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Resumen

El duelo es una respuesta emocional que surge tras una pérdida, manifestandose a través
de diversas etapas y sentimientos. Su naturaleza compleja y personal puede, si no se aborda
adecuadamente, convertirse en un "duelo complicado", afectando gravemente la vida diaria
de quienes lo experimentan. A pesar de ser una experiencia universal, no existe una tunica
forma de afrontar el duelo; Su duracién y expresiéon varian entre individuos. En el ambito
de los videojuegos, titulos como «That Dragon, Cancer» y « What Remains of Edith Finch»
han abordado el dolor, permitiendo a los jugadores conectarse y reflexionar sobre sus propias
experiencias de pérdida.

Esta investigacion se centré en el diseno y desarrollo de un videojuego que resume las eta-
pas de duelo propuestas por Kiibler-Ross, empleando un enfoque artistico y una perspectiva
de juego en 2.5D. El objetivo era ofrecer una herramienta que ayudara a prevenir el duelo
complicado y disminuir el estigma que rodea a la pérdida. La intencién es que este recurso
ayude no solo a quienes enfrentan un duelo, sino también a quienes desean comprender y
apoyar a las personas que lo padecen.

A través de las fases de diseno, desarrollo y prueba, el objetivo era retratar de manera
efectiva las etapas del duelo, alineando la experiencia del jugador con las recomendaciones
de los profesionales de la salud mental y recopilando comentarios de los usuarios para futuras
iteraciones del juego.

Los hallazgos cuantitativos destacaron la capacidad del juego para representar adecua-
damente las etapas del duelo, siendo estas facilmente identificables por los jugadores en los
distintos niveles. Ademas, aspectos como la jugabilidad, disefio y perspectiva 2.5D recibie-
ron valoraciones positivas. Por el lado cualitativo, se enfatiz6 la conexién emocional que el
juego logra con sus jugadores, corroborando su relevancia y potencial impacto emocional.
La colaboracién con el Lic. Bernal, experto en psicologia, reforzo la representacion fidedigna
y sensible del proceso de duelo.
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cAPITULO 1

Introduccién

El duelo es la reaccién a la pérdida que conlleva un sentimiento desagradable e inevitable.
Es una experiencia tanto universal como personal que varia por la naturaleza de la pérdida.
Este fendbmeno emocional abarca una amplia gama de sentimientos, desde la tristeza y la
negacion hasta la ira y, finalmente, la aceptaciéon. Sin embargo, cuando el duelo no se procesa
adecuadamente, puede evolucionar hacia una condicién conocida como «duelo complicado»
o «duelo prolongado», en el cual los sentimientos de pérdida se intensifican con el tiempo y
afectan negativamente la vida cotidiana de la persona.

Por ser una experiencia individual, no hay manera correcta o incorrecta de pasar por el
duelo. La forma en que se afronta depende de muchos factores, tales como la personalidad,
experiencia de vida, espiritualidad y el nivel de significancia de la pérdida. No obstante, es
un proceso que toma tiempo y se maneja de forma gradual; no se puede forzar ni apresurar,
v no existe un tiempo estipulado para el duelo. Hay personas que comienzan a sentirse mejor
en semanas o meses, mientras que para otros el proceso de duelo se mide en anos. Indepen-
dientemente de la experiencia, es importante tener paciencia y permitir que el proceso se
desarrolle naturalmente (Smith and Segal, 2023).

Aunque es un proceso dificil, la experiencia del duelo se ha capturado en un espacio
virtual donde los usuarios pueden tomarse la libertad de sentir. Los videojuegos tales como
«That Dragon, Cancery, «Tell Me Why», «A Long Goodbye» y « What Remains of Edith
Finch» exploran este fenémeno y la acciéon de decir adids por medio de una narrativa inter-
activa (Spindler, 2021).Las resenas de estos juegos reflejan como navegan el duelo y ayudan
a normalizar la experiencia de los jugadores al permitirles conectarse con sus propios senti-
mientos.

«jEste juego me rompid! jNunca habia llorado asi por jugar un videojuego! jEs un juego
imprescindible! Al final del juego, senti una conexiéon muy fuerte con Joel. Sabia lo que venia
después de leer las resenas, pero no tenia idea de lo fuerte que me golpearia. Me senti vacio y
entumecido. Honestamente puedo decir que, solo por el nifio pequenio que sus padres crearon
en este juego, siento una fuerte sensaciéon de pérdiday, dijo el usuario Limeyplay en Steam
después de jugar « That Dragon, Cancer». Estos juegos han sido una puerta de entrada para



que los jugadores honren sus sentimientos de amor por la persona perdida a través de una
experiencia ajena que explora el duelo. Sabine Harrer es una investigadora postdoctoral en
el Centro de Excelencia en Estudios de Cultura de Juegos de la Universidad de Tampere
(FI). Su investigacion se centra en la critica cultural de los videojuegos y es autora del libro
«Games and Bereavementy, en donde ofrece perspectivas tanto tedricas como préacticas sobre
los videojuegos y el duelo. En su tesis, explora como los videojuegos pueden usarse como un
medio contemporaneo para contar historias personales.

En el Game Developers Conference (GDC) de 2019, Harrer (2019) compartié su expe-
riencia disenando juegos basados en el duelo. Ella comenta que al momento de comenzar su
proyecto en 2011, el tema de la pérdida y el duelo parecia fundamental para la experiencia
humana y ausente en los juegos. Cuando su primer hijo murié en 2004, Harrer encontr6 una
forma de lidiar construyendo su experiencia en el juego Sims 2, un simulador de vida. Logrd
disefiar personajes que se parecieran a ella y su pareja para que tuvieran un bebé, pero,
en el momento en que se suponia que su hijo moriria, el juego no le permiti6é realizar esa
accién. No me dejo representar mi experiencia. Este juego sobre la vida, literalmente, no era
compatible con la mia. Al deshabilitar la muerte de bebés, el juego borré simboélicamente la
experiencia de miles de otros ex-padres como yo, dijo Harrier (2019).

La experiencia de Harrer demuestra que el duelo, entre otras experiencias dificiles, es un
tema estigmatizado. El diseno de videojuegos se puede utilizar para fomentar una compren-
sién méas profunda de estas experiencias.

Dado el contexto, se propone el desarrollo de un videojuego basado en el modelo de duelo
de Kiibler-Ross. El modelo de duelo de Kiibler-Ross, presentado en el libro «On Death and
Dying» por la psiquiatra Kiibler-Ross (1969), es una teoria que describe las emociones que
las personas experimentan durante el proceso de duelo. El modelo est4 compuesto por cinco
etapas: negacion, ira, negociacion, depresiéon y aceptacion.

El objetivo era crear una herramienta accesible y atractiva para adolescentes y adultos
jovenes que pudiera ayudar a normalizar el proceso del duelo, fomentar una mejor compren-
sién emocional de la pérdida y prevenir la transicién a un duelo complicado. Este videojuego
seria un complemento a las terapias tradicionales y las intervenciones de apoyo, sin preten-
der reemplazar la atencion profesional necesaria en situaciones de duelo severas (Kato, Cole,
Bradlyn y Pollock, 2008; Rieger, Frischlich, Wulf, Bente y Kneer, 2014). A través de la in-
tegracion de modelos de duelo y el enfoque de diversos aspectos de la pérdida, se esperaba
proporcionar a los jugadores una experiencia ludica emocionalmente significativa.

En pocas palabras, este proyecto ofrece una herramienta que pueda ayudar a prevenir el
desarrollo de un duelo complicado, al mismo tiempo que se reduce el estigma asociado con el
duelo y la pérdida. Se espera que este videojuego sea no solo un recurso para quienes estan
lidiando con la pérdida, sino también para aquellos que buscan una mayor comprensiéon de
la experiencia del duelo y desean aprender coémo apoyar a quienes lo estan experimentando.



CAPITULO 2

Justificacién

La sociedad contemporanea afronta numerosos estigmas asociados al duelo y la pérdida,
obstaculizando frecuentemente la comprensién emocional de quienes pasan por estos pro-
cesos, sobre todo en el caso de adolescentes y adultos jovenes. En esta etapa de su vida,
caracterizada por cambios y transiciones significativas, las experiencias de pérdida pueden
resultar especialmente impactantes.

En diversas ocasiones, los videojuegos se han posicionado como herramientas valiosas
en temas complejos relacionados con la salud mental (Granic, Lobel and Engels, 2014). Su
caracter interactivo puede potenciar la habilidad de los jugadores para procesar emociones,
dando un espacio seguro y controlado para explorar diversos escenarios. De este modo, los
videojuegos se convierten en un complemento terapéutico y una plataforma tutil para el
entrenamiento emocional (Kato, Cole, Bradlyn and Pollock, 2008)

Un videojuego que aborda directamente el proceso de duelo y pérdida podria representar
una herramienta crucial para prevenir la evolucién de un duelo normal a uno complicado. Los
videojuegos tienen el potencial de desafiar y cambiar las ideas preconcebidas, presentandose
de una manera accesible y familiar, con lo cual se ayudaria a normalizar la discusiéon sobre
temas delicados como el duelo y contribuiria a eliminar los estigmas asociados (Granic, Lobel
and Engels, 2014).

Por ello, este proyecto tenia como objetivo disefiar y desarrollar un videojuego enfocado
en el proceso de duelo, utilizando el modelo de Kiibler-Ross para lograr una representacion
precisa y empética. Mediante la orientaciéon a adolescentes y jévenes adultos, el videojuego
facilitaria el entendimiento, procesamiento y manejo de la experiencia del duelo.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que los videojuegos no pueden reemplazar
otros tipos de terapias o ayuda profesional. Pero, pueden complementar y enriquecer el
proceso de sanacién y aceptaciéon, a través de una experiencia ltdica y emocionalmente
significativa (Rieger, Frischlich, Wulf, Bente and Kneer, 2014).






CAPITULO 3

Objetivos

3.1.

1.

3.2.

Objetivo general

Identificar si un videojuego funciona como una herramienta para prevenir la evolucién
de un duelo normal a uno complicado, reflejando las etapas del duelo propuesta por
Kiibler-Ross.

. Desarrollar un videojuego de arte y aventura con una jugabilidad 2.5D.

Objetivos especificos

. Disenar y desarrollar un prototipo que represente las 5 etapas del duelo propuesto por

Kiibler-Ross.

. Implementar elementos de arte y disefio que reflejen visualmente las emociones aso-

ciadas con cada etapa del duelo.

. Probar el videojuego con un grupo objetivo de adultos jévenes y recolectar su retro-

alimentacion sobre la experiencia de juego y los sentimientos que produce.






CAPITULO 4

Marco tedrico

4.1. Psicologia del duelo

4.1.1. Definiciéon de duelo y pérdida

El duelo es una reaccién emocional y psicolégicamente compleja que ocurre cuando una
persona experimenta una pérdida, en particular la de alguien o algo de gran importancia
(Para, 2009). Esta respuesta se presenta de diversas maneras, incluyendo dimensiones biolé-
gicas, psicologicas, espirituales y sociales (Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021). Aunque
es una experiencia universalmente compartida, el encuentro de cada persona con el duelo
es distinto y esté influenciado por elementos como la edad, rasgos de personalidad y tras-
fondo cultural. Una amplia gama de emociones acompana al duelo; tristeza, ira, confusion,
entumecimiento, incredulidad, shock, culpa y anhelo (Para, 2009).

Ademas, el duelo es dindmico en lugar de estatico; su severidad y expresion pueden
cambiar con el tiempo y persistir durante periodos variados que van desde meses hasta anos
(Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021). El proceso de duelo es crucial para la recuperacion
emocional y requiere que las personas concilien la dura realidad de la pérdida para desarrollar
una comprension més profunda sobre su naturaleza, las relaciones y el mundo en general.
Para algunas personas que experimentan un duelo més complejo, puede ser necesario una
intervencion terapéutica cuando las reacciones son prolongadas o postergadas (Para, 2009).

Freud (1917) defini6 el duelo como una experiencia que generalmente sigue un curso nor-
mal, pero que podria tener consecuencias psicologicas graves si la persona no logra separarse
emocionalmente del fallecido. Para una recuperaciéon saludable, sostuvo que hay que romper
los vinculos emocionales con el fallecido y volver al funcionamiento previo a la pérdida. Si
una persona en duelo no pudo romper los vinculos emocionales con el fallecido, el resultado
podria ser una condiciéon patologica llamada melancolia(Wright and Hogan, 2008).

Lindemann (1944) estudi6 las reacciones de duelo agudo que experimentaron las personas
afligidas por causas naturales, desastres y guerras. Basandose en sus observaciones, encon-



tré una distincion entre las reacciones normales y anormales ante la pérdida. Las respuestas
fisicas y psicologicas propias a la pérdida incluyeron alteraciones sométicas, preocupacion
por la imagen del fallecido, culpa, hostilidad, pérdida de relaciones y comportamiento des-
organizado. Lindemann también not6 reacciones atipicas de duelo, como un retraso en la
respuesta de duelo y respuestas distorsionadas(Wright and Hogan, 2008). Tanto Freud como
Lindemann teorizaron que el resultado exitoso del duelo era la emancipacién de la esclavitud
emocional hacia el fallecido.

