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Resumen
La investigacion tuvo como objetivo fundamentar conceptual, cultural vy

metodoldégicamente el desarrollo del prototipo del videojuego Batahola City, demostrando que
el disefio de videojuegos puede constituirse como un medio valido para la representacion
simbdlica y narrativa de un entorno urbano real. El estudio se desarroll6 desde un enfoque
cualitativo, mediante entrevistas semiestructuradas a habitantes del barrio Batahola Sur,
entrevistas digitales a profesionales del desarrollo de videojuegos y visitas de campo, lo que

permitido comprender las dindmicas sociales, culturales y espaciales del contexto investigado.

Los resultados obtenidos facilitaron la identificacion de elementos narrativos, visuales y
mecanicos pertinentes para el género beat ‘em up, evidenciando que la incorporacién de
referentes culturales locales fortalecié la identidad del proyecto y generdé coherencia entre
narrativa, estética y jugabilidad. Asimismo, se determiné que el uso del pixel art y la integracién
de elementos 2D y 3D en Unreal Engine 5 respondieron tanto a decisiones técnicas como a una
intencién conceptual alineada con la nostalgia del género y la claridad visual requerida por este
tipo de videojuegos.

Los aportes de los profesionales entrevistados validaron las decisiones de disefio desde
una perspectiva técnica y artistica, mientras que la participacién de la comunidad permitié
construir personajes, escenarios y conflictos inspirados en realidades percibidas, respetando
principios éticos de anonimato y confidencialidad. Se reconocen limitaciones relacionadas con
el tamano de la muestra, la seguridad durante el trabajo de campo, la ausencia de
financiamiento externo y los desafios técnicos derivados de la limitada documentacion sobre

videojuegos hibridos 2D/3D en Unreal Engine.

Palabras Claves

Videojuegos independientes, Pixel art, Beat 'em up, Cultura nicaragliense, Unreal Engine

5,Disefio de videojuegos



Abstract

The research aimed to conceptually, culturally, and methodologically support the
development of the Batahola City video game prototype, demonstrating that video game
design can function as a valid medium for the symbolic and narrative representation of a real
urban environment. The study was conducted using a qualitative approach, through
semi-structured interviews with residents of the Batahola Sur neighborhood, digital interviews
with video game development professionals, and field visits, which allowed for an in-depth

understanding of the social, cultural, and spatial dynamics of the context studied.

The results facilitated the identification of narrative, visual, and mechanical elements
relevant to the beat ‘em up genre, showing that the incorporation of local cultural references
strengthened the project’s identity and generated coherence between narrative, aesthetics,
and gameplay. Likewise, it was determined that the use of pixel art and the integration of 2D
and 3D elements in Unreal Engine 5 responded not only to technical decisions but also to a
conceptual intention aligned with the genre’s nostalgic nature and the visual clarity required by

this type of video game.

The contributions of the interviewed professionals validated the design decisions from
both technical and artistic perspectives, while community participation enabled the creation of
characters, environments, and conflicts inspired by perceived realities, respecting ethical
principles of anonymity and confidentiality. Limitations related to sample size, safety during
fieldwork, the absence of external funding, and technical challenges derived from the limited

documentation on hybrid 2D/3D video games in Unreal Engine are acknowledged.

Keywords

Indie video games, Pixel art, Beat 'em up, Nicaraguan culture, Unreal Engine 5, Game

design
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Introduccion

La presente investigacidon tiene como objetivo el desarrollo del prototipo de videojuego
Batahola City, un proyecto de caracter creativo y académico que explora la representacion
cultural del barrio Batahola Sur a través del lenguaje interactivo del videojuego. El estudio se
centra en el andlisis del género beat ‘em up y en la incorporacion de elementos narrativos,
visuales y mecanicos inspirados en contextos urbanos reales de Managua, con el propdsito de
reinterpretar la identidad barrial desde una perspectiva artistica, tecnolégica y culturalmente

situada.

La relevancia de esta investigacién radica en la necesidad de generar propuestas de
videojuegos con identidad local, capaces de dialogar con referentes culturales propios y alejadas
de representaciones genéricas o estereotipadas. A partir de entrevistas a habitantes del barrio y
a profesionales del desarrollo de videojuegos, asi como de visitas de campo, el proyecto busca
integrar experiencias reales, imaginarios colectivos y conocimientos técnicos en una obra
interactiva que combine entretenimiento, memoria y expresion cultural. De esta manera, el
videojuego se plantea no solo como un producto ludico, sino también como un medio de

representacion y reflexién sobre el entorno urbano nicaragiliense.

El propdsito de la investigacién es analizar cdmo los elementos culturales, sociales y
espaciales de Batahola Sur pueden ser adaptados de forma coherente dentro del disefio de un
videojuego beat ‘em up, utilizando herramientas contemporaneas como Unreal Engine 5 y un
estilo visual basado en pixel art. Para ello, el documento aborda, en primer lugar, el marco
tedrico y conceptual relacionado con la industria creativa, el género beat ‘em up, la
representacion cultural en los videojuegos y las metodologias de desarrollo. Posteriormente, se
presenta el enfoque metodolégico, detallando los instrumentos de recoleccidon de datos, el

procesamiento y anadlisis de la informacidn, asi como las consideraciones éticas del estudio.
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Antecedentes y Contexto del Problema

Segun Byron Clarke (2022) el género beat 'em up surgié en la década de 1980 con titulos
como Kung Fu Master y Renegade, estableciendo las bases del combate cuerpo a cuerpo con
desplazamiento lateral. Durante finales de los 80 y principios de los 90, el género vivié su edad
de oro con titulos icdnicos como Streets of Rage y Teenage Mutant Ninja Turtles: Turtles in

Time.

En los ultimos afios, el género ha experimentado una revitalizacién impulsada por
estudios independiente (DotEmu, WayForward o Secret Base) con juegos como Streets of Rage
4, Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge, Double Dragon Gaiden: Rise of the
Dragon y River City Girls. Este resurgimiento responde a una creciente apuesta que se ha
convertido en una tendencia en la industria de los videojuegos actual: La nostalgia (Linneman,

2020).

Desarrollo y Adaptacion Nostdlgica

A medida que los videojuegos han evolucionado, muchas experiencias han sido
reemplazadas por titulos con mecdnicas mas complejas y con estructuras de monetizacion
agresivas. Segun Danikyo (2025) los juegos multijugador, las microtransacciones y los pases de
batalla han cambiado la percepcién del videojuego de ser una actividad recreativa a una especie
de "trabajo digital", generando una sensacién FOMO, donde los jugadores deben completar

tareas repetitivas para desbloquear contenido en tiempos limitados.

Carredu (2018) alega que el marketing de la nostalgia (retromarketing) funciona porque
hace que los jugadores se sientan felices y seguros, ddndoles una sensacion de progreso simple.
Los jugadores, especialmente de 25 a 30 afos, quieren recordar el pasado y revivir buenos
momentos. Remakes de juegos clasicos como Doom y Crash Bandicoot demuestran que los
jugadores disfrutan jugando versiones renovadas de juegos antiguos. Nintendo ha utilizado el
marketing de la nostalgia con éxito, ya que muchos jugadores compran juegos con personajes

familiares como Mario o Zelda.
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Figura 1

Infografia de referencias de juegos
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P

Nota: Elaboracidn propia a partir de capturas de pantalla de “TMNT: Shredders Revenge”, Street

of Rage 4”, “Super Paper Mario” y Double Dragon Gaiden: Rise of the Dragon.

La figura muestra una serie de titulos contemporaneos que han revivido y modernizado
el género beat ‘em up, manteniendo la esencia clasica que caracterizé a los juegos de los afios
80 y 90, pero incorporando avances técnicos, mejoras visuales y narrativas mas elaboradas.
Estos videojuegos no solo rinden homenaje a sus predecesores, sino que también actian como

secuelas o continuaciones directas de sagas icdnicas que definieron el género.

Por ejemplo, Streets of Rage 4 retoma una franquicia clasica de Sega después de mas de
dos décadas, combinando su estilo de combate tradicional con animaciones dibujadas a manoy

una banda sonora moderna que respeta los temas originales. Teenage Mutant Ninja Turtles:
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Shredder’s Revenge revive el espiritu de los juegos arcade de los 90, pero con graficos pixel art
detallados, animaciones fluidas y una jugabilidad cooperativa optimizada. Por su parte, Double
Dragon Gaiden: Rise of the Dragons reinterpreta una de las sagas pioneras del género al
incorporar mecdnicas de tipo roguelike, ofreciendo una experiencia mas dindmica y rejugable.
Finalmente, Super Paper Mario se incluye como una referencia clave por su estética hibrida y su
mecanica de transicidén entre planos 2D y 3D, que rompe la linealidad del desplazamiento lateral

tradicional e introduce una capa adicional de exploracién visual y narrativa.

Representacion Cultural

Si bien, la inclusion de elementos culturales en los videojuegos enriquece la experiencia
del jugador y promueve la identidad de una comunidad, es importante hacerlo de manera

respetuosa.

Herrera y Tingle (2024), a través del desarrollo del prototipo de su videojuego sostienen
gue es posible contribuir a la representacion de la cultura mediante la incorporacién de mitos y
leyendas de Nicaragua, en especial aquellos que forman parte del patrimonio folcldrico
nacional. Al integrar narrativas tradicionales como la historia de la Cegua y otros mitos
nicaraglienses en un medio interactivo, el proyecto no solo preserva y difunde estas historias,
sino que también las presenta de manera interactiva para las generaciones jévenes. A través del
disefio de personajes, escenarios y mecanicas de juego que reflejan la cultura nicaragliense, la
tesis fomenta un reconocimiento de la identidad local. Ademas, al utilizar el motor de
videojuegos Godot, se amplifica la difusién de la cultura nacional, Por tanto, esta investigacion
no solo crea un producto ludico y educativo, sino que también funciona como un medio de

reafirmacidn y visibilidad de la cultura nicaragliense en el contexto digital global.

Actualmente, hay un estudio llamado IngramGames, formado por un equipo de tres
personas, que estd trabajando en un juego titulado HAYCLAVAYA publicado en itch.io. (Herrera &

Tingle, 2024). Por otro lado, de manera internacional, el videojuego Guacamelee, inspirado en
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la cultura mexicana, logra capturar la esencia del folclore y sus tradiciones, es un ejemplo de

como representar una cultura con humor y sensibilidad.
Retos y oportunidades del desarrollo de videojuegos en Nicaragua

Castrillo y Meza (2013) alegan que a diferencia de otros paises de la region, Nicaragua
no cuenta con una industria de videojuegos establecida. Actualmente, el pais es un consumidor
de videojuegos extranjeros, ya que no existen empresas nacionales de desarrollo con impacto
en el mercado. La falta de infraestructura y programas académicos especificos ha limitado el

crecimiento del sector.

Tras explorar los programas curriculares de distintas universidades del pais, ninguna ha
integrado completamente la ensefianza del desarrollo de videojuegos en sus grados superiores,
lo que obliga a los interesados a aprender de manera autodidacta o en el extranjero, se
encontré que Unicamente una institucion ofrece una carrera directamente vinculada con el
desarrollo de videojuegos: la carrera de Arte Digital y Animacién, la cual incluye asignaturas
clave como Disefio de Escenarios, Modelado 3D y Desarrollo de Videojuegos. Esta carrera
representa una de las pocas oportunidades formales para que estudiantes nicaraglienses se

capaciten en dareas técnicas y artisticas fundamentales para la creacién de videojuegos

Sin embargo, los videojuegos representan una de las industrias de entretenimiento mas
lucrativas a nivel mundial (180.000 millones de délares en 2024) (Statista, 2025) , y otros paises
de Centroamérica, como Costa Rica, han comenzado a abrirse paso en este campo (Castrillo y
Meza, 2013). A diferencia de estos paises con ecosistemas mds desarrollados, en Nicaragua hay
poca inversidon en esta industria, lo que dificulta la creaciéon de estudios independientes.
Ademads, la comunidad gamer en Nicaragua es pequeiia en comparacién con otros paises, y la
falta de una cultura de apoyo a desarrolladores locales reduce las oportunidades de éxito para

los juegos nacionales.

A pesar de estos desafios, el desarrollo de videojuegos en Nicaragua tiene un gran

potencial si se implementan estrategias adecuadas. Algunas oportunidades clave incluyen:
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e Crecimiento del sector indie: La expansion del acceso a motores de juego como Unreal
Engine y la popularidad de los juegos independientes demuestran que no es necesario

un gran estudio para crear titulos exitosos.

e |dentidad cultural en videojuegos: Juegos como Guacamelee! han demostrado que
incorporar elementos culturales en el disefo y la narrativa puede generar impacto en el
mercado. Un videojuego como Batahola City, con una ambientacién basada en
Nicaragua, podria convertirse en un referente de la identidad nacional dentro de la

industria.

® |Interés en experiencias de juego tradicionales: La tendencia de revitalizar géneros
clasicos como los beat 'em up muestra que existe una audiencia dispuesta a consumir
juegos que combinan nostalgia con mecdnicas modernas. Batahola City puede
aprovechar esta tendencia para captar tanto a jugadores veteranos como a nuevas

generaciones.
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Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un prototipo de videojuego hibrido 2D y 3D en estilo pixel art tipo beat ‘em
up, ambientado en el barrio batahola sur y dirigido a jugadores entre 18 y 24 anos, utilizando

Unreal Engine 5 como motor de desarrollo.

Objetivos Especificos
Analizar las estrategias utilizadas por desarrolladores de videojuegos para incorporar

elementos culturales y localizaciones reales en sus entornos narrativos y visuales.

Explorar las caracteristicas fundamentales del género beat 'em up, considerando su
evolucion en términos de jugabilidad, narrativa y estética desde los afios noventa hasta la

actualidad.

Examinar las técnicas utilizadas en Unreal Engine 5 para integrar elementos 2D y 3D en

videojuegos hibridos, con énfasis en sus aplicaciones, ventajas y limitaciones.

