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Resumen
La industria de los videojuegos se posiciona actualmente como una de las mas grandes

a nivel mundial, caracterizandose por dar lugar a la innovacién y evolucion constante. Ademas
de su funcién de entretenimiento, el videojuego constituye un medio narrativo que, gracias a la
interaccién, establece un vinculo cercano con los jugadores y permite comunicar y educar. No
obstante, en Nicaragua esta industria aln estd en una etapa muy temprana, existe una gran
oportunidad de aportar a la creacidn de una industria de videojuegos nacional, es por eso que
este proyecto investigd un proceso de desarrollo de videojuegos independientes puesto a
prueba en el desarrollo de un videojuego de aventura y puzles usando el motor de videojuegos

Unreal Engine.

Se usdé como referencia procesos de desarrollo de videojuegos independientes para
documentar la teoria del disefio de videojuegos, comentarios de desarrolladores
independientes y el proceso de produccién del videojuego “Solstitium” desde la idea inicial
hasta un producto funcional validado por usuarios de 18 a 24 afos, se encontré que el
desarrollo de videojuegos no tiene por que ser un proceso rigido ni requerir una enorme
inversion monetaria sino que lo mdas importante es una definicién y planeacién correcta del

proyecto.
Palabras Claves

Desarrollo de videojuegos, Videojuegos independientes, Unreal Engine

Abstract

The video game industry is currently one of the largest in the world, characterized by
constant innovation and evolution. In addition to its entertainment function, video games are a
narrative medium that, thanks to interaction, establishes a close bond with players and allows
for communication and education. However, in Nicaragua, this industry is still in its infancy, and
there is a great opportunity to contribute to the creation of a national video game industry.
That is why this project investigated an independent video game development process tested in
the development of an adventure and puzzle video game using the Unreal Engine video game

engine.



Independent video game development processes were used as a reference to document
video game design theory, comments from independent developers, and the production
process of the video game “Solstitium.” from the initial idea to a functional product validated
by users aged 18 to 24. It was found that video game development does not have to be a rigid
process or require a huge monetary investment, but rather that the most important thing is a

correct definition and planning of the project.
Keywords

Game Development, Independent Video Games, Unreal Engine
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Introduccion
La industria de los videojuegos aunque mas reciente que la animacion se ha consolidado
rdpidamente en una de las mas grandes y lucrativas, ofreciendo oportunidades tanto en
estudios grandes como en el desarrollo independiente, con una produccién y distribucién poco
contaminante, ademas de facilidad en el acceso a tiendas que hacen posible conectar con

clientes alrededor de todo el mundo.

El desarrollo de los videojuegos en Nicaragua se encuentra aun en una fase temprana
comparandolo con algunos paises Europeos, Japon o Estados Unidos, en Nicaragua se evidencia
una falta de sistema para formar profesionales que conformen una industria de los videojuegos,
de igual forma existe una carencia de videojuegos disponibles en el mercado, ademdas no hay
actualmente una base documentada sobre el proceso de desarrollo de videojuegos como
entretenimiento ni del desarrollo técnico necesario para comercializarlos y no solo como medio

de comunicacion social o de aprendizaje.

En este proyecto se elaboré un videojuego que por medio de sus escenarios presenta
una historia que incluye de forma orgéanica puzles y fomenta la exploracién con el fin de
entretener, para la creacién del proyecto se siguid un proceso de desarrollo para videojuegos
independientes basado tanto en procesos usados en la industria profesional y desarrollos

independientes.

La primera parte de este informe documenta los antecedentes del desarrollo de
videojuegos tanto a nivel latinoamericano como nicaragliense, posteriormente los objetivos del
proyecto, la justificacion de la realizacién de este producto creativo y las limitaciones que se

presentaron al realizar la investigacion.

La seccion de marco tedrico contiene la informacidn tedrica recolectada basado tanto
en trabajos anteriores sobre el tema y los conceptos pertinentes para el andlisis del proyectoy
la secciébn de marco metodoldgico presenta el proceso o metodologia utilizado para la
investigacién de campo.

Finalmente se encuentra el proceso de desarrollo detallado del producto creativo, el
diagndstico previo a comenzar el producto, la conceptualizacion, disefio del producto y la

validacion por parte de usuarios.



12

Antecedentes y Contexto del Problema

La industria de los videojuegos ha crecido de forma constante en los ultimos afios y se
ha convertido en una de las mas grandes y lucrativas (Crdnica, 2023), esto segun Soldrzano
(2025) se debe a factores como la interactividad, una evolucién continua en la tecnologia usada
y la capacidad de ofrecer experiencias personalizadas, diferenciando los videojuegos de otros
medios narrativos como las peliculas o animaciones, ademas Solérzano (2025) agrega que a
nivel econdmico la industria de los videojuegos es una de las mds rentables manteniendo a los

jugadores en expectativa de nuevos lanzamientos.

Latinoamérica se considera como la regiéon que mas ha crecido en el mercado de los
videojuegos debido a que la poblacién en general ha tenido un mayor acceso a internet, una
mayor adaptacién a compras en linea y efectuar pequefos pagos en los videojuegos para

funciones exclusivas. (Londofio, 2024).

Maccise (2024) coincide que Latinoamérica es una de las regiones que mas esta
creciendo en los ultimos afios, principalmente por la inclusion cada vez mas frecuente de
traducciones al espaiol latino, ademas destaca algunos juegos que han sido creados en paises
latinoamericanos (Ver figura 1 y 2) como MULAKA (México), Saviorless (Cuba), Imp of the sun
(Peru), Fight N’ Rage (Uruguay), Clash: artifacts of chaos (Chile) o Madison (Argentina), este
ultimo es un juego de terror con estandares de calidad de juegos desarrollados por estudios con

alto presupuesto y gran trayectoria.
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Figura 1.
Videojuegos creados en paises latinoamericanos

Mulaka Saviorless Imp of the sun

Nota. Autoria propia

Figura 2.
Videojuegos creados en paises latinoamericanos

Fight n’rage Clash: artifacts of chaos Madison

Nota. Autoria propia

El desarrollo de videojuegos en Nicaragua estd en una etapa temprana en comparacion a
otros paises que tienen incluso estudios que desarrollan para propiedades intelectuales
famosas como Nickelodeon All Stars Brawl, creado por el estudio costarricense Fair Play Labs,
Macisse (2024) menciona que este no es su primer gran proyecto sino que desde 2015 ha

trabajado con diferentes marcas.
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Aun asi han existido juegos que contienen elementos nicaraglienses, buscando en la

plataforma itch.io usando la etiqueta Nicaragua es posible encontrar algunos videojuegos
sencillos que son en su mayoria experimentos hechos solo como reto y no forman parte de
juegos conocidos o famosos ni dentro ni fuera del pais (Ver figura 3), aunque si existen
videojuegos que han sido famosos dentro del pais, un ejemplo es Nica Bird (Ver figura 4), un
juego lanzado en 2014, el cual segin Martinez (2014) fue creado por 7 personas tomando la
idea de un videojuego entretenido para los jovenes nicaraglienses y retomando elementos
propios de esta cultura como los escenarios y el propio personaje el cual es el ave nacional de

Nicaragua.

Figura 3.
Resultados de la etiqueta Nicaragua en Itch.io

Reto Nica

1 B

Nicaragua Nature Tour Reto Nica Purisima

Explore the wild! Videojuego de trivias nicaragiiense sobre di... Unjuego movil casual basado en las festivid...
schoolproject NiCat mimg2805

edededesk (1) ededededk (1)

Adventure Educational

=0

Nota. Autoria propia


http://itch.io
http://itch.io
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Figura 4.
Videojuego NicaBird

Nota. Imagen propiedad de El 19 digital

En cuanto a estudios Nicaraglienses de videojuegos, Ingram Games es autoproclamado
como el primer estudio de videojuegos de Nicaragua, aunque solo ha habido un lanzamiento
para probar una versiéon temprana del videojuego titulado Hayclavaya (Ver figura 5) en 2023,

luego no se han dado noticias en medios nacionales ni sus medios oficiales.

Figura 5.
Videojuego Hayclavaya

X crarming

y.

Chaps down trees eas
Greak to have on hand.

Nota. Imagen propiedad de VivaNicaragual3
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Hay al menos 4 videojuegos que han sido lanzados por desarrolladores nicaraglienses
independientes en plataformas de videojuegos y estdn disponibles para comprarlos, estos son
Arctico (2022), Detective School Club (2024) y la saga de videojuegos Toziuha Night (Ver figura
6), la cual ha dado mucho de qué hablar en los Ultimos meses ya que el ultimo juego creado por
Danny Garay ha sido lanzado en octubre de 2025, pocos meses antes de concluir esta
investigacién, lanzado por un granadino basandose en la cultura de los Aglizotes luego de 6
anos de desarrollo y el apoyo de una comunidad de jugadores que deseaban poder jugarlo

(Lechado, 2025).

Figura 6.
Videojuego Toziuha Night

Nota. Autoria propia
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Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un videojuego de aventura y puzles en Unreal Engine, dirigido a personas de

entre 18 y 24 afios, con el objetivo de ofrecer una experiencia centrada en el entretenimiento
Objetivos Especificos
Identificar el flujo de trabajo de desarrollo de videojuegos de un solo jugador

Analizar los procesos de creacion de puzles y la progresiéon de su dificultad en

videojuegos de un solo jugador

Disefiar una narrativa que fomente la inmersiéon del jugador en el universo del

videojuego, articulando historias, ambientes y personajes

Crear un disefio de niveles del videojuego de forma que la navegacion resulte intuitiva y

coherente con la progresién narrativa y mecanica del juego
Pregunta de Investigacion

¢Cual es el proceso para desarrollar un videojuego independiente de puzles en Unreal

Engine desde la idea inicial hasta el final de la produccién?
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Justificacion

Nicaragua tiene poco reconocimiento en la produccion de videojuegos, al momento de
buscar informacidon sobre videojuegos realizados por nicaraglienses se noté que apenas se
encuentran 3 juegos lanzados por el desarrollador Danny Garay en las bases de datos como
Devuego.lat, incluso Arctico es colocado como un juego chileno a pesar de ser nicaragiiense,

este poco reconocimiento puede deberse a los escasos desarrollos que son publicados.