Por otro lado, la pérdida se refiere a la experiencia de separarse de una persona o cosa
valorada que resulta en un vacio o ausencia significativa. Esta separaciéon puede ser tangible,
como el fallecimiento de un ser querido, o intangible, como perder confianza, seguridad o
identidad personal. La pérdida estéd intrinsecamente ligada a la existencia humana, y una
pérdida significativa es capaz de interrumpir la autopercepcion (Hall, 2018). Enfrentar la
pérdida exige una fase de ajuste en la que las personas luchan por adaptarse a su nueva
realidad (Para, 2009).

4.1.2. Duelo prolongado

El duelo prolongado se refiere a un estado en el cual una persona experimenta y ma-
nifiesta sintomas intensos y persistentes méas alla del periodo que se consideraria normal
en su cultura. Estos sintomas pueden afectar gravemente su capacidad para funcionar en
actividades diarias y sociales. A diferencia del proceso natural, que generalmente se alivia
con el tiempo y el apoyo, el duelo prolongado mantiene o incluso intensifica su severidad,
llevando a un sufrimiento sostenido y disminucién en la calidad de vida del individuo.

Es esencial reconocer y tratar el duelo prolongado, ya que puede tener consecuencias
graves para la salud mental y fisica de la persona afectada. La identificacién temprana y la
intervenciéon adecuada son cruciales para ayudar a estos individuos a navegar y eventual-
mente superar su intenso dolor (Burdeus et al, 2017).

4.1.3. Teorias sobre el proceso del duelo
Modelo de Kiibler-Ross

Originalmente diseniado para aquellos que enfrentan enfermedades terminales, el modelo
de Kiibler-Ross (1969) ha sido adaptado para varios tipos de pérdidas personales. Describe
cinco etapas que las personas pueden atravesar durante una pérdida significativa:

1. Negacién: la renuencia a aceptar la realidad, a menudo marcada por incredulidad.

2. Ira: una fase de irritacién y resentimiento, frecuentemente dirigida hacia otros y ma-
nifestada de diferentes maneras.

3. Negociaciéon: negociaciones intentadas, a menudo con un poder superior, en un es-
fuerzo por mitigar el dolor o cambiar la realidad de la pérdida.



4. Depresion: un intenso sentimiento de tristeza y desesperacién a medida que la reali-
dad de la pérdida se asienta.

5. Aceptacion: resignacion a la situacion, aunque no es sinénimo de felicidad o satisfac-
cion.

Es crucial entender que estas etapas podrian no ser experimentadas secuencialmente; las
personas pueden saltar, regresar o experimentar varias etapas simultaneamente (Para, 2009;
Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021).

Modelo de Lamb

Aunque no es tan conocido, el modelo de Lamb (1988) ofrece valiosas perspectivas sobre
las distintas fases del duelo:

1. Reconocer la realidad de la pérdida:un momento para comprender y aceptar la
permanencia de la pérdida.

2. Soportar el dolor del duelo: atravesar el dolor emocional y fisico causado por la
pérdida.

3. Adaptarse a un mundo sin el difunto: aprender a manejar la vida cotidiana sin
la presencia del ser querido y encontrar un equilibrio interno y externo.

4. Reubicar emocionalmente al difunto mientras se avanza en la vida: evaluar
como mantener los recuerdos mientras se vive la propia vida(Para, 2009).

Modelo basado en tareas de Worden

El modelo de duelo de Worden (2009) se destaca por su enfoque orientado a tareas,
enfatizando el compromiso activo requerido por las personas en duelo al ajustarse a su
pérdida:

1. Aceptar la realidad de la pérdida: reconocer y conciliar con la permanencia de la
pérdida.

2. Procesar el dolor del duelo: enfrentar y lidiar con el dolor emocional asociado a la
pérdida.

3. Ajustarse a un mundo sin el difunto: manejar diversos ajustes, ya sean externos
(roles llenados por el difunto), internos (reinvencién de uno mismo) o espirituales
(cuestionando las creencias personales).

4. Establecer una conexiéon duradera con el difunto mientras se avanza: honrar
la memoria del difunto mientras se busca la felicidad en la vida (Hall, 2018; Wright
and Hogan, 2008).



Modelo de proceso dual de Stroebe y Schut

Originado a partir de un marco de estrés cognitivo, este modelo postula que el due-
lo implica un equilibrio dindmico entre dos orientaciones dominantes (Stroebe, Schut and
Boerner, 2017):

1. Orientacién de pérdida: compromiso directo con las emociones y reacciones asocia-
das con la pérdida.

2. Orientacion de restauraciéon: abordar los ajustes externos necesarios resultantes
de la pérdida mientras se mantiene sintonizado con las demandas actuales de la vida,
ofreciendo efectivamente un respiro de enfocarse unicamente en la pérdida (Stroebe,
Schut and Boerner, 2017).

4.1.4. Factores que influyen en el proceso de duelo

= Edad: la edad del individuo durante la pérdida impacta significativamente su reaccion.
Por ejemplo:

e Los ninos, que poseen una comprension limitada de la muerte, luchan por com-
prender la permanencia de la pérdida.

e Los adolescentes, que estan formando su identidad, luchan frecuentemente con
reconciliar su autoimagen y la pérdida.

e Los adultos pueden lamentar las ambiciones perdidas y las experiencias compar-
tidas. Sus reacciones se basan en las etapas de su vida.

e Los adultos mayores pueden adoptar una perspectiva més nivelada sobre el duelo,
moderada por experiencias previas (Hall, 2018; Garos, 2020).

= Personalidad: los rasgos de personalidad determinan las estrategias de efrentamiento
y las expresiones de duelo. Algunas personas pueden mostrar resiliencia y adaptarse
rapidamente a la pérdida mientras que otras pueden reflexionar y soportar periodos
prolongados de duelo. La personalidad influye en si el dolor se exterioriza como ira o
se internaliza como retraimiento o depresion (Hall, 2018; Garos, 2020).

= Cultura: las normas, practicas y creencias culturales pueden dar forma al proceso
de duelo. Algunas culturas enfatizan el luto comunal mientras que otras valoran el
estoicismo. El entorno sociocultural dicta cuales son las manifestaciones apropiadas de
duelo, la duracién de los rituales de luto y el papel asignado por los miembros de la
comunidad (Hall, 2018; Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021).

= Relacion con el difunto: el caracter e intensidad del vinculo con el difunto afectan
significativamente el proceso de duelo. Una conexién méas profunda puede extender el
duelo experimentado mientras que una relacion conflictiva puede complicar el periodo
de luto con sentimientos encontrados (Hall, 2018).

s Circunstancias de la muerte: la naturaleza de la muerte —repentina, violenta,
esperada o prematura— presenta dificultades tnicas en el proceso de duelo (Hall,
2018).
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= Estatus socioecondémico: los factores econémicos pueden influir en los recursos de
afrontamiento disponibles, potencialmente aumentando o reduciendo la intensidad del
duelo (Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021).

= Condiciones psicolégicas: los problemas de salud mental existentes o aquellos que
surgen después de la pérdida pueden afectar notablemente el proceso de duelo y, hasta,
en el peor de los casos, convertirlo en un duelo prolongado(Putry, Berek, Anakaka and
Kiling, 2021).

= Apoyo social: la disponibilidad y calidad del apoyo de amigos, familia y comunidad
pueden actuar como un soporte, facilitando el proceso de duelo (Putry, Berek, Anakaka
and Kiling, 2021).

= Género: las normas y expectativas sociales, junto con las experiencias personales,
pueden resultar en diferencias especificas de género en las experiencias y expresiones
de duelo (Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021).

» Antecedentes historicos y otros factores: las experiencias previas, los factores
estresantes actuales y las variables adicionales de personalidad pueden individualizar
atn mas el duelo(Putry, Berek, Anakaka and Kiling, 2021).

4.2. Videojuegos como herramientas terapéuticas

4.2.1. Historia y evoluciéon de los videojuegos terapéuticos

Disenados originalmente como medios de entretenimiento, los videojuegos han encontra-
do roles esenciales en diversos entornos terapéuticos, una transformacién influenciada por
varios hitos:

» Exploracién temprana: la funciéon de los videojuegos para algo mas que el entre-
tenimiento comenzé tan temprano como su concepcién. Terapeutas e investigadores
vieron estas plataformas interactivas como herramientas potenciales para el desarrollo
cognitivo y comenzaron a explorar su uso.

= Resolucién de problemas con juegos populares: a medida que los videojuegos se
volvieron més sofisticados a finales del siglo XX, juegos populares como Super Mario
Bros y Zelda se emplearon para evaluar y ayudar a las habilidades cognitivas de los
ninos. Estos juegos proporcionaron un entorno seguro para que los ninos desarrollaran
estrategias de resolucion de problemas (Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and
Geerts, 2010).

= Rehabilitaciéon fisica y exergames: con los avances en tecnologia, particularmen-
te en detecciéon de movimiento, a finales de la década de 2000 surgi6 el auge de los
exergames. Plataformas como Nintendo Wii comenzaron a usarse en entornos de reha-
bilitacién fisica. Por ejemplo, pacientes con condiciones como paralisis cerebral se be-
neficiaron de las actividades proporcionadas por el Wii, marcando una nueva era en
fisioterapia (Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).
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= Asequibilidad y juegos terapéuticos personalizados: a medida que las consolas
de juegos se volvieron mas asequibles, se present6 la oportunidad de disenar juegos
terapéuticos personalizados. Sistemas como Microsoft XBOX y Sony Playstation 3
comenzaron a ofrecer juegos tnicos para rehabilitacion y terapia cognitiva, cerrando
la brecha entre entretenimiento y terapia.

» Realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) en terapia: la tecnolo-
gia VR y AR ha ampliado atin maés el alcance de los videojuegos terapéuticos. Estos
entornos inmersivos ofrecen una experiencia mas atractiva y realista, especialmente be-
neficiosa para pacientes que se someten a terapia de exposicion o aquellos que necesitan
ejercicios de rehabilitacion inmersivos (Barnes and Prescott, 2018).

4.2.2. Beneficios y limitaciones de los videojuegos como herramientas te-
rapéuticas

» Beneficios:

e Motivaciéon y compromiso: los videojuegos motivan a los usuarios. Sus entor-
nos dindmicos y mecanismos de recompensa pueden cautivar a posibles pacientes
(Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).

e Desarrollo de habilidades y aprendizaje: fusionando mecanicas de juego
tradicionales con teorias de aprendizaje validadas, estos juegos proporcionan un
entorno controlado para que los usuarios aprendan, naveguen por diversas emo-
ciones y experimenten con situaciones sociales (Barnes and Prescott, 2018).

e Versatilidad: su adaptabilidad permite su utilizacién en diversos contextos te-
rapéuticos, desde fisioterapia hasta psicoterapia (Annema, Verstraete. Vanden,
Desmet and Geerts, 2010).

e Distracciéon: especialmente ttil en el manejo del dolor, los juegos proporcionan
un escape mental, separando la atencion del dolor (Annema, Verstraete. Vanden,
Desmet and Geerts, 2010).

e Accesibilidad y adaptabilidad: ofrecen oportunidades para un aprendizaje
rapido, adaptado a las necesidades individuales, lo que los hace resonantes con
las generaciones mas jovenes (Barnes and Prescott, 2018).

= Limitaciones:

e Configuraciéon intensiva en tiempo: muchos videojuegos terapéuticos requie-
ren configuraciones complicadas. Esto puede ser especialmente desafiante en con-
textos terapéuticos donde las duraciones de las sesiones estan limitadas. El tiempo
dedicado a configurar el juego se toma del tiempo efectivo para la intervencion
terapéutica (Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).

e Interrupciones: Las sesiones terapéuticas que emplean videojuegos pueden en-
frentar interrupciones frecuentes, ya sean fallos técnicos o errores del usuario.
Tales interrupciones pueden romper el flujo terapéutico, lo que perjudica la efec-
tividad de la sesién (Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).

e Dependencia de los terapeutas: aunque los videojuegos ofrecen mecanismos
terapéuticos innovadores, no pueden reemplazar la experiencia de los terapeutas
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humanos. Hay pacientes que requieren una observacién frecuente, el dictamen
y las intervenciones adaptativas de un terapeuta. Los videojuegos sirven como
herramientas, pero no pueden sustituir a un profesional capacitado (Annema,
Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).

e Brechas en la investigacion: el &mbito de los videojuegos terapéuticos, aunque
prometedor, todavia necesita una investigacion sélida. Muchos estudios carecen
de evidencia estadistica sustancial, a menudo atribuida a tamanos de muestra
pequenos, lo que desafia la generalizacion de los hallazgos (Barnes and Prescott,
2018).

e Problemas de transferibilidad: una de las principales preocupaciones es hasta
qué punto las habilidades o estrategias de afrontamiento aprendidas dentro del
entorno del juego se traducen en escenarios del mundo real. El contexto artificial
del juego podria interrumpir la transferibilidad fluida de lo aprendido (Barnes
and Prescott, 2018).

e Particularidad del entorno: gran parte de la investigaciéon sobre videojuegos
terapéuticos se lleva a cabo en entornos controlados. Esto plantea preguntas sobre
la eficacia de los juegos en entornos mas variados y reales (Barnes and Prescott,
2018).

e Desafios de compromiso: aunque los juegos son generalmente atractivos, cier-
tos juegos terapéuticos con elementos repetitivos podrian volverse monétonos, lo
que lleva a una disminucion del compromiso del usuario (Barnes and Prescott,
2018).