Definir las mecanicas de juego del prototipo, basdandose en los fundamentos clasicos del

género beat 'em up y en las tendencias contemporaneas del diseiio de videojuegos.

Pregunta de Investigacion

¢De qué manera puede un prototipo de videojuego representar elementos culturales y

sociales propios del barrio Batahola Sur?



20

Justificacion
El desarrollo del prototipo de videojuego Batahola City contribuye a la necesidad de
innovar dentro de la industria creativa nicaragliense y demostrar que el mercado independiente
de videojuegos en el pais tiene potencial para prosperar. En un contexto donde Nicaragua es
principalmente un consumidor de videojuegos extranjeros (Castrillo y Meza ,2013), este
proyecto busca sentar un precedente y abrir camino para futuros desarrolladores nacionales,

contribuyendo asi a la construccion de una industria local.

Desde una perspectiva cultural, Batahola City servird como una contribucién a la
representacion vy visibilizacidon de la identidad de Batahola Sur. Al retratar lugares, espacios e
infraestructura local, el juego no solo brindard un escenario dentro del género beat 'em up, sino
gue también permitird que los jugadores se familiaricen con elementos propios de la cultura
local. El articulo de Sandoval (2017) alega cdmo los videojuegos pueden preservar y promover
identidades culturales marginadas, como la de un pueblo Kumiai de Baja California. La
investigacién propone que al integrar elementos graficos, narrativas y simbologias propias de
una cultura en un videojuego, se facilita su transmisién a nuevas generaciones y audiencias

externas, evitando la homogenizacidn cultural.

En términos de innovacion y desarrollo, este proyecto se alinea con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) (Naciones Unidas, 2015), especificamente con el. Objetivo 9:
Industria, innovacion e infraestructura. El desarrollo de Batahola City no solo evidencia que es
posible crear videojuegos en Nicaragua, sino que también contribuye a la industria creativa

Nicaragliense y fomenta el uso de tecnologias emergentes.

La industria creativa se ha consolidado como un motor clave para el desarrollo
econdmico y social a nivel global. Este crecimiento no solo se traduce en ingresos, sino también
en generacion de empleo. Segun la UNESCO (2018), las industrias culturales y creativas emplean
a mas personas de entre 15 y 29 afios que cualquier otro sector, con cerca de 30 millones de
empleos en todo el mundo. Esto convierte a la industria creativa en una de las principales

fuentes de oportunidades para la juventud.
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Ademas, la creatividad no solo es una manifestacion cultural, sino también un insumo
para la innovacion. Tal como afirma Vergara (2021), la creatividad tiene un papel transformador
en los procesos sociales, industriales y tecnolégicos, dinamizando tanto la economia como otros
sectores de impacto social. La economia creativa, en este sentido, se ha convertido en un
componente estratégico de las politicas comerciales, siendo adoptada tanto por paises
desarrollados como en vias de desarrollo para fomentar el crecimiento sostenible y la
diversificaciéon econémica (UNESCO, 2018). Este impacto no se limita al ambito econdmico; las
industrias creativas, como el disefio, el cine, la musica y los videojuegos, también son esenciales
para preservar y promover la identidad cultural y el patrimonio inmaterial de las comunidades.
Segun Navarro-Hoyos (2023), estos sectores permiten fortalecer el tejido social y fomentar el

entendimiento intercultural a través de medios digitales innovadores.

En este contexto, el proyecto Batahola City se posiciona como una propuesta cultural y
tecnoldgica integral. No se trata Unicamente de un videojuego orientado al entretenimiento;
también representa una apuesta por el fortalecimiento de la industria creativa en Nicaragua,
una oportunidad para internacionalizar la cultura local y una fuente de inspiracidon para las
nuevas generaciones de creadores que buscan profesionalizarse en el desarrollo de
videojuegos. Con ello, el proyecto contribuye activamente al cumplimiento de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, particularmente el ODS 9: Industria, Innovaciéon e Infraestructura,

demostrando que es posible impulsar el desarrollo desde la creatividad y la identidad nacional.
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Limitaciones

A lo largo del desarrollo de Batahola City, se han identificado diversas limitaciones que
pueden afectar tanto la produccién como la ejecucién del proyecto. Estas dificultades abarcan
aspectos financieros, técnicos, metodoldgicos y de investigacion en campo, lo que representa

desafios importantes a lo largo del proceso de creacién.

Uno de los principales retos metodoldgicos es el enfoque de la investigacidn, el cual se
basa principalmente en métodos cualitativos. Segun Azkue (2025) La investigacion cualitativa es
una metodologia que consiste en recopilar datos descriptivos sobre algo por medio de
instrumentos, como la palabra escrita, hablada y la observacion. Debido a su naturaleza
subjetiva, puede dar lugar a interpretaciones y conclusiones sesgadas. Ademas, los pequefios
tamanos de muestra tipicos de la investigacidn cualitativa pueden no representar poblaciones
mas amplias, lo que limita la generalizacidn de los resultados. (Williams, 2025) Sin embargo, a
través de la observacidn, el andlisis de tendencias de videojuegos, la recopilacion de
testimonios de los habitantes de Batahola Sur, se busca obtener informacién relevante para la
construccion del mundo del juego. Esto puede influir en la definicién de ciertos elementos del

juego, como el disefio de personajes, la ambientacién y la narrativa.

La realizacién de visitas a campo en el barrio de Batahola Sur representd una estrategia
clave para capturar la esencia del entorno y plasmarlo en el prototipo de videojuego. No
obstante, este proceso enfrenté limitaciones importantes; en primer lugar, la recopilacion de
informacion depende de la disposicidon de los habitantes para compartir sus experiencias y
conocimientos sobre el barrio. Muchas personas se mostraron reservadas o reacias a brindar
detalles sobre su entorno, lo que dificulté la obtencion de datos reales y representativos.
Adicionalmente, La seguridad personal del investigador se vio potencialmente comprometida
durante el trabajo de campo en ciertas areas del barrio de Batahola Sur, debido a condiciones
sociales y contextuales que representaban un riesgo. Esta situacién obligd a adoptar medidas de

precaucidon adicionales y a evaluar cuidadosamente los métodos de recopilacién de
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informacion, priorizando estrategias que minimizaran la exposiciéon a posibles situaciones de
peligro.

Ademads de los desafios metodoldgicos, el financiamiento del proyecto es una de las
mayores limitaciones. La propuesta de videojuego Batahola City se esta desarrollando sin apoyo
financiero externo, lo que significa que todos los recursos, desde el equipo de trabajo hasta los
programas y herramientas utilizadas, dependen de fondos propios. Esto afecta directamente la
velocidad de produccién, la posibilidad de acceder a equipos mas avanzados y la contratacion
de colaboradores especializados en areas como la musica, la animacién y la programacion
avanzada. La falta de inversién externa limita las opciones de expansion del proyecto y puede

prolongar el tiempo necesario para alcanzar un nivel de calidad éptimo.

Desde una perspectiva técnica, el uso de graficos hibridos 2D y 3D dentro de Unreal
Engine 5 supone otro desafio significativo. Aunque este motor de desarrollo fue una
herramienta poderosa, su integracién con un estilo visual que combina elementos
bidimensionales y tridimensionales requirié una investigacidon constante y un proceso continuo
de prueba y error. La escasez de documentacién especifica sobre este tipo de implementacion
en Unreal Engine generd diversas complicaciones técnicas, retrasos en el desarrollo y la
necesidad de buscar soluciones innovadoras para lograr una adecuada armonizacién visual y un

rendimiento éptimo del juego.

A pesar de todas estas limitaciones, el proyecto se adapta a los recursos disponibles y
busca soluciones creativas para sortear los desafios que surjan en el camino. Mediante una
planificacién estructurada, el uso eficiente de las herramientas disponibles y la optimizacidn del

proceso de desarrollo.
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Marco Teorico
Marco Referencial

En la tesis de Herrera & Tingle (2024), se presenta el desarrollo de un prototipo de
videojuego educativo centrado en los mitos y leyendas de Nicaragua, con el propdsito de
preservar y difundir el patrimonio cultural del pais. El proyecto, desarrollado en Godot Engine,
combind el entretenimiento interactivo con un enfoque pedagdgico, empleando mecanicas
ludicas para facilitar el aprendizaje de contenidos culturales. Los autores abordaron narrativas
tradicionales del folclore nicaragliense y las adaptaron en forma de personajes y escenarios
dentro del juego, explorando también teorias relacionadas con los videojuegos educativos.
Mediante encuestas aplicadas a estudiantes de diversas carreras —incluyendo Arte Digital y
Animacion— antes y después de probar el prototipo, se evidencido que el videojuego logré
incrementar el conocimiento de los jugadores sobre las leyendas nacionales. Esta investigacion
se convierte en un referente clave para proyectos como Batahola City, ya que demuestra que los
videojuegos pueden ser herramientas eficaces no solo para el entretenimiento, sino también
para la transmision de elementos culturales y el fortalecimiento de la identidad local a través de

medios digitales.

El trabajo de Castrillo y Meza (2013) se enfoca en el desarrollo y programacion de un
videojuego tridimensional de primera persona titulado Entre lineas enemigas, disefiado para
ejecutarse en la plataforma Windows. La investigacidn surgié como una respuesta al creciente
avance tecnoldgico en el area de la computacion y al notable desarrollo en la capacidad de
procesamiento grafico, de ese entonces. El estudio destaca la programacién como el eje central
del proyecto, considerandola una tematica innovadora dentro del contexto nacional. A través de
una metodologia claramente descrita en su apartado técnico, los autores detallan las distintas
etapas del desarrollo del videojuego y presentan un analisis de resultados que evidencia la
aplicacion practica del conocimiento adquirido. Este tipo de iniciativas demuestra cdmo
proyectos independientes pueden contribuir al fortalecimiento del conocimiento técnico en el

pais, y se convierten en antecedentes relevantes para investigaciones actuales como Batahola
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City, especialmente en lo relativo a la programacion en entornos 3D y el disefio de experiencias

inmersivas desde una perspectiva local.
Marco Conceptual

El marco conceptual del proyecto Batahola City se construye a partir de fundamentos
tedricos y técnicos que permiten comprender al videojuego como un producto cultural, creativo
y tecnoldgico. En primer lugar, se aborda la industria creativa y el videojuego como medio
expresivo contempordneo, capaz de articular arte, disefio y narrativa interactiva. Asimismo, se
analiza el género beat ‘em up y su evolucidn histérica, destacando su potencial para la accién
directa y la construccién de experiencias urbanas. El marco incorpora la representacién cultural
en los videojuegos como herramienta para resignificar identidades y contextos locales.
Finalmente, se consideran las metodologias de desarrollo de videojuegos y el uso de Unreal
Engine 5, junto con el ecosistema de Epic Games, como soporte técnico fundamental para la

materializacion del prototipo.
Industria Creativa y Videojuegos

La industria creativa, segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2018), engloba sectores que generan valor a partir del
conocimiento y la creatividad, como la musica, el cine y el disefio. Estas industrias no solo
producen bienes y servicios, sino que también impulsan el desarrollo cultural y econédmico de

las sociedades (Herrera Mancero ,2023).

Un videojuego se define como un juego electrénico que se visualiza en una pantalla,
cuyo objetivo principal es entretener, aunque también puede servir para la ensefanza y la
preservacion cultural (Herrera Mancero, 2023). En términos econdmicos, los videojuegos
constituyen una de las industrias creativas de mayor crecimiento, con un mercado global que

superd los 196 mil millones de ddlares en 2023 (Bain & Company, 2024).

Este crecimiento se debe tanto a la innovacion tecnoldgica como a la capacidad de los

videojuegos para generar conexiones emocionales, psicoldgicas y culturales profundas con los
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jugadores (Virgili, 2023); ademds de experimentar sensaciones de logro, inmersion y

pertenencia a través de las mecanicas y narrativas interactivas.
Defincion de Prototipo de videojuegos

Por otro lado, segin Carmona (2022) los prototipos de videojuegos son versiones muy
tempranas y poco desarrolladas de un videojuego con el propdsito de comprobar que la idea es
viable y es interesante. En los prototipos, no suele haber arte, se suele dar prioridad a la

programacion y a ver si las mecdanicas que se han disefado tienen sentido.
Género Beat ‘em Up y su Evolucidn

El género beat ‘em up surgid en los afios 80 y 90, alcanzando gran popularidad con
titulos como Double Dragon y TMNT: The Arcade Game. Segun Sikus et al. (2020), se caracteriza
por combates cuerpo a cuerpo contra multiples enemigos en escenarios urbanos, donde el

jugador avanza a través de diferentes niveles enfrentando hordas de adversarios y jefes de fase.’

WorldWildnessWeb (2016) plantea que la narrativa suele girar en torno a la venganza o
la justicia en contextos callejeros, reflejando problematicas sociales y utilizando la estética

urbana como elemento central.

Con el avance tecnoldgico, el género ha evolucionado integrando graficos hibridos en 2D
y 3D, lo que permite una experiencia visual mas rica y dindmica. Esta innovacion es central en la
propuesta del videojuego Batahola City, desarrollado en el marco de la presente investigacion.
El proyecto busca aprovechar las capacidades de motores graficos modernos para revitalizar el
género y captar el interés de nuevas audiencias, integrando mecanicas contemporaneas.
Pixel Art en los Videojuegos

El pixel art es una técnica de creacidn visual digital basada en la composicién de
imagenes a partir de pequefios cuadros de color llamados pixeles. De acuerdo con la

Universidad de UNADE (2024), este estilo surgid en los primeros afios del desarrollo de los

videojuegos y la informatica, cuando las limitaciones tecnoldgicas obligaban a utilizar graficos

! Jefes de fase: Pelea contra el jefe final de una determinada zona en un videojuego. Es el combate mas complicado
hasta ese momento y suele desbloquear el acceso a otros niveles (Catness Game Studios, 2023).
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simples y de baja resolucién. Con el paso del tiempo, este tipo de arte ha perdurado y
evolucionado, manteniendo su relevancia dentro del ambito artistico y del disefio de
videojuegos gracias a su valor estético, su claridad visual y su fuerte vinculo con la nostalgia de

las experiencias retro.

