta.

2.6  Procedimiento y analisis de datos

El procedimiento y andlisis de datos se realizd de forma paralela. Se llevaron a cabo
entrevistas semiestructuradas con desarrolladores de software y disefiadores gréaficos para conocer
sus enfoques sobre el disefio de interfaces y mecénicas de juego, identificando diferencias en la
toma de decisiones. Por otro lado, se aplicé fichas de observacion a videojuegos del género Escape
Room, lo que permitié comprender como se aplican los fundamentos del disefio en el desarrollo
de videojuegos, considerando aspectos como la usabilidad, la estética, la consistencia visual, la

retroalimentacion, la adaptabilidad y la responsividad.

Se realizo una categorizacion y comparacion de los resultados de las entrevistas y fichas,
permitiendo identificar patrones, fortalezas y areas de mejora. Finalmente, a través de la

triangulacion de informacion, se establecio directrices clave para la elaboracion de la propuesta.
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Capitulo 3: Resultados y discusion

En el presente capitulo, se analizaron los resultados obtenidos mediante las técnicas e
instrumentos descritos en el capitulo anterior. Entre las actividades realizadas, se llevaron a cabo
entrevistas con profesionales del ambito gaming y del desarrollo de videojuegos. Estas entrevistas
permitieron explorar el contexto actual de los videojuegos en Ecuador, asi como los retos asociados
al desarrollo en esta industria desde la perspectiva de desarrolladores independientes. También, se
aplicaron fichas de observacion a videojuegos de tipo Escape Room, las cuales sirvieron como

referencia visual, mecanica y conceptual para el desarrollo de la propuesta final.

3.1 Entrevistas

A mediados del 2024, se llevo a cabo el evento “La revolucion del Gaming: Conectando
con el futuro”, organizado por GamerXperience en la ciudad de Ibarra. Este marcé un hito al
consolidar a la provincia como referente en el &mbito gamer ecuatoriano, destacando por la
creacion de la Asociacion de Deportes Electronicos de Imbabura. Segiin Daniel Santana, CEO de
GamerXperience: ‘“Trabajamos en institucionalizar una asociacion para deportistas de
videojuegos, con el proposito de crear comunidades mediante la cooperacion entre gobiernos
autébnomos y el sector privado. Ibarra es pionera, ya que ni en Quito hemos tenido un evento como

este” (Santana, 2024).

Este esfuerzo no solo fomenta la profesionalizacion del gaming en Ecuador, sino que
también abre la posibilidad de participar con un equipo provisional en las Olimpiadas de Deportes
Electronicos de 2025, que se celebraran en Arabia Saudita. Este evento internacional podria
posicionar a Ecuador en el panorama global de los deportes electronicos y contribuir al

fortalecimiento de la economia naranja del pais. Al respecto, Santana sefal6: “Nuestra meta a corto
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plazo es formar un equipo semiprofesional que pueda representar a Ecuador en los Juegos
Olimpicos de 2025 en Arabia Saudita. En ese pais, estdn construyendo estadios con infraestructura
de ultima tecnologia y equipamiento” (Santana, 2024). Segin Santana: “También queremos incluir
a emprendedores, programadores, disefiadores, expertos en logistica, analisis de datos y otros
profesionales interesados en la FE-sports” (Santana, 2024). Esto evidencia el caracter

multidisciplinario dentro de esta industria.

El panorama de la industria de los videojuegos en Ecuador abre nuevas oportunidades de
negocio y generacion de fuentes de trabajo, ya que esta industria crece exponencialmente captando
la atencién de nuevos adeptos (Argudo, 2024). Algunos ejemplos destacados de videojuegos
desarrollados por ecuatorianos incluyen “Samsa y los caballeros de la luz”, creado por el disefiador
y autor de comics David Eguiguren (2014); “Capac Heroes”, desarrollado por Danny Oiiate,
disefiador ecuatoriano y director de Killa Zinga Games (2024) y “Despelote”, un videojuego
desarrollado por Julian Cordero y Sebastian Valbuena, el cual fue lanzado en multiples plataformas

reconocidas el 01 de mayo del 2025.

Mediante entrevistas semiestructuradas realizadas a dos programadores y un estudiante de
disefio grafico, se busc6 comprender el proceso de desarrollo de videojuegos desde la perspectiva
de estos desarrolladores independientes. Los entrevistados compartian en comun una profunda
pasion por los videojuegos, al punto de haber orientado sus carreras hacia este ambito, a pesar de
haber estudiado disciplinas no especializadas en videojuegos. Sebastidn Velasco comento:
“Estudi¢ Ingenieria de Sistemas, pero lo que sé sobre desarrollo de videojuegos lo he aprendido
de forma autodidacta. Desarrollé y publiqué un videojuego llamado Escape and Build, que esta

disponible en la Play Store y Steam” (Velasco, 2024). Por su parte, Esteban Spadea sefial6d: “Mi
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area de estudio es Ciencias de la Computacion y mi experiencia en videojuegos se centra en la
programacion. He realizado algunos proyectos pequefios para la universidad para ganar
experiencia, ademas de buscar tutoriales en YouTube para aprender mas” (Spadea, 2024). Por
ultimo, Eduardo Diaz expreso: “Soy disefiador grafico, y mi experiencia en este mundo ha sido en
la parte de texturizado, modelado y configuracion de plugins en Java para juegos como Minecraft,
Fortnite y Roblox” (Diaz, 2024). Este interés compartido evidencia como los jovenes encuentran

la motivacidn para autoeducarse y generar sus propios proyectos.

El desarrollo de un videojuego es una actividad que puede realizarse tanto de forma
individual como en equipo, pero en ambos casos uno de los principales desafios es la organizacion.
Como menciona Diaz (2024), “cada equipo, como el de programacion y configuracion de plugins,
disefio grafico o disefio de efectos de sonido y musica, tiene su propio estilo de trabajo, lo que
puede dificultar la sincronizacion”. Por ello, ya sea trabajando en solitario o de manera
colaborativa, resulta fundamental mantener una estructura clara. Segiin Velasco (2024), “definir
qué se va a hacer y como se va a hacer es de suma importancia para mantener un flujo de trabajo
y evitar contratiempos. Esto incluye definir claramente la idea, los roles de los personajes y la

historia. Tener esta base solida es fundamental antes de comenzar con el desarrollo del juego”.

El proceso de desarrollo de videojuegos depende en gran medida de los recursos
disponibles. En algunos casos, los programadores recurren a assets descargados de bancos de
recursos (stock), los cuales luego adaptan y programan para crear el videojuego. Sin embargo,
contar con un equipo de trabajo amplia significativamente las posibilidades de desarrollar

videojuegos diferenciadores. Velasco (2024) destacé que habria ganado tiempo y eficiencia si
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hubiera contado con colaboradores, ya que considera que el desarrollo de un videojuego es un

proceso considerablemente largo y mas si se trabaja independientemente.

Velasco, Spadea y Diaz (2024) coinciden que, el desarrollo de un videojuego inicia con
una idea, que puede ser una historia 0 un modo de juego y esta idea debe ser capaz de generar
emociones en los jugadores. Ademads, subrayan la importancia de que esta historia sea original, ya
que definird elementos clave como el tipo de juego, las mecanicas, los escenarios, el contexto e
incluso el estilo visual. En cuanto a como surgen las ideas, Rogers (2018) explica que estas nacen
de la inspiracion, la cual puede provenir de lo que consumimos, como libros, peliculas o

videojuegos, asi como de asistir a conferencias, realizar actividades, tomarse un descanso, etc.

Ya definida la idea, de acuerdo con Diaz (2024), el siguiente paso es elaborar un guion
narrativo y descriptivo de cada nivel. Luego, se define el estilo visual y se desarrolla un prototipo
que posteriormente debe ser testeado para garantizar la calidad del producto y corregir errores.
Finalmente, se lo lanza acompafniado de estrategias de marketing en plataformas como Steam o
Epic Games. Todo esto requiere una constante revision y colaboracion entre todos los

involucrados, con el fin de asegurar un buen resultado.

La interfaz de usuario (UI) es la forma en que el juego se comunica con el usuario,
guiandolo a través de este mientras lo sumerge en su mundo virtual (Zachariah, 2022). Velasco,
Spadea y Diaz (2024) coinciden en que, al disefiar la interfaz, es crucial evitar saturar la pantalla
con multiples elementos o botones, ya que esto puede abrumar al jugador y afectar negativamente
su experiencia. Diaz (2024) resalta la importancia de ofrecer opciones de configuracion
relacionadas con colores, sonidos y graficos, ya que, ademas de permitir la personalizacion, mejora

la accesibilidad y optimizacion segun las capacidades de los dispositivos. No obstante, es
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fundamental encontrar un equilibrio entre accesibilidad y complejidad, especialmente en
dispositivos moviles, donde el tamafio de la pantalla limita la cantidad de opciones disponibles.

Todo esto recalca la importancia de siempre disefar y desarrollar pensando en el usuario.

Una forma de mejorar la experiencia del usuario es a través de una buena historia, no
siempre tener los mejores graficos garantiza el éxito de un videojuego. Esteban Spadea,
programador (2024), menciona que juegos como Undertale no tienen los mejores graficos, pero la
historia es lo que atrapa al jugador. Ademas, el buen disefio de sonidos también mejora la
experiencia en el juego, segiin Velasco (2024), “los sonidos juegan un papel fundamental en la
inmersion del juego, sin ellos, el videojuego se vuelve practicamente aburrido y carece de sentido;

un buen disefio de sonido puede transformar por completo la experiencia del jugador”.