4.2.3. Aplicaciones de los videojuegos terapéuticos en la salud mental

La integracion de videojuegos en la terapia de salud mental ha demostrado ser transfor-
madora, especialmente para ninos y adolescentes:

= Psicoterapia: los juegos han sido fundamentales para evaluar y ayudar a las habili-
dades cognitivas de los ninos. Ofrecen percepciones sobre las estrategias de resoluciéon
de problemas, la resiliencia y su enfoque para manejar el éxito y el fracaso.

= Rehabilitacién: mas alld del desarrollo cognitivo, los videojuegos han encontrado
roles en la rehabilitacion fisica. Condiciones como paralisis cerebral, enfermedad de
Parkinson y complicaciones post-ictus han visto beneficios de intervenciones basadas
en juegos. Por ejemplo, ninos con hemiplejia han utilizado juegos como parte de su tra-
tamiento de rehabilitacion (Annema, Verstraete. Vanden, Desmet and Geerts, 2010).

= Abordar trastornos del neurodesarrollo: se han empleado videojuegos para ayu-
dar a individuos con autismo, sindrome de Asperger y trastornos similares. Estos jue-
gos, a menudo, se centran en la capacitacién de habilidades sociales, el reconocimiento
de emociones y las estrategias de afrontamiento.

» Integracion de terapia cognitivo-conductual (TCC): juegos como «Dojo» y
«gNats Island» han incorporado técnicas de TCC, proporcionando entornos interac-
tivos para que los nifios enfrenten sus ansiedades. Estos juegos ofrecen simulaciones
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realistas de estresores, permitiendo a los usuarios practicar estrategias de efrentamiento
en un entorno controlado (Barnes and Prescott, 2018).

s Cerrar brechas de servicio: con una demanda cada vez mayor de servicios de salud
mental y a menudo una accesibilidad limitada, los videojuegos terapéuticos presen-
tan una solucién escalable. Ofrecen el potencial para terapia remota, reduccién de
intervencion terapéutica (en ciertos casos) y acceso democratizado.

4.3. Diseno de videojuegos terapéuticos para el duelo

4.3.1. Elementos de diseno de videojuegos terapéuticos efectivos

Los videojuegos ofrecen posibilidades tnicas a la hora de representar el trauma, especial-
mente temas de apego, pérdida y duelo (Harrer, 2018). Una de las principales intenciones
es crear espacios interactivos donde los jugadores puedan proyectar sus emociones, navegar
narrativas y reflexionar sobre experiencias personales (Harrer, 2018). En el estudio de John-
son (2016), se utilizaron videojuegos para facilitar la terapia del duelo en adolescentes con
trastorno del espectro autista (TEA), seleccionando videojuegos de Harry Potter debido a
sus temas de duelo y violencia limitada.

Los videojuegos sirven como lienzo para emociones humanas complejas, haciéndolas com-
prensibles para los jugadores. Un principio fundamental en el disenio de videojuegos tera-
péuticos radica en su capacidad de retratar experiencias humanas en medios interactivos
(Harrer, 2018). Estos juegos suelen crear espacios donde los jugadores pueden proyectar sus
emociones, navegar por narrativas intrincadas y participar en actividades introspectivas.

Los juegos terapéuticos efectivos deben integrar a los jugadores en «ideologias habita-
bles», presentando realidades sociales y permitiendo la exploracion de emociones (Harrer,
2018). La eleccion de las mecénicas y reglas del juego influye en el apego del jugador y la
perspectiva desde la cual se cuenta una narrativa de duelo. Juegos como «Final Fantasy
VII», «Ico» y «Shelter» han empleado exitosamente varios dispositivos de disefio para crear
narrativas convincentes sobre el duelo (Harrer, 2018). Johnson (2016) destaca la importancia
de una guia matricial, como la desarrollada para los juegos de Harry Potter, para garantizar
el papel terapéutico de los juegos en lugar de distraer.

La esencia de la efectividad de un juego terapéutico a menudo radica en sus elementos
de diseno:

= Inmersiéon narrativa: una de las principales herramientas a disposicién de los dise-
nadores de juegos es la inmersion narrativa. Al crear historias donde los personajes
experimentan luto, los disenadores crean un espacio seguro para que los jugadores ex-
ploren y entran en contacto con estas emociones. Esto se ve en juegos que abordan las
relaciones entre personajes y la psicodinamica del vinculo separacion y duelo (Harrer,
2018).

= Elementos de juegos interactivos: més all4 de la narrativa, los elementos interac-
tivos de los juegos - elecciones, desafios y consecuencias - estan disenados para resonar
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con los jugadores a nivel personal. Esta participaciéon facilita una conexién emocional
mas profunda y la reflexién sobre experiencias relacionadas con el duelo y la pérdida
(Harrer, 2018).

4.3.2. Ejemplos de videojuegos terapéuticos para el duelo y la pérdida
Varios juegos han utilizado eficazmente elementos de diseno para abordar temas de duelo:

m Jco: el vinculo entre los personajes principales es central y el juego crea escenarios
de apego, pérdida y las consecuencias de manera que resuenan profundamente con los
jugadores (Harrer, 2018).

= Passage: este juego encapsula el viaje de la vida, empleando estilos visuales tinicos
y mecanicas para representar las etapas, apego y el duelo que viene por la pérdida
(Harrer, 2018).

» Brothers: a Tale of Two Sons: Més alla de la narrativa central de salvar a su padre,
el vinculo entre los hermanos y la pérdida subsiguiente resalta los temas de apego y
duelo (Harrer, 2018).

= Shelter: jugando como una madre tejon protegiendo a sus cachorros, los jugadores
experimentan los desafios de la vida salvaje y el duelo por la pérdida, convirtiéndolo
en una exploracion conmovedora del apego y la pérdida (Harrer, 2018)).

= Jocoi: una obra maestra del disefio participativo, este juego se sumerge en las expe-
riencias intimas de la pérdida del embarazo, proporcionando un espacio colaborativo
para la validacion y la curacion (Harrer, 2018).

4.3.3. Consideraciones éticas en el diseno de videojuegos terapéuticos
para el duelo

Crear juegos con fines terapéuticos, especialmente aquellos que tocan experiencias per-
sonales como el duelo, requiere un enfoque reflexivo y considerado:

= Representaciéon y autenticidad: disenar juegos que traten experiencias humanas
intimas presenta el desafio ético de una representacién precisa y respetuosa. Es crucial
que estas narrativas no trivialicen o malinterpreten las complejidades del duelo (Harrer,
2018).

» Seguridad y contenido desencadenante: la seleccién del contenido del juego es
primordial. Los juegos deben ser cuidadosamente seleccionados para asegurarse de
que no tengan contenido desencadenante, especialmente para individuos en un estado
vulnerable (Johnson, 2018).

= Inclusién y respeto: los modelos de diseno participativo permiten un proceso de
diseno maés inclusivo y respetuoso. Sin embargo, es vital asegurarse de que las contri-
buciones de los participantes sean valoradas y que sus experiencias no sean explotadas
(Harrer, 2018).
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4.4.

4.4.1.

Diseno y desarrollo de un videojuego

Game design document (GDD)

El GDD es un herramienta esencial en el proceso de disefio de juegos. Cumple multiples
propositos:

Comunicacioén: el GDD se utiliza para transmitir la visién del disefiador al equipo de
desarrollo, asegurando que todos estén alineados con los objetivos y diseno del juego
(Almeida and Silva, 2013).

Orientacién: actiia como una guia para todo el proceso de desarrollo, guiando al
equipo a través de las diversas etapas de creacion del juego (Almeida and Silva, 2013).

Estandarizacién: se han hecho esfuerzos para estandarizar el contenido y formato del
GDD. Sin embargo, no se han logrado resultados concretos. La falta de estandarizaciéon
en la documentacion de diseno puede inhibir la creacién de una metodologia universal
(Almeida and Silva, 2013).

Relevancia: algunos disenadores enfatizan la importancia del GDD mientras que otros
cuestionan su uso practico. Para algunos, se vuelve menos relevante en etapas de
desarrollo posteriores y podria servir mas como un objeto contractual que como un
documento de trabajo (Almeida and Silva, 2013).

Desafios: la naturaleza estatica del GDD puede ser probleméatica. Los conceptos de
juego a menudo evolucionan, y actualizar el documento para reflejar estos cambios
puede volverse poco productivo a medida que avanza el proyecto. Ademés, el formato
textual del GDD puede no ser suficiente para describir disenos de juego complejos, lo
que lleva a la demanda de lenguajes visuales més expresivos y compactos (Almeida
and Silva, 2013).

Después del GDD, se producen prototipos de prueba:

= Se enfocan en el juego: enfatizan el juego y podrian no priorizar la presentacién

artistica.

Prueba de concepto: los prototipos sirven como una herramienta para validar los
conceptos de juego descritos en el GDD.

Brecha entre concepcién y experimentacién: a menudo, los disenadores de juegos
no pueden construir estos prototipos ellos mismos debido a restricciones técnicas. Como
resultado, los desarrolladores de software y artistas graficos generalmente construyen
prototipos de software basados en el GDD. Esto crea una brecha entre la idea inicial
del juego y el proceso de experimentacién, haciendo que la creaciéon de prototipos sea
costosa y lenta (Almeida and Silva, 2013).

16



4.4.2. Herramientas y tecnologias utilizadas en el desarrollo de un video-
juego

Existen diferentes herramientas para crear videojuegos que han desafiado los enfoques
convencionales de produccién. Hoy en dia, el desarrollo de videojuegos puede ser elabora-
do por equipos independientes o grandes estudios. La accesibilidad del desarrollo ha sido
potenciada por el crecimiento de motores.

Desde 1993 funcionan como plataformas de software para el desarrollo de videojuegos,
sirviendo como infraestructuras e intermediarios que permiten a los desarrolladores crear,
coordinar y ejecutar videojuegos. Los motores de juegos son mas que simples herramientas
neutrales de desarrollo de software; Facilitan metodologias de diseno especificas, flujos de
trabajo de produccién y sistemas para convocar actividades de los usuarios. Los motores
de juegos fueron creados por estudios de desarrollo. Sin embargo, en los tltimos tiempos,
motores de juegos comerciales de terceros y de fécil acceso, como Unity y Unreal de Epic,
se han convertido en actores clave en la plataforma de producciéon cultural en la industria
de los videojuegos (Chia, Keogh, Leorke and Nicoll, 2020).

Unity es un motor comercial que ha sido utilizado para crear més de la mitad de todos
los videojuegos contemporaneos. Se describe como una herramienta de software que permite
la creaciéon de contenido digital interactivo. También funciona como un marco de codigo
que acepta que el contenido se ejecute en diversos dispositivos, incluyendo smartphones,
consolas y realidad virtual. Histéricamente, motores similares han sido mas centrados en
programadores, pero con la aparicién de motores como Unity, la jerarquia de poder en el
desarrollo de software ha cambiado, haciéndolo méas accesible para disenadores y artistas
(Chia, Keogh, Leorke and Nicoll, 2020).

4.5. Evaluacion de la efectividad del videojuego

La eficacia de los videojuegos terapéuticos es esencial para determinar su valor en la
terapia del duelo:

= Pruebas de juego: las rigurosas pruebas de juego permiten a los disenadores medir
su impacto en los jugadores y refinar sus elementos basandose en comentarios. Este
proceso iterativo garantiza que el juego se alinee con los objetivos terapéuticos (Harrer,
2018).

= Evaluaciones estructuradas: el uso de herramientas de evaluaciéon estructuradas,
como una lista de verificacién, garantiza la coherencia en las sesiones terapéuticas
y permite la recopilacion sistematica de datos sobre el impacto del juego (Johnson,
2018).

» Experiencia del usuario: mas alla de la usabilidad, el impacto emocional y psicol6-

gico es vital. Se debe evaluar si el juego evoca las respuestas emocionales deseadas y
facilita los resultados terapéuticos deseados (Harrer, 2018).
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El uso de videojuegos en entornos terapéuticos es un enfoque relativamente nuevo y,
como tal, hay limitaciones y areas de mejora:

= Limitaciones:

e Profundidad de la investigacion: si bien muchos juegos han pasado por rigu-
rosos procesos de diseno y prueba, el campo adin requiere més investigaciéon para
comprender las amplias implicaciones y eficacia de los videojuegos terapéuticos
(Harrer, 2018).

e Varianzas individuales: las respuestas de los individuos a los videojuegos pue-
den variar significativamente. Lo que podria ser terapéutico para un individuo
podria no serlo para otro, lo que hace dificil disenar una solucién tnica para
todos (Johnson, 2018).

e Posible sobredependencia: existe el riesgo de depender excesivamente de los
videojuegos como herramienta terapéutica principal. Deberian complementar, no
reemplazar, los métodos terapéuticos tradicionales.