El proceso de elaboracién del pixel art requiere precisién y planificacién. Cada pixel debe
colocarse de manera intencional para construir formas reconocibles dentro de un espacio
reducido. Los artistas suelen trabajar en programas como Aseprite, libresprite, GraphicsGale o
Photoshop, partiendo de un lienzo pequeiio (por ejemplo, 16x16, 32x32 o 64x64 pixeles) y
utilizando una paleta de colores limitada. Segiin UNADE (2024), esta economia visual fomenta la
coherencia entre los elementos graficos, al mismo tiempo que permite representar volumen,

movimiento y profundidad a través de sombras y contrastes bien definidos.

Entre las caracteristicas mas destacadas del pixel art se encuentran su baja resolucién, la
limitacién cromatica y el uso de formas geométricas simplificadas. Cada imagen se construye
con detalle y cuidado, priorizando la legibilidad sobre la cantidad de informacion visual. Esto le
otorga un aspecto retro que remite a los videojuegos cldsicos de las décadas de 1980 y 1990,

pero con posibilidades expresivas adaptables a los entornos actuales.

En cuanto a sus ventajas, el pixel art ofrece una estética reconocible y atractiva para
distintas generaciones de jugadores y creadores. Ademas, su bajo consumo de recursos lo
convierte en una opcién practica para proyectos independientes o académicos como Batahola
City. De acuerdo con UNADE (2024), también se destaca por su facilidad para escalarse sin
pérdida de calidad, su claridad en la comunicacién visual y su compatibilidad con distintos

formatos de animacidn o interaccién digital.
Representacion Cultural en los Videojuegos

Los videojuegos desempefian un papel relevante en la preservacion y divulgaciéon
cultural, al permitir representar y promover la identidad de una regién a través de sus historias,

personajes y escenarios. Ejemplos destacados incluyen Mulaka, que explora la cultura

tarahumara de México, y Never Alone (Kisima Ingitchuna), desarrollado en colaboracién con los
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IAupiat de Alaska. Never Alone destaca por su narrativa basada en mitos y leyendas indigenas,
su colaboracién directa con la comunidad y su enfoque educativo y emotivo, lo que lo convierte

en un referente de videojuego con identidad cultural fuerte (Vandal, 2014).

La Real Academia Espafiola define a la cultura como el conjunto de modos de vida,
conocimientos y grado de desarrollo de una época o de un grupo y a la idiosincrasia como el
conjunto de rasgos y caracter distintivo de un individuo o comunidad. Es decir, la forma Unicay
particular de ser, pensar y actuar de una persona o grupo, que lo diferencia de otros. (Real

Academia Espaiiola, s.f.)

Herrera & Tingle (2024) alegan que la cultura nicaragiiense ha sido transmitida
oralmente por medio de mitos y leyendas, lo cual evidencia la forma en que la poblacion
nicaragliense percibe, vive y expresa su cultura. La relevancia de estos elementos radica en
como contribuyen a la construccion de una identidad auténtica y propia, que puede ser
reforzada mediante estrategias modernas como los videojuegos para su difusion y

conservacion.

Segun Hernandez Valdés (2011) de la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) las
universidades tienen una responsabilidad clave en la preservacién, proyeccion y difusién de la
cultura, para lo cual deben desarrollar programas estratégicos y estructuras flexibles que
permitan que estas actividades culturales crezcan y evolucionen con el tiempo. Este enfoque
reconoce que las expresiones culturales no son estaticas, sino que requieren canales adecuados
para mantenerse vivas y significativas, especialmente en un mundo influenciado por la

tecnologia, el consumo digital y los cambios sociales.

Para cumplir con esta mision, la UAM identifica cuatro grandes medios de difusién

cultural, cada uno con su propia légica y canal de acceso al publico:
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Medios de difusion cultural

Medios de Difusion
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Medios electrdnicos y digitales

Publicaciones impresas y editoriales

Medios de comunicacion masiva

Material grafico y objetos culturales

"

Permiten una difusion rapida y
masiva del patrimonio cultural,

adaptada al consumo digital

Reflejan la produccidn cultural e
intelectual de la universidad y del

pais, asegurando su preservacion

"

iniciativas culturales, extendiendo

Amplifican el impacto de las

su alcance a sectores mas amplios

Funcionan como portadores
tangibles de la diversidad cultural,
ideales para exposicion, reflexion

contemporaneo. fisica y académica. de la sociedad. y reconocimiento.
" ™ : ™ ™ ) ™
* Plataformas web ¢ Libros * Programas de radio * Las artes visuales
* Redes sociales * Revistas + Television * Articulos identitarios
* Recursos multimedia ¢ Folletos ¢ Boletines e Artefactos
« Contenido audiovisuales * Documentos institucionales * Notas de prensa * Objetos representativos

Nota: Elaboracién propia

Con base en la clasificacién propuesta por Hernandez Valdés (2011), el videojuego

Batahola City se inscribe dentro del primer medio de difusion cultural: los medios electrénicos y

digitales. Esto se debe a que se trata de una obra interactiva desarrollada mediante tecnologias

digitales —en este caso, el motor Unreal Engine 5— y concebida para ser distribuida y

experimentada a través de plataformas virtuales. Su caracter multimedia y participativo permite

gue funcione no solo como un producto de entretenimiento, sino también como un medio

contemporaneo de preservacion y proyeccion cultural, al representar la identidad barrial de

Nicaragua dentro de un entorno digital.

Esta idea se conecta directamente con el propdsito del prototipo de videojuego Batahola

City, ya que esta también actlia como un puente narrativo y visual que representa la vida



30

cotidiana, los cédigos culturales vy la idiosincrasia de un entorno real: el barrio de Batahola Sur.
Ademads de servir como un precedente para este tipo de proyectos, contribuye al desarrollo de

la industria de los videojuegos en Nicaragua.

Por lo tanto, el prototipo del videojuego Batahola City busca conservar, reinterpretar y
difundir la identidad barrial nicaragliense, tal como las leyendas lo han hecho histéricamente,
pero adaptado a un formato contemporaneo que puede resonar especialmente con las nuevas
generaciones. Esto valida el uso del videojuego como una estrategia moderna para preservary
expresar el patrimonio intangible de la cultura popular nicaragliense, en este caso, a través de la

representacion de espacios, personajes y formas de vida del barrio de Batahola Sur.

Segun la resefia bibliografica del libro Los videojuegos como cultura: identidad vy
experiencia en el mundo actual, Dellepiane (2024) propone como conclusién que la sociedad
actual se transforma progresivamente en un entorno compuesto por experiencias cada vez mas
mediadas por la tecnologia. Esta obra evidencia que la practica de los videojuegos no solo
refleja esta transformacion, sino que, en muchos casos, la anticipa. Aunque la realidad no es un
videojuego, su influencia cultural se ha expandido de tal manera que comienza a manifestarse

en numerosos aspectos de la vida cotidiana, mas de los que se suele reconocer.

La autora hace referencia a las reflexiones de Alessandro Baricco en su obra The Game
gue se alinean con esta vision de transformacion cultural. Baricco plantea que los videojuegos
pueden ofrecer una nueva forma de comprender la sociedad contemporanea, concebida como
un sistema de experiencias construidas que establecen un didlogo constante entre el mundo
fisico y el digital. Esta interaccidon ocurre a través de una mediacién tecnoldgica, donde el ser
humano se relaciona con la realidad mediante dispositivos como el teclado y la pantalla,

creando una experiencia inmersiva entre ambos planos.
Metodologia de Desarrollo de Videojuegos

El desarrollo de videojuegos se caracteriza por ser un proceso complejo que requiere la
integracion de multiples disciplinas, incluyendo programacion, disefio grafico, narrativa, y

experiencia de usuario. A diferencia del desarrollo de software tradicional, el desarrollo de
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videojuegos debe considerar aspectos creativos y ludicos, lo que ha llevado a la adopcién y

adaptacion de una metodologia especifica para el prototipo del videojuego Batahola City.
Metodologia de Desarrollo: SUM para Videojuegos

Segun Acerenza et al. (2009) la metodologia SUM (Scrum-based Unified Methodology)
fue disefada especificamente para equipos pequeifios —de tres a siete integrantes— que
trabajan en proyectos de videojuegos con una duracién menor a un afo y con una alta
participacién del cliente o usuario final. Su principal objetivo es desarrollar videojuegos de
calidad dentro de los limites de tiempo y recursos, asegurando eficiencia, productividad y

mejora continua en el proceso.

SUM adapta los principios de Scrum, integrando roles especificos del desarrollo de
videojuegos como programador, artista grafico, artista sonoro y disefiador de juego, ademas de
incorporar la figura del verificador beta, cuya funcién es realizar pruebas funcionales y
comunicar los resultados. Esta estructura permite mantener una colaboracién constante entre
disciplinas técnicas y creativas, garantizando que el producto evolucione de manera coherente

en cada iteracion (Acerenza et al. ,2009).
Fases del Proyecto

El ciclo de vida de la metodologia se divide en cinco fases principales: concepto,
planificacién, elaboracion, beta y cierre, ademas de una fase transversal de gestion de riesgos.
Durante la fase de concepto, se definen los aspectos centrales del videojuego —historia, publico
objetivo, personajes, gameplay, lenguaje visual y herramientas de desarrollo—, lo cual resulta
fundamental para establecer la identidad de Batahola City como un producto cultural
nicaragliense. En la fase de planificacidn, se organiza el cronograma de trabajo, los hitos de
desarrollo y las prioridades técnicas, permitiendo flexibilidad en caso de cambios creativos o

técnicos.
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Figura 3

Fases del proyecto

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
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Fase S: Liberacion del ] Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Nota: Imagen de Acerenza et al. (2009) Una Metodologia para Desarrollo de Videojuegos

La fase de elaboracién es iterativa e incremental, enfocada en la implementacién
progresiva del videojuego mediante prototipos funcionales, los cuales son evaluados al finalizar
cada ciclo. En esta etapa, el equipo produce versiones ejecutables que permiten ajustar
mecanicas, arte y narrativa. Posteriormente, en la fase beta, se realiza la validacién del
videojuego a través de pruebas de jugabilidad, deteccidén de errores y retroalimentacién de los
usuarios o verificadores. Finalmente, la fase de cierre recopila las lecciones aprendidas y evalua
el cumplimiento de los objetivos planteados, asegurando la documentacién y mejora del

proceso para futuras iteraciones.
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En el contexto de Batahola City, esta metodologia permite alinear la produccidn técnica
con los objetivos culturales del proyecto, garantizando que las decisiones creativas (como la
representacion del barrio, los personajes y la estética pixel art) se fundamenten en un proceso
estructurado y colaborativo. La adaptabilidad y enfoque iterativo de SUM facilitan que el
videojuego evolucione con base en pruebas, observaciones y retroalimentacién directa,

manteniendo la coherencia entre narrativa, arte y mecdnicas jugables.
Unreal Engine 5 y Epic Games

Epic Games es una compafiia estadounidense fundada en 1991 por el director ejecutivo
Tim Sweeney. Su sede se encuentra en Cary, Carolina del Norte, y cuenta con decenas de
oficinas en todo el mundo. Epic es una empresa lider en el sector del entretenimiento

interactivo y proporciona tecnologia de motores graficos 3D. Epic Games (s.f.)

Unreal Engine es una potente herramienta para crear experiencias interactivas en 3D
Epic Games (s.f.). Creado por Epic Games, disefiado para producir experiencias interactivas de
alta calidad visual y con un rendimiento optimizado. Su tecnologia combina herramientas de
renderizado en tiempo real, simulacidn fisica avanzada y un sistema de programacion visual
conocido como Blueprints, que permite crear mecanicas de juego sin necesidad de escribir
cddigo tradicional. Esto convierte a Unreal Engine 5 en una herramienta accesible para

desarrolladores principiantes y, al mismo tiempo, potente para proyectos profesionales.

Plugin Paper ZD

El complemento PaperZD surge como una solucién a la limitada compatibilidad nativa de
Unreal Engine con el desarrollo de videojuegos en 2D. Este plugin amplia las posibilidades del
motor al permitir la creacién de personajes animados complejos, integrando la ldgica y las
estructuras de programacion de manera similar a los flujos de trabajo tradicionales del entorno

3D, pero adaptadas al contexto bidimensional (Critical Failure Studio, 2017).
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Segun la guia oficial de PaperZD de Critical Failure Studio (2017), una de las principales
ventajas de PaperZD es la incorporacion de su propio sistema de Animation Blueprint,
acompafiado de un compilador de blueprints personalizado y un grafico de animacién especifico
para el manejo de entidades 2D. Esto facilita el control de animaciones y la implementacion de
comportamientos dindmicos mediante una légica visual intuitiva, sin necesidad de procesos de

programacion avanzados.

Ademads, la herramienta ofrece notificaciones de animacién especializadas, que pueden
insertarse en cada secuencia para sincronizar acciones o efectos durante el movimiento de los
personajes. Este enfoque permite un control detallado sobre la fluidez y coherencia de las

animaciones dentro del entorno del juego.

PaperZD también proporciona un conjunto de funciones dedicadas al desarrollo 2D, que
optimizan la creaciéon de personajes, reducen la gestion manual del tiempo de animacién y
mejoran la eficiencia del flujo de trabajo. Su arquitectura modular admite la integracién de
fuentes externas de animacidon esquelética, como Spine2D, DragonBones o Creature2D,
ofreciendo asi flexibilidad y compatibilidad con diferentes herramientas del ecosistema de
animacién digital.