A pesar que el Ministerio de la Juventud (Minjuve) ha convocado a concursos de
desarrollo de videojuegos (Ver figura 7), Bartena (2024) indica que estos concursos han tenido
el propdsito de competencia pero no se indica que se financie a los desarrolladores ni se
publiquen en tiendas digitales, ademas se limita solo a juegos educativos o sociales y no a

promover una industria de videojuegos completa.

Figura 7.
Concurso de desarrollo de videojuegos

O i i

LANZAMIENTO D

CONCURS®

DE DESARROLLO Y DISENO

x VIDEGJUEGOS

PROMOVIENDO LAS INICIATIVAS CREATIVAS Y
TECNOLOGICAS DE LA JUVENTUD NICARAGUENSE

INSCRIBETE

=

Nota. Imagen propiedad de El 19 digital
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Este proyecto se alinea con el objetivo de desarrollo sostenible (ODS) nimero 9:
Industria, Innovacidén e infraestructura el cual segun la Organizacién de Naciones Unidas (s.f)
busca apoyar la creacién de tecnologia, investigacion e innovacidn en paises en desarrollo, este
proyecto se vincula con este objetivo al aportar a la investigacion del proceso de desarrollo de
videojuegos que puede ser usado como base de otros futuros estudios, al mismo tiempo este
proyecto se alinea con el ODS numero 12: Produccion y consumo responsable, al ser un
producto totalmente digital que no genera desperdicio de recursos ni en su produccidn ni
distribucidn.

Hay que tener en cuenta ademas que el proceso de desarrollo de videojuegos no se
limita solamente al entretenimiento sino que también puede comunicar problemas sociales y
educar, Parada (2024) explica que los videojuegos pueden captar la atenciéon y promover el
aprendizaje al generar interés de los estudiantes y desarrollar habilidades alineadas a objetivos

pedagdgicos.
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Limitaciones

Este proyecto enfrentd algunas limitaciones al realizar la investigacion que deben ser
consideradas al momento de analizar los resultados, teniendo en cuenta que no tiene el
propdsito directo de funcionar como una guia de desarrollo de videojuegos debido a la gran

cantidad de factores que influyen para la creacion de este tipo de producto.

La investigacion posee un marco metodoldgico en que se entrevista a personas
profesionales del desarrollo de videojuegos, su informacidn contribuyd en gran medida a los
resultados, no obstante, al inicio de realizar la investigacion se deseaba entrevistar a un grupo

mayor no fue posible contactar con ellos o simplemente ignoraron o declinaron la oferta.

Dado que el proyecto tenia un tiempo limite se decidid aprovechar al mdaximo la
informacién proporcionada por los entrevistados para la obtenciéon de resultados, pero estas

respuestas limitadas generan menos diversidad para explorar otros mecanismos de desarrollo.

También se genera una limitante proveniente de la naturaleza cualitativa de Ia
investigacién puesto que no busca replicabilidad exacta porque se basa en un contexto en
especifico, en el caso de los videojuegos esto se complica mas debido a la rapidez con la que se

producen avances en la industria.

A nivel técnico se adquirieron previamente conocimientos sobre el desarrollo de
videojuegos pero no se poseian conocimientos previos a disefio de videojuegos con los cuales
comparar la informacién brindada por los profesionales, es decir que los resultados solo se
basan en la teoria, las opiniones brindadas por los profesionales y conocimientos generales de

disefio adquirido en la carrera.
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Marco Teérico
Esta seccién se divide en el marco referencial y marco conceptual, en el primero se
encuentran tesis con temas similares a las de este proyecto, es decir del desarrollo de
videojuegos, y en el marco conceptual se encuentran los conceptos base de esta investigacion
necesarios para identificar la teoria de la creacién de videojuegos, como las caracteristicas de

los videojuegos de aventura y puzles y los procesos de disefio de videojuegos.
Marco referencial

Unreal Engine es uno de los primeros motores en los que se piensa para desarrollar
videojuegos, su potencial ha sido explorado previamente en investigaciones latinoamericanas
como en el estudio Desarrollo de un videojuego con Unreal Engine en el que Festini y Torres
(2017) se centran en la implementacién del sistema de programacion llamada blueprints que
permite agilizar procesos de programacién por medio de cddigo visual, con lo que concluyen
gue este sistema integrado por defecto en Unreal Engine facilitar la programacién y obtener una
gran calidad visual, lo que permite optimizar los procesos de produccién y obtener un acabado

profesional con recursos limitados.

Pefia (2016) se enfoca en la gestiéon de proyectos independientes en su tesis Propuesta
de un modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes, en el que analiza
como la falta de estructuras de organizacién afecta a los estudios indie, se propone un modelo
de gestion basado en la ingenieria de software junto a técnicas usadas en el desarrollo
independiente, el autor concluyd que la implementacion de un modelo formal permite
aprovechar al maximo el talento artistico y las herramientas técnicas para asegurar que el

producto puede competir en el mercado actual de videojuegos.

Con respecto a la narrativa ambiental Boyero (2025) abordé la construcciéon de una
historia usando el entorno y elementos visuales para comunicar una historia de manera
organica en su trabajo Narrativa Ambiental como Vehiculo de la Trama en Videojuegos en el que
se determina que es posible utilizar la narrativa ambiental como una herramienta para
incrementar la inmersion del jugador, permitiendo que la exploracién del entorno se convierta

en uno de los principales factores para querer jugar.
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Finalmente, en el trabajo de fin de grado Disefio y desarrollo de un videojuego desde su
concepto, apartado visual e interfaz Perez (2017) se realiza un videojuego apto para presentarlo
a inversionistas en una campafia de crowdfunding realizando una investigacién de mercado
antes de comenzar el desarrollo, comenzando por el desarrollo conceptual del juego, siguiendo
con el modelado 3D tanto de personajes y entornos, luego la interfaz y finalmente el testeo del
producto a potenciales usuarios del mercado concluyendo que requiere el aprendizaje de
multiples herramientas y que aunque no es una version lista para lanzarse al mercado si tiene

potencial para continuarlo y finalizarlo en el futuro.
Marco conceptual
Definicion y caracteristicas de un videojuego

Un videojuego es definido por Alegsa (2025) como un juego digital en el que uno o
varios jugadores interactian con interfaces generando respuestas visuales y sonoras en un
dispositivo electrénico, abarca cualquier tipo de juego visualizado en una pantalla, sean tablets,
celulares, televisores o monitores, se interactia usando controladores como mouse, pantallas

tactiles, mandos, sensores de movimiento o realidad virtual.

Juul (2005) citado por Bonato (2019) distingue una serie de caracteristicas generales
gue tienen los videojuegos: una serie de reglas basicas en las que se fundan todos los sistemas
del juego, resultados variables y cuantificables producidos por los sistemas, valores positivos o
negativos asignados a los resultados, necesidad de un esfuerzo para completar retos, interés en
el resultado, es decir que sentirda emociones positivas o negativas en dependencia del resultado,
y la ultima caracteristica es que se pueden producir consecuencias reales como prestigio o

amistad.

Caracteristicas de un videojuego independiente

Segun el centro universitario de tecnologia y arte digital [UTAD] (2023) los videojuegos
independientes o indie, son aquellos publicados por estudios independientes y no empresas
grandes de videojuegos, los cuales pueden estar formados por una sola persona o un equipo de
pocas personas que a menudo tienen presupuesto limitado, muchos distribuidos en plataformas

digitales y suelen tener un precio mas bajo. Mallén (2018) agrega que lo indie no es un género
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ni alternativos, sino que este término se refiere a que difiere de los modelos oficiales

comunmente aceptados

Motor de videojuegos

Alegsa (2025) define un motor de videojuego como un software que facilita el desarrollo
de videojuegos ofreciendo herramientas y servicios integrados que permite concentrarse en el
disefio y jugabilidad en vez de programar desde cero todos los aspectos del juego, estos suelen
funcionar para producir juegos en multiples plataformas como dispositivos méviles, consolas y
computadoras, entre los motores de videojuego mds populares se encuentran Unity, Unreal

Engine y Godot.

Ademas Carrasco (2018) sostiene que uno de los aspectos mas importantes que se
tienen en cuenta para elegir un motor de videojuego es la capacidad grafica ya que es la que
calcula aspectos como la iluminacidn, las texturas, las fisicas y el sonido.

Unreal Engine

Unreal Engine es uno de los motores de videojuego mas usado en la creacidon de
videojuegos, seglin Saavedra (2023) se ha convertido en una de las herramientas mas avanzadas
y completas para los programadores y disenadores, ademas de ser usado por ingenieros

aeroespaciales de la nasa para visualizar el terreno lunar y arquitectos para disefio de interiores.

Unreal Engine segun Carrasco (2018) es uno de los motores que dan mas posibilidad al

desarrollador y es usado cada vez mas por grandes empresas como Electronic Arts y Ubisoft.