= Mejoras:

e Desarrollo de juegos a medida: el desarrollo de juegos disenados especifi-
camente para fines terapéuticos puede abordar las necesidades individuales de
manera mas efectiva.

e Bucle de retroalimentacién continua: fomentar la retroalimentaciéon tanto de
los terapeutas como de los pacientes puede conducir a un refinamiento continuo
de los disenos de juegos.

e Expansion de la investigacion: ampliar la base de investigacién, con grupos
de participantes mas diversos y experiencias de duelo distintas, proporcionara
una comprension méas completa del potencial y las limitaciones de los juegos
terapéuticos.
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CAPITULO b

Metodologia

El proceso de investigacién y desarrollo para este videojuego sobre el duelo incluyo
recopilacién y anélisis de datos, pruebas de jugabilidad y aplicacién de retroalimentaciéon
para mejoras iterativas. Se utilizdé una bitacora digital para registrar los datos, incluyendo
las respuestas de los entrevistados, las observaciones de las pruebas de jugabilidad y los
cambios realizados en el juego.

5.1. Observacion

Se llevarén a cabo pruebas de jugabilidad, tanto presenciales como en linea, con diversos
grupos de personas: jugadores experimentados, jugadores casuales e, incluso, aquellos que
no juegan videojuegos en absoluto.

5.2. Descripcion

El proceso de investigacién y desarrollo del videojuego se desgloso en varias fases:

5.2.1. Investigacion inicial y diseno del juego:

Por medio de la literatura existente, se cred el game design document (GDD), que se uti-
liz6 como la guia principal para el desarrollo de la primera iteraciéon del juego. El documento
esta en los anexos.
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5.2.2. Desarrollo del prototipo

En esta etapa, se desarrollé un prototipo funcional del juego basado en el GDD.

Objetivo del juego

El juego se creé con el fin de ayudar a las personas a procesar y comprender las emociones
relacionadas con el duelo y la pérdida, y evitar asi el progreso a duelo complicado. El
juego se disend para cualquiera que haya experimentado una pérdida significativa o aquellos
interesados en juegos con una profunda conexién emocional.

Descripcion

Se desarrolld un juego de desplazamiento lateral en 2.5D donde los jugadores siguen a una
joven, Bea, mientras navega por un sueno en el que intenta reunirse con su perro enfermo,
Zeus. A través de este viaje, enfrenta y procesa las cinco etapas del duelo: negacion, ira,
negociaciéon, depresion y aceptacion. La mecénica del juego se centra en interactuar con
objetos en el entorno del sueno, superando obstéaculos y enfrentando desafios que se vuelven
cada vez més emocionales a medida que la historia avanza.

Historia

El juego cuenta la historia de Bea y su perro Zeus. Zeus, después de una larga enfermedad,
fue dormido por recomendacién de su veterinario para que ya no sufriera mas. Esta noticia
sumio a Bea en un profundo duelo, llevandola a un suefio en el que intenta evitar la situacion.
A través de su sueno, Bea enfrenta la realidad de la condicién de Zeus y, finalmente, llega a
la aceptaciéon de su pérdida.

Personajes

= Bea: la protagonista del juego. Una joven que enfrenta el doloroso proceso de duelo
por la pérdida de Zeus.

= Zeus: el amado perro de Bea. Aunque ha fallecido, aparece en los suenos de Bea,
sirviendo como un recordatorio constante de su pérdida.

Escenarios

= Clinica veterinaria: un entorno surrealista donde Bea cree que se le presenta la
oportunida de revertir lo sucedido y tener a su amigo de regreso.

= Parque: un paisaje colorido y vibrante donde Bea intenta revivir recuerdos felices con
Zeus. No obstante, la ambientacién del parque cambia a medida que Bea reconoce la
situaciéon de Zeus.
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» Cuarto de Bea (version del sueno): un entorno simplificado donde Bea finalmente
acepta la pérdida de Zeus.

Mecanicas del juego

Las acciones del jugador incluyen interactuar con objetos, caminar, correr, cargar a Zeus,
jugar a la pelota con él y, finalmente, despedirse de él. El deterioro de Zeus es evidente a
medida que avanza el juego, reflejando el proceso de duelo de Bea.

Arte y sonido

El juego presenta un estilo artistico low poly con elementos del suefio y una paleta de
colores que varia desde tonos brillantes hasta apagados, dependiendo de la fase del duelo
en la que se encuentre Bea. La banda sonora acompana la narrativa emocional del juego,
utilizando tonos melancolicos y sonidos ambientales.

5.2.3. Pruebas y retroalimentaciéon

Se realizaron pruebas de jugabilidad con el prototipo y se tomarén las impresiones y
sugerencias de los jugadores. Para la primera version se hicieron pruebas presenciales para
observar como el jugador reacciona ante partes de la histora. En esa fase, el prototipo solo
contaba con dos niveles y no tenia avisos para realizar las acciones.

Para la ultima version del prototipo, se elaboraron encuestas y la modalidad fue en linea.
De esta forma, se obtuvieron mas resultados de usuarios, enfocandose en su satisfaccion y
entendimiento de la historia. Esta iteracion ya tenfa los avisos, elementos de arte especificos
por cada etapa y una escena final que da cierre a la historia de Bea y Zeus.

5.2.4. Iteracion y mejora

Se utilizo la retroalimentacion de la primera version del prototipo para hacer mejoras
al juego, ajustando y perfeccionando los elementos de la mecénica, narrativa y diseio de
acuerdo con las necesidades y experiencias de los jugadores.

5.3. Examen critico

En esta fase, se evaluaron los datos de las entrevistas y pruebas de jugabilidad. El enfoque
estuvo en identificar los aspectos del juego que funcionaron bien y aquellos que necesitarian
ser mejorados. Principalmente, se estudié cémo los elementos del juego se alinean con los
objetivos del proyecto y si representaron de manera efectiva el proceso de duelo.
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CAPITULO O

Resultados

6.1. Resultados cuantitativos

Esta seccion presenta los resultados obtenidos a través de una encuesta en linea disefiada
para evaluar la satisfaccion de los jugadores respecto a distintos aspectos de mi prototipo
final de videojuego. La encuesta se enfocd en recabar opiniones acerca del disefio de niveles,
la jugabilidad, el disefio 2.5D y los elementos de arte y diseno. En total, 36 usuarios par-
ticiparon en la evaluacién del prototipo, aportando percepciones valiosas que contribuyen
significativamente a comprender la recepcion general de la experiencia de juego.

6.1.1. Resultados de las encuestas de satisfaccion de los jugadores

Diseno de niveles

Después de jugar el nivel de la clinica, ¢qué etapas o etapa del duelo identifica en este nivel?
36 respuestas

Aceptacion 1(2,8%)
Negacion 25 (69,4 %)
Ira 26 (72,2 %)
Depresion 5(13,9 %)
Negociacion 4 (11,1 %)

Ninguna 0 (0 %)

Figura 1: Como se observa en la Figura 1, los usuarios indican las etapas o etapa del duelo
que identifican en el nivel de la clinica.
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Al experimentar el nivel del parque, ;qué etapas o etapa del duelo cree que se representan en este
escenario?
36 respuestas

Aceptacion 4 (11,1 %)

Negacion 10 (27,8 %)
Ira [0 (0 %)
Depresién 24 (66,7 %)
Negociacion 27 (75 %)

Ninguna 1(2,8 %)

Figura 2: Como se observa en la Figura 2, los usuarios indican las etapas o etapa del duelo
que identifican en el nivel de la parque.

En relacién con el cutscene final, ;qué etapas o etapa del duelo siente que se representan en esta

escena?
36 respuestas

Aceptacion 33 (91,7 %)

Negacion 1(2,8 %)

Ira [0 (0 %)
Depresion 19 (52,8 %)
Negociacion

Ninguna

Figura 3: Como se observa en la Figura 3, los usuarios indican las etapas o etapa del duelo
que identifican en el cutscene final de Zeus y Bea.
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En una escala del 1 al 5, ;qué tan adecuadamente crees que las mecénicas del juego representan
las emociones y los desafios asociados con el duelo?

36 respuestas

30

20

0 (oI %) 0 (0I %) 1 (2’|8 %)

1 2 3 4 5

Figura 4: Como se observa en la Figura 4, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan adecuadamente las mecanicas representan las emociones y desafios asociados
con el duelo.

En una escala del 1 al 5, ;siente que el juego aborda adecuadamente el proceso de duelo?
36 respuestas

30
20
0 (o\ %) 0(0%) 1 (Zf %)

0 L
1 2 3 4 5

Figura 5: Como se observa en la Figura 5, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar si el juego aborda adecuadamente el proceso de duelo.
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Jugabilidad y diseno 2.5D

En una escala del 1 al 5, ;cdmo calificaria la jugabilidad 2.5D del juego?
36 respuestas

Figura 6: Como se observa en la Figura 6, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan efectiva fue la jugabilidad 2.5D.

En una escala del 1 al 5, ;cuan inmersiva le pareci6 la experiencia 2.5D en términos de exploracion

y movimiento por los nivel?
36 respuestas

20

0 (o‘ %) 0(0%) 1(28%)

o \
1 2 3 4 5

Figura 7: Como se observa en la Figura 7, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan inmersiva les parecié la experiencia 2.5D en términos de exploraciéon y
movimiento por los niveles.
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Elementos de arte y diseno

En una escala del 1 al 5, ;qué tan adecuados le parecieron los elementos artisticos y de disefio para
representar las emociones de cada etapa del duelo?

36 respuestas

30

20

0 (o‘ %) 0 (0I %) 1 (2v|8 %)

1 2 3 4 5

Figura 8: Como se observa en la Figura 8, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan adecuados fueron los elementos artisticos y de disefio para representar las
emociones de duelo.

En una escala del 1 al 5, ;cémo calificaria la coherencia artistica y visual del juego en relacién con

el tema del duelo?
36 respuestas

30
20
0(0‘%) 0(0 %) 0(0‘%)

0 |
1 2 3 4 5

Figura 9: Como se observa en la Figura 9, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan efectiva fue la coherencia artistica y visual del juego en relacion con el duelo.
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En una escala del 1 al 5, al observar los escenarios, personajes y objetos, ;qué tan claro le resulté el

reflejo de las emociones asociadas con cada etapa del duelo?
36 respuestas

30

g
20 23 (63,9 %)

10 12 (33,3 %)

0 (0 %) 0(0 %) 1(2.8 %)

1 2 3 4 5

Figura 10: Como se observa en la Figura 10, los usuarios utilizarén la escala de Likert para
indicar que tan efectiva se reflejan las emociones asociadas con cada etapa del duelo.

6.2. Resultados cualitativos

6.2.1. Opiniones y testimonios de los jugadores acerca del impacto emo-
cional del videojuego

Entrevistas presenciales para el prototipo inicial

La version inicial del prototipo incluia los dos primeros niveles del juego, efectos de
sonido e iluminacién, pero sin indicadores, avisos para guiar las acciones del usuario ni la
escena final. A continuacion, se presentan los resultados maés relevantes de las entrevistas
realizadas a los usuarios.

Fluidez de los controles

Los usuarios destacaron la fluidez y la intuicién de los controles para moverse e interac-
tuar en el nivel. Un usuario mencioné:«El movimiento fue muy fluido. Caminar y correr se
siente muy fluido y bien logrado». Otro usuario, menos experimentado, encontré los controles
intuitivos, pero sugirié la inclusion de un tutorial al inicio para familiarizarse con ellos.

Perspectiva 2.5D y movimiento de la cAmara

La perspectiva 2.5D fue bien recibida por los usuarios, afiadiendo valor a la experiencia
de juego. Un usuario expresé: «Es interesante, porque la profundidad no esta explicita pero
si esté la profundidad en el tema de enemigos, y objetos detras del personaje». Sin embargo,
se sugirié ajustar el movimiento de la cAmara al correr para anticipar lo que viene adelante
o atrés.
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Sonido y diseno visual

La misica, los efectos de sonido y el diseno visual contribuyen positivamente a la at-
mosfera del nivel, generando una experiencia tensa y acorde con la teméatica del juego.«La
ambientacion y todo lo del Ul esta bien logrado. Sobre todo la musica aporta mucho a la
experiencia.

Interacciéon con Zeus y mecanicas de juego

La interaccién con Zeus y la mecénica de lanzar la pelota fueron percibidas como grati-
ficantes. «Es gratificante interactuar con la pelota y jugar con Zeus. Es un momento agra-
dable». Sin embargo, se sugirié proporcionar mas indicaciones sobre qué hacer cuando Zeus
muestra signos de cansancio.

Atmosfera y experiencia de usuario

El cambio de atmosfera en este nivel fue bien recibido, proporcionando un contraste
necesario con el nivel anterior.«La atmosfera cambia repentinamente pero es una atmosfera
muy adecuada que el juego te da a entender. Estd muy bien logrado».

Sugerencias y mejoras

Basado en las entrevistas, se identificaron areas de mejora y sugerencias para el prototipo.
Se recomienda:

» Incluir mensajes o indicadores para guiar las acciones del usuario, especialmente para
jugadores menos experimentados.

= Ajustar el movimiento de la cAmara para mejorar la orientacion y exploracion, espe-
cialmente al correr.

» Proporcionar mas pistas o indicaciones en el nivel del parque para entender el propésito
de las interacciones y qué hacer en ciertas situaciones.