La programacién hace que todos los elementos de un videojuego funcionen, ya sea la
historia, los sonidos, botones, personajes, etc. Diaz (2024) comenta que la programacion es muy
importante, ya que hace que las mecanicas, posibilidades y opciones pensadas sean viables. Y que

la manera de saber si hay fallos y si todo funciona correctamente es a través del testeo.

El testeo también es una etapa crucial en el desarrollo, ya que un pequefio fallo puede
afectar gravemente la experiencia del usuario. Diaz (2024) enfatiza que el objetivo del testeo es
encontrar y corregir bugs o fallos. Segun Spadea (2024), se pueden publicar los avances en
plataformas como GitHub, donde otros desarrolladores y la comunidad pueden ofrecer
retroalimentacion que contribuye al desarrollo. “GitHub es un servicio basado en la nube; este
permite a los desarrolladores colaborar y realizar cambios en proyectos compartidos, a la vez que

mantienen un seguimiento detallado de su progreso” (B, 2019).
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Ya publicado el juego, el mantenimiento y las actualizaciones se realizan paulatinamente;
ya que brindan la oportunidad de mejora y correcciones de bugs no detectados en el proceso de
testeo. Velasco (2024) menciona que "el mantenimiento depende en gran medida del feedback de
los usuarios, especialmente cuando varios reportan el mismo error". Diaz (2024) anade que “las
actualizaciones son cruciales para mantener relevancia y evitar que se pierda el interés a lo largo
del tiempo”. De acuerdo con Contreras, cuando un videojuego debuta con fallos, las
actualizaciones se convierten en una oportunidad para ofrecer mejoras, corregir errores e introducir

cambios que enriquecen la experiencia (2023).

3.2 Observacion

Mediante fichas de observacion se realizo el andlisis de 5 videojuegos de tipo Escape
Room: Cube Escape Collection, Boxes: Lost Fragments, Nowhere House, Strange Case 2: Asylum
y Escape Pear Room. Aunque todos comparten la mecanica de point-and-click, se distinguen
significativamente entre si por sus estilos visuales y la forma en que cuentan sus historias. Los
aspectos evaluados fueron: usabilidad, estética, consistencia, feedback o retroalimentacion,
adaptabilidad y responsividad. Al realizar este analisis no solo se busca inspiracion, sino también
se evallia aspectos funcionales y errores que se deben de evitar cometer durante el desarrollo de la

propuesta.

Cube Scape Collection se destaca por ser surrealista y por contar con varias entregas dentro
de un software. Aunque presenta un estilo visual minimalista, cumple con los parametros clave de
la experiencia del usuario, como la usabilidad y la consistencia. Proporciona abundante
informacion al jugador y hace un uso adecuado de los iconos, lo que favorece una navegacion

fluida y transmite una vision coherente entre todos sus elementos. No comunica logros o progreso,
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muy caracteristico de juegos del mismo género, ya que la narrativa se desarrolla a medida que el

jugador avanza.

Tabla 5

Interfaz de Cube Escape Collection

Pantalla Vista

Inicio Cube Escape Collection

Seasons The Lake Arles

Harvey's Box  Case 23 The Mill

Y

Birthday Theatre The Cave

Gameplay
Configuracion
Pistas

Observaciones

Cada cuadro presenta una entrega
de la coleccion.

0
)

La historia se cuenta a través de
animaciones y cuadros de didlogo.
A la derecha contamos con un
inventario.

La paleta de colores es terrosa; se
puede distinguir muchos
principios basicos de fundamentos
de disefio como repeticion, figura-
fondo, estructura, etc.

Presenta un menu con una parte de
configuracion, informacion,
créditos, logros y compras.

x
&

DoCcooE

Las pistas se resaltan con lineas
blancas.
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Logros i Prass k- W ol Los logros se presentan en forma
Cube Escape: Avles de imagenes desbloqueables.

Logros

Todos los Logros

Nota: Observacion y andlisis del videojuego Cube Escape Collection.

En Boxes: Lost Fragments, el estilo visual es 3D, aunque con esto se ve mucho mejor, el
desarrollo de la historia muy lento. En cuanto a la usabilidad, el ment y la configuracion de las
opciones han sometido el uso de iconos que en cierta medida complican un poco la navegacion.
Aparte el point-and-click no es la tinica mecanica de juego, sino que interactiias con los objetos en
un juego también mds bidimensional, afiadiendo un punto mas de complicaciéon. Asimismo,
presenta la opcidon de omitir los rompecabezas, como una alternativa para los que no quieren

resolver dichos desafios y solo desean seguir con la historia.

Tabla 6

Interfaz de Boxes: Lost Fragments

Pantalla Vista Observaciones

Inicio JIECGEY  Sc pueden crear distintos perfiles

| SN (c jugador y ademas se necesita
: comprar el juego para acceder a
Gontinuat todos los niveles.

Ajustes

Mis Juego§ =

COMPRAR JUEGC
COMPLETO

Se resuelven cajas de acertijos
para salir de los cuartos; a la
derecha se encuentra el inventario
sin cajas contenedoras. Presenta
muy pocos botones. Su estilo es
mas realista.

Gameplay
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Configuracion OPCIONES @] Sc limita el uso de iconos, usando
principalmente tipografia.

Restablecer nivel

Ment principal

Notas del Argumento
Ajustes

Comprar Juego Completo

Pistas Las pistas se observan a través de
unas gafas, resaltando objetos
claves para continuar.

Vibrarén las llamadas y notificaciones
Logros NOTAS DEL ARGUMENTO Se desbloquean notas del

argumento lo cuales ayudan a
marcar un flujo narrativo, siendo
esta la tnica forma de seguir una
historia.

Nota: Observacion y analisis del videojuego Boxes: Lost Fragments.

Nowhere House se destaco por su flujo narrativo detallado, presentado a través de paneles
animados y didlogos. Su estilo visual, aunque simple, se complementa con el storytelling que
mantiene al jugador interesado a lo largo del juego. En términos de interfaz, cumple en su mayoria
con los parametros esperados, ofreciendo una navegacion intuitiva y fluida. Una caracteristica
diferenciadora es la presencia de un buho oculto en cada escenario, lo que agrega un reto adicional

para los jugadores al tener que encontrar todos los buhos a lo largo del juego en manera de logros.

Tabla 7

Interfaz de Nowhere House

Pantalla Vista Observaciones
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Inicio

Ver mds juegos

Gameplay

™ Goojinr |

X
Version sin anuncios

Slquenos [ Calificanos €3

v darkdome.com

Presenta el ajuste de idioma e
informacion de como jugar.

La barra de inventario se presenta
en la parte inferior y los iconos son
mas pequenos y sutiles.

Configuracion

Tiene menos elementos que los
otros; sin embargo, no carece de
opciones.

Pistas

La pista se presenta con una
imagen del objeto y la accion a
realizar.

Logros

Configuracién
Velocidad de ectura
Répida CINormal [ Lenta
Efectos de Sonido
Sanido Ambiental

Hadeuwway

Vibrarén las llamadas y aotificaciones

_—

(g]

Los logros se presentan como
bthos que se desbloquean al
encontrarlos en los diferentes
escenarios.

Nota: Observacion y analisis.

Strange Case 2: Asylum es adaptable en el sentido de que puede jugarse directamente desde

un navegador web, accediéndose a través de este, sin necesidad de instalacion. No tiene pantalla

de inicio y también puede considerarse un punto negativo el tipo de botones elegidos que, por

tamano y color, provocan falta de inmersion al llamar demasiado la atencion. No obstante, su estilo
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grafico y su escogencia cromatica consiguen la creacion de un ambiente melancolico. Ademas, a

diferencia de los otros juegos de la lista, aqui el jugador puede morir como consecuencia de

cometer un error, por lo que aporta otro punto a valor.

Tabla 8

Interfaz de Strange Case 2: Asylum

Pantalla Vista Observaciones

Inicio No presenta pantalla de inicio y al
instante nos dirige al gameplay.

Gameplay El inventario se abre en una
especie de maletin.

Configuracion 7 s Presenta menos elementos que los

{ FLEGIR ORI { otros; sin embargo, no carece de
- {( wmazmusowns | opciones.

E

(4 )

Pistas La pista se presenta con una
imagen del objeto y la accion a
realizar.

Logros No hay nada que nos indique

avances o logros.

Nota: Observacion y analisis del videojuego Strange Case 2: Asylum.
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Escape Pear Room, de la lista, es el que presentd mas errores en interfaz, narrativa y UX.

Los elementos parecen sueltos y no presenta un mismo estilo de dibujo. Ademas, la experiencia

del usuario es ineficiente, resulta imposible avanzar, lo que desalienta al jugador y lo lleva a

abandonarlo. Tampoco cumple con los parametros basicos de una interfaz adecuada, lo que

contribuye a una mala experiencia, este es un claro ejemplo de que muchos de los videojuegos

lanzados a diario pueden fracasar debido a malas decisiones de desarrollo.

Tabla 9

Interfaz de Escape Pear Room

Pantalla Vista Observaciones

Inicio Ej Solo cuenta con un botén que nos

dirige al juego. El videojuego

presents presenta problemas de
flexibilidad, ya que no ofrece al
jugador la  posibilidad de
personalizacion.

Gameplay Presenta un Unico escenario y a la
vez carece de botones de
configuracion y pistas. Presenta
un estilo visual deficiente y poco
llamativo.