Géneros de videojuego

Los géneros de videojuegos son segun Poleo (2021) una de las multiples formas de
clasificarlos, y de cada género se derivan en otros subgéneros, a pesar de no haber una lista
precisa de géneros de videojuegos existen géneros de los que surgen la mayoria como: accion,
disparos, estrategia, simulacion, deporte, carreras, aventura, rol, puzles y juegos musicales; cada
uno con una variedad de subgéneros dependiendo de otros géneros con los que se combinen, o

caracteristicas exclusivas que lo convierten en un subgénero propio como el MMORPG?, que

! MMORPG: Multiplayer massive online roleplay game
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nace del género de rol con jugabilidad en linea al mismo tiempo que cantidades masivas de

jugadores.

Caracteristicas de videojuegos de aventura
Karanja (2024) afirma que los videojuegos de aventura se centran en una historia, en la

gue se puede tomar decisiones, realizar acertijos o explorar mientras se descubre la historia,
estos juegos pueden abarcar multiples géneros junto a los elementos de aventura. Una de las
caracteristicas principales es que el sistema de juego se basa en seguir una historia, sea usando
texto, audio o los escenarios, es por este mismo enfoque narrativo que comunmente los juegos

de aventura suelen ser de un solo jugador.

Caracteristicas de videojuegos de puzles
Un puzle segun Martinez (2017) es un desafio intelectual que puede aparecer en

diferentes videojuegos y no por eso son automaticamente de puzles, es a los juegos en que su
presencia forma parte fundamental de la jugabilidad que se les llamada videojuegos de puzles,
ademads cabe aclarar que la capacidad de realizar puzles para videojuegos depende de la
capacidad del disefiador de inventar problemas y desafios de légica, adicionalmente la
resolucion de estos es algo a lo que se llega eventualmente cuando el jugador es capaz de
deconstruir mentalmente lo trazado por el disefiador de videojuegos.
Disefio de videojuegos

El disefio de videojuegos es definido por Torres (2026) como la concepcidén y
planificacién de todos los elementos que forman parte de la narrativa del videojuego como los
personajes, entornos, sonidos y movimiento. De igual manera Lara (2025) afiade que el
disefiador de videojuegos cumple funciones como el disefio de niveles, de combate e incluso el

balance de dificultad.
Etapas de desarrollo de videojuegos

El proceso de desarrollo de videojuegos es definido por la universidad europea (2024)
como los pasos a seguir para crear un videojuego con el objetivo de distribuirlo en el mercado,
en grandes estudios se requiere la colaboracion activa y coordinada de un equipo de

disefiadores y desarrolladores, este proceso segln la facultad de disefio de la universidad ORT
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(s.f) consiste en cumplir con fases secuenciales, las cuales son: Planificacion, preproduccion,
produccidn, postproduccidn y lanzamiento.
Planificacién

Garcia (2017) explica que la planificacidon no es solo la primera fase sino también es una
fase de primordial importancia ya que no basta con tener una buena idea, también hay que
ordenarla, de igual forma menciona que en esta etapa se fijan objetivos para los que se crearan
planes que dependen de las herramientas usadas para el proyecto, toda la planificacion del

documento queda documentada en un GDD.

El GDD o game design document es un documento en el que de acuerdo con Canle
(2024) se detalla todo lo que pasa en el juego, es la referencia tomada para dar forma al
videojuego, aun asi puede estar sujeto a cambios a lo largo de la fase de planeacién y
preproduccion, incluye el concepto bdsico del juego, es decir en qué consiste, objetivos, publico

objetivo, mecdnicas, niveles, guidn, personajes, objetos, habilidades, etc.

Preproduccion
Ramirez (2020) argumenta que en la fase de preproduccion se inicia con la creacion de

modelos y texturas que se utilizardn en el juego, es decir crear los componentes que se
ensamblardn en el juego, posteriormente segun indica Garcia (2017) se producen prototipos de
las funciones del juego y una vertical slice? con la que se termina de decidir la viabilidad del

proyecto y qué cambios se hardn al GDD en caso que sea necesario.

Produccién
En el desarrollo de videojuego la produccidon es la etapa que tal como indica Garcia

(2017) es la fase en la que se trabaja el videojuego final que se publicara, se implementan cada
una de las piezas elaboradas por los miembros del equipo, se termina el contenido, se pulen
detalles y se corrigen errores, a su vez esta es la etapa en la que se combina lo técnico y lo
artistico, adicionalmente es en esta etapa que se realizan las pruebas con profesionales
externos o con una muestra del publico objetivo, esta etapa finaliza cuando se tiene la versién a

la cual se le haran copias para distribuirlas.

% Vertical slice: Una versién que contiene una porcidn de todos los elementos finales del juego
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Postproduccion
Durante la fase de postproducciéon la universidad europea (2024) afirma que se realiza

luego del lanzamiento y se corrigen errores del juego basandose en opiniones de los usuarios,
ademas se pueden ofrecer actualizaciones que incluyan mejoras del juego, esta etapa permite
transformar un lanzamiento inicial en una experiencia en constante evolucién, se mejora la
experiencia del usuario e incluso en algunos casos se pueden agregar niveles, mecanicas o

expandir el universo narrativo.
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Marco Metodoldgico

En este apartado se define el tipo de investigacion, se describen los instrumentos y
métodos de recoleccion de informacién implementados, se detallan los sujetos de estudio y los
métodos de analisis de la informacidn obtenida necesaria para la realizacion de este proyecto.
Tipo de Investigacion

Hernadndez Sampieri et al. (2014, p.358), indican que el enfoque cualitativo busca
comprender los fendmenos al explorarlos desde la perspectiva de los participantes en relacion
con su contexto. Tomando en cuenta la definicion brindada, la presente investigacién adopta
este enfoque ya que se consultd a sujetos que forman parte del entorno del disefio de
videojuegos independientes para obtener informacion especifica sobre sus opiniones,

percepciones y decisiones desde su experiencia como game designers.

Esteban (2018, p.03) precisa que en la investigacion aplicada se busca resolver
problemas presentados en los procesos de cualquier actividad humana, siendo su producto no
un conocimiento puro sino tecnoldgico, en este proyecto se utiliza la investigacion aplicada para

lograr la produccion de un videojuego aplicando conocimientos del disefio de videojuegos.

Herndndez Sampieri et al. (2014, p.92) indica que los estudios descriptivos buscan
especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de un fendmeno sometido a un andlisis en
el que no se indica cédmo se relacionan las variables y Unicamente se pretende medir
informacion de manera independiente. Se puede considerar de nivel descriptivo ya que se

describen tanto los procesos como elementos que componen el desarrollo de videojuegos.

Liu (2008) y Tucker (2004) citados por Hernandez Sampieri et al. (2014, p.154) indican
que los disefios de estudio transversal recolectan datos en un tiempo Unico, esta investigaciéon
es de dicho disefo ya que la recoleccién de datos se realizé solamente en un plazo de tiempo

especifico durante agosto y septiembre de 2025.

Arias (2018, p.78) indica que en la investigacién no experimental no hay estimulos ni
condiciones experimentales a las que se sometan las variables de estudio, no se altera ninguna
situacion en su contexto natural. Tomando en cuenta lo mencionado por Arias esta investigacidon

es de disefio no experimental ya que no se manipulan las variables del estudio, se limité
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Unicamente a recopilar y presentar la informacidn sin tratar de influir en el proceso o elementos

del desarrollo de videojuegos.
Muestra Tedrica y Sujetos de Estudio

Los sujetos de estudio de esta investigacion son game designers que han participado en
producciones de videojuegos independientes para diferentes plataformas. Se definieron tres
criterios de inclusidon: ser latinoamericanos, haber participado en al menos un videojuego
independiente y tener voluntariedad para participar en el estudio, ademads, no se excluyé ni por
sexo, condicion social u otras variables sociodemograficas. Esta seleccion tuvo como propésito
conocer la perspectiva de uno de los actores clave en la creacidn de videojuegos independientes
especialmente en lo referente al disefio de mecdnicas, integracion de puzles a los videojuegos,

los errores mas frecuentes y el balance de dificultad.

Asi mismo entrevistar game designers latinoamericanos permitié obtener informacién
sobre las diferencias entre la industria de videojuegos en América Latina y de mercados mas
desarrollados como Estados Unidos, Europa o Asia. Los especialistas entrevistados para esta

investigacion fueron Manuel “LaraThePitbull” y Lucio Rojas.(Ver figura 8).

Figura 8.
Perfiles de profesionales entrevistados

Nota. Autoria propia
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Métodos y Técnicas de Recoleccion de Datos

La recoleccion de datos se llevd a cabo mediante la aplicaciéon de la entrevista
semiestructurada gracias a su capacidad de complementar la estructura propuesta

introduciendo preguntas durante el didlogo.

Herndndez Sampieri et al. (2014, p.403) definen la entrevista como una reunién en la
gue el entrevistador conversa e intercambia informacién con uno o mas entrevistados, ademas
Janesick (1998) citado por Herndndez Sampieri et al. (2014) menciona que es a través de las
preguntas y respuestas que se logra la construccion de significados respecto a un tema.
Herndndez Sampieri et al. (2014, p.403) sefialan que las entrevistas semi estructuradas se basan
en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas
adicionales para precisar conceptos u obtener mayor informacién. Por este motivo se utilizaron
entrevistas semiestructuradas con los game designers. Las entrevistas se realizaron en linea, a
través de Google Meet. Para no perder detalle de las conversaciones se grabd el audio de las
entrevistas. Antes de empezar se les entregd un consentimiento informado y se les explico el

proceso de realizacion de la entrevista (Ver anexo 1y 2).