Comentarios adicionales sobre los niveles en el prototipo final

«Al probar el juego, me transporté al personaje donde pude sentir de manera
correcta las emociénes que abordaba cada nivel y pude ver también el proceso
del duelo que el personaje estaba llevando, se entendi6 de manera perfecta que
todo lo que pasaba era parte de un sueno y, de una lucha interna para poder
digerir lo que estaba pasando en la realidad.»

«No es el primer juego de este estilo que juego pero definitivamente este juego
cumple no solo con lo que se espera, sino también con las expectativas altas
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que tengo ya por haber tenido mas referencias, trasmite bien las emociones y el
gameplay es inmersivo.»

«FEl juego fue sencillo, pero a la vez efectivo. Me identifiqué con la narrativa, yo
también pasé por una experiencia similar con mi perrita y creo que hasta en un
punto consideré lo mismo que la protagonista del juego. Por mi mente pasaba
que tal vez hubiera sido mejor atntenerla conmigo y encontrar algin modo de
hacerla sentir mejor. Eventualmente, al igual que la protagonista, me di cuenta
que lo mejor que podia hacer es dejarla ir. Fue una experiencia dificil, y en serio,
considero que este juego refleja muy bien este tipo de experiencia»

«Habia escuchado antes sobre las etapas de duelo, pero nunca las habia expe-
rimentado de esta forma. He jugado muchos juegos que exploran temas relacio-
nados a la salud mental, pero nunca habia jugado uno como este. Después de
leer la descripcion de las etapas de duelo, creo que si le atinaste con los niveles
y me llama la atencién eso de que las etapas pueden no estar en el mismo orden
y siento que eso tambien lograste en este juego. Lo jugué mas de una vez para
poder cacharlo bien y me di cuenta que por cada iteraciéon podia percibir las
emociones de distinta manera dependiendo del lente (o mas bien etapa) en que
lo viera. Pasé de ver el impulso de rescatar a Zeus como un acto de negociacién
mas que de ira, lo mismo con el juego de la pelota. Al inicio lo percibi como
negacion pero después me di cuenta que cuando se habilita la opcién de llamar a
Zeus y que el no responda es una forma de negociar consigo misma. No sé muy
bien como expresarlo con palabras, pero me encanté.»

Comentarios adicionales sobre los elementos de arte y diseno del prototipo final

«Las emoéciones de los personajes se transmiten de una manera muy efectiva, la
experiencia es muy relacionable»

«Me identifiqué con las emdciones que reflejo el juego en cada una de sus etapasy

«Me encantaron las representaciones visuales de su juego. La iluminacién al igual
que el audio estuvo excelente. El primer nivel se sintié como un pesadilla, y si
sent{ las emociones del personaje en los momentos en que el juego me indicaba.
Cuando el personaje se sentia enojado y la pantalla mostraba un efecto como
rojo, me senti enojado y también asustado. Cuando el personaje carga a Zeus por
dltima vez y el fondo cambia a un tono mas gris senti esa tristeza mientras camina
hasta el«adiésy» . Ya para el cutscene final, se me pusieron los ojos llorosos. Se
entiende ese momento como el adids, y si en un inicio no estaba claro que el
juego tomaba lugar en un sueno la tltima escena en que parpadea y aparece en
un cuarto corriente une todo de una forma increfble.»

«Ninguna observacién con respecto al arte. Increible»
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«Me encantd el arte de tu juego!! Sobre todo el disefio Zeus. Siento que el Ul fue
muy efectivo para evocar las emdciones correspondientes a cada etapa»

6.2.2. Evaluacion de la efectividad del juego como herramienta de terapia
en entrevistas con terapeutas

Durante el proceso de creacién del juego se mantuvo una estrecha comunicacién con
Rafael Bernal, Licenciado en Psicologia, para buscar retroalimentaciéon sobre la narrativa vy,
en particular, sobre la forma en que se abordaron los temas del duelo y la pérdida.

En la primera sesién de prueba del prototipo, el Lic. Bernal expresé sus impresiones
sobre la narrativa del primer nivel:

« Al comenzar el juego, me siento algo desorientado como jugador. Me encuentro
sentado, con una postura apesadumbrada, y no logro captar con claridad la
emocion que buscas transmitir con esa escena. En relaciéon a las etapas de duelo
de Kiibler-Ross, sugiero incorporar elementos visuales o auditivos que reflejen
la negacién, como un entorno que vaya desvaneciéndose o voces distantes que
nieguen la realidad. En cuanto a la ira, podrias introducir interacciones abruptas
cuando el jugador se acerca a Zeus y a los veterinarios, manifestando asi el
rechazo inicial y la frustraciéon.»

En cuanto al segundo nivel, ambientado en un parque, el Lic. Bernal comenté:

« En este nivel, percibo con mayor claridad las etapas de duelo. Valoro la forma en
que has asociado el juego de pelota con la caracteristica emocional de la etapa de
negociacién. Sin embargo, es fundamental que prestes atencién a las animaciones
que reflejan el agotamiento de Zeus. Es esencial que las respuestas de Zeus sean
claras para que los jugadores entiendan que no se trata de un simple juego de
pelota. A la vez, es crucial no exagerar en la representacion para evitar que la
reaccion de Zeus pueda ser un gatillo emocional para jugadores mas sensibles. Te
recomendaria utilizar una paleta de colores més opaca o musica melancolica que
represente la etapa de depresiéon. A medida que Zeus se va agotando con cada
lanzamiento, podrias hacer que los sonidos sean maés lentos y distantes, hasta
que Zeus ya no reaccione, simbolizando el agotamiento total y la aceptaciéon
final de la realidad. Y, cuando sea momento de aceptar la realidad, inclusive en
su sueno, cuando el jugador cargue a Zeus, la ambientacién deberia cambiar a
ese tono depresivo. Normalmente, la depresiéon se asocia con color grises y azules,
utiliza esos.»

Después de las sesiones de prueba iniciales y la implementacién de las mejoras, se presentd
a Lic. Bernal el prototipo final de En ddnde si estds para su evaluacion. Las observaciones
del Lic. Bernal sobre este prototipo final fueron las siguientes:

Sobre la etapa de negacién, Bernal mencioné:
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« El inicio del juego representa bien esta etapa. Los sonidos intensos y los colores
rojos en forma de vifieta ilustran con precision el desasosiego tipico del comienzo
del duelo. Ademas, la transicion a un bosque refleja el estado de shock y el
alejamiento de la realidad.»

En relacién con la ira, Bernal expreso:

« Aunque hay momentos que evocan frustracion, no los identificaria directamente
con la ira. Si se busca representar mejor esta etapa, sugiero marcar una pausa
entre el ingreso al bosque y el juego con la pelota, ya que, en mi interpretacion,
la pelota simboliza mas la negociacion.»

Respecto a la negociacioén, el Bernal comento:

«El juego con la pelota se vincula claramente a esta etapa. Lanzar y atrapar la
pelota se asemeja a una conversacioén, como si se estuviera negociando la pérdida
de Zeus. Ademés, esta interaccién representa la falsa esperanza de cambiar los
hechos.»

Al referirse a la depresion, Bernal senialo:

« La representacion de esta etapa es acertada. La desaturaciéon de colores en el
bosque muestra como el jugador gradualmente se enfrenta a la realidad, saliendo
del estado de shock.»

Finalmente, sobre la aceptacién, Bernal sugirio:

«Aunque el juego concluye con esta etapa, podria enfatizarse atin mas. Cambiar
y aumentar la saturacion de los colores podria ayudar. A pesar de ser una etapa
compleja, unos matices de color podrian indicar que, si bien el personaje sigue
en duelo, estd comenzando a aceptar la situacién.»

El Lic. Bernal cerr6 sus comentarios recordando:

«Es vital entender que el duelo es un proceso individual y las etapas del duelo son
solo una herramienta para comprenderlo. Aunque el juego transmite de manera
efectiva este proceso, se podria mejorar ain mas la representacion de las etapas
de ira y aceptacion.»
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CAPITULO [

Analasis de resultados

7.1. Sintesis de los resultados

7.1.1. Resultados de las pruebas de jugabilidad

El juego, diseniado para reflejar las etapas del duelo propuestas por Kiibler-Ross, fue
sometido a pruebas de jugabilidad para evaluar su efectividad en transmitir estas etapas y
emociones asociadas.

Reconocimiento de etapas del duelo

= En el nivel de la clinica, predominé la identificacién de las etapas negacion e ira.
= En el nivel del parque, las etapas depresién y negociacion fueron las més reconocidas.

= El cutscene final fue claramente asociado con la etapa de aceptacién por la mayoria
de los usuarios.

Evaluacién de mecanicas y jugabilidad

La representacion del duelo y la jugabilidad 2.5D fueron altamente valoradas, con la
mayoria de las respuestas oscilando entre 4 y 5 en una escala de 1 a 5.

Elementos artisticos y diseno:

Los usuarios apreciaron la coherencia artistica y la representaciéon visual de las emociones,
con calificaciones predominantes de 4 y 5.
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Retroalimentacién general

Los comentarios reflejaron una experiencia inmersiva y emocionalmente resonante. Los
usuarios elogiaron la capacidad del juego para transmitir efectivamente las etapas del duelo
y las emociones asociadas.

7.1.2. Retroalimentacién y mejoras basadas en entrevistas presenciales
para el prototipo inicial

En la evaluacion del prototipo inicial, a través de entrevistas presenciales, se obtuvo
valiosa informacién de los usuarios. Estos son los aspectos més destacados:

Fluidez de los controles

Los usuarios apreciaron la fluidez y la intuicién de los controles del juego. Aunque intui-
tivos, algunos usuarios, especialmente los menos experimentados, sugirieron la incorporacién
de un tutorial al inicio.

Perspectiva 2.5D y movimiento de la caAmara

La perspectiva 2.5D fue elogiada por su contribucién a la experiencia de juego. A pesar
de ello, se sugiri6 mejorar el movimiento de la camara, especialmente después del salir del
cuarto del veterinario, para anticipar obstaculos y enemigos.

Atmosfera y experiencia de usuario

Los elementos de diseno, como la miusica y los efectos de sonido, fueron resaltados por
enriquecer la atmosfera del juego y generar una experiencia inmersiva y tensa. Se observéd un
cambio de atmosfera efectivo entre los niveles, brindando un contraste adecuado y coherente
con la narrativa del juego.

Interacciéon con Zeus y mecanicas de juego

Los usuarios encontraron gratificante la mecanica de lanzar la pelota e interactuar con
Zeus. Sin embargo, pidieron més indicaciones sobre como proceder cuando Zeus muestra
signos de cansancio.

Sugerencias y mejoras
= Se identificaron areas clave para mejorar el prototipo:

e Agregar mensajes o indicadores que guien las acciones del jugador.
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e Optimizar el movimiento de la cAmara para mejorar la navegacion.

e Dar maés pistas en el nivel del parque sobre el propésito de las interacciones y
cOmo reaccionar ante ciertas situaciones.

7.1.3. Retroalimentaciéon y mejoras basadas en la consulta con el Lic.
Bernal

La creaciéon del juego implicé una colaboracion estrecha con el Lic. Rafael Bernal, ex-
perto en Psicologia, para representar de forma auténtica y sensible el duelo y la pérdida. A
continuacioén, se presenta una sintesis de su retroalimentacién y las cambios realizados en la
altima versiéon del prototipo.

Negacion

Inicialmente, la representaciéon de esta etapa fue percibida como ambigua. Las sugerencias
llevaron a incorporar sonidos intensos, colores rojos y una transicién a un entorno boscoso
para simbolizar el desasosiego y el alejamiento de la realidad. En el prototipo final, el Lic.
Bernal confirmé que estos elementos reflejaban efectivamente la negacion.

Ira

Aunque se identificaron momentos de frustracion, la ira no fue claramente representada.
Se sugiri6 una pausa distintiva entre la transicién al bosque y el juego con la pelota para
enfatizar més esta etapa.

Negociacion

El juego con la pelota fue identificado acertadamente con esta etapa, simbolizando una
especie de conversacién o negociacién con la pérdida inminente de Zeus.

Depresion

El ambiente desaturado del bosque reflejo la confrontacion gradual con la realidad y fue
valorado positivamente por su representacion de esta etapa.

Aceptacion
Aunque el juego concluye con una nota de aceptacion, el Lic. Bernal sugirié intensificar
esta representacion, quizas a través de cambios en la saturaciéon de colores para reflejar un

inicio de aceptacion.
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Observaciones generales

El Lic. Bernal enfatizé que, si bien las etapas del duelo son una herramienta ttil, el
proceso es profundamente individual. Se destacd que el juego logra transmitir este proceso
de manera efectiva, pero podria beneficiarse de ajustes adicionales, especialmente en las
etapas de ira y aceptacion.

7.2. Discusion sobre la relevancia de los resultados obtenidos

La presente investigacion se enfoca en el desarrollo de un videojuego como herramienta
para prevenir la evolucién de un duelo normal a uno complicado, reflejando las etapas pro-
puestas por Kiibler-Ross. La metodologia abarca recopilaciéon y analisis de datos, pruebas
de jugabilidad y aplicacién de retroalimentaciéon para mejoras iterativas, con el fin de lograr
una representacion adecuada y empética del proceso de duelo.