La integracién del complemento PaperZD es el elemento técnico que hace posible el
enfoque 2D/3D hibrido de Batahola City dentro del motor Unreal Engine 5. Gracias a esta
herramienta, el proyecto logra combinar animaciones bidimensionales con escenarios y efectos
tridimensionales sin comprometer el rendimiento ni la coherencia visual del juego. Su sistema
de blueprints adaptado para entornos 2D permite implementar animaciones complejas y ldgica
de movimiento mediante programacion visual, lo que agiliza el flujo de trabajo y facilita la

experimentacioén creativa.
Desarrollo de videojuegos en 2D/3D Hibridos

En el mundo del desarrollo de videojuegos, la combinacion de sprites 2D y entornos 3D
ha abierto el camino a experiencias visualmente cautivadoras. Esta singular fusién aporta

profundidad y riqueza a los juegos, creando un estilo visual fascinante que cautiva a los
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jugadores (Azsan, 2025). En sintesis, los juegos hibridos 2D/3D se definen videojuegos con

entornos 3D que incorporan y/o combinan sprites 2D.

Sprites 2D
Segun Azsan (2025) los sprites 2D son recursos visuales empleados en la creacién de

videojuegos de estilo bidimensional. Consisten en imagenes o secuencias animadas que
representan personajes, objetos, escenarios o efectos dentro del mundo del juego. Su funcién
es dar forma a los elementos visibles que interactuan en pantalla, definiendo la identidad

grafica del entorno y de las mecanicas jugables.
¢Por qué usar sprites 2D en juegos 3D?

La mayoria de los videojuegos en 3D se construyen a partir de modelos y escenarios
tridimensionales, pero incorporar sprites en dos dimensiones dentro de estos entornos puede
aportar beneficios significativos tanto en lo visual como en la jugabilidad. Segun Azsan (2025),

existen varias razones por las que los desarrolladores eligen este enfoque hibrido.

En primer lugar, los sprites 2D permiten alcanzar una estética visual especifica que
refuerza la tematica del juego. Este estilo puede generar un efecto nostélgico, recordar a los
titulos clasicos o aportar una apariencia estilizada que complementa la narrativa (Azsan, 2025).
Ademas, los sprites 2D suelen demandar menos recursos que los modelos tridimensionales, lo
gue contribuye a mejorar el rendimiento general del juego, especialmente en equipos o
plataformas con capacidades limitadas (Azsan,2025). Su integracién puntual en determinadas
areas del proyecto facilita mantener una experiencia estable sin comprometer efectos visuales

importantes.

Otro aspecto sefialado por Azsan (2025) es la versatilidad en la animaciéon. Trabajar
fotograma a fotograma permite un control mas detallado sobre acciones, expresiones y
movimientos, lo que da como resultado animaciones mas precisas y dindmicas. Esta técnica

facilita transmitir intencién y ritmo dentro del gameplay.
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La combinacién entre sprites 2D y escenarios 3D también resulta practica desde el punto
de vista técnico. Los sprites pueden colocarse sobre fondos o elementos tridimensionales sin
complicaciones, afiadiendo capas visuales adicionales que enriquecen el entorno del juego

Azsan (2025).

Figura 4

Juegos hibridos 2D/3D

2D/3D Hybrid

Nota: Imagen de Cobra Code: 2D Sprites in 3D World with Unreal Engine [HD-2D].
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Marco Metodoldgico

El presente marco metodolégico expone el enfoque y los procedimientos empleados
para el desarrollo del prototipo del videojuego Batahola City, integrando el trabajo investigativo
técnico y creativo. Se desarrolld6 una metodologia de cardcter aplicado y cualitativo, que
combina recoleccion de datos en campo, entrevistas a la comunidad y encuestas a
profesionales, observacién directa del entorno y andlisis documental. La informacién recopilada
constituyd un insumo esencial para el desarrollo en Unreal Engine 5 de un entorno hibrido
2D/3D para la propuesta de videojuego , ya que permite garantizar que la ambientacidn, los

personajes y las mecanicas representen de manera auténtica la identidad barrial nicaragliense.

Tipo de Investigacion

El enfoque de la investigacion es cualitativo, el cual consiste en recopilar datos
descriptivos por medio de instrumentos, como la palabra escrita, hablada y la observacién. Su
objetivo es comprender la realidad en un contexto determinado e interpretar los diversos
fendmenos sociales (De Azkue, 2025). Esta investigacion se enfocd en comprender y describir el
contexto social, el lenguaje, las costumbres y las dindmicas urbanas del barrio Batahola Sur,
desde la perspectiva de los propios habitantes y actores vinculados a la comunidad. En este
enfoque priorizaron los testimonios, observaciones y descripciones ricas en contenido

simbdlico, por encima de los datos numéricos.

En funcién del propésito, la presente investigacion se clasifica como aplicada. Esta
categoria consiste en trabajos originales realizados para adquirir nuevos conocimientos, esta
dirigida fundamentalmente hacia un objetivo o propdsito especifico practico (Duoc UC, 2025).
En este caso, la investigacidn busca generar un producto concreto: el prototipo del videojuego
Batahola City, un beat ‘em up en entorno hibrido 2D/3D desarrollado en Unreal Engine 5. Su
finalidad trasciende la teoria, pues se orienta a la creacién de un bien cultural interactivo que

sea funcional, atractivo y representativo de la identidad cultural del barrio Batahola Sur.
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Por nivel de profundidad, el estudio se clasifica como exploratorio, el cual segin Kiss
(2025) es un tipo de investigacién que se lleva a cabo cuando se quiere estudiar un tema nuevo
o del que existe poca informacién . Ya que, esta investigacion aborda un campo con escaso
desarrollo dentro del contexto nicaragliense: la representacion de la identidad cultural barrial
en medios interactivos y videojuegos. Si bien en otros paises existen estudios y producciones
gue integran elementos comunitarios o expresiones locales dentro de experiencias ludicas, en
Nicaragua este tipo de representacién es casi inexistente. Existen precedentes en otras areas
artisticas —como la musica de Carlos Mejia Godoy, quien en “La Tula Cuecho” toma personajes,
dindmicas y comportamientos de su barrio para incorporarlos en una obra creativa—, pero

estos esfuerzos no han sido trasladados al ambito digital o interactivo.

Segln su orientacién en el tiempo, la presente investigacion es de tipo transversal.
Segun Ortega (2023) este estudio se define como un tipo de investigacién observacional que
analiza datos de variables recopiladas en un periodo de tiempo sobre una poblacién muestra o
subconjunto predefinido. ya que la recoleccion de datos se realizd en un periodo Unico y
delimitado, comprendido entre los meses de agosto y septiembre. Durante este lapso, se
llevaron a cabo las entrevistas a la comunidad del barrio Batahola Sur y encuestas a
profesionales vinculados al desarrollo de videojuegos, asi como la observacién directa y la
recopilacién de material documental. Este enfoque temporal permite obtener una idea
representativa del contexto cultural, técnico y social en el momento actual, la cual servird como

base para el disefio narrativo, estético y mecanico del prototipo Batahola City.

En cuanto a los métodos para obtener datos, se empled en un combinacién de
metodologias documental y de campo estas implican el uso de ambas metodologias para
obtener una comprension completa del fendmeno o problema. De acuerdo con Multiacademia
International LLC (2023), el investigador puede utilizar la metodologia documental para

identificar tendencias, patrones y relaciones en los datos secundarios vy, luego, utilizar la
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metodologia de campo para obtener informacién detallada y especifica sobre estos hallazgos.

De esta manera, se pueden obtener resultados mas sélidos y fundamentados.

La investigacion incluyé trabajo de campo, como entrevistas semi-estructuradas a
vecinos, comerciantes, jovenes y lideres comunitarios, y encuestas a profesionales de distintas
areas del desarrollo de videojuegos (programadores, disefiadores de escenarios, artistas de
pixel art y musicos). También se realizaron observaciones directas para registrar elementos
arquitecténicos, visuales y sociales relevantes, los resultados de estas se registraron en la
bitdcora de visitas (Tabla 2: Bitdcora de Visitas a Batahola Sur). El analisis documental abarco
estudios previos, manuales técnicos, referencias visuales y andlisis de otros videojuegos

culturales.

Muestra Tedrica y Sujetos de Estudio

La seleccion de los participantes se realizd mediante un muestreo intencionado,
considerando distintos perfiles que pudieran aportar informacién relevante tanto desde el
ambito comunitario como desde el ambito técnico del desarrollo de videojuegos. Por un lado,
se trabajo con una muestra homogénea conformada por habitantes de Batahola Sur, quienes
poseen una perspectiva cercana, directa y cotidiana del entorno. Estas personas aportaron
conocimientos esenciales sobre el barrio, sus dindmicas sociales, costumbres, expresiones
populares y espacios representativos. Su participacion permitid construir una visidon cultural
mas precisa y contextualizada del universo narrativo que se busca reflejar en el prototipo del
videojuego.

De forma complementaria, se integr6 una muestra de profesionales, como
programadores, disefiadores, y docentes; cuya experiencia en herramientas como Unreal
Engine y en la creacion de contenido interactivo resulté fundamental para comprender las
posibilidades técnicas del proyecto. Su aporte permitié orientar decisiones de diseno, arte y
programacion, asegurando la coherencia entre la representacion cultural y las capacidades del

motor de desarrollo.



40

Criterios de inclusion

Los criterios de inclusidon consideraron a personas que residieran en el barrio Batahola
Sur, asi como comerciantes y lideres comunitarios con conocimiento sobre la historia y vida
cotidiana del lugar. También se considerd a jévenes y adultos capaces de aportar informacién
sobre lenguaje, costumbres y comportamientos tipicos de la comunidad. En cuanto a los
especialistas, se incluyeron profesionales con habilidades en disefio de escenarios, animaciény

programacion, quienes contribuyeron desde una perspectiva creativa y especializada.

Criterios de exclusion

En contraste, se excluyd a quienes no mantenian ningun tipo de vinculo directo con el
barrio, dado que no podrian aportar informaciéon contextual vdlida para la representacién
cultural que exige el proyecto. También quedaron fuera aquellas personas que no pudieran o no
desearan participar de manera voluntaria y consciente, garantizando asi un proceso ético y

respetuoso con las voces involucradas.

Tabla 1

Perfiles de los Entrevistados de la Comunidad de Batahola Sur

Entrevistado/a Edad Género Ocupacion / Actividad principal
Entrevistada 1 22 afios Mujer Vendedora de prendas de vestir
Entrevistado 2 32 afos Hombre Abogado (profesional en Derecho)
Entrevistado 3 46 aiios Hombre Costurero y reparador de ropa
Entrevistada 4 40 afios Mujer Contadora (profesional contable)

Nota: Elaboracién propia



Figura 5

Ficha: Joseph Hansack

JOSERPH HANSACK

Nota: Elaboracion Propia

Edad: 45 afios
Area: Programacién de Videojuegos — Unreal Engine 5
Perfil Profesional:

Joseph Hansack es docente en la Universidad Catélica (UNICA), donde

imparte la asignatura de Programacion de Videojuegos. Posee
experiencia sélida en motores como Unreal Engine 5, trabajando
especialmente con Blueprints, sistemas de fisicas, calculos de daiio,
animaciones y optimizacion de recursos. Participé en el desarrollo del
videojuego nicaragliense Tobu, aportando en la parte técnica
relacionada con la jugabilidad y las interacciones de combate. Su
enfoque profesional combina la teoria con la practica, lo que lo
convierte en un referente local en desarrollo técnico aplicado a
videojuegos.

Aportes al proyecto Batahola City

Evaluacién del uso de Blueprints como método eficiente para prototipar.

e Recomendaciones sobre optimizacidén de recursos en proyectos pequefios.

e Consejos sobre logica de combate, tiempos de respuesta y colisiones.

e Observaciones sobre buenas practicas en un beat ‘'em up.

® Aportacion de criterios para mejorar la estabilidad del Prototipo.
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Figura 6

Ficha: Juan Moreno

Edad: 27 afios

Area de especializacién: llustracién — Disefio de Personajes y

Escenarios 3D

Perfil Profesional:

Juan Pablo Moreno es ilustrador y disefiador de escenarios 3D con
experiencia internacional en proyectos de videojuegos. Aunque no se
dedica exclusivamente al pixel art, ha trabajado con este estilo en
varias ocasiones, apreciando sus principios, como la simplificacién
visual, Ia coherencia cromdtica y la expresividad basada en siluetas. Ha
desarrollado personajes y ambientes para proyectos tanto nacionales
como internacionales, con un dominio claro de estética y disefio
conceptual que refuerza la narrativa visual de cada obra.

JuAaN PRELO MOREMNO

Aportes al proyecto Batahola City
e Orientacion sobre fundamentos visuales del pixel art y su aplicacién practica.
e Recomendaciones sobre paletas de color, iluminacion y legibilidad visual.
e Consejos para disefio de personajes coherentes con el estilo del juego.
® Sugerencias para integrar adecuadamente sprites 2D en entornos 3D.

® Observaciones sobre direccidn visual y consistencia estética del Prototipo.

Los instrumentos aplicados durante el proceso de investigacion— formatos de
observacién y registros de campo— se encuentran debidamente organizados y disponibles en el
(Anexo 1y 2), con el fin de respaldar la transparencia metodolégica del estudio y permitir la

revision detallada de los procedimientos utilizados.
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Para la recoleccion de datos, se empled una combinacion de técnicas cualitativas
orientadas a capturar la riqueza de informacién necesaria para el desarrollo del prototipo del
videojuego Batahola City. Las herramientas seleccionadas permitieron comprender tanto los
aspectos culturales y sociales del barrio como los criterios técnicos y creativos vinculados al

desarrollo del prototipo del videojuego. Estas incluyeron:
e Entrevistas semi-estructuradas a la comunidad de Batahola Sur:

Estas se seleccionaron como instrumento principal de recoleccién cualitativa debido a
gue, segun Salamanca et al. (2024) esta tiene la capacidad para generar un didlogo directo y
significativo con los participantes. Ademas este tipo de entrevista permite combinar una guia de
preguntas previamente organizada con la libertad necesaria para profundizar segun las
respuestas, facilitando que los entrevistados describan sus experiencias, percepciones y
vivencias cotidianas relacionadas con los temas investigados. Por ultimo, su estructura flexible
permite captar matices del contexto social y cultural, especialmente valiosos en estudios que

requieren interpretar prdcticas, lenguajes y dindmicas comunitarias.