La entrevista (Ver anexo 3) inicia aclarando el objetivo de la entrevista y los aspectos que
se tratardn, posteriormente se presentan cinco preguntas distribuidas en dos dimensiones. La
dimension de datos generales permite conocer la experiencia previa de los sujetos de estudio
sobre el disefio de videojuegos, cabe aclarar que aunque todos los entrevistados sean hombres
no se excluyé a los participantes por su sexo. Las preguntas sobre el disefio de videojuegos
tienen como propdsito conocer sobre el disefo de mecdnicas, balance de dificultad y la
industria de los videojuegos en Latinoamérica, con el fin de comprender el proceso de

desarrollo de videojuegos independientes.
Criterios de calidad aplicados

Para asegurar que los resultados sean confiables y validos se aplicaron criterios de rigor

como la credibilidad, transferibilidad, dependabilidad y confirmabilidad.

Segln Saumure y Given (2008b) y Franklin y Ballau (2005) citados por Hernandez
Sampieri et al. (2014) la dependencia es el grado en que diferentes investigadores efectuando

los mismos andlisis con datos similares generan resultados equivalentes. La dependencia se
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garantizd mediante el uso de multiples fuentes de datos y la explicacion, en el marco
metodoldgico, de los criterios de seleccién de los participantes. Asimismo, se verificé que los
datos fueran grabados y que durante la transcripcién no se perdieran detalles. Ademas, se
contrastaron los aportes de las distintas fuentes consultadas y se conté con la revisién, por
parte de los asesores, tanto de los instrumentos como del proceso completo de recopilacién de

datos.

También segun Mertens (2010) citado por Hernandez Sampieri et al. (2014) la
credibilidad es la correspondencia entre la forma en que el participante percibe los conceptos y
la manera como el investigador retrata los puntos de vista del participante, en esta investigacion
se demuestra la credibilidad al no privilegiar ningun participante u opinién por sobre otra
aplicando exactamente el mismo instrumento y revisando las preguntas para evitar que

indujeran sesgos en los participantes.

El criterio de transferencia consiste en que se pueden dar pautas para tener una idea
general del problema y que sea posible aplicar ciertas soluciones en otro ambiente (Hernandez
Sampieri et al. ,2014). Se cumplié con este criterio al describir con precisidn a los participantes
del estudio en la seccién muestra tedrica y sujetos de estudio, de igual forma se describié a
profundidad en las secciones introductorias el contexto de la creacién de videojuegos

independientes a nivel nacional e internacional.

Finalmente, segun Mertens (2010) y Guba y Lincoln (1989) citados por Hernandez
Sampieri et al. (2014) el criterio de confirmabilidad se refiere a demostrar que los sesgos y
tendencias del investigador han sido minimizados, la confirmabilidad en esta investigacion se
obtiene mediante la triangulacién de fuentes, la conservacién de registros y la fiabilidad de las
transcripciones de los audios originales, lo que hace que se pueda seguir el camino entre la
obtencidn de los datos y los resultados, ademas la informacion es verificada por una asesora

metodoldgica garantizando la transparencia y rastreabilidad de los datos.
Consideraciones éticas
Consentimiento informado

Antes de realizar cada entrevista se le entregd un consentimiento informado a los

sujetos de estudio donde se les indicd que su participacidn seria completamente voluntaria, que
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su informacion se trataria solamente con fines académicos y que serian libres de retirarse del

proceso en cualquier momento.
Financiamiento

Esta investigacion fue financiada en su totalidad con fondos propios, no se acudid a
ninguna entidad solicitando fondos para ninguna fase del proyecto, ni se hizo ninglin trato de

recibir dinero una vez que la investigacion sea completada.
Conflicto de interés

No existe ningun tipo de conflicto de interés que pueda influir en los datos ya que no se
le ofrecié dinero a cambio de contestar las preguntas, no se tuvo una relacién previa con los
entrevistados que pueda afectar las respuestas ni proporciona una ventaja profesional al

entrevistador por la que desee alterar sus respuestas.
Procedimientos para el Procesamiento y Analisis de Informacién

Hérnandez Sampieri et al. (2014, p.418) describen el andlisis de los datos cualitativos
como un proceso de recepcién de datos no estructurados a los que se les proporciona una
estructura y descubrir los patrones y conceptos presentes en los datos para comprender el

contexto que rodea a los datos.

Para procesar los datos primero se tomaron las grabaciones realizadas durante las
entrevistas y se transcribieron manualmente utilizando Microsoft Word, luego se verifico
nuevamente para evitar cualquier error ortografico o repeticiones. Posteriormente se realizé un
analisis buscando los patrones en sus respuestas, teniendo en cuenta la informacion tedrica
previa para obtener resultados mas aterrizados al tema y pregunta de investigacién, la
informacién se organizé en un documento de Word colocando palabras claves basadas en el
tema de la pregunta y relaciondandolo tanto a los elementos en los que coinciden como a los
elementos en los que difieren en ese mismo tema, luego se extrajeron las ideas concretas,
organizando los puntos en comun en una lista y los puntos en los que discrepaban, vinculando
cada entrevistado con su opinidon correspondiente para mantener un control claro de las

opiniones.
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Resultados y Discusion

En esta seccién se presentan los resultados obtenidos a partir de las entrevistas
realizadas a los game designers, enriqueciendo la comprensidon del proceso de desarrollo de
videojuegos independientes. Asimismo, proporcionan una guia basada en su practica
profesional que contribuye a mejorar la calidad del producto creativo y a evitar errores comunes

en el desarrollo de videojuegos.

En las entrevistas participaron Manuel “Larathepitbull” y Lucio Rojas, ambos de
nacionalidad argentina. Manuel es un desarrollador independiente con dos afos de experiencia
y un videojuego publicado en Steam que ha recibido numerosas resefas positivas. Por su parte,
Lucio Rojas es game designer con diez afios de trayectoria y docente de la carrera de
Videojuegos en la Universidad Provincial de Cérdoba. Ambos profesionales fueron contactados
mediante mensajes en Instagram y entrevistados a través de la plataforma Google Meet en

septiembre de 2025.
Flujo de trabajo

Ambos desarrolladores tienen un flujo de trabajo informal y poco corporativo,
comenzando siempre por la lluvia de ideas, luego a través de esas ideas definen elementos
clave del videojuego como las mecanicas, la dificultad y la estética. La principal bifurcacion
luego de esta etapa segun Lucio depende si el trabajo se realiza en equipo o en solitario, en el
caso de un trabajo colaborativo él define una jerarquia de elementos y nomenclaturas de
nombres para el diseno del nivel, ya que usualmente prefiere crear un escenario en donde
pueda probar posteriormente otros elementos del juego, en el caso de Manuel suele hacer

cambios sobre la marcha.

Otro factor en comun en el flujo de trabajo de ambos es la creacién paralela de los
elementos que conforman el juego, sin ningin orden en especifico. Manuel indicé que
comienza su proceso por “juntar ideas, después de juntar las ideas concretarlas a grosso modo”.
Ademads compara el proceso de produccién de un videojuego con el de un vehiculo en el que,
aungue algunas piezas se elaboran en un orden determinado, se trabajan por separado vy,

finalmente, se ensamblan todas.
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Elementos clave para entretener al jugador

En el disefio de videojuegos hay muchos elementos que pueden entretener al jugador,
Hermans (2018) menciona que en los juegos de puzles es importante presentarlos de forma
clara junto a las mecanicas para que el jugador desee explorar las posibilidades que hay para
resolverlos, aunque esto solo es exclusivo de los puzles, algo en lo que ambos game designers
coincidieron, declarando que los elementos varian segun el género, pero el sonido y arte
consiguen inmersidon transmitiendo las emociones y sensaciones exclusivas del género del
videojuego, ademds cada uno menciona elementos que consideran que forman parte de todo
videojuego que logra entretener a la mayoria de jugadores. Lucio considerd que el tipo de
navegacion contribuye en gran medida a entretener, siendo el movimiento un elemento que
debe ser coherente con el género del videojuego. Manuel afiadié que la correcta respuesta de
los controles de movimiento resulta esencial, ya que los estimulos y recompensas son los que

permiten que el jugador se sienta inmerso en la historia y cumpla su rol. (Ver Figura 9)

Figura 9.
Elementos clave para entretener al jugador

Nota: Autoria propia
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Estrategias recomendadas para integrar puzles

Segun Delfino (2025) es de vital importancia que el propdsito de resolver el puzle se
relacione con la historia, narrativa o progresiéon narrativa, ambos expertos también
consideraron que lo mds importante es planear previamente un propdsito del puzle en la
narrativa, de modo que este contribuya al escenario de forma que no desentone con lo que el
jugador hace antes de llegar a esa seccion, asimismo deben contribuir al flujo de la jugabilidad
brindando una experiencia balanceada. Manuel explicd que en cuanto a planificacidon de los
puzles “es mucho pensar poniéndose en los zapatos del jugador ”. Con respecto a la dificultad
comentd que “los extremos van a estar siempre, pero se debe balancear la experiencia para la
mayor parte de jugadores”. También enfantizé la importancia de solicitar opiniones sobre la
percepcidén de los puzles por parte de los jugadores, ya que este proceso no finaliza con la

publicacion del juego; en ocasiones, es necesario agregar o cambiar elementos posteriormente.
Errores frecuentes en videojuegos independientes

Para identificar y evitar posibles errores en la produccién del videojuego Solstitium, se le
consultd a los entrevistados los errores mds comunes en diferentes etapas de la produccién de
videojuegos, Manuel afirmé que, en el caso de los desarrolladores independientes, estos suelen
originarse en problemas de criterio y sesgos especificos que llevan a ignorar oportunidades de
mejora (por ejemplo, la creencia de que la idea, por si sola, es excelente), asi como en
inconsistencias de modelos, ambientacion y paleta de color. Ademds, menciond fallas
frecuentes durante las pruebas del videojuego, como intervenir para ayudar a quien prueba el

prototipo, lo que contamina la experiencia e impide detectar posibles errores de disefio.