7.2.1. Analisis de resultados cuantitativos

El analisis cuantitativo tiene como objetivo principal evaluar de manera objetiva cémo
el prototipo fue percibido por los usuarios en términos de su capacidad para representar las
etapas del duelo y ofrecer una experiencia de juego cohesiva y efectiva.

1. Autenticidad en la representacion del duelo: El hecho de que los jugadores iden-
tificaran claramente las etapas de duelo en los diferentes niveles es un fuerte indicador
de que el diseno del juego y la narrativa estan alineados con las etapas propuestas
por Kiibler-Ross. Las respuestas consistentes y altas en las encuestas muestran que
el juego no solo es efectivo en transmitir las emociones deseadas, sino que también
es capaz de hacerlo de manera clara y comprensible para los jugadores. Es relevante
considerar que una representaciéon precisa del duelo es esencial para que el videojuego
cumpla con su objetivo de ser una herramienta preventiva.

2. Valoracién de la jugabilidad y diseno: Los resultados obtenidos sobre la jugabi-
lidad y diseno demuestran que el juego no solo aborda adecuadamente el duelo, sino
que también ofrece una experiencia agradable y envolvente. Una jugabilidad fluida y
un diseno visual atractivo son fundamentales para mantener la atencién del jugador y
mejorar la inmersién, lo que a su vez potencia la eficacia del juego como herramienta
educativa y terapéutica.

3. Valoracién de la perspectiva 2.5D: La eleccién de la perspectiva 2.5D fue una de-
cision de diseno significativa. Las respuestas positivas sobre esta caracteristica indican
que esta elecciéon no solo agregd un valor estético, sino que también influy6 positiva-
mente en la experiencia general del jugador. La perspectiva 2.5D puede ofrecer una
combinacién tnica de inmersién y claridad en la jugabilidad. Esto pud6 haber contri-
buido a que los jugadores se sintieran mas conectados con la historia y los personajes.

4. Conexién emocional: Més alla de las métricas objetivas, es importante considerar el
impacto emocional del juego. Las altas puntuaciones en areas sobre la representacién
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del duelo y la coherencia visual sugieren que el juego no solo es técnicamente bueno,
sino que también logra establecer una conexién emocional con los jugadores. Esta
conexion es fundamental para que el juego tenga un impacto real y duradero en la
percepcion y comprension del proceso de duelo por parte de los jugadores.

7.2.2. Analisis de resultados cualitativos

El anélisis cualitativo proporciona una comprension profunda de las experiencias, percep-
ciones y emociones de los jugadores en relaciéon con el videojuego. Estos resultados, obtenidos
principalmente a través de comentarios, testimonios y entrevistas, ofrecen una visiéon més
holistica y personal de como el juego impacta a sus usuarios.

1. Conexién emocional y resonancia: Los testimonios y comentarios de los jugado-
res revelan una fuerte conexién emocional con la narrativa del juego. Esta resonancia
emocional es esencial para garantizar que el juego no sea simplemente una experiencia
pasiva, sino una herramienta que permita reflexionar y conectarse con su propia expe-
riencia y comprension del duelo. El hecho de que los jugadores se sintieran identificados
y experimentaran un amplio espectro de emociones muestra el poder del videojuego
para abordar temas complejos y profundos de manera efectiva.

2. Validacién profesional y retroalimentacion: Las entrevistas y la colaboracion con
el Lic. Bernal, un experto en psicologia, proporcioné una capa adicional de validacién
para el juego. Mientras que las percepciones de los jugadores son esenciales para enten-
der la jugabilidad y la conexién emocional, la perspectiva de un profesional garantiza
que el juego aborde el duelo de manera auténtica y respetuosa. La retroalimentacién
del Lic. Bernal no solo valida el enfoque del juego, sino que también destaca areas de
mejora, asegurando una representaciéon més precisa y empatica del proceso de duelo.

3. Reflexiéon y conciencia: Ademas de la inmersién y la conexién emocional, los co-
mentarios de los jugadores sugieren que el juego también fomenta la reflexion y la
conciencia sobre el proceso de duelo. Esta capacidad de inducir la introspeccién es una
caracteristica poderosa, ya que permite a los jugadores no solo experimentar el duelo a
través del juego, sino también reflexionar sobre sus propias experiencias y emociones.

7.2.3. Relevancia y aplicaciones futuras:

Los resultados obtenidos son sumamente relevantes y tienen varias aplicaciones poten-
ciales:

1. Terapia y recuperacion: El juego puede ser utilizado como una herramienta com-
plementaria en terapia para ayudar a las personas a entender y procesar sus emociones
durante el duelo.

2. Educacién y sensibilizaciéon: El juego puede educar al publico general sobre el pro-
ceso de duelo, ayudando a desmitificar y comprender mejor esta experiencia universal.
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3. Innovacién en el diseno de juegos: Este proyecto subraya el potencial de los
videojuegos como medios para explorar y representar experiencias humanas profundas
y complejas.

7.3. Limitaciones y posibles areas de mejora para futuros de-
sarrollos del videojuego

Aunque los resultados son alentadores, es vital reconocer y respetar la individualidad del
proceso de duelo. Las etapas propuestas por Kiibler-Ross son una guia, pero no todas las
personas las experimentan en el mismo orden o de la misma manera. El juego refleja una
interpretacién de estas etapas y, si bien puede resonar con muchas personas, no capturaré
todas las experiencias individuales del duelo.

1. Variedad en la representacion del duelo: el duelo es una experiencia profun-
damente personal y subjetiva, y las etapas de Kiibler-Ross no necesariamente se ex-
perimentan en un orden especifico ni todas las personas pasan por todas las etapas.
Una posible mejora serfa abarcar una gama mas amplia de experiencias individuales
y también explorar otros modelos del duelo.

2. Personalizacion y adaptabilidad: para abordar la diversidad en la forma en que las
personas viven el duelo, seria beneficioso desarrollar mecanicas de juego que se adapten
a las respuestas emocionales del jugador. Esto podria lograrse mediante algoritmos que
ajusten la narrativa, proporcionando una experiencia mas personalizada y relevante.

3. Guia y apoyo durante el juego: algunos jugadores, especialmente aquellos que
pueden estar viviendo un proceso de duelo en la vida real, podrian encontrar cier-
tos elementos del juego intensos o abrumadores. Seria prudente incluir mecanismos
de apoyo, como mensajes alentadores o recursos para buscar ayuda profesional si es
necesario.

4. Claridad en las mecanicas de juego y objetivos: aunque la mayoria de los ju-
gadores encontraron la jugabilidad intuitiva, algunos mencionaban la inclusién de un
tutorial o indicadores adicionales para guiar a los jugadores menos experimentados.
Mejorar la claridad en las mecanicas de juego y objetivos podria hacerlo mas accesi-
bilidad.

5. Profundizacion en la etapa de aceptacioén: la retroalimentacion del Lic. Bernal
sugiere que la etapa de aceptacién podria beneficiarse de una representacién mas inten-
sa y profunda. Explorar formas de enriquecer esta etapa del juego podria proporcionar
una conclusiéon mas satisfactoria y significativa para los jugadores.
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CAPITULO 8

Conclusiones

Los resultados cuantitativos y cualitativos indican una alineacién entre las etapas del
duelo de Kiibler-Ross y su representaciéon en el juego. Esto sugiere que el juego ha
logrado transmitir efectivamente las emociones y fases asociadas con el proceso de
duelo, lo que es esencial para su proposito educativo y terapéutico.

La satisfacciéon con respecto a la jugabilidad y el diseno artistico demuestra que, ademés
de ser una herramienta educativa y terapéutica, el juego proporciona una experiencia
inmersiva y agradable para los usuarios.

Los comentarios positivos y la resonancia emocional que los usuarios experimentaron
subrayan la efectividad del juego no solo en términos técnicos, sino también en su
capacidad para conectar con el jugador a nivel emocional.

Los resultados demuestran el potencial de los videojuegos como herramientas para
abordar temas complejos y emocionales como el duelo. La combinacién de un disenio
de juego efectivo con una representacion auténtica del duelo crea una herramienta
poderosa que tiene aplicaciones tanto educativas como terapéuticas.

Es esencial reconocer que el duelo es un proceso individual y que el juego, aunque
efectivo, no puede capturar todas las experiencias posibles. Sin embargo, las areas
identificadas para futuras mejoras, como la personalizacién y la adaptabilidad, ofrecen
oportunidades para enriquecer ain mas el juego y hacerlo relevante para una amplia
gama de usuarios.
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cAPiTULO 9

Recomendaciones

Dada la naturaleza del duelo, se recomienda explorar y representar una gama més
amplia de experiencias y emociones asociadas. Esto podria incluir el estudio de otros
modelos de duelo ademas del propuesto por Kiibler-Ross.

Considerando la diversidad en las experiencias de duelo, serfa valioso integrar mecéa-
nicas de juego que adapten la narrativa y las interacciones basadas en las respuestas
emocionales del jugador. Esto podria proporcionar una experiencia mas personalizada
y resonante.

Dado que el juego aborda un tema emocionalmente fuerte, se recomienda incluir me-
canismos de apoyo dentro del juego. Esto podria ser en forma de mensajes alentadores,
pausas reflexivas o incluso, enlaces a recursos externos para aquellos que puedan ne-
cesitar apoyo emocional o terapéutico.

Se recomienda una colaboracién continua con expertos en psicologia y terapia del
duelo para garantizar que las representaciones y mecénicas del juego se mantengan
auténticas y conscientes.

A medida que el juego evolucione y se incorporen mejoras, es esencial llevar a cabo
pruebas iterativas con usuarios para recopilar retroalimentacién continua. Esto garan-
tizard que el juego siga siendo relevante, accesible y efectivo para su publico objetivo.
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capiTuLo 11

Anexos

11.1. Game design document

1. Resumen del proyecto

a) Inicio de proyecto
b) Término de proyecto
c) Género

1) Awventura
2) Indie

3) Simulacion

U

—~
— N N N

Ambientacién: sueno

@

Modo: single-player

Publico objetivo: gente de 13 en adelante

g) Plataforma: PC

h) Herramienta(s) de desarrollo(s)
1) Unity
2) Procreate
3) Blender

2. Resumen del juego

a) Sinopsis
Es un juego de desplazamiento lateral 2.5D impulsado por la narrativa sobre una
nifia que suefla con reunirse con su perro enfermo, Zeus. A lo largo del juego,
el personaje atravesara las cinco etapas del duelo (negacion, ira, negociacion,
depresion y aceptacion) a medida que aprende a soltar y despedirse de su amada
mascota.
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La historia comienza con el jugador en el sueno del personaje visitando una clinica
veterinaria y encontrando a su perro a punto de dormirse. Ella toma a su perro y
escapa de la clinica, creyendo que al hacerlo, se puede evitar su muerte. Mientras
pasa tiempo con él, se da cuenta de la verdad sobre su condicién no mejora ni en
sus suenos y comienza a enfrentar su dolor.

La mecénica del juego implica interactuar con objetos en la habitacién de la chica.
El jugador tendra que sortear obstaculos en el mundo de los suenios para llegar a
Zeus y, a medida que avanza la historia, los desafios se vuelven mas emocionales.

En general, el juego esta destinado a ser una experiencia emocional que explora
el tema de la pérdida y el dolor a través de una historia conmovedora y una
mecénica de juego simple.

b) Mecénicas

1) Las mecénicas del juego son tareas simples, tales como jugar a la pelota,
tomar la presiéon arterial y darle comida.

2) Fases del duelo

a’ Negacion e ira: el primer nivel toma lugar en el sueno del jugador. El
ambiente se asemeja a una clinica y da una impresién surreal. Solo hay
un camino por seguir, el cual lleva a un cuarto en dénde se encuentra su
perro encima de una mesa en manos de un veterinario. Fn ese momento,
aparece una mision en la pantalla que indica que tiene que “rescatar” a
su perro. El jugador empuja al personal de la clinica y toma de regreso
a su perro y camina hacia el siguiente nivel.

b' Negociacion: el segundo nivel es la continuacion del sueno en déonde el
jugador tiene un encuentro especial con su perro. El jugador esta bajo
la impresion de que con tal de haberlo sacado de la clinica, es suficiente
revertir la situacién y estar juntos de nuevo. El jugador solo tiene una
misién béasica; jugar a la pelota con Zeus. Durante la misién el jugador
estd bajo la impresiéon de que su perro esta bien en esté nueva realidad y
hace caso omiso a todas las senales que su perro le da sobre el dolor que
esta sintiendo. El jugador intenta jugar con Zeus a pesar de que su perro
tenga dificultad de moverse.

¢ Depresién: ain en el segundo nivel se avanza el proceso de duelo y se va
asumiendo la realidad de la pérdida cuando el jugador tiene que llamar
a Zeus y le responde. Solo hasta que el personaje se desespera después
de la segunda llamada es que Zeus se arrastra hacia ella.

d’ Aceptacion: en el altimo nivel, el jugador toma a su perro y la tltima
mision es dormir. Entra a su cuarto (atnen el sueno) y se arregla para
dormir. Coloca a su perro en su cama y se acuestid a su lado. Cuando
regresa la luz, el jugador despierta solo en su cuarto sin nadie a su lado.
La tnica accién es subir las cortinas y abrir la puerta. Todo esto se ve
por medio de un cutscene.