Este método resulta especialmente adecuado para la presente investigacién, ya que
permite comprender como los habitantes del barrio Batahola Sur construyen, viven y
representan su entorno cotidiano, asi como cdmo perciben elementos culturales que
posteriormente se integrardn en el diseno del videojuego. La entrevista semi-estructurada
facilita recuperar testimonios que expresan formas de interaccion, modos de hablar, rutinas
barriales y elementos simbdlicos del espacio, lo cual contribuye a fundamentar la ambientacién
y narrativa del prototipo. Asimismo, permite identificar cdmo ciertos elementos culturales

pueden adaptarse de forma coherente a un medio digital interactivo.

e Entrevistas semi-estructuradas a profesionales:

Se entrevistd a profesionales mediante medios digitales, con el propdsito de obtener
informacidon técnica y creativa relevante para el proyecto. Estas entrevistas permitieron

profundizar en aspectos como el disefio de mecanicas, la estética visual —incluyendo el uso del
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pixel art—, la ambientacién sonora y la construccién de personajes. La consulta a profesionales
contribuyd a validar decisiones de disefio y a orientar la produccién del prototipo Batahola City

desde una perspectiva profesional y actualizada.

o Observacion directa:

Se observaron los escenarios, calles, arquitectura y elementos caracteristicos del barrio.
Esta técnica fue fundamental para registrar los aspectos visuales y sociales que sirvieron como
referencia directa para el disefio artistico y la construccion del mundo del videojuego. (Revisar

Tabla 3: Guia de observacion en anexo 2)

o Andlisis documental:

Se revisaron fuentes y materiales técnicos relevantes para el desarrollo del prototipo
Batahola City, incluyendo manuales y guias de uso de Unreal Engine 5, documentacién sobre
Blueprints y plugins y cursos online para la integracion de entornos hibridos 2D/3D tanto como

su desarrollo en unreal engine 5.
Criterios de calidad aplicados

La credibilidad se define como el valor verdad de la investigacién, planteada ésta no
desde la objetividad «positivista», sino desde el consenso comunicativo entre los agentes

implicados (Plaza Gusman et al., 2017).

La credibilidad de la investigacién se garantizd mediante un proceso de triangulaciéon
gue integré diversas fuentes de informacion: entrevistas a habitantes de Batahola Sur, consultas
a profesionales del desarrollo de videojuegos (programadores, ilustradores, artistas de pixel art
y disefiadores de escenarios), asi como el andlisis documental de manuales técnicos, estudios
previos y referencias de titulos representativos del género beat 'em up. Ademas, se aplicé un
proceso de contrastacidn interna de testimonios, el cual consistido en comparar la informacion
proporcionada por cada participante —tanto habitantes del barrio Batahola Sur como

profesionales consultados— con las respuestas del resto de los entrevistados. Este



45

procedimiento no implicd ningun tipo de interaccion o confrontacion directa entre ellos; mas
bien, fue un analisis realizado por el investigador. La contrastacion se llevé a cabo mediante los

siguientes pasos:

La contrastacién de la informacion se realizd a través de un proceso analitico y reflexivo
gue inicid con la lectura comparativa de las entrevistas previamente transcritas de forma literal.
A partir de esta revisidn, se identificaron patrones recurrentes, coincidencias y diferencias
significativas entre los relatos de los participantes, lo que permitié reconocer elementos

comunes en sus percepciones sobre el barrio y su dindmica social.

Posteriormente, se llevd a cabo una codificacién tematica inicial, en la que se agruparon
fragmentos de los testimonios segun los temas que abordaban, como el lenguaje popular, las
dinamicas sociales, la estética del entorno, la percepcion cultural y los elementos visuales
representativos. Este proceso facilitd la identificacion de tendencias compartidas y ayudd a

determinar qué aspectos eran descritos de manera similar por distintos participantes.

La validacidon de la informacion se fortaleci6 mediante la recurrencia de los datos,
considerando que cuando dos o mas personas coincidian en describir determinados
comportamientos, espacios o situaciones del barrio, dichas coincidencias podian interpretarse

como indicadores de estabilidad cultural y de fiabilidad descriptiva.

Asimismo, se realizd una comparacidn entre las perspectivas de los habitantes y los
aportes de los profesionales entrevistados, con el objetivo de verificar que los elementos
narrativos, estéticos y técnicos propuestos para el videojuego fueran coherentes, viables y

consistentes con la realidad observada.

Finalmente, toda la informacién recopilada fue contrastada con la observacién directa
realizada durante las visitas de campo, lo que permitié confirmar, matizar o descartar ciertos
hallazgos. Este proceso de triangulacidon fortalecié la validez del analisis y aseguré que las
decisiones creativas del proyecto estuvieran fundamentadas en una comprension integral del

contexto estudiado.
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Previo a la aplicacion del instrumento, el guion de las entrevistas semiestructuradas fue
revisado junto con la asesora del proyecto, con el fin de asegurar que las preguntas estuvieran
formuladas de manera clara, pertinente y libre de sesgos que pudieran influir en las respuestas
de los participantes. Esta revisiéon permitié fortalecer la neutralidad del instrumento y mejorar

su coherencia con los objetivos de la investigacion.

Para reducir posibles distorsiones derivadas de la presencia del investigador en el
entorno, se empled una postura observacional discreta, interviniendo Unicamente cuando era
necesario para aclarar informacién, evitando influir en el comportamiento o las respuestas de
los entrevistados. Asimismo, se procuré no privilegiar a ningun participante, ddndoles a todos

las mismas condiciones de tiempo, espacio y oportunidad para expresarse.

Durante el andlisis de los datos, se realizd una transcripcion literal de los testimonios
obtenidos, manteniendo la forma en que los participantes expresaron sus ideas. Esto permitié
conservar la riqueza linglistica del contexto y asegurar que las conclusiones se basaran
directamente en la voz de los actores sociales, sin interpretaciones que alteraran su significado
original. Este conjunto de estrategias permitid fortalecer la credibilidad, coherencia y rigor
metodoldgico del proceso investigativo que sustenta la creacion del prototipo del videojuego

Batahola City.

En la investigacion cualitativa la transferibilidad es el puente entre la validez externa y
generabilidad, refiriéndose a socializar los resultados a otras poblaciones (Plaza Gusman et al.,
2017). Esta se logré mediante una descripcidon detallada tanto del contexto cultural del barrio
como de los procesos técnicos empleados para el desarrollo del videojuego en Unreal Engine 5.
De esta manera, los hallazgos pueden servir de referencia para otros estudios que busquen
representar contextos locales en proyectos interactivos o para futuros desarrolladores que

deseen experimentar con un enfoque cultural en el disefio de videojuegos.
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La dependabilidad también llamada consistencia, hace referencia a la estabilidad de los
datos (Plaza Gusman et al.,, 2017). En cuanto esta, se fortalecié documentando de manera
sistemdtica cada paso del proceso de investigacion y desarrollo, desde las entrevistas y
observaciones de campo hasta las decisiones técnicas relacionadas con la integracién de
elementos 2D y 3D en el motor de juego. Esta documentaciéon quedd registrada en los
instrumentos de investigaciéon (guias de entrevistas, guias de observacion y protocolos
aplicados) y en la muestra tedrica utilizada para seleccionar a los participantes, lo que permite
evidenciar como se recopild, organizd y analizé la informacidn. Gracias a esto, el procedimiento
puede ser revisado y, en la medida de lo posible, replicado por otros investigadores o equipos

interesados en proyectos similares.

Finalmente, la confirmacién en esta investigacidon se garantizd mediante un proceso
sistematico orientado a minimizar los sesgos del investigador y asegurar que los hallazgos
pudieran rastrearse directamente a sus fuentes originales. Para ello, se documentaron
claramente las decisiones analiticas, se registraron de manera literal las respuestas de los
participantes y se utilizé una ldgica explicita al interpretar los datos asociados al desarrollo del

prototipo Batahola City.

En primer lugar, se realizaron visitas prolongadas y repetidas al campo, especificamente
al barrio Batahola Sur, lo que permitid observar de forma continua patrones culturales,
dindmicas sociales, elementos visuales del entorno y comportamientos frecuentes. Estas
estancias continuas facilitaron distinguir entre aspectos aislados y elementos realmente

caracteristicos de la comunidad, reduciendo inferencias apresuradas.

Asimismo, se aplicé una triangulacion metodoldgica rigurosa que combiné entrevistas
semiestructuradas a habitantes del barrio, entrevistas digitales con profesionales del desarrollo
de videojuegos, analisis documental de manuales técnicos y observacion directa del entorno.
Esta diversidad de fuentes permitié contrastar los hallazgos desde multiples perspectivas,

disminuyendo la posibilidad de interpretaciones subjetivas del investigador.
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Cada entrevista fue transcrita de manera literal, asegurando que la voz de los
participantes se mantuviera fiel a lo expresado. Posteriormente, los datos fueron analizados
mediante comparacidn tematica entre participantes, lo cual permitié identificar coincidencias y
recurrencias que fortalecieron la confiabilidad de las interpretaciones. Ademas, se evitd
privilegiar cualquier fuente individual: las conclusiones solo se consideraron validas cuando
podian rastrearse a mas de un participante o cuando coincidian con lo observado directamente

en el campo.

Antes de aplicar los instrumentos, estos fueron revisados junto con la asesora del
proyecto, lo que garantizd que las preguntas estuvieran libres de sesgos, fueran pertinentes al
objetivo investigativo y no indujeran respuestas. De igual manera, durante el trabajo de campo
se procurd minimizar la influencia del investigador evitando intervenir en las dindmicas del

barrio y manteniendo una postura neutral frente a los participantes.

Finalmente, se llevd a cabo un proceso de reflexién constante sobre los posibles
prejuicios y perspectivas personales del investigador, especialmente considerando que el
proyecto se desarrolla a partir de experiencias autobiograficas en el propio barrio. Este ejercicio
reflexivo permitid mantener una distancia analitica, reconociendo la influencia del contexto

personal sin permitir que distorsionara la recoleccion ni la interpretacién de los datos.

Consideraciones éticas
Financiamiento

La presente investigacion fue desarrollada con fondos propios del autor, sin contar con
apoyo financiero externo de instituciones publicas o privadas. Esto garantizé que el proceso de
investigacién y desarrollo del prototipo de videojuego Batahola City se haya llevado a cabo de

manera independiente y auténoma.
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Conflicto de interés

No existe ningun conflicto de interés que pueda influir en los resultados ni en Ia
interpretacién de los datos presentados. Todas las decisiones técnicas, narrativas y culturales
gue conforman el proyecto responden exclusivamente a los objetivos académicos y creativos de

la investigacion.

Consentimiento informado

Los participantes de las entrevistas, tanto miembros de la comunidad de Batahola Sur
como a los profesionales, fueron informados de los objetivos y alcances del estudio. Su
participacién fue totalmente voluntaria, en el caso de los profesionales previa firma de un

consentimiento informado.

En el caso de los habitantes de Batahola Sur, los participantes expresaron incomodidad
al momento de firmar documentos o permitir ser grabados en audio o video. Esta preocupacién
estuvo relacionada principalmente con la desconfianza hacia procesos formales o al temor de
gue sus datos pudieran ser utilizados fuera del propésito académico. No obstante, a pesar de
estas reservas, las personas entrevistadas accedieron de manera voluntaria a compartir sus
experiencias, percepciones y conocimientos sobre el barrio. Su disposicion permitié obtener
informacién valiosa para la investigacion, respetando en todo momento su privacidad vy

garantizando el uso ético y confidencial de sus testimonios.

Tanto a los profesionales como a los habitantes de Batahola Sur se les garantizé el
derecho de retirarse del proceso de investigacion en cualquier momento y sin consecuencias, lo
cual aportd beneficios tanto para los participantes como para el investigador. Para los
habitantes y profesionales, esta garantia fortalecid la confianza, la seguridad y la tranquilidad
durante su participacion, permitiéndoles expresarse con mayor libertad y honestidad, sin
sentirse obligados ni expuestos a riesgos personales o sociales. Esto favorecié un ambiente ético

y respetuoso, donde la participacién fue verdaderamente voluntaria.
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Para el investigador, esta condicion contribuyé a obtener informaciéon confiable, ya que
los participantes que decidieron continuar lo hicieron de manera consciente y comprometida.
Ademas, el respeto a este derecho fortalecid la validez ética del estudio, redujo posibles sesgos

derivados de la presién o el miedo.
Anonimizacion de datos

En el caso de los profesionales del desarrollo de videojuegos, sus nombres pueden
aparecer en la tesis con su consentimiento, a fin de reconocer sus aportes técnicos vy
académicos. Sin embargo, los testimonios de los miembros de la comunidad de Batahola Sur
fueron presentados de forma anénima, utilizando descriptores generales y evitando cualquier
informacion sensible que pueda permitir su identificacion. De esta manera se protege la
privacidad de la comunidad, al mismo tiempo que se reconoce de forma transparente la

colaboracion de los expertos.

Procedimientos para el Procesamiento y Analisis de Informacién

Los datos obtenidos durante las entrevistas y la observaciéon en campo fueron transcritos
manualmente en documentos digitales, registrando de manera fiel el contenido expresado por
los participantes. Para organizar y analizar esta informacién se empled un enfoque tematico, Los
datos obtenidos durante las entrevistas y la observacion en campo fueron transcritos
manualmente en documentos digitales, procurando registrar de manera fiel y precisa el
contenido expresado por cada participante. Posteriormente, la informacién fue organizada y
analizada mediante un enfoque tematico. En el caso de los habitantes del barrio Batahola Sur,
los hallazgos se clasificaron en categorias como lenguaje y expresiones cotidianas, identidad y
percepcién del lugar, escenarios y espacios emblematicos, asi como historias narrativas

personales y colectivas que aportan contexto sociocultural al proyecto.