Lucio explicd otros errores relacionados a la produccion del videojuego como acoplar
ideas en medio del desarrollo que no estaban contempladas en las etapas iniciales, una mala
optimizacion de los modelos 3D, animaciones poco pulidas y la falta de una escala progresiva en

la dificultad que hace que el disfrute de algunos jugadores disminuya. (Ver figura 10y 11)



Figura 10.
Errores frecuentes en videojuegos independientes parte 1

Nota. Autoria propia

Figura 11.
Errores frecuentes en videojuegos independientes parte 2

Nota. Autoria propia
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Técnicas para escalar la dificultad

El balance de dificultad en videojuegos es definido por Brazie (s.f.) como el proceso de
ajustar las mecanicas de juego, recompensas y retos para crear una experiencia justa, Manuel
ejemplificd que los motivos detras de la percepcién de una dificultad desbalanceada varian
segun el juego y su publico. Entre estos factores se incluyen la falta de familiaridad con las
mecanicas o el hecho de no utilizar audifonos. Sin embargo, independientemente de las causas
ambos game designers coinciden en que una técnica efectiva consiste en crear grupos de

prueba y encontrar un balance adecuado con base en sus resultados.

Al consultarles sobre los métodos para encontrar una dificultad balanceada, Manuel
comentd que su proceso implica observar a la persona mientras prueba el juego sin intervenir
en su experiencia y registrando los aspectos que le resultan mds complicados. Por su parte
Lucio recomienda “jugadores con diversa experiencia en juegos”, mientras que Manuel sugiere
“probar con alguien que no es tanto de ese estilo de juego, que los controles son distintos”, ya

gue su objetivo era desarrollar un titulo accesible para jugadores mas casuales.
Diferencias entre el desarrollo indie latinoamericano y el de paises pioneros en videojuegos

Ambos desarrolladores contemplaron diferencias, Manuel no identificd ninguna a nivel
de la produccion ya que considera que con el aprendizaje por internet es posible desarrollar
videojuegos al igual que desarrolladores de otras regiones, aun asi identificd diferencias en
otros aspectos como dificultades al momento de recibir pagos debido a regulaciones locales o

gue un éxito mediano en tiendas internacionales permite subsistir a un desarrollador.

Lucio por su parte menciond algunos aspectos positivos como que trabajar en un equipo
de latinoamericanos permite un ambiente mds calido con menos jerarquia corporativa y mayor
libertad creativa, la oportunidad de ganar experiencia como desarrollador al mismo tiempo que
la industria crece, y el gran apoyo que hay por parte del publico Latinoamericano a los
videojuegos independientes de desarrolladores esta regidon, aunque muchos desarrolladores
aun escogen formar parte de equipos externos a Latinoamérica por la remuneracion ofrecida
por estos estudios, otra desventaja identificada por Lucio fue el poco acceso a hardware

potente, lo que puede dificultar algunas etapas de desarrollo y pruebas.
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Producto Creativo

En este apartado se encuentra documentado el proceso tanto de preproduccion como
produccion del videojuego Solstitium comenzando por determinar la necesidad que el producto
cubre y el segmento al que se dirige, luego la conceptualizacién del videojuego mostrando la
evolucion de las ideas, posteriormente los elementos que conforman el disefio del producto
realizado y finalmente la validacién del juego tanto por parte del publico objetivo como
especialistas en el tema.

Diagnéstico

El desarrollo de videojuegos a nivel global esta previsto que generara a nivel global los
257 mil millones de ddlares para 2028 (infobae 2024), la existencia de una industria de este tipo
en otros paises latinoamericanos es una fuente de ingresos considerables. México es el mayor
mercado de videojuegos en Latinoamérica, genera 2,300 millones de ddlares anualmente, lo
que representa “hasta un 25% mas alto que en otras ramas del sector de entretenimiento”
(Infobae 2025), generando diversas oportunidades de innovacion y nuevos negocios en diversos
sectores, ademas la industria tiene la ventaja de aprendizaje de herramientas de desarrollo de

videojuegos en linea como las plataformas Udemy o Coursera.

Debido a su capacidad interactiva y al desarrollo de habilidades en los usuarios como la
coordinacidon mano-ojo, el pensamiento estratégico y la resolucién de problemas, se considerd
mas pertinente transmitir la historia mediante un videojuego en lugar de recurrir a la

animacion o los libros, tal como indica la escuela de animacion de Vancouver (Vanas, 2025).

Algunos de los juegos de puzles desarrollados en Latinoamérica son Pomberito (2024)
(Ver figura 12) por LaraThePitbull, un juego de terror con gran identidad cultural y gran
aceptacion en el mercado y Evan’s Remains (2020) un juego con puzles narrativos vy

sobresaliente en su uso del pixel art, desarrollado por Matias Schmied (Ver figura 13).
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Figura 12.
Videojuego Pomberito

Nota. Autoria propia

Figura 13.
Videojuego Evan’s Remains

Evan’'s Remains

T7r DELILOD

Nota. Autoria propia

No obstante diversos medios y profesionales han sefialado que la industria enfrenta problemas
como la falta de testeo de los prototipos de videojuegos antes de su lanzamiento, esto provoca
defectos en los aspectos técnicos como la respuesta de los controles, a esto se suma un
desbalance en la dificultad, considerado por el desarrollador Lucio Rojas como uno de los

errores mas comunes en la creacién de videojuegos.

A estos problemas en la industria se suman practicas de mercado que son cuestionadas

como las expuestas por infobae (2024) como el uso de micro transacciones integradas como
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tacticas manipulativas por algunos videojuegos, cabe destacar que este tipo de transacciones

representan el 25% de los ingresos totales de la industria.

Diversas plataformas de analisis de la industria de los videojuegos; como Statista® y
Newzoo a nivel global, y Sportingpost y la Entertainment Software Association (ESA) en Estados
Unidos, coinciden en que la mayoria de jugadores son personas mayores de edad. Segun el
reporte de 2024 de Statista, este patrén también se refleja en la plataforma Steam, donde el
grupo predominante de usuarios rodea los 30 afos.

Aun asi se selecciona el rango de 18 a 24 aios por facilidad para crear grupos de testeo y

generar feedback de forma mas rdpida, para este producto se cred un buyer persona

representativo de este segmento (Ver la figura 14).

Figura 14.
Buyer Persona

Nota. Autoria propia

3 Statista recoge estadisticas de todo tipo de &reas, a diferencia de Newzoo, Sportingpost y ESA que son
exclusivos de los videojuegos
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Conceptualizacion

La fase de conceptualizacién comenzé con definir los elementos bdsicos del videojuego
en un GDD (Ver anexo 6) en el que se incluye la historia, sinopsis, objetivos y mecanicas,
ademads se muestran las referencias, bocetos y arte conceptual del personaje y entornos
principales, este documento segun Cortés (2024) es uno de los documentos mas importantes en
el proceso de desarrollo y permite planificar las etapas de desarrollo, adicionalmente mantiene

el proyecto organizado y enfocado.
Historia

Figura 15.
Historia del juego




41

Sinopsis

Figura 16.
Sinopsis del juego

Objetivos del juego

El jugador debe cumplir objetivos obligatorios que varian dependiendo del nivel para
continuar y terminar la historia del juego, al mismo tiempo se le da la opcién de cumplir con
objetivos extra como encontrar objetos que le brindan un mayor contexto de la historia del

entorno que explora el jugador, incentivando la exploracién y brindando rejugabilidad”.

Objetivos para completar el juego: completar en orden los niveles del juego, cada nivel
tiene requisitos especificos para completar los puzles que requieren observacién, control del

personaje y dominio de las mecdnicas.

Objetivos extra: el jugador tiene la opcién de explorar sitios que no forman parte de los
puzles. Al hacerlo, tiene la posibilidad de encontrar objetos que le brindan informacion extra

sobre el mundo del juego.

4 Rejugabilidad: Nutrir de factores secundarios un juego para alargar su vida (Murgadella, s.f)
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Puzles

Los puzles del juego se basan en explorar, observar el entorno e interactuar con objetos,
un elemento constante que forma parte de la jugabilidad de puzles es el uso de cajas, permite al
jugador moverlas para activar mecanismos o llegar a sitios que no puede alcanzar solo saltando,
esto se puede lograr moviendo una por una o apilarlas para mover multiples a la vez, las cajas

tienen apariencia de piedra para complementar los escenarios y contribuir a la inmersién.

Figura 17.
Cajas interactuables

Nota. Autoria propia
Mecdnicas

De acuerdo con los game designers entrevistados, el movimiento es uno de los
elementos clave para entretener a los jugadores. Por ese motivo las mecdnicas de juego se

basan en acciones que permiten resolver los puzles mediante la interaccién del entorno.
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Tabla 1.

Mecdnicas de juego

Nota. Autoria propia

Moodboards

Para la creacién de los escenarios y el personaje se realizaron moodboards (Ver figura 18

y 19) que incluyen colores, texturas y objetos.
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Figura 18.
Moodboard de personaje

Nota. Autoria propia

Figura 19.
Moodboard de escenarios

Nota. Autoria propia
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Arte conceptual

Para finalizar la etapa de conceptualizacidon se desarrollé un arte conceptual que muestra el

templo en medio del desierto y el logo del juego. (Ver figura 20)

Figura 20.
Arte conceptual

Nota. Autoria propia

Diseiio
Ficha de personaje

En el videojuego el personaje no tiene una importancia tan grande como la del

escenario, por lo que no se da un contexto sobre su vida o motivaciones antes o después de su
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mision, carece de voz y su nombre no es mencionado en el juego pero demuestra que esta
preparado para llevar a cabo su labor, no se sorprende facilmente por las circunstancias que lo

rodean y se muestra mas decidido a continuar para llegar a su meta.