Configuracion No disponible

Pistas No disponible

Logros No disponible

Nota: Observacion y analisis del videojuego Escape Pear Room.
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De las cinco observaciones, cada uno se destaca por diferentes razones, ya sea por su estilo
visual, la forma en que integran la narrativa o la propuesta de interfaz. Esto evidencia que la
experiencia del usuario no depende Unicamente del disefio de interfaz, sino de la eficaz y bien
pensada integracion de todos sus componentes: usabilidad, estética, consistencia,
retroalimentacion, adaptabilidad, disefio sonoro y responsividad. Cuando estos trabajan en

conjunto, se logra una UX mas inmersiva, funcional y satisfactoria para el jugador.

3.3  Discusion de resultados

Las entrevistas realizadas a programadores y disefiadores graficos revelan las dificultades
y particularidades del desarrollo de videojuegos desde una perspectiva independiente. Uno de los
principales retos sefialados es la falta de infraestructura y la limitada colaboracion entre equipos,
lo que dificulta la planificacion y ejecucion de los proyectos. No obstante, la pasion y el creciente
impulso hacia la profesionalizacion del sector, evidenciado en eventos como “La revolucion del
Gaming”, han contribuido a la consolidacion de una comunidad activa y en expansion en Ecuador
(Santana, 2024). En este contexto, los entrevistados enfatizaron la importancia de una organizacion
clara en los equipos de trabajo, destacando que una coordinacion adecuada entre areas como
programacion, disefio grafico y disefio sonoro resulta fundamental para el éxito del desarrollo

(Velasco, 2024; Diaz, 2024; Spadea, 2024).

El anélisis con las fichas de observacion permitio identificar aciertos y errores que se
cometen en el desarrollo de un cuarto de escape. Los juegos evaluados muestran un panorama
diverso de estilos visuales, mecanicas de juego y modos de contar una historia, por ejemplo, juegos

como Cube Escape y Nowhere House destacan por su usabilidad y narrativa inmersiva, lo que
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resulta en una UX mas enriquecedora. En cambio, Escape Pear Room presentd deficiencias

significativas en términos de interfaz y narrativa, afectando a la UX.

Diaz (2024) mencion6 que, en términos de narracion visual, los elementos del entorno
pueden contribuir significativamente al storytelling, pudiendo enriquecer la experiencia. El
escenario puede actuar como un narrador silencioso, transmitiendo detalles y contexto sobre el
pasado del lugar sin necesidad de didlogos o explicaciones directas. Elementos como notas, objetos
abandonados o la distribucion del espacio pueden ser algo a tomar en cuenta a la hora de contar
historias a través del entorno, como ejemplo claro de esto se encuentra en Cube Escape: Arles,
donde la narrativa se transmite a través de la eleccion de colores y objetos presentes en el cuarto.
Aunque en ninglin momento se menciona explicitamente, el jugador puede deducir que el espacio
representa la habitacion de Vincent van Gogh, lo que demuestra como el disefio visual puede

comunicar identidad y atmdsfera sin recurrir al uso de textos o voces.

Figura 3

Cube Escape: Arles

Nota: Captura de pantalla del videojuego Cube Escape Arles.
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En cuanto a la UI, Velasco, Diaz y Spadea (2024) coincidieron en que esta estrechamente
vinculada con la UX. Sefialan que incluir opciones de personalizacion como control de sonido y
graficas, mejora la usabilidad y experiencia del jugador. Spadea (2024) advirtié que es importante
evitar la saturacion de elementos visuales, ya que una interfaz sobrecargada puede abrumar al
jugador y afectar negativamente su inmersion. En este sentido, es fundamental encontrar un
equilibrio: si se presentan demasiadas opciones, la navegacion puede volverse confusa; pero si no
se incluyen opciones suficientes, la experiencia puede sentirse limitada. Esto se evidencia en el
caso de Escape Pear Room, donde la ausencia de opciones configurables representa una
deficiencia critica en la experiencia del usuario. Por el contrario, Cube Escape Collection ofrece
multiples opciones, pero su correcta distribucion visual permite que el jugador no se sienta
sobrecargado, demostrando que una buena organizacion de la interfaz es tan importante como el

numero de funciones que esta contiene.

Figura 4

Menu de configuracion y opciones de Cube Escape

Calidad: Alta

Resetear: Seasons

Nota: Al menu se accede mediante un icono de tuerca; sin embargo, dentro de ¢l se encuentran multiples secciones,
como el acceso a otros niveles, el apartado de “coémo se juega”, créditos, enlaces a redes sociales, logros y la opcion
de adquirir la version premium del juego.
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Capitulo 4: Propuesta

De acuerdo con la informacion recopilada en los capitulos anteriores, se procedio al
desarrollo del prototipo del videojuego Disenigma. Para la elaboracion de la version DEMO, el
proceso se dividio en tres etapas fundamentales: preproduccion, produccion y postproduccion.
Primero se planifico y organizacion el proyecto, definiendo su narrativa, la estética y la estructura.
Posteriormente se realizo el disefio de los elementos graficos y de interfaz, la construccion de un
prototipo funcional y el testeo. Y por tltimo, se elaboraron mockups como recursos visuales para

simular cémo se veria el juego en un contexto real.

4.1 Preproduccion

Esta etapa comprende las primeras dos fases del Design Sprint (mapear, bocetar, decidir y
storyboard) por lo cual se utilizaron algunas técnicas y herramientas como la lluvia de ideas,
diagrama de flujos, bocetos, storyboard, moodboards, etc. En este punto también se definio el
publico objetivo y un arquetipo de usuario que sirvidé como referencia para orientar las decisiones

de disefio centradas en el usuario.

La preproduccion es una etapa meramente organizativa, por lo cual para estructurar y
documentar adecuadamente el desarrollo del prototipo de Disenigma, se empled una plantilla de
Game Design Document (GDD) disponible en linea por Morales et al. (2010). El uso del GDD
permitid consolidar de manera clara y funcional la informacion necesaria, orientando el desarrollo

del prototipo en sus siguientes etapas.

4.1.1 Puablico objetivo
Se determind que el publico objetivo de Disenigma son jovenes mayores de 16 afios que

disfrutan de videojuegos narrativos, de suspenso y tipo Escape Room. Valoran experiencias
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introspectivas, con acertijos, simbolismo emocional y mecanicas de exploracion. Son jugadores
que prefieren titulos independientes y que buscan una experiencia inmersiva que los haga

reflexionar mientras resuelven desafios 16gicos y descubren historias profundas.

Figura 5

Arquetipo

Motivaciones
= Explorar la narrativa visual y storytelling del videojuego.

= Reconstruir una historia a través de pistas, simbolos y objetos.
* Sentir que avanza emocionalmente a medida que resuelve
acertijos.

HAN

Frustraciones
— — « Sentirse desconectado de lo que juega.
. * Narrativas vacias que no le dicen nada emocionalmente.

* Interacciones mecdnicas sin sentido.

El explorador

Nota. Definir el arquetipo del jugador ayudara a tomar decisiones pensando en el usuario.

4.1.2 GDD de Disenigma

Se organizé algunos aspectos dentro de la plantilla de GDD mencionada anteriormente:

Tabla 10
GDD de Disenigma
Campo Descripcion
Titulo Disenigma
Género Aventura grafica tipo Escape Room.
Plataforma Smartphone y PC
Version 1.0
Sinopsis de Disenigma es un videojuego de suspenso tipo Escape Room, que
jugabilidad y combina mecanicas de point and click o tap, resolucion de acertijos y
contenido exploracion ambiental. El jugador asume el rol de un detective que

despierta sin memoria en una casa misteriosa, la cual representa su
mente fragmentada. Para escapar, deberd recorrer distintas
habitaciones que simbolizan emociones y conflictos internos,
enfrentando acertijos que revelan recuerdos de su historia personal.
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Mecanica Point and click o tap para resolucion de acertijos interconectados que
requieren observacion, ldgica y memoria, con una experiencia pausada
pero reflexiva.

Tecnologia Adobe Illustrator (A1l): Dibujo vectorial.
Adobe Photoshop (AP): Disefio de fondos, texturas, artes y sprites.
Figma: Ul

Adobe After Effects: Animaciones y cinematicas.

ProtoPie: Utilizado para prototipar interfaces funcionales con logica
condicional y simulacion de interaccion real.

Audacity: Programa de edicion sonora.

Vision general

Juego de es cuartos de escape de suspenso psicologico que combina mecanicas de point & click
o0 tap y resolucion de puzles. Este proyecto busca generar reflexion en el jugador a través de la
exploracion de emociones humanas profundas como la tristeza o la ira, representadas en distintas
habitaciones con mucha simbologia. La historia gira en torno a un detective que despierta sin
memoria en una casa misteriosa y a medida que explora los cuartos, el jugador desbloquea
recuerdos mediante flashbacks.

Se busca que esta DEMO cuente con un disefio visual cargado de significado, en donde el color,
la narrativa visual y el disefio grafico comuniquen las emociones sin necesidad de palabras. A
diferencia de otros, se propone una experiencia narrativa donde cada puzle es un paso hacia la
reconstruccion de los recuerdos del personaje.

Mecanicas
Camara 2D compuesto en su mayoria de vistas frontales.
Periféricos Pantalla tactil.
Controles Toque (tap o click): Interactuar con objetos, recoger items, activar

mecanismos o leer notas.

Inventario lateral: Siempre visible al costado derecho de la pantalla;
el jugador puede seleccionar objetos desde ahi hacia zonas del
escenario para resolver acertijos.

Arrastrar (drag & drop): Usar objetos del inventario sobre zonas
especificas del escenario.

Boton de pista (icono de interrogante): Muestra una pista visual.
Boton de mentu (icono de tuerca): Accede a las configuraciones,
logros, volver al inicio, sonido y guardado.

Boton de retroceso: Vuelve a la pantalla anterior.