Por otra parte, la informacién recopilada de los profesionales se organizé segun su perfil y drea
de especializacidn, dividiéndose en dos grandes grupos: programadores y disefiadores. En el

caso de los programadores, el andlisis se estructurd en la dimensidn técnica, que abarca el uso
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del motor de desarrollo, herramientas y procesos de programacion, asi como en la dimensién
de género, centrada en el beat ‘em up y sus caracteristicas de jugabilidad clasica. En cuanto a los
disefadores, se trabajé desde la dimensidn artistica, enfocada en el uso del pixel art y el estilo
visual retro, y desde la dimensidn narrativa y creativa, relacionada con la construccion del
mundo, la ambientacién y la experiencia del jugador. Esta organizacidon permitié un analisis mas

claro y coherente de los aportes de cada grupo dentro del desarrollo del proyecto.

Asimismo, Una vez identificadas, estas categorias fueron trasladadas a un documento
independiente destinado exclusivamente al analisis, lo que facilité la visualizacién, la relacién

entre los testimonios y las decisiones de disefio del prototipo.

Este enfoque permitid que cada aspecto del juego —desde la ambientacién hasta las
dindmicas de combate— se construyera a partir de informacion real y contextualizada,
proveniente tanto del trabajo directo en el barrio como del didlogo con las personas que
habitan o conocen Batahola Sur. De esta manera, el videojuego no solo responde a una
intencién artistica, sino también a un compromiso con la representacidn respetuosa vy

significativa de la identidad local.

En cuanto al procesamiento de encuestas, estas fueron aplicadas de forma presencial y
digital, y posteriormente descargadas en una base de datos en formato Excel para su
organizacion. El andlisis se realizd6 mediante estadisticas descriptivas (frecuencias y porcentajes)
para identificar, preferencias de narrativas y percepcion cultural. Esta informacién complemento
la parte cualitativa, ofreciendo una vision integral del publico objetivo y sus expectativas frente

al producto.

Todas las transcripciones, bases de datos y documentos de analisis fueron almacenados
en carpetas digitales protegidas mediante contrasefias y respaldos en la nube, garantizando
confidencialidad, integridad y acceso restringido solo al investigador. Esto aseguré el resguardo

ético de los testimonios y de la informacidn personal recolectada.
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A pesar de los desafios propios del trabajo de campo y la sensibilidad de algunos
participantes respecto al registro de datos, el proyecto logré consolidar una metodologia
coherente, rigurosa y fiel al propdsito central: crear un videojuego que, ademas de entretener,
represente y reinterpretar el entorno cultural de un barrio nicaragliense real desde una

perspectiva artistica, critica y contemporanea.
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Resultados y Discusion

En el presente apartado se exponen los hallazgos obtenidos a través de las entrevistas
realizadas a miembros de la comunidad de Batahola Sur y las encuestas a profesionales del
desarrollo de videojuegos. Los resultados se presentan de forma organizada en relacién con los
objetivos de la investigacion, mostrando testimonios y observaciones que permiten comprender

la percepcidn cultural, social y técnica vinculada al proyecto.

Con el fin de desarrollar un prototipo que represente la identidad barrial de Batahola
Sur, se considerd necesario incorporar tanto perspectivas comunitarias como expertas. Las
entrevistas realizadas permitieron recoger, por un lado, las vivencias, costumbres, lenguaje y
simbolos locales directamente desde la voz de sus habitantes; y por otro, recomendaciones
técnicas y artisticas de profesionales del disefio, la animacién y la programacién de videojuegos.
Esta informacién fue fundamental para definir el tono narrativo, el estilo visual, la jugabilidad y
los escenarios del prototipo, asegurando que la propuesta no solo sea funcional desde el punto

de vista técnico, sino también coherente con el contexto sociocultural que busca representar.
Resultados de las entrevistas a la comunidad de Batahola Sur

Los participantes fueron contactados mediante acercamientos presenciales durante
visitas al barrio, aprovechando conversaciones espontaneas con vecinos y recomendaciones
entre habitantes. A pesar de mostrarse dispuestos a conversar, los entrevistados expresaron
incomodidad al momento de firmar el consentimiento informado o permitir grabaciones de
audio o video, lo cual los llevé a participar Unicamente de forma verbal y andnima. Esta negativa
se presentd aun cuando afirmaron que el barrio es actualmente seguro, lo que evidencia un

contraste entre su percepcion de seguridad y su resistencia a procesos formales.

De igual manera, esta decisidn reafirma la importancia de mantener estrictamente su
anonimato en el andlisis, garantizando que ninguna informacién pueda vincularse a su
identidad, aunque ofrecieron insumos sumamente valiosos para comprender la vida

comunitaria del barrio.
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Aspectos del barrio a representar en un videojuego

Los entrevistados coincidieron en que un videojuego basado en Batahola Sur debe
reflejar tanto sus espacios emblematicos como las dindmicas cotidianas que definen la vida

barrial. Entre los lugares destacados mencionaron:

“Las rotondas hay unas cuantas”. Entrevistado: 2
Figura 7

Rotonda de batahola

Nota: Elaboracién propia.



El parque central, considerado un espacio social vital:

“El parque, porque ahi se pasa tiempo con amigos y conocidos”. (Entrevistada: 1)
Figura 8

Parque antiguo de Batahola Sur

Nota: Elaboracién propia.

55



56

La convivencia entre vecinos, percibida como parte esencial de la identidad local:

“La convivencia entre vecinos, las calles y el ambiente de barrio”. (Entrevistado 3)

Figura 9
Calle de batahola

Nota: Fotografia extraida de la pagina de instagram: el19digital y tomada por Jeffrey Poveda.

Estos espacios fueron descritos como lugares llenos de vida, movimiento humano vy

memoria colectiva, donde se construyen relaciones y se teje la vida cotidiana.
Caracteristicas de los habitantes
Los entrevistados describieron a los habitantes del barrio como personas:

e Jovialesy alegres.

e Humildes y solidarias.

e De caracter directo y social.
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También mencionaron el chisme como una parte normal de la convivencia barrial:

“Ser chismosos” “Las personas chismosas”. (Entrevistada 4)

Esta caracteristica fue expresada sin tono negativo, sino como parte natural de la vida

comunitaria, un mecanismo social de comunicacion y vigilancia vecinal.
Expresiones y formas de hablar

El lenguaje cotidiano del barrio fue descrito como rico en expresiones coloquiales que

marcan identidad:

Figura 10

Lenguaje tipico de Batahola Sur

m -
- “0c Chatel

Nota: Elaboracién propia
Los entrevistados también diferenciaron los modos de habla segin generacién:

® “Enlos jovenes un vocabulario soez y grotesco”. (Entrevistado 2)

® “Los adultos un vocabulario coloquial”. (Entrevistado 2)
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Esto indica que el barrio posee una jerga viva, cambiante, y cargada de matices

culturales importantes para un videojuego que busca autenticidad.
Identidad y orgullo barrial
Los entrevistados sefalaron diversos elementos que les generan sentido de pertenencia:

e Laseguridad actual del barrio:
“Bueno, es mas seguro que antes”. (Entrevistado 2)
“La gente piensa que es un lugar inseguro, iy para mi es un lugar seguro y céntricol”.

(Entrevistada 1)
e Latranquilidad: “Que es un barrio tranquilo y con gente buena”. (Entrevistada 4)

e Buena infraestructura, viéndolo como una ventaja frente a otros sectores:

“Que no se inunda” (Entrevistado 3)

Cambios recientes en el barrio

Los entrevistados identificaron transformaciones significativas, entre ellas:

® Pavimentacién de calles:
“Pavimento en la rotonda donde vendian el peridédico” (Entrevistado 2), antes este

sector era un cuadro de tierra.

® Percepcidon de mayor tranquilidad:
“Ahora se ve mas tranquilo, con menos gente que antes” (Entrevistado 3), esto se
refiere que a comparacion con el pasado, actualmente hay menos habitantes viviendo

en el barrio.

o Nuevos problemas sociales:
“Ahora vienen marihuaneros”. La entrevistada 4 sefiald la presencia reciente de
grupos de jévenes que consumen sustancias ilicitas en ciertos espacios del barrio. Esta
observacion refleja una preocupacion comunitaria emergente relacionada con el

consumo de drogas en areas publicas, lo cual genera percepciones de inseguridad o
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incomodidad entre algunos habitantes. Aunque no se trata de una situacion
generalizada, esta mencidn evidencia transformaciones sociales que afectan la
convivencia cotidiana y que son percibidas como retos actuales para el bienestar del

barrio.
Historias y anécdotas representativas
Los relatos recopilados reflejan memorias profundamente ligadas a la vida comunitaria:

® Juegos improvisados de los anos noventa:
“Los partidos de béisbol con bola de calcetin que se hacian en la rotondita”.

(Entrevistado 2)

® Pintura de calles durante fiestas marianas:

“Cuando pintan la calle para darle la bienvenida a las fiestas marianas”. (entrevistada 4)

e Unidn vecinal durante temblores:
“Durante los temblores, muchos vecinos dormian en la calle por precaucion, y se sentia

un ambiente muy unido”. (Entrevistado 3)

e Construccién del primer parque del barrio:
“ . . g . . n
Los vecinos y mi familia se unieron para crear el primer parque de Batahola”.

(Entrevistada 1)
Historia de la Concha

Uno de los relatos mas significativos fue el de La Concha, personaje historico del barrio.
Segun el entrevistado 3: “La Concha es alguien que a su pareja la asesinaron en el barrio, y los

amigos mas cercanos a el fueron los responsables.”

Esta historia influyé directamente en la construccion del personaje La Concha dentro del

videojuego, representado como un exintegrante de una banda que, tras su pérdida, decide
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ayudar al protagonista y servir como guia. La tragedia personal y el apoyo comunitario son

elementos esenciales que alimentan la narrativa del juego.
Personajes destacados del barrio
Los entrevistados mencionaron figuras reales que consideran representativas o iconicas:
e “La Concha", reconocido como personaje histdrico.

e El Shucko, descrito como una persona conocida por su caracter “satirico y burlesco”, que

inspira directamente al protagonista del videojuego.

e “Vitamina”, un indigente famoso del sector, recordado con afecto y como parte del

paisaje humano del barrio.

e “El molinero”, durante las entrevistas realizadas a los habitantes de Batahola Sur, El
Molinero fue mencionado como un indigente del barrio; sin embargo, no se
proporcionaron descripciones fisicas, biograficas ni detalles especificos. Por esta razon,
en el desarrollo del prototipo se utilizd Unicamente el nombre como punto de partida

para la construcciéon de un personaje completamente ficticio.

Imaginando Batahola Sur como historia o pelicula

Cuando se les pidid imaginar el barrio como una narrativa audiovisual, surgieron

respuestas variadas:“Me gustaria que fuera una historia como la pelicula de la Yuma”

Esta comparacion evidencia que la comunidad desea ver su propio barrio representado
en obras con narrativas originales, construidas desde la experiencia local y no desde
estereotipos externos. Asimismo, refuerza la afinidad de los entrevistados con productos
culturales independientes, lo cual se vincula directamente con la naturaleza creativa y autoral
de Batahola City, un proyecto desarrollado de manera auténoma y con identidad propia, similar

al espiritu con el que fue producida la pelicula.

Asimismo, se destacd que la representacion “De la vida cotidiana, la uniéon y como ha

cambiado con el tiempo.”
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Esta respuesta resalta la importancia de la nostalgia y del recuerdo colectivo, elementos
gue coinciden plenamente con el enfoque narrativo del videojuego, centrado en el regreso del
protagonista a un barrio que ya no es como lo recordaba. La mencién de la unién vecinal y los
cambios a lo largo del tiempo complementa la intenciéon del prototipo, cuyo propdsito es
reflejar cdmo la identidad barrial se transforma, pero mantiene vinculos emocionales que

conectan al jugador con su historia personal y comunitaria.

“De una comunidad feliz y tranquila, pero luego una pandilla se apodero del barrio.”

Este comentario aporta un argumento narrativo sélido para integrar elementos de
conflicto dentro del videojuego. La idea de una comunidad alterada por la presencia de grupos
disruptivos encaja naturalmente con el género beat ‘em up, donde la mecanica principal
consiste en enfrentar a enemigos que representan amenazas dentro del entorno. Por lo tanto,
esta vision respalda que la eleccion de este género es adecuada para traducir en jugabilidad una
problematica barrial que, aunque ficcionalizada, tiene raices en las experiencias compartidas

por los entrevistados.

Estas visiones ofrecen no solo pistas narrativas sobre como representar el barrio desde
un enfoque cinematografico o ludico, sino también una referencia indirecta de lo que las
personas esperarian ver en un videojuego ambientado en Batahola Sur. Es importante seialar
gue, durante la entrevista, se les preguntd especificamente cdémo imaginarian una pelicula
sobre el barrio y no directamente un videojuego. Esta decision metodoldgica se tomé porque la
segmentaciéon elegida —habitantes de Batahola Sur de distintas edades y oficios— esta mas
familiarizada con el lenguaje audiovisual tradicional que con el desarrollo de videojuegos. Aun
asi, sus respuestas permiten identificar elementos claves de ambientacién, tono y conflicto

narrativo que pueden trasladarse de manera efectiva al medio interactivo.
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Resultados de las entrevistas digitales a Profesionales

Para complementar la informacién proveniente de la comunidad y asegurar la viabilidad
técnica del prototipo Batahola City, se realizaron entrevistas digitales con profesionales del area

del desarrollo de videojuegos.