Un factor sefialado por Rodriguez (2023, p62) en algunos casos el disefio de personaje
puede omitir algunos rasgos de personalidad para que el jugador sienta que es una
representacidn suya, aun asi en el contexto de disefio de personajes el arquetipo de Jung al que
pertenece de acuerdo con la definicion expuesta por Torres (2025) es el héroe ya que su

determinacion lo lleva donde sea necesario para defender a los suyos.

Figura 21.
Ficha de personaje

Nota. Autoria propia

Disefo de personaje

El personaje tiene una apariencia de adolescente, viste una tunica café con patrones

geométricos y una capa desgastada, tiene una madscara blanca de madera con relieve, este
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disefio no busca competir con los escenarios sino complementar la atmdsfera contemplativa y

antigua.

La tunica café se relaciona a los textiles de pueblos antiguos y los patrones geométricos
comunican identidad y pertenencia, de esta forma se comunica que el personaje pertenece a
una tribu sin necesidad de decirlo explicitamente en el juego, ademds la capa desgastada
transmite antigliedad como complemento de los detalles visuales del entorno, finalmente la
mascara blanca tiene una funcién de ocultar la identidad del personaje y de esa forma el
jugador se enfoque en el entorno y no darle una cara hace que sea mas facil para el jugador

sentir que es una representacion suya.

Figura 22.
Personaje principal

Nota. Autoria propia
Disefo de niveles

La integracién de puzles en los escenarios se basa en el environmental storytelling, la

cual es una técnica ideal para el tipo de videojuego desarrollado, en la que segun Dolinski
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(2025) la narrativa se cuenta mediante la arquitectura, los espacios ambientales y la interaccion
del jugador con los detalles del espacio mds que con cinematicas o didlogos, es por eso que los
elementos para el disefio de niveles de “Solstitium” son las mecanicas simples que permiten

maximizar la accesibilidad y concentrarse en la exploracion de los escenarios.
Esta exploracion es ademads necesaria para la resolucion de los puzles, ya que el disefio
requiere superar puzles en salas secundarias para superar el obstaculo principal y avanzar al

siguiente nivel (Ver figura 23).

Figura 23.
Esquema de disefio de niveles

Nota. Autoria propia

Disefo de escenarios

El elemento de disefio principal de los escenarios del videojuego es el vacio, no un vacio
gue genera incomodidad sino un vacio producto de escenarios gigantes, que evoca soledad,
insignificancia y asombro, segun Lépez (2025) este tipo de espacios invita al jugador a un

momento de soledad positiva y autodescubrimiento, ralentizando Ila navegacidn, Ia
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contemplacién tranquila y el disfrute estético, se resaltan los objetos frente a la magnitud de la
sala, es necesario que el jugador observe el entorno antes de actuar, convirtiendo el escenario
en un elemento del puzle, en algunos casos ocultando los elementos necesarios para completar
los niveles. El disefio de los escenarios hacen que el jugador deba observar el entorno, ya que
en algunas secciones algunos de los elementos necesarios para completar los niveles estan

ocultados.

El primer nivel llamado Base de la torre es el nivel inicial, se le ensefia al jugador las
mecanicas basicas, el escenario destaca por techos altos que hacen que las salas no se sientan
muy pequeiias y el jugador pueda caminar observando lo que lo rodea, se usan esferas de luz
para abrir las puertas, al ser un espacio enfocado en el aprendizaje el nivel muestra de forma
directa los elementos necesarios para resolver los puzles y continuar, la estética se basa en el
contraste entre zonas oscuras que mantienen una atmdsfera misteriosa y luces calidas,
adicionalmente, se usan esferas de luz de colores diferentes al escenario para que destaqueny

sean fdaciles de ubicar para el jugador (Ver figura 24).

Figura 24.
Escenario del nivel 1

wan

s

waw

Nota. Autoria propia
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El segundo nivel, llamado Cripta Radiante se compone de una sala principal con un
disefio basado en la simetria, lo que transmite la sensacion de estar en un espacio sagrado. En
el centro de la sala se encuentran pilares que emiten una luz intensa que sirve como guia visual
para el jugador, permitiendo que se oriente facilmente y sepa que ese es el punto central,
ademas se encuentran dos caminos, uno en el que se debe recuperar una caja y otro en el que
se debe resolver un puzle apilando cajas, una vez que se completa se desbloquea la puerta
principal, logrando que el jugador explore las salas secundarias en un orden especifico para

progresar en la historia y llegar al final.

Figura 25.
Escenario del nivel 2

Nota. Autoria propia

Paleta de colores de los escenarios

La paleta de colores de los escenarios es una paleta desértica, utilizando colores tierray
ocre, los cuales segun Sanchez (2024) transmiten una atmdsfera de antigliedad, remitiendo a
civilizaciones antiguas como las mesoamericanas, esto se logra ademas gracias al uso de
materiales con texturas que emulan la erosién, ademas los colores usados permiten dar calidez
y compensar la soledad del espacio contribuyendo a sentirse en presencia de un entorno

ancestral.
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Figura 26.
Ejemplo de aplicacion de la paleta en los escenarios

Nota. Autoria propia

Tipografia
Tipografia del logo

La tipografia es Infini, una tipografia que nace de la reinterpretacion personal de las
inscripciones antiguas romanas con rasgos minimalistas contemporaneos, es una serifa display,
la cual seglin PushStudio (s.f) es una tipografia que atrae la atencién y es cominmente usada
para titulos grandes en carteles y tienen una gran diversidad de estilos, por lo que es ideal para

ser usada en el logo del juego.
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Figura 27.
Tipografia Infini

Nota. Autoria propia

Figura 28.
Aplicacion de tipografia en el juego

Nota. Autoria propia

Tipografia de texto

La tipografia en todos los textos es Apfel Grotezk, una tipografia sans-serif, mas

contempordnea y neutral, lo que permite que no haga ruido visual y no rompa la atmdsfera del
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juego, apoyado por Heller & Vienne (2012) que indican que estas tipografias facilitan la lectura
fluida permitiendo que la tipografia no compita con el entorno, ademas la implementacién de
Apfel Grotezk contrasta con la tipografia del logo. Al ser una tipografia sin serifa es ideal para las
pantallas ya que segun Llasera (2021) este tipo de fuentes es muy recurrida para textos y
pantallas gracias a su ausencia de remates lo que la hace mas legible en textos de pequefio

tamano.

Otra particularidad de Apfel Grotezk es que posee 3 diferentes grosores llamados:
Regular, Mittel y Fett, donde el primero es la variante con menos grosor y la ultima la mas
gruesa, esto permite formar una jerarquia tipografica usando la misma fuente en los textos del
juego.

Figura 29.
Tipografia Apfel Grotezk

Nota. Autoria propia

Adaptabilidad

El videojuego “Solstitium” busca ofrecer una experiencia inmersiva a través de sus
escenarios. Para garantizar una buena jugabilidad, es fundamental que el software pueda
adaptarse a computadoras y periféricos con diferentes caracteristicas. En este sentido, se brinda

al jugador la posibilidad de personalizar diversos aspectos del programa, mediante interfaces
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disefiadas en armonia con el estilo visual y narrativo del juego, manteniendo asi la sensacién de
inmersién incluso en los momentos en que el personaje no estd siendo controlado

directamente.

La adaptabilidad ademas se relaciona con la inmersién ya que un juego inmersivo se
consigue con el game flow, el cual segun la Universidad Europea de Madrid (2025) hace que el
jugador experimente una sensacion de control, sensacion que puede detenerse si hay bajones
de fps, un balance de audio incdmodo o dificultad al controlar el personaje, situaciones que se
pueden solucionar para adaptar aspectos graficos y de sonido con ajustes manuales.

Ajustes de juego

Los ajustes del juego son accesibles tanto desde el menu principal, al iniciar el programa,
como desde el menu de pausa, mientras el jugador progresa en la historia, de esa forma puede
ajustar apartados como la calidad grafica, sonido, botones o idioma sin tener que regresar al
menu principal cada vez que desee hacer un cambio, lo cual seria una barrera constante a la
inmersion.

Figura 30.
Pantalla de ajustes del juego

Nota. Autoria propia
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Ajustes de video

En los ajustes de video se encuentran todas las opciones relacionadas a los gréficos y
modo de pantalla, esto permite adaptar el juego a un amplio rango de computadoras, todos los
ajustes comienzan desde baja, media, alta, muy alta y por ultimo ultra, excepto la calidad de
vegetacion y calidad de sombra que tiene como pardmetro minimo la calidad media, esta
decisién se tomo para que la imagen no llegue a oscurecerse tanto hasta el punto que rompa la

inmersién del jugador

Figura 31.
Pantalla de ajustes de video

Nota.Autoria propia

Ajustes por defecto

Define configuraciones predeterminadas de calidad, una enfocada en mejor
rendimiento, una que contiene la configuracién con la que la experiencia fue pensada, y una
con maxima calidad, se especifican los pros y contras de usar cada una en el mismo menu, estos
ajustes ayudan al jugador a no tener que tomar tanto tiempo configurando los graficos,
permitiendo que no deje de estar inmerso en caso de necesitar hacer alguna modificacion para

aumentar la calidad o aumentar el rendimiento.
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Figura 32.
Comparacion de distintos ajustes