Puntaje Logros en seccion del mentl como iconos grises que se desbloquean.

Progreso del juego

Nivel 1 (Sala): La caida

Nivel 2 VISTA PREVIA (Cocina): Putrefacto

Nivel 3 VISTA PREVIA (Habitacion matrimonial): Ceguedad
Nivel 4 VISTA PREVIA (Habitacion de la hija): Bloqueado
Nivel 5 VISTA PREVIA (Baio): Estancado

Nivel 6 VISTA PREVIA (Oficina): Muro alto
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Personaje p rincipal

Nombre Belmonth
Descripcion Alto, complexion delgada, apariencia sombria.
Imagen (G
i~
A
)
f lj \ \\
<1 W
M T\ \E
Concepto Belmonth es un detective atormentado, marcado por la pérdida y la
culpa. Su comportamiento es reservado y meticuloso, motivado por
descubrir la verdad oculta tras su amnesia.
Encuentro Desde el inicio.
Habilidades - Resolucion de acertijos
- Analisis de pistas
- Memoria fragmentada (habilidad narrativa para descubrir recuerdos)
Items Objetos que el personaje va encontrando alrededor del cuarto.
Personajes La sombra: Figura oscura y misteriosa que observa a Belmonth.
secundarios Hija de Belmonth: Aparece en flashbacks.

Musica y sonidos

M1: Tema oscuro y ambiental, se reproduce en el menu principal, niveles y configuracion.

M2: Melodia melancolica disefiada para el nivel que representa la tristeza.

S1: Sonido de clic al interactuar con botones e interfaz.

S2: Efecto de sonidos de interacciones con objetos.

S3: Susurros y voces distorsionadas que se reproducen durante flashbacks o partes de suspenso.

Imagenes de concepto
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UIDENIGIMA

Nota. Elaborado a partir de “PROCESOS DE DESARROLLO PARA VIDEOJUEGOS” por Morales et al. (2010).

4.1.3 Estados del videojuego e interfaces
Siguiendo la plantilla del GDD tenemos los estados del juego. En el siguiente diagrama de

estados se representan las distintas pantallas presentes en Disenigma y las transiciones entre ellas.

Figura 6

Diagrama de flujos de estados del juego

— Volver

Volver -
~
Seleccién de nivel Juego
- ~
Volver

] Volver

Configuracién Vista previa Completar

de otros niveles nivel
—— Volver — "
o Créditos

Splash Screen -

Menu
(Pantalla de - $ Cémo jugar sal

A Principal Salir

presentacion)

Tienda ——>»|Modo premiun
Volver /
Volver

Sistema ‘
Operativo, Salir
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Nota. Estados del juego y sus transiciones.

En la siguiente tabla se presentan los bocetos de las principales interfaces del prototipo

descritas en el diagrama de flujo.

Tabla 11
Interfaces
Interfaz Vista Descripcion
Splash Screen Animaciéon del logo de la
Splash Screen desarrolladora-
Menu P E—— El boton de play lleva a seleccion del
Principal DISENIGMA cortooen nivel, el boton salir lleva al sistema
prs— operativo, ademas de un boton de
> tienda y de como jugar. La interfaz va a
s T estar acompafiada de una ilustracion de
fondo.
Configuracion p— La configuracién 1 solo va a incluir el

version 1y 2 silenciar sonido o musica y se

encontrard en las interfaces que no sean
de juego. Configuracién 2 va a estar
dentro de la interfaz de juego, incluye

boton de reanudar, reiniciar y volver a
la seleccion de niveles.

Configuracion 2

“ ’
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Tienda

Tienda

0 VERSION PREMIUM

Merchandise

Version premium

Lorem ipsum dalor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euis-
mod tincidunt ut lacreet dolore magna

Comprar

En la tienda se contempla la venta de
merchandise y la compra de la version
premium del juego como parte de la
UX. Por lo cual se plane6 que, para el
prototipo se vean unas vistas previas de
los objetos que se venderan y el cuadro
de texto que se genera al comprar la
version premium.

Seleccion de
nivel

Seleccion de nivel

Nombre Nombre Nombre Nombre

Listado de los niveles, el primero
desbloqueado, mientras que los demas
se encuentran bloqueados y como vista
previa.

Juego

Juego

En la pantalla de juego se planed no
saturar con opciones de botones, solo
incluyendo configuracion, pistas, las
flechas para cambio de vista y el
inventario.

Pistas

Pistas

Las pistas pretenden explicar de
manera clara como solucionar un
acertijo para poder avanzar en el juego.
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Créditos

Créditos

Listado de créditos.

Disefio Persona A

Historia Persona B

llustraciones Persena C

Nota. Bocetos de las diferentes interfaces presentes en Disenigma.

4.1.4 Nivel

Para el prototipo de Disenigma se planed desarrollar inicamente el primer nivel como parte

de la version DEMO, mientras que los demés niveles serian desbloqueables en una version

completa o premium del juego. En Disenigma, cada nivel representa una emociéon o conflicto

psicologico del protagonista y ha sido disefiado para reforzar tanto la jugabilidad como el discurso

narrativo. A continuacion, se presenta la ficha técnica del primer nivel, basada en el GDD.

Tabla 12

Descripcion del nivel

Titulo del nivel

La caida

Concepto Pérdida, depresion y ansiedad.

Encuentro Primer nivel. Introduce al jugador dentro del videojuego.

Descripcion El primer nivel se sitila en la sala, con colores grises azulados que
representan la tristeza, ansiedad y soledad del protagonista tras la
pérdida de su hija. El protagonista despertara de un letargo,
desorientado y sin memoria, el jugador debera descubrir el pasado que
devela este cuarto.

Objetivos - Encontrar la llave que abre la puerta que lo lleva al siguiente nivel.
- Explorar el cuarto en busca de pistas que solucionen acertijos.
- Encontrar objetos que ayudan a la solucion de puzles.

Progreso Al encontrar la llave que abre la puerta, se desbloquea otro nivel.

tems Llave de un cajon, papel con pista, 4 botellas, libro, etc.

Personajes Protagonista (Velmonth), hija (aparece en recuerdos), sombra.

Musica y efectos de
sonido

M2: Melodia melancolica.
S2: Efecto de sonidos de interacciones con objetos.
S3: Efectos de sonidos para cinematicas

Guion
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caer en el vacio, en direccién a unas ondas como de agua.

De repente, un ojo gigante aparece en primer plano y se abre
bruscamente; su pupila, dilatada, comienza a contraerse
rapidamente. Con un parpadeo, el ojo se convierte en la vista
de la sala: un espacio gris, silencioso, lleno de sombras.

Se escucha la voz del detective, confundido:
":Dénde estoy? No.. no recuerdo nada..”

Una voz distorsionada, profunda y etérea (la Sombra),
responde:

"Si quieres saber quién eres.. primero tendrds que encontrar la
manera de escapar.”

respiracién agitada.
Voz distorsionada de
la sombra.

Escena Accién / Narrativa Sonido / Musica Interaccion del jugador
1. Cinematica La pantalla esta completamente negra. Aparece lentamente el Misica tensa, golpe Cinematica automatica,
inicial logo de Disenigma. Tras unos segundos, una silueta comienza a sordo de la caida, jugador despierta y ve

la sala por primera vez.

2. Exploracién
inicial

La sala tiene tonos grises, luz tenue y objetos desordenados
(reloj parado, sof& desgastado, botellas vacias, cuadros
torcidos).

En la parte de la ventana se ve hacia afuera una calle
iluminada con un poste, se ve a la sombra mirando fijamente a
la casa, desaparece con un parpadeo de luz del poste.

Misica ambiental
melancolica.

Jugador puede
inspeccionar objetos
(botellas, cuadros,
teléfono, cofre).

de caida y masica
tensa.

3. Puzzle de Hay cuatro cuadros en la pared, cada uno con un simbolo Sonidos de cambio de | Abrir la caja con un
Cuadros diferente, estos simbolos develan el orden para abrir una caja | los simbolos. patrén.
que tiene una botella.
4. Puzzle de Se tiene que recolectar botellas que van a estar a lo largo Sonidos de vidrio al | Arrastrar botellas y
Botellas del cuarto, después hay que colocarlos en orden que se mover. Viento alinearlas
especifica en un libro. Estos tienen un nimero y segin su susurrante al correctamente.
orden puedes ver la pista de una hoja. Con esto, puedes abrir resolverlo.
un cajén y este tiene la llave final.
5. Flashback Este flashback se activa cuando se hace click sobre las copas Murmullo de bar, Cinematica, sin control
(Alcoholismo) encima de la mesa alado del sillén. En el se devela la muerte sonido de vaso del jugador.
de su hija y su caida al alcoholismo. rompiéndose. Voz
distorsionada de la
Sombra.
7. Cinematica Se ve al detective cayendo otra vez, pero con llamas en la Sonido de puerta Cinematica automatica.
final parte inferior, al final sale la frase de “Continuara”. chirriante, sonido

Bocetos (Ejemplos)

S

enalicn

e

ﬁ B5d, Sl s

(orden).

Nota. Descripcion de los elementos del primer nivel de Disenigma y ejemplos de algunos bocetos del proyecto.

4.2  Produccion
Esta etapa comprende las fases 3 y 4 del Design Sprint (prototipar y hacer test). Asi, la

elaboracion de la DEMO de Disenigma se dividio en los siguientes aspectos.
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4.2.1 Diserio visual

Una vez definido en Preproduccion los bocetos de los elementos visuales a disefar, se
procedido a dibujarlos en Adobe Illustrator utilizando graficos vectoriales. Después, las
ilustraciones fueron importadas a Adobe Photoshop, donde se aplicaron detalles, sombras,
iluminaciones y acabados finales, logrando un estilo visual coherente con la tematica y emocion a
transmitir. Por ultimo, se exportaron los elementos en PNG con transparencia para organizarlos y

archivarlos en una carpeta.