Entrevista a Joseph Hansack (programador y docente)

El profesor Joseph Hansack, programador, docente universitario y colaborador técnico
del videojuego nicaragliense Tobu. Su experiencia en el uso de Unreal Engine 5 y en la docencia
del drea permitié obtener una evaluacion experta sobre los procesos técnicos utilizados y sobre

la adaptacion del género beat ‘em up al contexto cultural del proyecto.

Blueprints de Unreal Engine y Complementos

Durante la entrevista, Hansack destacd que el uso de Blueprints es particularmente
adecuado para proyectos pequefios o prototipos, ya que “permiten prototipar rapido sin
necesidad de programar”, ofrecen buena visualizacion del flujo légico y son faciles de entender
para todo el equipo”. Sin embargo, también advirtié que en producciones mas amplias pueden
convertirse en una desventaja porque “los graficos de nodos se vuelven desordenados, hay
menor rendimiento que con C++ en mecanicas pesadas y se dificulta reutilizar cédigo si no se
organiza desde el inicio”. Esta vision fue relevante para comprender los limites técnicos del
prototipo de Batahola City y la necesidad de mantener una estructura modular y organizada

dentro del motor.

En relacién con los complementos del motor, Hansack recomendd una serie de plugins

esenciales para el trabajo hibrido 2D/3D, entre ellos Paper2D?, PaperZD?, Spritesheet Importer®,

2 Paper2D: Herramienta utilizada para crear y gestionar sprites y animaciones 2D dentro del motor.
3paperZD: Permite estructurar animaciones 2D mediante maquinas de estado y transiciones.
“Spritesheet Importer: Complemento que facilita la importacién y divisién automatica de hojas de sprites

para animacion.
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Niagara® y Easy Save & Load®, sefialando que facilitan el manejo de sprites, animaciones y
efectos visuales de alto rendimiento. Esto confirma que las herramientas utilizadas para el

prototipo estadn alineadas con practicas profesionales vigentes.

Optimizacion de recursos y testeo

La entrevista también permitié identificar estrategias para trabajar bajo limitaciones
técnicas y presupuestarias, algo clave para un proyecto independiente. Hansack explicé que
suele “reutilizar texturas y materiales instanciados (multiples copias de un material base; como
texturas) en lugar de crear muchos nuevos, y compartir sistemas de animacion entre varios

personajes”, practicas que optimizan memoria y tiempo de produccién.

Acerca de la calidad y pruebas antes de finalizar una mecanica, el entrevistado enfatizd
la importancia de realizar “pruebas de jugabilidad, balanceo de dificultad, pruebas de colision,
stress testing’—que consiste en inundar de enemigos el nivel para medir el rendimiento—y
pruebas visuales/sonoras donde cada accion debe tener claridad: golpe — sonido —
animacion”. Esta visidon técnica sirvid para validar el proceso de testeo del prototipo y asegurar

gue las mecanicas respondan correctamente.

Elementos esenciales en un beat ‘'em up

Hansack también compartio su perspectiva sobre los elementos esenciales que debe
tener un videojuego del género beat ‘em up, sefialando que este tipo de propuestas requieren
‘o . . - e,

variedad de enemigos, movimientos bdsicos y combos, escenarios dindmicos y musica ritmica

para mantener la inercia del combate. A su vez, comentd que el mayor desafio de adaptar un

® Niagara: Sistema de efectos visuales de Unreal Engine para generar particulas y elementos dindmicos.

®Easy Save & Load: Plugin que simplifica los procesos de guardado y carga de datos dentro del juego.

’Stress-testing: Proceso de prueba en el desarrollo de videojuegos que consiste en sobrecargar el
escenario con multiples elementos —como enemigos, efectos o eventos simultaneos— con el fin de evaluar el

rendimiento del juego, identificar caidas de Fotogramas y detectar limites técnicos del sistema.
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género clasico a los jugadores actuales consiste en “evitar la repeticion excesiva e incluir una
narrativa o identidad cultural para diferenciarlo”. Esta afirmacion coincide directamente con el

enfoque de Batahola City, que busca sostener su originalidad en la representacion barrial.

Para mantener el interés del jugador a lo largo de un juego de este tipo, Hansack
recomendé integrar “enemigos nuevos por niveles, power-ups temporales y misiones
secundarias como puzzles o desafios de proteccion”. Tales recursos narrativos y mecdanicos

fueron considerados como posibles extensiones para futuras versiones del proyecto.

Finalmente, al hablar sobre la incorporacién de identidad cultural local a un beat ‘'em up,
el entrevistado sostuvo que esta adaptacion puede lograrse mediante “personajes inspirados en
la comunidad, escenarios basados en calles o murales reales, narrativa contextualizada y un
arte visual que incorpore simbolos del barrio”. Estas recomendaciones reafirman la direccién
creativa del prototipo, el cual se fundamenta justamente en traducir la vida barrial de Batahola

Sur a un lenguaje visual y jugable coherente.

Encuesta a Juan Pablo Moreno (llustrador y disefiador de escenarios)

La segunda entrevista profesional fue realizada de forma digital al ilustrador y disefiador
de escenarios Juan Pablo Moreno, un artista de 27 anos con experiencia internacional en
modelado 3D, ilustracién y creacidon de personajes para videojuegos. Su formacién técnica y
artistica le permitié aportar una perspectiva completa sobre las exigencias del pixel art y su
funcién dentro de géneros de accién, como los beat ‘em up. En la entrevista, Moreno explicd
detalladamente los principios esenciales del estilo, su vigencia en el mercado actual y las
consideraciones necesarias para mantener legibilidad, coherencia visual y expresividad en

contextos de constante movimiento.

Durante la entrevista, Moreno compartid tanto principios fundamentales del estilo
grafico como recomendaciones practicas y reflexiones sobre los desafios técnicos y visuales que

implica su implementacion.
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Principios basicos del pixel art

Uno de los aportes mas relevantes fue su explicacion sobre los fundamentos del pixel
art, donde sefalé que la simplificacion y la economia visual son indispensables, enfatizando que
/" 7 ” . .7 . . .

cada pixel cuenta” y debe colocarse con intencion para que la figura sea reconocible incluso en
baja resolucién. Ademads, menciond que este estilo exige mantener el mismo nivel de detalle en
todos los elementos y trabajar con paletas reducidas que aseguren coherencia cromatica entre
personajes y escenarios. Estas observaciones permiten comprender el tipo de decisiones

visuales necesarias para desarrollar Batahola City con una estética clara y consistente.

Figura 11

Simplificacion y economia visual del Pixel Art

[

Nota: Elaboracién propia

Ventajas y atractivo

Moreno también describid las ventajas del pixel art, entre ellas su caracter duradero, su
baja demanda de recursos técnicos y su fuerte conexion emocional con los jugadores gracias a
la nostalgia. En sus palabras, el estilo conserva su valor porque “no envejece fdcilmente” y

porque la claridad visual evita la saturacion que a veces presentan los estilos hiperrealistas. Sin
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embargo, también sefald limitaciones, como la restriccion de detalle, las animaciones menos
expresivas debido a la resolucién y la percepcidon de algunas personas que lo consideran un

estilo sencillo cuando, en realidad, demanda mucha precisién.

Respecto al atractivo del pixel art para el jugador contempordneo, Moreno indicé que
este estilo funciona porque combina una estética retro con la legibilidad necesaria para juegos
dindmicos, y porque su apariencia artesanal genera una conexidén emocional inmediata. Esto se
evidencia en su afirmacién de que el pixel art “tiene un encanto especial”, lo que refuerza su

pertinencia para un videojuego que mezcla nostalgia y cultura local, como Batahola City.

Herramientas y técnicas de formacion

En relacién con el proceso técnico, Moreno recomendé herramientas como Aseprite,
GraphicsGale, Pyxel Edit, Photoshop/Krita y Pro Motion NG, sefialando que cada una aporta
funciones especificas para animacién, manejo de tilesets o construccion de sprites. También
aconsejé iniciar la formacién artistica practicando con siluetas simples y “empezar con sprites
pequerios (16x16 o 32x32),” “utilizando paletas limitadas” y “estudiando sprites cldsicos, para
entender decisiones de disefio” practicas que ayudan a comprender cémo construir personajes

legibles con pocos detalles.
Figura 12

Ejemplificacion de dimensiones de sprites 2D en el programa Aesprite.

AESPRITE

Nota: Elaboracion propia
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Otro aspecto relevante fue la importancia de mantener coherencia visual en juegos con
multiples elementos en pantalla. Para ello, sugirid “definir una paleta base desde el inicio” y

V(¢

“reutilizar colores en distintos elementos” “usar la misma rampa de color para sombras y luces”,
“aplicar técnicas como dithering en degradados sutiles”. También enfatizd que la legibilidad
depende de “priorizar siluetas distintivas”, “exagerar rasgos identificables” y evitar detalles

innecesarios que puedan dificultar la lectura del personaje.

Aplicacién al género beat ‘em up

Al analizar la relacién entre este estilo y el género beat ‘em up, moreno explicé que el
mayor desafio es lograr animaciones fluidas que acompafien los movimientos rapidos y
repetitivos propios del género. Por ello, recomendd disefiar siluetas claramente diferenciadas
entre héroes y enemigos —reforzandolo con paletas distintas como “buenos en azul o verde y
malos en rojo o negro”—, para evitar confusién en el combate. Ademas, destacd que una paleta
global compartida contribuye a mantener la coherencia cuando varios enemigos aparecen

simultdneamente, reservando los colores mas llamativos para jefes o personajes especiales.
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Producto Creativo

El producto creativo resultado de esta investigaciéon consiste en el desarrollo de un
prototipo jugable del videojuego Batahola City, una propuesta que fusiona el género cldsico
beat ‘em up con la identidad cultural del barrio Batahola Sur, en Managua. Este proyecto busca
evidenciar el potencial de los videojuegos como medio artistico y narrativo capaz de
representar realidades locales, trasladando al lenguaje digital los elementos visuales, sociales y

emocionales de una comunidad nicaragliense.

El desarrollo del prototipo integra aspectos técnicos, estéticos y conceptuales que
surgieron a partir de un proceso de investigacidon cualitativa, entrevistas, encuestas vy
observacién directa, con el propdsito de crear una experiencia interactiva que no solo
entretenga, sino que también exponga la cultura urbana nicaragliense y promueva la innovacion

dentro de la industria creativa local.

Diagnostico

Asi como Herrera y Tingle (2024) que a través del desarrollo del prototipo de su
videojuego y su trabajo de tesis, sostienen que es posible contribuir a la representacion de la
cultura mediante la incorporaciéon de mitos y leyendas de Nicaragua a este prototipo. También
el proyecto Batahola City surge de la necesidad de representacion cultural dentro de la industria
del videojuego nicaragliiense. Ademas, nacionalmente el juego titulado HAYCLAVAYA hace
referencias arquitecténicas y geopoliticas sin embargo, no profundiza en la narrativa de su

historia y universo ficticio.

Sin embargo, dentro del panorama nacional, uno de los pocos referentes que demuestra
la capacidad de Nicaragua para crear universos narrativos propios es Toziuha Night: Order of the
Alchemists, un videojuego independiente que desarrolla una historia original dentro de un
mundo de fantasia oscura. Su existencia evidencia que es posible construir relatos, personajes y

sistemas jugables que no dependan de estereotipos externos, sino que apuesten por mundos
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ficticios creados desde la vision del desarrollador. Este ejemplo resulta relevante para Batahola
City, ya que confirma que en el pais existe talento capaz de producir obras con identidad
narrativa definida. Del mismo modo, el prototipo de Batahola City busca desarrollar su propio
universo —esta vez inspirado en la vida barrial local— demostrando que la narrativa original
también puede surgir desde lo cotidiano y lo urbano, y no Unicamente desde contextos de
fantasia. Esta relacién refuerza la necesidad y la viabilidad de crear productos interactivos que

representen historias y ambientes que nacen del entorno cultural nicaragliense.

Nicaragua en Videojuegos internacionales

A pesar de que en algunos videojuegos internacionales se han hecho referencias
superficiales a Nicaragua —como menciones de su nombre o la aparicién de una ubicacién
geografica dentro de un mapa—, no existen propuestas que la retraten como un universo
ficticio narrativo o culturalmente vivo. Titulos populares como Call of Duty (en varias de sus
entregas), Contra de Nintendo NES, The Last of Us Part | y Grand Theft Auto Ill incluyen al pais
Unicamente de manera tangencial, ya sea como escenarios mencionados, puntos estratégicos
dentro de la historia o simples referencias geopoliticas. Estas apariciones no profundizan en la
vida cotidiana, el lenguaje, los personajes o las dinamicas culturales propias del contexto

nicaraguense.

Desde este planteamiento, el prototipo del videojuego Batahola City se justifica como un
proyecto cultural y de entretenimiento que aporta una vision nueva al panorama de los
videojuegos nicaraglienses. No solo busca entretener, sino dar a conocer la identidad barrial
como una fuente vdlida de inspiracion artistica y narrativa. A través de un estilo visual de pixel
art y una jugabilidad tipo beat ‘em up, el prototipo convierte los espacios y personajes del barrio
en protagonistas, rescatando expresiones, costumbres y dinamicas sociales. De esta manera, el
producto funciona como un puente entre la nostalgia del videojuego clasico y de la cultura

nicaragliense contemporanea.
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El problema que aborda el proyecto no es Unicamente la falta de videojuegos locales,
sino también la escasa valoracién del entorno urbano nicaragliense como escenario de
creacion. En un mercado dominado por contenidos globalizados, Batahola City plantea una
alternativa en la localidad que adquiere un caracter universal, demostrando que los videojuegos
pueden ser vehiculos para preservar y difundir la identidad cultural de los barrios; tal como lo

plantea Herrera y Tingle (2024) con los mitos y leyendas.

El producto estd dirigido principalmente a dos segmentos clave: adultos entre 35 a 42
afos como segmento principal y jovenes entre 20 a 25 afos como segmento secundario, ambos
con un alto interés por los videojuegos retro, el disefio digital y la cultura urbana
contempordnea. Este ultimo publico resulta estratégico porque segun Fad Juventud (2023) el

77% de jovenes juega a videojuegos (84,5% de los chicos y 69,7% de las chicas).