Nota. Autoria propia

Modo de pantalla y resolucién

El modo de pantalla permite configurar el programa en modo ventana, pantalla
completa o pantalla completa en ventana, por otro lado la opcién de resoluciéon permite
seleccionar entre las resoluciones disponibles del monitor del usuario en pixeles de la imagen,
de esa forma se adapta automaticamente a diferentes monitores sin necesidad de resoluciones
predefinidas, al adaptarlo a la pantalla permite que el jugador no tenga distracciones como el
fondo de pantalla mientras juega o que hayan elementos que no aparezcan o no se distingan

bien porque la pantalla esté recortada, estirada o distorsionada.
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Figura 33.
Opciones de modo de pantalla y resolucion

Juego en modo ventana

Video
Modo de pantalla
Resolucion
Limite de frames
Graficos predeterminados

Modo ventana
1280 x 720
60
Ultra

AAALN &

Ultra: Calidad méxima en todos los parametros

Ultra
Ultra
Ultra
Ultra
Encendido
Activado

Calidad de texturas
Calidad de shaders
Distancia de vision
Post procesado
Anti aliasing

VSync

AAAAAA

Regresar al menu

Juego en pantalla completa en ventana

PRTT— ey

Video
Modo de pantalla <« Pantalla completa enventana P
Resolucion | 1920 x 1080 >
Limite de frames < 60 >
Graficos predeterminados < Ultra >

Ultra: Calidad méxima en todos los parametros

Calidad de texturas < Ultra >
Calidad de shaders R | Ultra
Distancia de vision < Ultra
Post procesado < Ultra >
Anti aliasing <4 Encendido | 2
VSync R | Activado | 2

Regresar al menu

Nota. Autoria propia
Opciones de calidad grafica

En los videojuegos actuales las opciones graficas equilibran la calidad visual con el
rendimiento del sistema, estas permiten al usuario ajustar aspectos como texturas, sombras o

distancia de renderizado, lo que influye directamente en la fluidez e inmersién percibida por el
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jugador, esta es una de las opciones mas importantes para adaptar el videojuego a diferentes

preferencias y equipos.

Tabla 2.

Lista de opciones de calidad grafica

Nota. Autoria propia
Seleccion de Idioma
Al ser un juego cuya produccién estd pensada para distribuirse en tiendas digitales
globales, el juego tiene la opcidn de elegir entre espaiiol, inglés y francés como idioma de esta
forma se colabora a la inmersion de un publico internacional, segiin explica Motaword (2022)
cuando un juego solo tiene un idioma quienes no lo hablan pueden llegar a sentirse que estan
trabajando o estudiando en vez de relajarse, ademds es una gran forma de animar a potenciales

usuarios a probar un juego.
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Figura 34.
Comparacion de texto en diferentes idiomas

Nivel 2 Level 2 Niveau 2
Cripta radiante Radiant crypt Crypte rayonnante

Nota. Autoria propia

Controles por defecto

Muestra los controles con los que la experiencia fue pensada inicialmente teniendo en
cuenta modelos estandar de la industria, como WASD para el movimiento del personaje o E
para interactuar este modelo es elegido por multiples desarrolladores y aceptado como el
estandar entre otros segun Polimetro (2025) por su ergonomia y facil acceso a otras teclas como
shift o la barra espaciadora con el pulgar, teclas las cuales también aparecen como teclas por
defecto de algunas acciones en Solstitium, a continuacion, se muestra la lista de teclas

seleccionadas por defecto:
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Tabla 3.

Controles por defecto

Nota. Autoria propia

Reconfiguracion de teclas

Permite al usuario asignar cada accién a una tecla en especifico, este menu consiste de
mostrar junto a cada accidén un botén con la tecla asignada actualmente, al hacer clic sobre él y
presionar una tecla se actualiza automaticamente, en caso que el jugador quiera volver a las
opciones por defecto sin necesidad de configurar cada tecla nuevamente y romper la inmersiéon
por pasar mas tiempo reconfigurdndolas hay una opcién en el menu que se llama “Reiniciar la

configuracién por defecto”.

Adicionalmente, personalizar las teclas tiene algunas ventajas seglin Rotaaldia (2025) ya

que al elegir controles con los que los usuarios se sienten mas comodos permite acelerar los
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tiempos de reaccién y facilitar la comprensidn del juego, por lo que el jugador destinard menos
tiempo a intentar comprender los controles y mas a jugar, esta opcidon se encuentra en la

pantalla de configuracion de controles (Ver figura 35).

Figura 35.
Pantalla de configuracion de controles

Nota. Autoria propia
Sistema de guardado

El sistema de guardado permite administrar partidas en diferentes ranuras de guardado
en el almacenamiento de la computadora, el objetivo es que el jugador pueda administrar de
forma mas sencilla sus partidas, sea en caso que mas de una persona use la misma
computadora y desee una partida diferente a la de otro usuario o tenga un propésito diferente
al de otra, como desear explorar en una o intentar resolver los puzles rapidamente en otra,
dependiendo de la funcién que cumplen algunas funciones se encuentran en el menu principal

y otras en el menu de pausa.
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Guardar partida

Permite guardar la partida a una ranura en especifico, es posible guardarlo en una
ranura vacia, en caso de guardarlo en una ranura que ya tiene un guardado es posible
sobrescribirlo, pero se le pregunta antes al usuario si estd seguro que desea hacerlo, este menu

es accesible solamente desde el menu de pausa.
Cargar partida

Permite cargar la partida de una ranura en especifico, al momento de seleccionar esta
opcién cargara inmediatamente la partida desde el momento en que la partida fue guardada,

esta opcidn es accesible tanto desde el menu principal como el menu de pausa.
Continuar

Carga la ultima ranura de guardado seleccionada automaticamente, permite que el
jugador reanude su sesion anterior sin necesidad de seleccionar una ranura especifica cada vez

gue entre al juego.
Implementacion de sonidos

Los sonidos fueron implementados teniendo en cuenta la configuracion de volumen,
dividiéndolos en clases dedicadas a sonidos de interfaz, efectos y musica, todos controlados por
una clase maestra, los sonidos implementados pertenecen a bancos de sonidos gratuitos. Es
posible modificar el volumen de todos los sonidos del juego desde los ajustes de sonido sea en
general o modificar el volumen de solamente la interfaz (Ul), efectos o musica utilizando un

slider.

Menu principal

Contiene el logo del juego, la opcién de continuar partida, cargar partida, ajustes y salir
del juego, muestra de fondo la torre en el desierto para dar contexto del sitio donde se
desarrolla la historia comenzando la inmersién en el mundo del juego incluso antes de iniciar a
jugar, el menu tiene una cantidad minima de elementos graficos para no distraer al jugador ni

crear sensaciones contrarias a la que se quiere transmitir al jugarlo.
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Figura 36.
Menu principal

Nota. Autoria propia
Pantalla de pausa

La pantalla de pausa tiene la opcidn de volver al menu principal, los ajustes del juegoy
un botdn para salir del menu de pausa y reanudar la partida, este menu genera un desenfoque
del 5% en la imagen para que el texto y botones del menu no se mezclen con el fondo, pero se
visualicen los colores del escenario de ese momento, de esta forma el jugador ain mantiene
conexion con el entorno, la inmersion se mantiene ya que no es separado bruscamente a una

pantalla con elementos y colores totalmente diferentes.
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Figura 37.
Pantalla de pausa

Nota. Autoria propia
Pantalla de carga

Para las pantalla de carga se optd por una pantalla en negro con un indicador de carga
en la parte inferior derecha, esto sirve como transicion entre niveles o entre los menus y el
inicio o fin de partida en las cuales hay un fade in previo a la pantalla de carga y un fade out al
terminarla, de esta forma la transicién se siente mas natural y se mantiene la inmersién al no

haber un cambio brusco entre pantallas.
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Figura 38.
Pantalla de carga

Cargando...

Nota. Autoria propia
Costos

El proyecto tuvo un costo de produccion total de USS$1725. Dividido en USS$215
correspondiente al capital de trabajo que incluye el precio amortizado de la computadora,
monitor, mouse y audifonos utilizados para crear el juego, US$380 en costos fijos que incluye
una licencia de Cinema4D vy suscripcion a Adobe Creative Cloud. Ademas se incluye US$900 en
costos de produccién contabilizando un total de 300 horas a $3 por hora y US$200 en costos de
publicacion en plataformas de distribucidn, en el Anexo 7 se encuentra el desglose de todos los
costos de produccion.

Distribucion

El precio determinado como ideal para el juego es de USS5.00, considerando que se

trata de un titulo corto con una mecanica basada en puzles. Este precio resulta atractivo para

jugadores que buscan experiencias accesibles y estan dispuestos a probar juegos
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independientes o menos conocidos. En Steam, los juegos de caracteristicas similares suelen
encontrarse en un rango de precios entre USS2 y USS5, dependiendo de su calidad, duracion y

ambientacion.
Las plataformas de distribucién seleccionadas son las siguientes:

Steam: Es la tienda de videojuegos para PC mas grande del mundo. Cobra una tarifa de
USS$100 por producto publicado, la cual es reembolsable una vez que el juego alcanza US$1,000

en ventas. La plataforma aplica una comision del 30% sobre el valor total de cada venta.

Epic Games Store: Requiere una tarifa de US$S100 por producto y no aplica comisiones

mientras los ingresos anuales netos del desarrollador sean inferiores a USS1 milldn.

Itch.io: Es una plataforma reconocida por su enfoque en juegos independientes. No
tiene tarifa de publicacidn y permite configurar libremente el porcentaje de comisidn que recibe
la plataforma por venta. Por defecto es del 10%, aunque puede ajustarse hasta el 0%,
permitiendo al desarrollador obtener la totalidad de las ganancias.