Figura 7

llustracion digital

en [llustrator. En Photoshop usé pinceles con modo disolver para generar textura, sombras e iluminaciones.

4.2.2 Animacion

El proceso de la elaboracion de las cinematicas se estructur6 de esta manera: primero, los
graficos fueron disefiados en Adobe Illustrator. Luego, se importaron a Adobe After Effects, donde
se procedio a animarlos segun el storyboard previamente realizado. Finalmente, la animacion fue

exportada en formato MP4 con la ayuda de Adobe Media Encoder.
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Figura 8

Cinematica de introduccion

Nota. Ejemplo de cinematica realizada en Adobe After Effects.

4.2.3 Musica y sonidos

Una vez definido el listado de sonidos necesarios durante la fase de preproduccion, se
procedid a la busqueda de recursos en bancos de sonido como Pixabay. Posteriormente, algunos
sonidos y musica fueron editados en Audacity, segin las necesidades del proyecto. Se ajusto el
volumen de la musica y con ayuda de efectos proporcionados por el programa, ademas algunos

sonidos descargados fueron modificados para personalizarlos.

Figura 9

Edicion en A

) 8

Nota. Ejemplo de edicion de sonido dentro del programa Audacity, en donde se bajo el volumen y con ayuda de

algunos efectos, se personalizo un sonido de error descargado de stock.
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Para disefiar y prototipar el videojuego, se lo realizé tomando en cuenta los fundamentos

del disefio; al tener un conocimiento de estos principios y aplicarlos se logra crear disefios

funcionales, diferenciadores y que transmitan un mensaje (véase Tabla 13).

Tabla 13

Fundamentos del diserio aplicados en el prototipo de Disenigma

Fundamento Aplicacion Ejemplo

Elementos conceptuales Con su uso se construyen los Puerta, fondo, florero, mesa,
(punto, linea, plano, objetos, assets, iconos, etc. sofa, etc.

volumen)

Elementos visuales (forma,
color, textura)

Uso de colores grises, blanco
y negro con textura granulada
para reforzar una atmosfera
depresiva y deteriorada.

Fondos grises con detalles de
deterioro mediante uso de
granulado.

Elementos de relacion
(ubicacion y la interrelacion
de las formas)

Se ubican los elementos
disefiados dentro de Figma
con superposicion segun lo
necesitado. Mediante
interrelacion de las formas se
crean objetos y se dispone su
ubicacion.

Encima del fondo se ubican
los objetos de la sala y sobre
todo esto se colocan los
botones de configuracion y su
inventario.

Elementos practicos
(representacion, significado,
funcion)

Se represent6 la realidad de
una manera estilizada; el
significado varia segiin cada
objeto y la funcion del diseno
de Disenigma es transmitir
una emocion y llamar Ia
atencion de los jugadores.

El significado del charco de
agua debajo de un paraguas
junto a una planta muerta
significa el descuido del hogar
que puede haber dentro de una
familia.

Principios de la Gestalt Se utilizaron para crear En la cinemadtica inicial se
(figura/fondo, simplicidad, objetos y ayudar a plantear las puede observar como a través
similitud, proximidad, cinematicas. de la figura/fondo 'y
clausura, continuidad y simplicidad se logra generar
simetria) una cinematica sencilla pero
simbolica.

Estructuras Se utilizd wuna estructura Las pistas se elaboraron

informal, ya que la mediante la repeticion de

distribucion de los elementos
no es uniforme. Mediante

simbolos en radiacion.
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radiacion y gradacion se

crearon iconos y simbolos.
Nota. Ejemplos de la aplicacion de los fundamentos al momento de disefiar el prototipo de Disenigma.

4.2.5 Diserio Ul
Una vez organizados los assets (imagenes, videos, sonidos, etc.) en carpetas, se procedio a
realizar el disefo de la interfaz de usuario en Figma, basandose en los bocetos desarrollados

previamente. Como resultado, se obtuvieron frames de cada interfaz.

Figura 10
Figma

DSENIA = 1

4.
o 3

Nota. Disefio de las interfaces del prototipo realizadas en Figma. Link:

https.://www.fiema.com/design/eP2S8BNXEzFiLkUQOPF Or2w/Disenigma--Copy-?node-id=222-

98&m=dev&t=B20401vRq3JYJiGR-1.

4.2.6 Prototipado

Los frames creados en Figma fueron importados a ProtoPie mediante el uso de un plugin.
Se realizo el prototipo en varias escenas para organizar el icono, el Splash Screen, la pantalla de
inicio junto con otras interfaces, el primer nivel del juego y los créditos. En esta etapa se procedid
a prototipar las interacciones, la ldgica de los acertijos y la simulacion jugable con ayuda de

triggers (desencadenadores) y responses (respuestas). El objetivo fue asegurar que el prototipo


https://www.figma.com/design/eP2S8BNXEzFiLkUQPF0r2w/Disenigma--Copy-?node-id=222-98&m=dev&t=B20401yRq3JYJjGR-1
https://www.figma.com/design/eP2S8BNXEzFiLkUQPF0r2w/Disenigma--Copy-?node-id=222-98&m=dev&t=B20401yRq3JYJjGR-1
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cumpliera con los principios de una buena interfaz de usuario, tales como jugabilidad,

responsividad y navegacion fluida.

Figura 11

Protopie

Nota. Creacion del prototipo dentro de ProtoPie.

Figura 12

Codigo OR del prototipo version DEMO de Disenigma

Nota. Este codigo QR corresponde al handoff del prototipo, siendo este su enlace:

https://cloud.protopie.io/p/alf60a47210¢7b7d97¢3419c?ui=true&scaleToFit=true&enableHotspotHints=true&cursor

Type=touch&mockup=true&bgColor=%23F5F5F5&bglmage=undefined&playSpeed=1&handoff=true.



https://cloud.protopie.io/p/a1f60a47210c7b7d97c3419c?ui=true&scaleToFit=true&enableHotspotHints=true&cursorType=touch&mockup=true&bgColor=%23F5F5F5&bgImage=undefined&playSpeed=1&handoff=true
https://cloud.protopie.io/p/a1f60a47210c7b7d97c3419c?ui=true&scaleToFit=true&enableHotspotHints=true&cursorType=touch&mockup=true&bgColor=%23F5F5F5&bgImage=undefined&playSpeed=1&handoff=true
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4.2.77 Testeo

El testeo se realizd de manera paralela al desarrollo del prototipo para asegurarse de que
cada boton e interfaz funcione de la mejor manera. Ademas, se pidid a un grupo de personas que
realizaran el testeo por su cuenta con el objetivo de conocer sus experiencias de usuario, recolectar

feedback e identificar aciertos y fallas dentro de la propuesta.

Para esta fase se realizé una encuesta a través de Microsoft Forms a 16 personas del publico
objetivo (mayores de 16 afios). A través de 12 preguntas se recolectd tanto informacion
demografica como sus resefias y comentarios de la DEMO. A continuacién, se evidencia cada

pregunta con sus respectivos resultados y analisis.

Figura 13

Pregunta 1: ;Cudl es tu edad?

16 - 18 afios 0
19 - 24 afos 13
25— 30 afios 0

31 -40 afos 2

® & o o o

41 afios 0 mas 1

Nota. Resultados de la edad de los participantes de la encuesta. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante
Microsoft Forms, 2025)

En la Figura 12 se observa que el 81% de los encuestados tienen una edad de entre los 19
a 24 afios, lo que indica que la muestra estd compuesta en su mayoria por un publico joven. El
resto de encuestados, el 13% pertenece a una edad entre los 31 a 40 afios y finalmente el 6%
corresponde a personas de 41 afios o0 mas. Esta distribucion sugiere que las percepciones y resefias

fueron influenciadas por la experiencia de usuario de un publico joven.
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Figura 14

Pregunta 2: ;Cual es tu género?

® Femenino 8

® Masculino 7 50%
44%

® Otro 1

Nota. Resultados del género de los participantes de la encuesta. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante
Microsoft Forms, 2025)

Los resultados reflejados en la Figura 13 evidencian que el 50% de los encuestados
corresponde a un publico femenino, mientras que el 44% se identific6 como masculino y un
encuestado se identifico con otra categoria de género. El equilibrio entre participantes masculinos
y femeninos permitieron obtener una retroalimentacion diversa con una muestra equilibrada en

término de género.

Figura 15

Pregunta 3: ;jDonde vives?

® Ibarra 5 ——

@ Otavalo 4 |

® Quito 0

@ Cayambe 6 I
@® Guayaquil 0

® Cuenca 0

® oo 1 .

=)
r~
~
o

Nota. Resultados del lugar de procedencia de los participantes de la encuesta. (Elaboraciéon propia con datos

recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)

Cinco participantes de la encuesta viven en Ibarra, cuatro en Otavalo, seis en Cayambe y

una persona proveniente de otra ciudad. Evidenciando que la muestra estd conformada por
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personas de la zona norte del pais, en su mayoria provenientes de las provincias de Imbabura y

Pichincha.

Figura 16

Pregunta 4: ;Qué calificacion le das a la DEMO en general?