3. Personajes

a) Principales:
1) Chica
2) Zeus
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b) Secundarios

1) Veterinario

2) Ayudante veterinario
4. Estilo de juego
5. Estética del juego

a) El juego tendré un arte low poly y perspectiva en 3D con una tematica surreal la
cual estd ambientada en un sueno.

6. Género o tipo de juego
a) El juego sera un single player de aventura y simulacion.
7. Estilo grafico

a) El estilo grafico pasa de ser realista en el primer nivel a més surreal y animado
en los niveles restdntes que toman lugar en un suefo.

8. Referentes del juego

a) Referentes teméaticos

-
N

9 f//wyr‘“

Figura 11: cémo se observa en la Figura 11, la escena enLittle Nightmares, juego con pers-
pectiva 2.5D, tiene una estética para seria y oscura.

Figura 12: cémo se observa en la Figura 12, la escena en Inside, juego con perspectiva 2.5D,
tiene iluminacién dinamica.
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b) Referentes de mecanicas

=

.

Figura 13: cémo se observa en la Figura 13, las mecanicas en Little Misfortune consisten en
utilizar el espacio para impulsar la narrativa.

.

= sSO

Figura 14: como se observa en la Figura 14, la mecénica en Life is Strange consiste en senalar
los objetos antes de ser seleccionados.

c) Referentes de diseno de niveles

Figura 15: cémo se observa en la Figura 15, la perspectiva 2.5D y arte en Kentucky Route
Zero que maneja una camara a mayor distancia para tener una mejor perspectiva del nivel.
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Figura 16: coémo se observa en la Figura 16, la perspectiva 2.5D y arte en Kentucky Route
Zero utiliza fondos 2D en un entorno 3D para crear una ilusién de profundidad.

Figura 17: cémo se observa en la Figura 17, la perspectiva 2.5D y arte en Kentucky Route
Zero tiene colores que indica el paso del tiempo.

Figura 18: como se observa en la Figura 18, la clinica 2D en Hospital FEscape: Escape The
Room Games tiene una Ul que muestra el sistema de almacenimiento en tiempo real.

d) Referentes de personajes
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Figura 19: como se observa en la Figura 19, el personaje en estilo low poly creado por Erika
Henell, tiene un diseno bésico.

Figura 20: como se observa en la Figura 20, el personaje principal de Inside no tiene un
rostro pero si una silueta facil de identificar.
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Figura 21: cémo se observa en la Figura 21, el modelo 3D de pomeranian creado por Seberdra,
es simple pero reconocible como un perro.

Figura 22: cémo se observa en la Figura 22, los personajes secundarios de Inside asemejan
la apariencia de cientificos e ingenieros.

11.2. Entrevistas

11.2.1. Respuesta del usuario 1

Nivel de clinica veterinaria

1. {Qué te pareci6 la fluidez (intuicién de las utilidades) de los controles al moverte e
interactuar en este nivel?
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El movimiento fue muy fluido. Caminar y correr se siente muy fluido y bien logrado.
Con respecto a los enemigos que te quieren agarrar, también se intuye que se tiene
que escapar. Solo hay que darle un poco mds de claridad a eso. Seria una buena idea
tener un pasillo mds largo en la escena de la clinica para que el usuario tenga chance
de mowverse y probar los controles comiunmente usados como el de WASD o la flechitas.
Después ya seria una buena idea agregar como mensajes que aparezcan cuando el
jugador no se estd moviendo. Asi entiende mejor qué hacer.

2. ;Encontraste algin desafio al intentar realizar alguna accién especifica?
No, todo estd bastante claro. No hay nada tosco en el nivel.

3. En cuanto a la perspectiva 2.5D, jsentiste que anadia valor a tu experiencia en este
nivel?

St, siento que es una vista diferente y me gusta como se ve. Es interesante, porque
la profundidad no estd explicita, pero si estd la profundidad en el tema de enemigos,
y objetos detrds del personaje. Se ve que es 3D pero también es 2D me gusta mucho
como se ve.

4. ;Crees que el movimiento de la camara te ayudo6 a orientarte y explorar? jHubo mo-
mentos en los que te resulté incomodo o desafiante?

En el primer nivel, me gusté como interactuaba la cdmara cuando uno se iba a adelante
o atrds. ST noté ese acercamiento dependiendo de ddnde ibas. como recomendacion,
cuando se corra, se deberia alejar la camara, porque cuando uno corre a veces a uno le
gustaria saber qué se encuentra adelante. Es bueno saber lo que viene adelante o atrds.

Experiencia de usuario

1. ;Como describirias la atmosfera del nivel segin la musica, los efectos de sonido y el
diseno visual?

Opino que la ambientacion y todo lo del Ul estd bien logrado. Sobre todo la maisica
aporta mucho a la experiencia ya que estd acorde a lo que el juego quiere dar a entender.
Lo cual fue un mal sueno, una mala experiencia, un momento tenso.

2. jTe resulto intuitivo navegar por el nivel y entender hacia dénde dirigirte?

S7, ayuda mucho lo que es la vista 2.5D, ayuda mucho que las direcciones sean uni-
camente de izquierda a derecha. Sobre todo a jugadores mo experimentados. Siempre
sabrdn a donde ir.

3. jSentiste que el ritmo del juego en este nivel era adecuado? ; Demasiado rapido, lento
o justo?

St, realmente el ritmo estd bastante acorde a lo que se tiene que hacer al momento de
correr y tomar a Zeus. Estd justo.

Comentarios técnicos
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1. ;Experimentaste algin problema técnico, como (lag) retrasos, (bugs) errores (glitches)
o fallas en este nivel?

En este nivel no experimenté ningun fallo.
2. (Hubo algiin aspecto técnico o de diseno que te pareciera que interrumpia o sacaba de
la inmersién del juego?

No hubo nada que afectara la experiencia del nivel

Nivel del parque

Mecanica del juego

1. En cuanto a los controles, jnotas alguna diferencia en este nivel respecto al anterior?
La diferencia es que hay mds interacciones. Solo es anadidura de mecdnicas.

2. ;Como percibiste la respuesta de Zeus a tus acciones, especialmente al interactuar con
la pelota?
Bastante fluido, al momento de lanzar la pelota, la reaccion de Zeus es bastante acorde.
No es muy lento ni muy rdpido. Estd muy bien.

3. jHubo interacciones o mecanicas en el parque que te parecieron particularmente gra-
tificantes o confusas?

Es gratificante interactuar con la pelota y jugar con Zeus. Es un momento agradable.
Confusas todo es bastante claro, tal vez cuando Zeus empieza a demostrar cansancio
se deberia indicar qué es lo que se tiene que hacer después.

4. ;Te pareci6 claro cuando y coémo utilizar las acciones disponibles, coémo lanzar la
pelota?

ST me queda todo claro.

Experiencia de usuario

1. Basado en el disefio visual, la musica y los efectos de sonido, ;jcomo describirias la
atmosfera del parque?

Siento que es una atmdsfera muy distintiva. Al momento que estds jugando con el
perrito, siento que es una ambientacion idonea y, cuando pasas al siguiente estddo
de agarra el perrito, la atmdsfera cambia repentinamente, pero es una atmdsfera muy
adecuada que el juego te da a entender. Estd muy bien logrado.

2. jTe result6 intuitivo moverte y explorar este nivel?
S7, es bastante intuitivo. Se parece al nivel 1.

3. En cuanto al movimiento de la caAmara, ;jsentiste que te facilité la navegacion por el
parque? ;Hubo algtin momento en el que te resulté problemético?

No estd todo bien. Al igual que como mencioné antes, se parece mucho al nivel 1.
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4. ;Coémo percibiste el ritmo de juego en este nivel en comparaciéon con el de la clinica
veterinaria?

Es un poco menos brusco, menos apurado, ya que en el nivel 1 hay un acto que desen-
cadena miedo instantdneo, mientras que en este es gradual. Por eso diria que es mds
desacelerado que el primero, pero igual estd bastante acorde.

Comentarios técnicos

1. ;Tuviste algtn problema técnico o algo que te saco de la experiencia de juego en este
nivel?

La interaccion es bastante buena. Es una accion sencilla y estd bien implementada.

2. jHay alguna sugerencia o mejora que le gustaria proponer para este nivel?

Lo que ya mencioné sobre la cdmara mds que nada.

11.2.2. Respuesta del usuario 2

Nivel de clinica veterinaria
1. {Qué te pareci6 la fluidez (intuicién de las utilidades) de los controles al moverte e
interactuar en este nivel?

Yo, que no tengo tanta experiencia en jugar, se me olvidaba que teclas usar y para qué
cosa.

2. jEncontraste algiin desafio al intentar realizar alguna accién especifica?

No, todo bien en este nivel. Solo me confundid a veces con las teclas.

3. En cuanto a la perspectiva 2.5D, ;sentiste que anadia valor a tu experiencia en este
nivel?

S, se siente comoda la interfaz. Fue agradable que no fuera tan plana.

4. ;Crees que el movimiento de la camara te ayudd a orientarte y explorar? jHubo mo-
mentos en los que te resulté incomodo o desafiante?

S7, se movia a medida de que me moviera yo y no se buggea. Todo bien con la cdmara.

Experiencia de usuario

1. ;Como describirias la atmosfera del nivel segiin la musica, los efectos de sonido y el
diseno visual?

Entras un poco en pdnico cuando te quieren quitar a Zeus, entonces creo que si estd
cumpliendo el objetivo en ese sentido
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2. jTe result6 intuitivo navegar por el nivel y entender hacia dénde dirigirte?

Mds o menos. No habia para donde agarrar en un principio. No sabia que tenia que
hacer en si. Por ejemplo, cuando agarré a Zeus, no sabia si tenia que regresar donde
empecé o si tenia que avanzar mds. Alli me confundi un poco.

3. (Sentiste que el ritmo del juego en este nivel era adecuado? ; Demasiado rapido, lento
o justo?

S, estuvo justo.

Comentarios técnicos

1. ;Experimentaste algin problema técnico, como (lag) retrasos, (bugs) errores (glitches)
o fallas en este nivel?

En este nivel no.
2. jHubo algin aspecto técnico o de diseno que te pareciera que interrumpia o sacaba de
la inmersién del juego?

No, todo estd bien, tal vez los veterinarios dentro del cuarto no elaborardn otra accion
mds que ver. Tal vez seria buena idea que ellos también sigan al jugador.

Nivel del parque

Mecanica del juego

1. En cuanto a los controles, ;jnotas alguna diferencia en este nivel respecto al anterior?
St, solo las mecdnicas agregadas de tomar y tirar la pelota. Eso no estdba antes.

2. ;Coémo percibiste la respuesta de Zeus a tus acciones, especialmente al interactuar con
la pelota?

St veia que la iba a traer. Pero no entendi si eso era como un recuerdo de que eso le
gustaba. No entendi el propdsito de qué Zeus agarrara la pelota. No entendi que hacer.
Seria una buena idea disminuir el mdzrimo de tiros.

3. jHubo interacciones o mecanicas en el parque que te parecieron particularmente gra-
tificantes o confusas?

Nada en particular.

4. ;Te pareci6 claro cuadndo y cémo utilizar las acciones disponibles, céomo lanzar la
pelota?

Mds o menos. No sabia que no se podia cargar cuando Zeus tomaba la pelota. Entendi
que tenia que lanzar y tirarla. Pero no entendi en qué momento era correcto hacerlo.

Experiencia de usuario
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1. Basado en el disefio visual, la misica y los efectos de sonido, jcémo describirias la
atmosfera del parque?

Me gusta. Porque tengo esa vibra de que algo va a pasar pero como que no entiendo
qué va a pasar exactamente. No te lo estds esperando, pero de cierta forma sabes que
no todo va a estdr correcto. Me gusta esa parte.

2. jTe resulto intuitivo moverte y explorar este nivel?
St, el moverme fue sencillo. Lo unico es que no sabe para qué o ddnde.

3. En cuanto al movimiento de la caAmara, ;jsentiste que te facilité la navegacion por el
parque? ;Hubo algtin momento en el que te resulté problemético?
Se me facilito la navegacion porque la cdmara siempre me sequia.

4. ;Como percibiste el ritmo de juego en este nivel en comparaciéon con el de la clinica
veterinaria?

Es mds tranquilo porque solo juegas con Zeus, pero, aunasi, porque sabia que algo iba
a pasar, aun no tenia plena tranquilidad.

Comentarios técnicos

1. ;Tuviste algtin problema técnico o algo que te sac6 de la experiencia de juego en este
nivel?

Lo de la pelota con Zeus. estiba acostumbrada a que €l me siguiera pero aunno sabia
entendido eso de que poco a poco el se estiba quedando atrds. Entonces pensé que él se
estdaba buggeando.

2. jHay alguna sugerencia o mejora que le gustaria proponer para este nivel?

Me gustaria que dé mds pistas de que se trata ese nivel.