Validacion

Para validar el videojuego se usaron dos instrumentos, una guia de observacién, la cual
permitié ver el comportamiento al interactuar con un nivel del videojuego y una encuesta sobre
aspectos especificos del videojuego como la dificultad percibida, la inmersién general o
expectativas del producto final, ambos instrumentos fueron aplicados a 10 estudiantes de la
carrera de Arte Digital y Animacion de UNICA en edades entre 18 y 24 afios, posteriormente se
les pregunto si deseaban participar en una segunda validacidn, en la que participaron 5 de ellos

probando una versién mejorada.

Al realizar la guia de observacién se tomaron en cuenta los siguientes criterios:
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Tabla 4.

Criterios de validacidn de la guia de observacién

Nota. Autoria propia

La guia de observacién permitié ver que los participantes exploraron el escenario en
algunos casos encontrando secretos, ninguno se frustrd al jugar ni intentd dejar de jugar antes
de terminarlo, a pesar de que se vieron errores en algunas animaciones y el escenario solo
fueron detalles estéticos y no afecté el funcionamiento del juego, la navegacién en los menus
no fue confusa para ninguno de los participantes, con respecto a los puzles los jugadores
entendieron lo que tenian que hacer para resolver los puzles de forma general en gran parte
poniendo atencion a elementos visuales, pocas veces solicitaron ayuda para entender cdmo
hacerlo pero entendian los elementos involucrados para resolverlo, no se desorientaban sino

que intentaban buscar elementos con los que interactuar en distintas zonas del nivel.
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Los criterios que se evaluaron en la encuesta luego de probar el prototipo fueron los

siguientes:

Tabla 5.

Criterios de validacién de la encuesta

Nota. Autoria propia

La encuesta (Ver Anexo 8) permitié ver que todos los elementos fueron percibidos en
promedio como positivos por los jugadores, con una integracion armédnica de elementos
narrativos, visuales y sonoros, mecanicas intuitivas y satisfactorias, dificultad adecuada,
narrativa progresiva, inmersién en el juego y disefo atractivo en los escenarios, el elemento que
los jugadores consideraron que mas se deberia de mejorar son las animaciones para que sean
mas fluidas y detalladas. En el anexo 9 se encuentran disponibles audios de los jugadores

contando su experiencia luego de probar el prototipo.
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Conclusiones
Como conclusién de esta investigacion, se demuestra que es posible desarrollar un
videojuego utilizando una herramienta gratuita como Unreal Engine. El proceso, aunque no
exige seguirse de manera estricta, permite el desarrollo de un videojuego de puzles que puede
distribuirse en tiendas globales de PC o incluso adaptarlos a consola gracias a opciones que ya

estan incluidas en el motor de videojuegos Unreal Engine.

Los objetivos fueron alcanzados en el mismo orden en que se encuentran propuestos en
la seccidon de objetivos, identificando el flujo de trabajo general usado para el desarrollo de
videojuegos propuesto en la teoria pero también al realizar entrevistas con game designers se
evidencido que el proceso de desarrollo es flexible, analizando la idea inicial, produciendo
componentes por separado y juntandose en un solo producto que puede ser mejorado incluso
luego de su lanzamiento gracias a la posibilidad de actualizarlo luego de lanzarlo en las tiendas
digitales.

En la misma etapa de entrevistas se recopild informacién sobre el proceso de creacién
de puzles y balance de dificultad, obteniendo dicho balance al dar a probar un prototipo a
potenciales usuarios, razén por la que la validacidn se realizé con personas del publico objetivo

asi analizando los puzles creados y el balance de dificultad.

Se alcanzd la inmersidon y armonia de los elementos que conforman el juego segun los
usuarios que participaron de la validacidén, especialmente gracias a la ambientacién de los
escenarios y la atmodsfera propuesta lo cual atrajo el interés en los objetivos del juego y las

mecanicas.

La progresidon natural se alcanzd gracias a un disefio de niveles que se observd que
motivaba a que los jugadores exploraran tanto para cumplir con los objetivos como para

descubrir secretos del escenario aprovechando las distintas mecanicas de resolucion de puzles.

Debe considerarse que el proyecto tuvo limitaciones debido a que consiste en un trabajo
de culminacién de estudios y no tiene el propdsito directo de funcionar como una guia de
desarrollo de videojuegos ya que el proceso cubre la produccién de un videojuego de un
jugador de géneros especificos y no abarca videojuegos multijugador o de otros géneros, pero la

investigacidon permite conocer aspectos especificos de este desarrollo contribuyendo a



70

cualquier estudio futuro que se desee hacer, una de las principales limitaciones fue el tiempo
necesario para el desarrollo de un videojuego el cual puede tomar afios y requiere de mayor
conocimiento de otras areas que no se cubren en la carrera de Arte Digital y Animacién, ademads
la informacidn tedrica a pesar de ser seleccionada rigurosamente puede también estar sesgada,
se recomienda para futuros proyectos profundizar desde la experiencia de otros
desarrolladores, es de suma importancia que quienes se interesen en el desarrollo de

videojuegos conozcan la experiencia de otras personas que estuvieron en ese mismo lugar.
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Anexos

Anexo 1. Consentimiento informado LaraThePitbull

Consentimiento informado para entrevista

Yo, Ernesto De lests Gonzalez Thomas de cédula de identidad nicaragliense 001-210401-10141 y carnet
universitario de la Universidad Catdlica Redemptoris Méter 20220035 le contacto para la realizacién de
una entrevista virtual para la tesis “Desarrollo de un videojuego independiente original de aventura y
puzles titulado “Solstitium” ambientado en un mundo de fantasia utilizando Unreal Engine con el fin de la
culminacidn de estudios de la carrera de Arte Digital y Animacién.

Al participar en esta entrevista esta de acuerdo con que:

e Flaudio de la entrevista sera grabado para generar una transcripcion.

* Latranscripcion sera utilizada Unicamente para dicho proyecto.

* No se distribuira su contenido de forma formal ni informal en ningdn medio digital ni fisico ajeno
al documento y defensa de tesis.

Ademas, al proceder con la entrevista estoy consciente que:

e Mifirma es valida ya que estoy en estado consciente y en todas mis facultades.

e  Mi participacion es voluntaria.

* Miparticipacion se puede detener en cualquier momento al momento de ser solicitado.

e Al continuar el proceso no espero ningun beneficio, regalia o remuneracion futura por mi
participacion.

e Entiendo que en caso de tener una duda me puedo comunicar en cualquier momento con el
entrevistador.

e Llei cuidadosamente toda la informacidn anterior y aclaré mis dudas con el entrevistador.

Nombre y firma del participante:

Manrel

(Lara the Pitbull)

Firma del investigador:

Gl
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Anexo 2. Consentimiento informado Lucio Rojas

Consentimiento informado para entrevista

Yo, Ernesto De Jesus Gonzalez Thomas de cédula de identidad nicaragiiense 001-210401-1014L y carnet
universitario de la Universidad Catdlica Redemptoris Mater 20220035 le contacto para la realizacién de
una entrevista virtual para la tesis “Desarrollo de un videojuego independiente original de aventura y
puzles titulado “Solstitium” ambientado en un mundo de fantasia utilizando Unreal Engine con el fin de
la culminacion de estudios de la carrera de Arte Digital y Animacion.

Al participar en esta entrevista esta de acuerdo con que:

* El audio de la entrevista sera grabado para generar una transcripcién.
* La transcripcion sera utilizada (nicamente para dicho proyecto.

* No se distribuira su contenide de forma formal ni informal en ninglin medio digital ni fisico ajeno al
documento y defensa de tesis.

* Puedo ser citado en el documento.
Ademas, al proceder con la entrevista estoy consciente que:

* Mi firma es valida ya que estoy en estado consciente y en todas mis facultades.

*Mi participacion es voluntaria.

* Mi participacién se puede detener en cualguier momento al momento de ser solicitado.

* Al continuar el proceso no espero ninguin beneficio, regalia o remuneracioén futura por mi
participacion.

* Entiendo que en caso de tener una duda me puedo comunicar en cualquier momento con el
entrevistador.

* Lei cuidadosamente toda la informacion anterior y aclaré mis dudas con el entrevistador.

Nombre y firma del participante:

Firma del investigador:
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Anexo 3. Entrevista realizada a game designers

80



81

Anexo 4. Transcripcidn de entrevista a LaraThePitbull
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Anexo 5. Transcripcién de entrevista a Lucio Rojas
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Anexo 6. Game design document del videojuego




Anexo 7. Desglose de costos de produccién
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Anexo 8. Encuesta de validacién de producto
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Anexo 9. Audios de validacién de producto
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DECLARACION DE AUTORIA Y CESION DE DERECHOS DE PUBLICACION

Yo, Ernesto De Jesus Gonzalez Thomas con cédula de identidad 001-210401-1014L,
egresado del programa académico de Grado, Licenciatura en Arte Digital y Animacidn declaro
que:

El contenido del presente documento es un reflejo de mi trabajo personal, y toda la
informacidon que se presenta estd libre de derechos de autor, por lo que, ante cualquier
notificacién de plagio, copia o falta a la fuente original, me hago responsable de cualquier litigio
o reclamacion relacionada con derechos de propiedad intelectual, exonerando de toda

responsabilidad a la Universidad Catdlica Redemptoris Mater (UNICA).

Asi mismo, autorizo a UNICA por este medio, publicar la versidon aprobada de mi trabajo
de investigacidon, bajo el titulo Desarrollo de Solstitium, un videojuego independiente de
aventura y puzles ambientado en un mundo de fantasia, utilizando Unreal Engine en el campus
virtual y en otros espacios de divulgacién, bajo la licencia Atribucién-No Comercial-Sin
derivados, irrevocable y universal para autorizar los depdsitos y difundir los contenidos de

forma libre e inmediata.

Todo esto lo hago desde mi libertad y deseo de contribuir a aumentar la produccién
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