Nivel 5 I 7

4 31 Nivel 4 I 7
Clasificacion Nivel 3 IIININEGGEGE 2
promedio
* * * * 1{:( Nivel 2
Nivel 1

Nota. Calificacion de acuerdo con una escala de 5 (1 estrella = Muy baja, 5 estrellas = Muy alta). (Elaboracion
propia con datos recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)

Los resultados de la Figura 15 demuestran una valoracién promedio de 4.31 sobre 5
estrellas por parte de los participantes. Esto evidencia que, en general, la propuesta fue percibida
positivamente. Sin embargo, la clasificacion de 3 estrellas de dos personas indica que hay areas a

mejorar respecto a jugabilidad y experiencia de usuario.

Figura 17

Pregunta 5: ;Qué dispositivo usaste?

{

® PC 3

® Tablet 2 ' 13%
11

@® Smartphone
69%

Nota. Resultados de los dispositivos usados por los participantes de la encuesta. (Elaboracion propia con datos

recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)

La Figura 16 refleja el dispositivo preferido por los participantes para probar el prototipo.

Siendo que el 69% de los encuestados usaron un Smarthphone, el 19% abrieron la DEMO en la
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PC y el 13% lo usaron en una Tablet. Esto evidencia que el prototipo se adapto eficientemente a

los distintos dispositivos y la clara preferencia de los usuarios por el uso del Smarthpone.

Figura 18

Pregunta 6: ;El disefio y colores estan acordes a la temdtica de suspenso del videojuego?

® S 15

® No 1

94%
Nota. Resultados de la percepcion de colores del prototipo. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante
Microsoft Forms, 2025)
El 94% de los participantes considera que el disefio y la paleta de colores del prototipo
estan acordes con la teméatica de suspenso del videojuego, mientras que el 6% opina lo contrario.
Estos resultados evidencian que se tomaron buenas decisiones respecto al diseno y uso del color

para buscar la atmosfera deseada para Disenigma.

Figura 19

Pregunta 7: Si tu respuesta fue negativa, deja tu sugerencia.

1 anonymaous Si esta bien, sin embargo se podria mejorar detalles

Nota. Sugerencia respecto al color del prototipo. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante Microsoft

Forms, 2025)

La tnica persona que no consider6é adecuado el disefio y los colores en relacién con la

tematica de suspenso (pregunta 6) indicd que, si bien los elementos visuales del prototipo son
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correctos, podrian ajustarse y mejorar. Esta observacion sugiere una mejora minima del prototipo

sin implicar una reformulacion completa del disefio.

Figura 20

Pregunta 8: ;La musica y sonidos estan acordes a la temdtica del juego?

® S 15

® No 1
94%
Nota. Respuestas acerca de la percepcion de la musica y sonidos del prototipo. (Elaboracion propia con datos
recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)
Como se muestra en la Figura 19, el 94% de los participantes presenta una perspectiva
positiva respecto a la musica y sonidos utilizados, mientras que el 6% expres6 estar en desacuerdo.

Esto refleja una aceptacion mayoritaria de la eleccion sonora por parte de los usuarios.

Figura 21

Pregunta 9: Si tu respuesta fue negativa, deja tu sugerencia.

Podria ser mucho mas de misteriosa o de suspenso, pues no me transmitié lo que

anonymaous debia

Nota. Sugerencia respecto al color del prototipo. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante Microsoft
Forms, 2025)

La persona que estuvo en desacuerdo respecto a la eleccion de musica y sonidos (pregunta
8) sugiri6 que la musica puede mejorar para dar una mejor atmdsfera de suspenso y para el
participante la eleccion no fue la adecuada. Con este comentario se abre la posibilidad de mejorar

en cuestion de elementos sonoros del juego.



72

Figura 22

Pregunta 10: ;El diserio del espacio y objetos te ayudo a orientarte y explorar sin dificultad?

13%

® Si 14

ono 2
e
Nota. Resultado de la interaccion de los participantes respecto al videojuego. (Elaboracion propia con datos
recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)
Para el 88% de los participantes, el disefio del espacio y la seleccion de objetos dentro del
prototipo les facilito orientarse durante la experiencia de juego, mientras que el 13% indic6 que no
percibio esta ayuda. Esto evidencia que, en general, la estructura visual contribuye a la navegacion;

sin embargo, se deben mejorar para que sea mas intuitiva para el resto de los usuarios.

Figura 23

Pregunta 11: Si tu respuesta fue negativa, deja tu sugerencia.

Estaria bien si se distribuye y respeta espacios para que no se choquen las

anonymous
funcionalidades de cada uno

anonymous Ninguna

anonymous

anonymous Ninguna

anonymous

anonymous Ninguna

anonymous Una pequena orden al inicio no estaria de més.

Nota. Sugerencias de mejora de la interaccion de la DEMO. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante

Microsoft Forms, 2025)

Las personas que expresaron su negativa respecto a la pregunta 10 sugirieron mejorar la

interaccion del espacio del juego, ya que se encontraron con algunos bugs que se deben corregir.
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Figura 24

Pregunta 12: Comparte una opinion o reseina.

Sigue labajando en los acabados lnales, las lundonalidades del videojuego eslan un
poco complicadas porque se aplasta v te lleva a otro lada.

Me gusta el estilo visual y 1a historia es curioso, me dejo con ganas de ver el
gameplay.

Excalente plataforma, me divertl demasiado.
Habia algunos Bugs por corregir dentro del juego.
Respecto a disefia y jugabilidad 10 de 10 me qustd todo

liene un paracido a un juego llamado Madalla de honor, tienen el mismo misterio y
es muy interesante

Al finalizar despuds los dos objetos no habiz instrucciones para saber gué hacer asi
aue serfa bueno alauna instruccion para saber aué tenac aue abrir la ouerta. de ahi

Ninguna

El juego es tidl de entender, tiene un disefic atractive. Me parecié una propuesta

inleresante.

La temética estd interesante, los grafices y la musice combinan full bien, cuando ya
rsté torminade si me gustaria jugarlo.

Es una buena iniciativa

Ninguno

Botones

Los espacios gue eslan disefiados, son demasiado buenos para la lemélica

Bajar el hit box creo que se llama, porque aplasto una cosa y sale otra p

Nota. (Elaboracion propia con datos recolectados mediante Microsoft Forms, 2025)

Se pidio a los encuestados que dejaran una resea que refleje sus percepciones respecto a
Disenigma. Algunos comentarios de los participantes reflejan una percepcidbn mayormente
positiva, destacando su estilo visual y la experiencia de juego como atractivas e interesantes. Sin
embargo, se mencionaron observaciones sobre aspectos técnicos y de jugabilidad, asi como la

presencia de bugs.

4.3 Postproduccion
Como se mencion6 anteriormente, la posproduccion es una etapa que ocurre posterior al

lanzamiento del videojuego. Sin embargo, se simuld esta fase mediante la creacion de mockups
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que representaran como se veria Disenigma en las plataformas de PC y Smartphone, algunos
materiales promocionales de merchandising y la creacion de su pagina web en donde se alojaria la

informacion relacionada con el videojuego y su enlace de descarga.

Figura 25

Simulacion de postproduccion

VA DISENIGMA

,
L
LN .{’ fwﬁ

Nota. Mockups: vista desde dispositivos, merchandise y algunas piezas publicitarias
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Conclusiones

Las principales conclusiones que se destacan de la presente investigaciéon son las

siguientes:

La industria de los videojuegos esta creciendo tanto en términos de desarrollo como
en la ampliacion de la comunidad gaming, con un creciente interés de empresas y
el publico en general.

Los botones y elementos dentro de las interfaces deben ser sutiles y se debe evitar
saturar en su cantidad, ya que esto afecta a la experiencia del jugador.

Los fundamentos del disefio estdn presentes dentro del disefio de un videojuego,
pero utilizarlos de manera consciente hace que la experiencia de usuario sea

diferenciadora.
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Recomendaciones

Las recomendaciones que surgen de esta investigacion son las siguientes:

e El desarrollo de un videojuego empieza desde una idea; definir la idea, qué es lo
que se quiere hacer y como hacerlo sera el primer gran paso antes de comenzar.

e Serecomienda usar un GDD para organizar el proyecto, ya que teniendo organizado
todo lo que se va a hacer, el desarrollo de un videojuego o prototipo de videojuego
se lo hace de una manera mas clara y organizada.

e Impulsar la formacion en desarrollo de videojuegos, ya que es una industria muy

importante nivel global.
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Glosario

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas disefiadas para

ejecutar tareas especificas dentro de un dispositivo electronico.

Escape Room: Basado en el género de aventura en el que se deber salir de una habitacion

en una determinada temadtica resolviendo acertijos planteados.

UX (User Experience): En espafiol “Experiencia de usuario”, se refiere a como una

persona percibe, interactiia y siente al usar un producto, en este caso, un videojuego.

UI (User Interface): En espaiol “Interfaz de usuario”, abarca los elementos visuales y de
interaccion dentro de un videojuego, como ments, botones y pantallas, que facilitan la navegacion

del jugador.

Interfaz: Es el canal de comunicacion de un usuario con el sistema de un juego, a través

del cual se establece la interaccion mediante graficos, controles y respuestas graficas o sonoras.

Gestalt: Principios de disefio provenientes de la psicologia, que describen de qué manera

se percibe y se organizan los distintos elementos visuales en una entidad.

Jugabilidad: Se conoce como tal al conjunto de caracteristicas y mecéanicas que posee un

videojuego en cuanto a su funcionamiento, interaccion y diversion para el jugador.

Narrativa: Conjunto de acciones que desarrollan la trama o historia, los personajes, el

didlogo y el desarrollo argumentativo.

Usabilidad: Factibilidad con la que un usuario puede aprender, comprender y utilizar un

videojuego de manera eficiente.
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Accesibilidad: Capacidad de un programa de ser utilizado por cualquier persona.