11.2.3. Respuesta del usuario 3

Nivel de clinica veterinaria

1. ;Qué te pareci6 la fluidez (intuicion de las utilidades) de los controles al moverte e
interactuar en este nivel?

Me parecid bastante natural y la transicion entre caminar y correr es suave. Sin embar-
go, pienso que seria util un breve tutorial al inicio para familiarizarse con los controles.

2. jEncontraste algin desafio al intentar realizar alguna accién especifica?
No hubo desafios grandes, pero creo que algunos avisos podrian ser ttiles para las

interacciones menos obuvias.

3. En cuanto a la perspectiva 2.5D, ;sentiste que anadia valor a tu experiencia en este
nivel?

Definitivamente. Aporta un toque distintivo y moderno al juego, y me parecid que
enriquece la experiencia visual.

o6



4. ;Crees que el movimiento de la cAmara te ayudo6 a orientarte y explorar? ;Hubo mo-
mentos en los que te resulté incomodo o desafiante?

Me ayudo a orientarme, pero, en ocasiones, senti que la cdmara podria haberse movido
un poco mds rdapido para sequir al personaje mientras lo persiguen.

Experiencia de usuario

1. ;Como describirias la atmosfera del nivel segin la musica, los efectos de sonido y el
diseno visual?

La masica y los efectos de sonido generan una tension que se alinea perfectamente con
la temdtica del juego. El disenio visual es coherente y contribuye a la inmersion.
2. jTe result6 intuitivo navegar por el nivel y entender hacia dénde dirigirte?

En su mayoria si, aunque en algunos puntos no estdba completamente claro cudl era el
siguiente paso. como cuando tomaba a Zeus, la reaccion de los veterinarios dentro del
cuarto no fue suficiente cémo para indicarme que me tenia que marchar con apuro.

3. (Sentiste que el ritmo del juego en este nivel era adecuado? ; Demasiado rapido, lento
o justo?

En general, me parecio adecuado. Tal vez podria haber momentos de pausa para per-
mitir al jugador asimilar la informacion.

Comentarios técnicos

1. ;Experimentaste algin problema técnico, como (lag) retrasos, (bugs) errores (glitches)
o fallas en este nivel?

No, todo normal.
2. (Hubo algin aspecto técnico o de diseno que te pareciera que interrumpia o sacaba de
la inmersién del juego?

Las interacciones con algunos objetos podrian ser mds fluidas. En ocasiones, senti que
tenia que estdar en el punto exacto para que se activaran. como cuando tenia que cargar
a Zeus por primera vez. Oprimiendo P desde la entrada del cuarto ya podia cargarlo.

Nivel del parque

Mecanica del juego

1. En cuanto a los controles, jnotas alguna diferencia en este nivel respecto al anterior?

Los controles basicos son los mismos, pero me gusto la adicion de nuevas interacciones,
como jugar con la pelota.
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2. ;Como percibiste la respuesta de Zeus a tus acciones, especialmente al interactuar con
la pelota?

Zeus reacciond de manera natural. Sin embargo, hubo momentos en los que no estdba
sequro de qué esperar de él después de lanzar la pelota varias veces.

3. ;Hubo interacciones o mecanicas en el parque que te parecieron particularmente gra-
tificantes o confusas?
Me parecid gratificante ver como Zeus interactuaba con el entorno. No encontré nada
particularmente confuso.

4. ;Te pareci6 claro cuando y cémo utilizar las acciones disponibles, cémo lanzar la
pelota?

St, me parecid bastante claro, aunque podria beneficiarse de algunas indicaciones adi-
cionales para los nuevos jugadores.

Experiencia de usuario

1. Basado en el disefio visual, la misica y los efectos de sonido, jcémo describirias la
atmosfera del parque?

El parque tenia una atmdsfera tranquila al principio que se tornd mds tensa con el
tiempo. estd transicion fue un toque agradable y mantuvo el interés. Cred una atmdsfera
un tanto ansiosa cuando sentia que el perrito ya no se me acercaba cdmo al inicio.

2. jTe result6 intuitivo moverte y explorar este nivel?
St, la navegacion fue intuitiva y el disenio del nivel guiaba naturalmente al jugador.

3. En cuanto al movimiento de la caAmara, ;jsentiste que te facilité la navegacion por el
parque? ;Hubo algtin momento en el que te resulté problemético?

La cdmara funciond bien en general, aunque hubo un par de momentos en los que
me hubiera gustado que tuviera un dngulo ligeramente diferente. En los momentos en
que interactia con el perrito, me hubiera gustado verlo directamente a €l mds que al
personaje principal.

4. ;Como percibiste el ritmo de juego en este nivel en comparaciéon con el de la clinica
veterinaria?

El ritmo en el parque fue mds relajado, lo que proporciond un buen contraste con el
nivel anterior.

Comentarios técnicos

1. ;jTuviste algtin problema técnico o algo que te sac6é de la experiencia de juego en este
nivel?

No, todo funciond bien.

2. jHay alguna sugerencia o mejora que le gustaria proponer para este nivel?

Seria til tener algunos puntos de interés adicionales en el parque para explorar e
mteractuar.
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11.2.4. Respuesta del usuario 4

Nivel de clinica veterinaria

1. ;Qué te pareci6 la fluidez (intuicion de las utilidades) de los controles al moverte e
interactuar en este nivel?

Me parecio bastante intuitivo. Los controles son lo que uno esperaria para un juego de
este tipo.

2. jEncontraste algin desafio al intentar realizar alguna accién especifica?
No realmente, aunque me tomd un momento entender que tenia que correr de los
enemigos.

3. En cuanto a la perspectiva 2.5D, jsentiste que anadia valor a tu experiencia en este
nivel?
St, me encantd la perspectiva. Creo que anade una dimension extra al juego y lo hace
mds inmersivo.

4. ;Crees que el movimiento de la cAmara te ayudo6 a orientarte y explorar? jHubo mo-
mentos en los que te resulté incomodo o desafiante?

La cdmara fue generalmente util, aunque hubo un par de ocasiones en las que me gus-
taria haber tenido un poco mds de control sobre ella. Fso seria una mecdnica divertida.

Experiencia de usuario

1. ;Como describirias la atmosfera del nivel segiin la musica, los efectos de sonido y el
diseno visual?

Muy inmersiva. Los efectos de sonido y la misica realmente te sumergen en la expe-
riencia y te hacen sentir la urgencia de la situacion.

2. jTe result6 intuitivo navegar por el nivel y entender hacia dénde dirigirte?
St, no tuve problemas para entender hacia donde debia ir o qué debia hacer.

3. jSentiste que el ritmo del juego en este nivel era adecuado? ;Demasiado rapido, lento
o justo?

El ritmo era perfecto. Proporciona una buena combinacion de tension y curiosidad, ya
que solo puedes ir hacia una direccion, aterra un poco pensar que espera al final del
pasillo

Comentarios técnicos

1. ;Experimentaste algin problema técnico, como (lag) retrasos, (bugs) errores (glitches)
o fallas en este nivel?

No, todo bien en este nivel.

2. jHubo algin aspecto técnico o de diseno que te pareciera que interrumpia o sacaba de
la inmersién del juego?

No, todo en el diseno parecia estdr bien pensado y ejecutado.
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Nivel del parque

Mecanica del juego

1. En cuanto a los controles, jnotas alguna diferencia en este nivel respecto al anterior?
Los controles bdsicos son similares, pero las interacciones con Zeus y la pelota anaden
una capa adictonal de complejidad.

2. ;Coémo percibiste la respuesta de Zeus a tus acciones, especialmente al interactuar con
la pelota?

Me parecio que la respuesta de Zeus era realista. Parecia que realmente estdba reaccio-
nando a mis acciones.

3. ;Hubo interacciones o mecanicas en el parque que te parecieron particularmente gra-
tificantes o confusas?

Me encantd la interaccion con Zeus y la pelota. ST me confundid un poco no tener un
indicador fijo de cudndo parar de jugar, pero de resto todo bien.

4. ;'Te pareci6 claro cuadndo y cémo utilizar las acciones disponibles, como lanzar la
pelota?

Cerca del final, los movimientos de Zeus me confundieron un poco. No sabia si lo que
él queria era que lo cargara o que siguiera tirando la pelota.

Experiencia de usuario

1. Basado en el disenio visual, la misica y los efectos de sonido, jcémo describirias la
atmosfera del parque?

El ambiente del parque era relajante, pero con un toque subyacente de tension. Fsto
me mantuvo en vilo durante toda la experiencia.

2. jTe resulto intuitivo moverte y explorar este nivel?
St, el diseno del nivel era claro y facil de sequir.

3. En cuanto al movimiento de la caAmara, ;sentiste que te facilité la navegacion por el
parque? ;Hubo algtin momento en el que te resultd problemético?
No tuve problemas con la cdmara. Me parecié que se movia de manera fluida y ayudaba
a la experiencia general.

4. ;Coémo percibiste el ritmo de juego en este nivel en comparaciéon con el de la clinica
veterinaria?

El ritmo en el parque era un poco mds lento, lo que me dio tiempo para relajarme y
disfrutar de las interacciones con Zeus.

Comentarios técnicos
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1. ;Tuviste algtn problema técnico o algo que te saco de la experiencia de juego en este
nivel?

No, todo funciond sin problemas.

2. jHay alguna sugerencia o mejora que le gustaria proponer para este nivel?

Me gustaria ver mds interacciones posibles con el entorno del parque, tal vez algunos
puzzles o desafios adicionales.

11.3. Prototipo final

Jugar En donde si estds

11.4. Assets descargados

= Parallaz de bosque creado por I Create My Games en YouTube.
= The last goodbye creado por Oleksii Holubiev.

= Dream Loop creado por Pixabay.

= Dog panting creado por Pixabay.

= Puppy crying creado por Pixabay.

w Thriller Score Horror Scene creado por Pixabay.

» Horror Ambience (Seamless Loop): The Lurking Within creado por AlesiaDavina.

11.4.1. Evaluacién del juego por el licenciado Rafael Bernal

A QUIEN CORRESPONDA:

A continuacion, se evaluara la certeza con la cual se han representado las cinco etapas
del duelo en el videojuego En Ddénde Si Estds, de Sofia Rueda.

Negacion - Siendo esta la primera etapa del duelo, la negacién se ve bien abarcada
al inicio del videojuego. El uso de sonidos fuertes y colores rojos en forma de vineta en la
imagen ayudan a ejemplificar el desasosiego que se ve expresado por las personas al inicio del
duelo. Lo que nos lleva al segundo escenario en el que la persona, ya alejada de la realidad,
entra a un bosque. Lo cual puede ser causado por estar en estado de shock.

Ira - Se podria explorar a profundidad el estddo de ira a través de la historia. Aunque
si percibi momentos de frustracién, no sé si se los atribuiria a la ira en si. Si se quisiese
explorar este tema en el futuro, recomendaria marcar una pausa o una separacion entre el
momento en el que se entra al bosque y se empieza a jugar con la pelota. Y es que la pelota,
desde mi punto de vista, se refleja como simbolo de la negociacion.
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https://srue.itch.io/edse
https://digitalmoons.itch.io/parallax-forest-background
https://pixabay.com/music/solo-piano-the-last-goodbye-142612/
https://pixabay.com/sound-effects/dream-loop-103957/
https://pixabay.com/sound-effects/dog-panting-32956/
https://pixabay.com/sound-effects/puppy-crying-60401/
https://pixabay.com/sound-effects/thriller-score-horror-scene-6730/
https://pixabay.com/sound-effects/horror-ambience-seamless-loop-the-lurking-within-148626/

Negociacion - esta etapa se puede vincular al juego de pelota de dos maneras. En
primer lugar, lanzar y atrapar la pelota se asemeja a una conversacion déonde fluyen ideas,
buscando, de manera redundante, negociar la pérdida de Zeus, su perro. Ademas, jugar con
la pelota es una representacion visual del sentimiento distintivo de esta etapa, en la que se
cree que se pueden modificar los hechos.

Depresion - El momento de depresion, siendo este uno de los més importantes, esta
correctamente ilustrado con el cambio y desaturaciéon de los colores del bosque. Muestra
como poco a poco la persona empieza a caer en la realidad y, de cierta forma, sale de este
estado de shock.

Aceptacion - como es de esperarse, el juego concluye asi como concluyen las etapas
del duelo, con la aceptaciéon. Creo que se podria profundizar o exaltar esta tultima etapa
al cambiar los tonos y subir la saturaciéon de los colores. Mientras que, si es cierto que
no es una etapa facil de llegar, se podria expresar esta etapa al poner unos toques de
color para demostrar que el personaje aun sigue en duelo, pero que esta llegando a la
aceptacion. No esta de més recordar que el duelo varia de persona a persona, y las etapas del
duelo son simplemente una herramienta para su comprension. El videojuego se desenvuelve
de manera efectiva y se comprende claramente. Sin embargo, si el objetivo es representar
exhaustivamente el proceso de duelo y desticar las cinco etapas, podria sugerirse que se
preste especial atencién a las fases de ira y aceptacion, para que se distingan claramente de
las demés y de esa forma sean facilmente identificables.

Atentamente,

Rafael J. Bernal - Licenciado en Psicologia rbernal.eu@gmail.com
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