Funcionalidad: Capacidad de la ejecucion correcta de mecanicas, caracteristicas y

objetivos sin errores ni fallos.

Mecanicas: Conjunto de reglas que definen como interactia el usuario con el entorno

virtual.

Cinematicas: Animaciones que sirven para contar la historia, desarrollar personajes

ambientar la narracion.

Sonidos FX (efectos de sonido): Efectos sonoros que enriquecen la inmersion, como

pasos, explosiones o sonidos ambientales.

Bug: Error o fallo que provoca comportamientos inesperados de un sistema.

Storytelling: Técnica utilizada para transmitir historias de manera inmersiva y atractiva.

DEMO: Version de prueba de un software lanzado antes de su lanzamiento oficial.
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Anexo
Cuestionario (entrevista)
Objetivo: Investigar sobre el gaming en el contexto ecuatoriano.
Datos Generales

¢ Nombre del entrevistado: Daniel Santana
e  Género: Masculino

e Ocupacion: CEO de GamerXperience

. Con todo este convenio que se ha hecho, cual seria el apoyo que puede haber para las
personas que estan empezando o que quieren desarrollar algo en el ambito de los videojuegos?

Cuestionario (entrevista)
Obhjetivo: Investigar sobre el desarrollo de un prototipo de videojuego para moviles (App) de Seape room.

Datos Generales

. Nombre del entrevistado:

. lidad.

. Género

e Ocupacion:

. Lixperiencia en el desarrollo de videojuegos (en aftos):

Para comenzar, ;podrias contarme un poco sobre ti? (Cual es tu drea de estudio o

profesion y cudl ha sido tu experiencia en el desarrollo de videojuegos hasta ahora?

(Cudles son los mayores desafios que ha enfrentado durante el desarrollo de un | Desafios y retos en el desarrollo.

videojuego? (Como los ha abordado?

¢ Como suele surgir la idea inicial para un nuevo videojuego en su experiencia? Preproduccion

(Podria describir el proceso general que sigue en el desarrollo de un videojuego, | Como desarrollar un videojuego

desde la concepeion de la idea hasta la finalizacion del producto?

{Qué aspectos considera mas mmportantes al disefiar la historia, escenarios y | Diseflo de personajes y escenarios

personajes de un videojuego?

(Como se organiza la planificacion de un proyecto de desarrollo de videojuegos? Planificacion

(Qué consideraciones tiene en cuenta al disefiar la interfaz del juego para garantizar | Disefio de interfaz

una experiencia de usuario dptima?

(Como se aborda la 1lustracion, animacion y disefio de sonido para crear la atmosfera | Manejo de los elementos mtegrales del videojuego

deseada en el juego?

1 Qué papel desempefia la programacion en el desarrollo del juego y edmo se integra | Importancia de la programacion y el disefio

con otros aspectos del disefio?

(Como se gestiona el mantenimiento del juego después de su lanzamiento para | Correceion de errores

corregir errores y agregar contenido adicional?

(Hay algtm otro aspecto relevante que le gustaria compartir sobre su experiencia en | Mas informacién

el desarrollo de videojuegos?
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Rubrica de evaluacion

Ficha de observacion

demoras.

Criterio Excelente  (5) | Bueno (4) Aceptable (3) Necesita Mejora (2) | Deficiente (1)

Usabilidad Interfaz Interfaz Interfaz Interfaz poco | Interfaz confusa
altamente mayormente moderadamente intuitiva; varios | y dificil de usar;
intuitiva v facil | intuitiva v facil de | intuitiva;  algunas | elementos  causan | navegacién
de usar, | usar, navegacion | areas pueden causar | confusion. problematica.
navegacion sin problemas | confusion.
fluida. mayores.

Presentacion de | Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

Informacion relevante relevante bien | relevante relevante mal | relevante dificil
claramente presentada, presentada de | organizada; dificil de | de encontrar o
presentada y | aunque podria ser | manera aceptable, | encontrar. ausente.
facil de | mas clara en | pero a veces dificil
encontrar. algunas areas. de encontrar.

Estética Disefio  visual | Disefio visual | Disefio visual [ Disefio visual poco | Disefio  visual
muy atractivo y | atractivo y | aceptable, pero con | atractivo y con varios | deficiente y no
coherente con la | mayormente algunos elementos | elementos coherente con la
tematica del | coherente con la | incoherentes con la | incoherentes. tematica del
juego. tematica del | tematica. juego.

juego.

Uso de | Colores e | Colores e | Colores e imagenes | Colores e imagenes | Colores e

Elementos imagenes imagenes usados | usados de manera | mal usades, o | imagenes

Visuales usados de | adecuadamente aceptable; no | contribuyen a la | inadecuados;
manera para crear | siempre crean | inmersion. restan inmersion
excelente para | inmersion. mmersion. al juego.
crear inmersion.

Consistencia Alta coherencia | Buena coherencia | Coherencia visual y | Poca coherencia | Sin  coherencia
visual y de | visual y de disefio, | de disefio aceptable, | visual v de disefio; | visual ni de
disefio en todala | con pequefias | pero con varias | muchas disefio; muy
interfaz. inconsistencias. inconsistencias. inconsistencias. inconsistente.

Feedback Feedback claro | Feedback  claro | Feedback adecuado | Feedback Sin  feedback
y constante | sobre la mayoria | pero no constante | insuficiente; muchas | claro; el jugador
sobre las | de las acciones del | sobre las acciones | acciones sin | no sabe el
acciones del | jugador. del jugador. retroalimentacion. resultado de sus
jugador. acciones.

Comunicacion Progreso y | Progreso y logros | Progreso y logros | Progreso y logros | Progreso y

del Progreso logros bien comunicados de [ mal  comunicados; | logros no
comunicados de | comunicados, manera aceptable. dificil de entender. comunicados o
manera  muy | aunque podria ser muy dificiles de
clara, més claro. entender.

Adaptabilidad y | Interfaz se | Interfaz se adapta | Interfaz seadaptade | Interfaz con | Interfaz no se

Responsividad adapta bien a diferentes | manera aceptable a | problemas adapta a
perfectamente a | dispositivos, con | diferentes significativos de | diferentes
diferentes pequefias fallas. dispositivos. adaptabilidad. dispositivos;
dispositivos. muchos

problemas.

Rapidez de | Respuesta del | Respuesta del | Respuesta del juego | Respuesta del juego | Respuesta  del

Respuesta juego tapida y | juego aceptable, pero con | lenta y a menudo | juego muy lenta
precisa. generalmente demoras imprecisa. e imprecisa.

rapida y precisa, | ocasionales.
con algunas

&3
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Nombre del Videojuego: Cube Scape Collection Tem:itica del Escape Room: Surrcalismo

Plataforma: Play Store Fecha de Observacion: 06/12/2024

Objetivo del Juego: Acompaiiar al detective Dale Vandermeer mientras investiga un misterioso asesinato v se adentra en ¢l
surrealista mundo de Rusty Lake, resolviendo acertijos para escapar de habitaciones cubicas.

Principales Mecanicas y Funcionalidades: Juego donde recolectas pistas y objetos, resuelves acertijos y combinas elementos
para avanzar en una narrativa intrigante.

Estilo Visual v Grifico: Minimalista, caricaturesco. con colores apagados v linecas definidas que crean un ambiente onirico v
misterioso. Los graficos combinan ilustraciones planas con animaciones simples que refuerzan el misterio y la sensacion de
desconexion del mundo real.

Objetivo: Realizar un diagndstico sobre los fundamentos del disefio aplicado en videojuegos mediante investigacion de campo

para sustento del prototipo.

;La interfaz es intuitiva y ficil de
usar?

No tiene muchos botones, sus configuraciones son
las adecuadas, a veces me confundia al momento de
regresar al meni para escoger otro capitulo.

:Como se presenta la informacion
relevante para el jugador?

En el boton de configuracion hay varios botones
donde se encuentra la informacion de como jugar,
donde conseguir ayuda e incluso guias de juego.

Estética:

+El diseiio visual contribuye a la
atmésfera del juego y al tema del
escape room?

El diseiio visual evoca misterio sin saturar la vista,
los elementos y simbolos evocan un aire surrealista.

< Como se utilizan los elementos
visuales (colores, imigenes, etc.)
para crear una experiencia
inmersiva?

Los colores desaturados dan sensacion de calma y
misterio, con ayuda de animaciones pequefias se
refuerza la inmersion.

Consistencia:

;La interfaz mantiene una
coherencia visual y de diseiio en
todas sus partes?

Tanto como tipografia. los iconos, los simbolos. el
estilo de dibujo es el mismo para todas las entregas.
Aunque a medida que hay nuevos videojuegos se
mejora en aspectos como animacion y diseiio.

2Se utilizan consistentemente
elementos de diseiio (tipografia,
iconografia, etc.) en todo el juego?

La tipografia ayuda a seguir una historia con
dialogos de personajes e incluso del detective con
sus opiniones, los iconos, aunque pocos, son los
justos y necesarios como as flechas de direccion.
Hay mucha semidtica en todos los capitulos.

Feedback v Retroalimentacion:

,El juego proporciona feedback
claro al jugador sobre sus acciones?

La tematica de Scape Room no necesita mucho
feedback porque el objetivo es que el jugador
explore v encuentre la manera de seguir la historia.
Pero podemos tener pistas.

. Como se comunica el progreso y
los logros del jugador?

El progreso no se comunica y los logros son como
iconos que se desbloquean al realizar una accion,
pero no son comunicados a la hora de
desbloquearlos; asi que cuando logras algo tienes
que ir al apartado de logros vy ¢l progreso lo insinias
a medida que resuclves los acertijos.

Adaptabilidad y Responsividad:

+La interfaz se adapta a diferentes
tamaiios de pantalla y dispositivos?

La version para PC no se me abri6.

. La respuesta del juego a las
acciones del jugador es rapida y
precisa?

Se pueden tocar varios objetos v la respuesta de
accion es rapida.
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Nombre del Videojuego: Boxes: Lost Fragments Tematica del Escape Room: Rompecabezas 3D

Plataforma: Play Store v Steam

Fecha de Observacion: 10/12/2024

Objetivo del Juego: Boxes: Lost Fragments es un juego de escape de rompecabezas en 3D en el que resuelves complejos acertijos
mecanicos, descubres objetos ocultos y revelas un oscuro misterio. Como ladrén legendario, tu proxima misién te llevard a una
gran y lujosa mansiéon. Alli encontrards una serie de cajas de rompecabezas disefiadas para un propésito desconocido

Principales Mecinicas y Funcionalidades: en ¢l raton se nos permite cambiar la perspectiva, hacer zoom en determinadas zonas,
arrastrar palancas, abrir puertas ¢ incluso acceder al inventario que se encuentra en la parte derecha de la pantalla. Estos objetos se
pueden observar a fondo, va que algunos de ellos esconden otros dispositivos a descubrir que son imprescindibles para avanzar.

Estilo Visual y Grafico: 3D

Objetivo: Realizar un diagnéstico sobre los fundamentos del disefio aplicado en videojuegos mediante investigacion de campo

para sustento del prototipo.

Usabilidad:

. La interfaz es intuitiva y facil de
usar?

Tiene botones justos y necesarios,

.Como se presenta la informacion

relevante para el jugador?

Hay informacion suficiente y precisa.

Estética:

2 El diseiio visual contribuye a la
atmosfera del juego y al tema del
escape room?

El disefio v estética esta de acorde al universo del
juego, los simbolos y elementos evocan elegancia v

misterio.

& Como se utilizan los elementos
visuales (colores, imagenes, etc.)
para crear una experiencia
inmersiva?

Podria mejorar con animaciones o un poco mas de

historia para sumergir al jugador.

Consistencia:

.La  interfaz  mantiene una
coherencia visual y de disefio en
todas sus partes?

La tipografia, los elementos v decoraciones

mantienen una misma linea grafica.

2Se utilizan consistentemente
elementos de diseiio (tipografia,
iconografia, etc.) en todo el juego?

Se podria hacer mayor uso de elementos de disefio

para crear una inmersion en el juego.

Feedback v Retroalimentacion:

El juego proporciona feedback
claro al jugador sobre sus acciones?

La tematica de Scape Room no necesita mucho
feedback porque el objetivo es que el jugador
explore y encuentre la manera de seguir la historia.

Pero se puede afiadir mas feedback.
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Nombre del Videojuego: Nowhere house Tematica del Escape Room: Misterio
Plataforma: Play Store Fecha de Observacion: 14/12/2024
Objetivo del Juego: Escapar de la casa embrujada.

Principales Mecanicas v Funcionalidades: Point and Click

Estilo Visual v Grafico: 2D, caricaturesco

Objetivo: Realizar un diagnostico sobre los fundamentos del disefio aplicade en videojuegos mediante investigacion de campo

para sustento del prototipo.

Usabilidad:

Observaciones

¢;La interfaz es intuitiva y facil de
usar?

Este juego tiene un apartado en donde te
explica las mecanicas del juego.

.Como se presenta la informacion
relevante para el jugador?

La informacion presentada es sutil y no genera
ruido.

Estética:

. El disefo visual contribuye a la
atmosfera del juego y al tema del
escape room?

Hay muchos elementos tipo scream que ayudan
a mejorar la inmersion.

. Como se utilizan los elementos
visuales (colores, imagenes, etc.)
para crear una experiencia
inmersiva?

Hay una historia de fondo contada a través de
paneles que ayudan a mejorar la experiencia.

Consistencia:

.La interfaz  mantiene una
coherencia visual y de disefio en
todas sus partes?

Lineas delgadas e iconos de la misma estética.

.Se utilizan consistentemente
elementos de diseno (tipografia,
iconografia, etc.) en todo el juego?

La paleta de colores presenta la misma
saturacion, la tipografia es legible.

Feedback y Retroalimentacion:

.El juego proporciona feedback
claro al jugador sobre sus acciones?

A diferencia de los juegos anteriores esta
muestra cuadros de dialogos donde se describe
los pensamientos ¢ incluso los sonidos aportan
a un feedback.

. Como se comunica el progreso y
los logros del jugador?

No hay una barra de progreso, pero el juego a
medida que se avanza se intuye que se esta por
finalizar y lo logros se dan por iconos de bithos.

Adaptabilidad v Responsividad:

. La interfaz se adapta a diferentes
tamaios de pantalla y dispositivos?

Solo funcione en smartphones con Android.

o La respuesta del juego a las
acciones del jugador es rapida y
precisa?

Demoras de respuesta en algunos acertijos.
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Nombre del Videojuego: Strange case 2: Asylum Tematica del Escape Room: Misterio
Plataforma: Play Store, app Store, navegador web Fecha de Observacion: 14/12/2024
Objetivo del Juego: Investigar el misterioso caso sobre un hospital psiquiatrico.

Principales Mecanicas y Funcionalidades: Point and Click

Estilo Visual y Grifico: 2D, caricaturesco

Objetivo: Realizar un diagnostico sobre los fundamentos del disefio aplicado en videojuegos mediante investigacion de campo

para sustento del prototipo.

Usabilidad:

Observaciones

.La interfaz es intuitiva y facil de
usar?

Tiene pocos botones y el acceso al inventario no

es complejo.

.Como se presenta la informacién

relevante para el jugador?

Hay poca informaciéon v se puede acceder

failmente.

Estética:

El disefio visual contribuye a la
atmosfera del juego y al tema del
escape room?

EL disefio de personajes,, escenarios y objetos
tiene un estilo que confribuye a generar una

atmosfera intrigante.

. Como se utilizan los elementos
visuales (colores, imagenes, etc.)
para crear una experiencia
inmersiva?

El estilo del juego esta coherente con su
tematica, sin embargo, los botones amarillos
rompen con la inmersion y la estética. La paleta
cromdtica de los escenarios, personajes y

objetos contribuyen a la narrativa.

Consistencia:

JLa interfaz  mantiene una
coherencia visual y de disefio en
todas sus partes?

El uso de amarillo en botones y ciertos
apartados de la interfaz rompen con la estética

del videojuego.

.Se utilizan consistentemente
elementos de disefio (tipografia,
iconografia, etc.) en todo el juego?

Uso de simbolos y Tipografia sin saturar.

Feedback y Retroalimentacion:
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Nombre del Videojuego: Scape Pear Room Tematica del Escape Room: Navidefio
Plataforma: Navegador web Fecha de Observacion: 14/12/2024
Objetivo del Juego: Escapar del cuarto para celebrar navidad.

Principales Mecanicas y Funcionalidades: Point and Click

Estilo Visual v Grafico: 2D, caricaturesco

Objetivo: Realizar un diagnostico sobre los fundamentos del disefio aplicado en videojuegos mediante investigacion de campo

para sustento del prototipo.

Usabilidad:

Observaciones

+La interfaz es intuitiva y facil de
usar?

No cuenta con ment de opciones ni para

obtener pistas.

. Como se presenta la informacion

relevante para el jugador?

Hay poca informacion v solo se presenta en una

carta lo cual no ayuda mucho.

Estética:

. El disefio visual contribuye a la
atmosfera del juego y al tema del
escape room?

Falta de jerarquia visual, hay elementos que
estan mas detallados que otros lo cual rompe la

coherencia visual.

. Como se utilizan los elementos
visuales (colores, imagenes, etc.)
para crear una experiencia
inmersiva?

Los colores crean un ambiente accesible para
un publico mas casual, sin embargo los

elementos no tienen un mismo estilo.

Consistencia:

cLa interfaz  mantiene una
coherencia visual y de disefio en
todas sus partes?

Las decoraciones navidefias tienen otro estilo

de dibujo que el resto y no todo tiene lineas.

. Se utilizan consistentemente
elementos de disefio (tipografia,
iconografia, etc.) en todo el juego?

No hay iconos, botones, ni tipografia que

ayuden a mejorar la experiencia.

Feedback y Retroalimentacion:

. El juego proporciona feedback
claro al jugador sobre sus acciones?

No se proporciona ni pistas ni nada que nos

ayude a continuar.

. Como se comunica el progreso y
los logros del jugador?

No se comunica nada.

Adaptabilidad v Responsividad:

. La interfaz se adapta a diferentes
tamaifios de pantalla y dispositivos?

Solo para ordenador.




Entrevista a Daniel Santana, CEO de GamerXperience

Entrevista a Eduardo Diaz, disefiador grafico
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Buyer persona

Intereses

e Ortega Motivaciones

Género: Masculino
Edad: 24 anos

Profesioén: influencer

* Busca experiencias que despierten emociones reales.
* Le atraen juegos con historias profundas o simbolicas.

* Disfruta de explorar videojuegos estéticos y narrativos.
Pais: Ecuador

Plataformas de juego Frustraciones
preferidas: Android y Pc « Juegos con narrativa forzada o sin profundidad.
Juegos: Cube Scape, Rusty * Interfaces recargadas o estilos visuales cadticos.

Lake, Life is Strange, etc. * Falta de conexion emocional con el juego o sus personajes.

Ejemplo de storyboard de cinematica
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