Ademads el 62,5% de jévenes compra videojuegos en mayor o menor medida, siendo la
compra de videojuegos en formato digital mas frecuente (46,8%) que los de formato fisico
(32,7%) (mas frecuente en mujeres y jovenes de 25 a 29 afios). Por otro lado, el 56% de los y las

jovenes juegan a videojuegos gratuitos (en mayor medida los mas jovenes de 15 a 19 afios).

Por otro lado, la segmentacion mayor (de 35 a 42 afos) valora la estética elaborada del
pixel art y el género beat em up debido a que era el género de videojuego mas famoso en los 90
época en la que ellos vivieron su infancia e inicios de adolescencia, ademas les interesan
narrativas que conectan con raices culturales reales o con experiencias cotidianas. Son usuarios
gue buscan productos distintos a las grandes producciones comerciales y que muestran afinidad

por propuestas que evocan nostalgia mientras ofrecen innovacidn visual o tematica.

El proyecto también se dirige al publico latinoamericano involucrado en la escena indie
(Videojuegos independientes) —tanto jugadores como creadores digitales—, un sector que ha
crecido en los ultimos afios y que demanda experiencias con contextos reconocibles, capaces de
reflejar su identidad y entorno. En este sentido, Batahola City se posiciona como una propuesta
que combina entretenimiento con un retrato cultural cercano, relevante y atractivo para este

mercado en expansion.
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Figura 13

Respuesta del entrevistado

“Me gustaria que sea una

historia como la pelicula

de la Yuma.”

Nota: Elaboracion propia

Esto expresd uno de los participantes durante las entrevistas realizadas a habitantes de
Batahola Sur, haciendo referencia a la pelicula nicaragliense reconocida por su enfoque
narrativo sobre la vida en los barrios populares y por su produccién independiente. Esta
observacion no solo evidencia el deseo de ver historias locales llevadas a formatos narrativos
contemporaneos, sino que también establece un vinculo directo entre el videojuego como
medio cultural y la tradicion del cine independiente nicaragiiense. Asi, Batahola City comparte
con La Yuma la intencién de representar realidades barriales desde una mirada propia,
construida desde adentro y sin intermediaciones, reforzando su identidad como un producto

independiente que emerge del mismo contexto que retrata.
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Buyer Persona

El buyer persona de Batahola City representa al jugador nicaragliense joven, nostalgico y
creativo, que ha crecido rodeado de videojuegos internacionales pero nunca ha visto reflejada
su propia cultura en ellos. Siente entusiasmo cada vez que Nicaragua aparece mencionada en
un titulo extranjero, aunque nota que esas referencias son superficiales y pasajeras. Este
jugador anhela una experiencia que no solo le divierta, sino que también le conecte con su
identidad y su memoria colectiva. Busca productos que combinen innovacién, cultura y que

reinterpreten lo cotidiano desde el lenguaje visual y narrativo del videojuego.

Figura 14

Buyer Persona

Buyer Persona

Apps que usa:

* TikTok.

* Instagram.
* YouTube.
* Discord.

* ltch.io.

Suena con:

Encontrar un videojuego que

represente su cultura y entorno.

Revivir la sensacion de jugar en
arcades o consolas clasicas.

Jugar sin complicaciones y sin

necesidad de hardware costoso.

Nota: Elaboracion propia

\ 4

José Carlos
27 Afos

Le duele:

* Poca representacion de
Nicaragua en los videojuegos.

* Juegos modernos muy
demandantes en hardware.

* Pérdida de la esencia retro en
muchos titulos actuales.

rd -
Habitos
* Juega para entretenerse,
desconectarse y aliviar la rutina
diaria.
* Prefiere juegos con referencias

culturales que conecten con su vida

cotidiana.
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Conceptualizacion
Origen e historia de la idea

El proyecto Batahola City nace a partir de una inquietud personal: durante mi infancia en
el barrio Batahola Sur siempre me pregunté por qué en los videojuegos nunca aparecia
Nicaragua representada mas alld de menciones superficiales o referencias rapidas a su nombre
o ubicacidn. Este cuestionamiento se convirtié en el punto de partida del proyecto, impulsando
la idea de construir un mundo ficticio inspirado en mi propio entorno cultural y social, que

pudiera reflejar las costumbres, expresiones y dindmicas cotidianas del barrio.

La narrativa inicial de Batahola City se presenta exclusivamente mediante texto en
pantalla, siguiendo la estética retro que caracteriza al proyecto. Esta decisidon permite introducir
al jugador en el contexto del protagonista de manera clara y directa, sin depender de voces o

cinematicas complejas, y manteniendo coherencia con el estilo visual pixelado del prototipo.

El juego comienza con una breve secuencia textual que explica que El Shucko regresa a
Batahola City después de varios afios fuera. Su intencidn es reconectar con el barrio donde
crecid, un lugar lleno de recuerdos asociados a su infancia, su comunidad y su pasion por los
videojuegos. Sin embargo, el texto sefiala que, al volver, algo se siente diferente: ciertos
comportamientos, tensiones y dindmicas sociales revelan un barrio que ha cambiado con el
tiempo.

Mientras recorre una de las calles principales, el texto describe el evento que desata el
conflicto: El Shucko es sorprendido por dos ladrones que le arrebatan su consola “PayoStation”,
un objeto de gran valor sentimental, pues representa su infancia y su vinculo con la cultura del

barrio. Este robo se convierte en el detonante narrativo del nivel.

Desde ese momento, la historia se desarrolla a través del propio recorrido del jugador.
Para recuperar su consola, El Shucko debe avanzar por un tramo del barrio enfrentdndose

Unicamente a dos tipos de enemigos basicos:

e Rookie Azul: agresivo, rapido y directo en combate.
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® Rookie Amarillo: menos agresivo, pero mas impredecible en su comportamiento.

El trayecto culmina con la aparicién de El Molinero, presentado como jefe final del nivel.
Su introduccidon se narra mediante texto que advierte que estd involucrado en el movimiento de
la consola robada. El combate contra él funciona como la culminacién mecdnica y narrativa del

prototipo, dejando claro que el protagonista se enfrenta a algo mas grande que un simple robo.

El prototipo finaliza con una ultima pantalla de texto que sugiere que esta es solo la
primera parte del camino de El Shucko para recuperar aquello que simboliza su identidad, su

historia y su vinculo emocional con Batahola.

Segln Sena (2017) la identidad barrial se entiende como el lazo que las personas
establecen no solo con el territorio fisico donde se encuentra el barrio, sino también con los
elementos culturales y sociales que lo conforman, como las costumbres, practicas comunitarias,
normas, espacios de convivencia y actividades cotidianas. Todos estos componentes influyen
directamente en la formacién de dicha identidad, y al mismo tiempo, esta identidad contribuye
a mantener y reproducir esos mismos elementos dentro de la comunidad. La intencidén principal
es que el prototipo de videojuego Batahola City funcione como un medio artistico y narrativo
capaz de visibilizar la identidad barrial nicaragliense, a través de una propuesta que mezcla

nostalgia retro y representacidn cultural.

Escenarios

Los escenarios de Batahola City fueron concebidos a partir de la observacion directa de
la infraestructura y el entorno urbano de Batahola Sur durante las visitas de campo. Calles,
fachadas, pasajes y espacios cotidianos sirvieron como referencia visual y narrativa para
construir ambientes que reflejan la identidad del barrio. Esta aproximaciéon permite que los
escenarios no solo funcionen como espacios de juego, sino como representaciones estilizadas
de un territorio real, reforzando la conexidn entre el entorno fisico y su reinterpretacién dentro

del universo del videojuego.
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Figura 15

Arte conceptual de escenarios

(ARTE CONCEPTUAL ESCENARIOS)

Nota: Elaboracion propia
Mecanica del juego

Batahola City es un videojuego tipo beat ‘em up, un género clasico de accién y combate

lateral donde el jugador avanza enfrentando enemigos en secuencias progresivas. La dindmica
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del juego se centra en el combate cuerpo a cuerpo, con mecanicas de combate simple de un

solo golpe, salto y correr.

El jugador controla a uno de los personajes principales del barrio, El Shucko, quien debe
avanzar por el escenario enfrentdndose a diferentes grupos de enemigos. Estos adversarios
estan diferenciados por paletas de color especificas —azules y amarillos— que permiten
identificarlos visualmente y reconocer su comportamiento en combate. Cada enemigo ejecuta
ataques basicos y cuenta con una IA programada para seguir la posicion del jugador,
adaptdndose a sus movimientos y acercdndose estratégicamente para iniciar un
enfrentamiento. Esta dindmica contribuye al ritmo del juego y refuerza la interaccién propia del

género beat 'em up.
Estructura y progresion

La estructura y progresion del prototipo de Batahola City fueron disefiadas para guiar al
jugador a través de una experiencia gradual, coherente con las mecdnicas del género beat ‘em

up. Este se desarrolld siguiendo una estructura narrativa y jugable organizada en tres fases

principales, que permiten guiar al jugador desde la introduccion hasta el enfrentamiento final.
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Figura 16

Diagrama de progresion de fases

MENU INICIAL
- Iniciar juego

- Salir del Juego

CONTEXTO NARRATIVO
* Narrativa como texto en pantalla.

FASE 3
* Animacion guia introductoria

* Batalla jefe final ¢ Regreso de el Shucko al barrio

* Enemigo: El molinero

* Robo de su consola Polystation.

FASE 2 FASE 1
¢ Animacién guia introductoria * Animacién guia introductoria
¢ Calle del barrio vertical. * Comienza en una calle del barrio.

¢ Enemigo: (rookies azules) « Enemigo: (rookies amarillos)

Nota: Elaboracién propia

El diagrama representa la estructura completa del prototipo de Batahola City,
comenzando con un menu inicial que permite al jugador iniciar la partida o salir del juego.
Desde esta pantalla se accede al Contexto Narrativo, donde se presenta la historia mediante
texto, siguiendo la estética retro del proyecto. Esta breve introduccidn explica el regreso de El
Shucko a su barrio y el robo de su consola “PayoStation”, estableciendo el conflicto principal que

guiara toda la experiencia del nivel.

A partir del contexto narrativo, el jugador entra en la Fase 1, donde comienza el
recorrido por una de las calles del barrio y se enfrenta a los primeros enemigos, los rookies
amarillos, que funcionan como una introduccién al sistema de combate. Luego, en la Fase 2, |a

dificultad aumenta al aparecer los rookies azules, enemigos mas agresivos y veloces. Esta fase
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muestra una transicion del entorno urbano hacia una calle vertical, reforzando la sensaciéon de

avance dentro del barrio y preparando al jugador para el climax del prototipo.

Finalmente, la progresidon culmina en la Fase 3, donde se presenta una ultima animacién
guia que introduce al jefe del nivel: EI Molinero. Este enfrentamiento representa el punto mas
alto de dificultad y sirve como cierre narrativo y mecéanico del prototipo. El disefio del diagrama
evidencia una estructura clara y lineal, organizada para mostrar de manera gradual las
mecanicas del juego, el ambiente barrial y el tono general de la experiencia, dejando abierta la

posibilidad de expandir la historia en niveles futuros.
Apartado visual

El apartado visual del prototipo se fundamenta en el uso del pixel art, un estilo grafico
gue no solo define la estética del proyecto, sino que se convierte en un componente conceptual
clave dentro de Batahola City. Este estilo fue seleccionado porque su naturaleza artesanal y
simplificada permite reinterpretar la identidad del barrio desde una mirada estilizada y
simbdlica, alejandose del hiperrealismo para enfocarse en la esencia cultural del entorno
urbano. Gracias a la abstraccion del pixel art, es posible capturar rasgos caracteristicos del
barrio —como su arquitectura, colores y dindmicas cotidianas— sin necesidad de replicarlos con

exactitud fotografica, lo que favorece una representacion mas expresiva y evocadora.

El pixel art también aporta un componente emocional fundamental: la nostalgia. Al
remitir visualmente a la época dorada de los videojuegos clasicos, este estilo genera una
conexion inmediata con jugadores jovenes y adultos que reconocen el lenguaje visual de los
beat ‘'em up tradicionales. Esta relacidn entre estética retro y memoria colectiva fortalece la
intencién del proyecto de mezclar modernidad con referencias culturales locales, logrando que

la experiencia resulte familiar, afectiva y, al mismo tiempo, innovadora.

Ademas, el pixel art es una eleccién totalmente coherente con el género beat ‘em up,
historicamente vinculado a graficos de baja resolucién, animaciones marcadas y paletas de color
simplificadas. Este estilo facilita la claridad visual durante los combates —un elemento

imprescindible en juegos donde la legibilidad de personajes, golpes y desplazamientos es
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clave—, permitiendo distinguir facilmente a enemigos, aliados y elementos interactivos en
pantalla. Por estas razones, el pixel art no sélo embellece el prototipo, sino que define su

identidad visual y refuerza tanto su coherencia mecanica como su intencién cultural y narrativa.

El apartado visual combina elementos 2D y 3D integrados bajo una estética de pixel art,
reforzando el caracter nostalgico del género beat ‘em up. Esta eleccién responde tanto a una

motivacion artistica como técnica.

Los personajes se construyen a partir de paletas de colores vibrantes (rojos, amarillos,
verdes, celestes eléctricos) para destacar a los personajes de los escenarios, los cuales estan
inspirados a partir de tonos calidos de los atardeceres y el ambiente urbano de Managua. Los
moodboards visuales del proyecto incluyen referencias a calles, murales y estructuras reales de
Batahola Sur, fusionadas con influencias de titulos como Streets of Rage 4, TMNT: Shredder’s

Revenge y Super Paper Mario.

Figura 17

Moodbard visual de escenarios y ambientacion
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Nota: Elaboracion propia a partir de fotografias tomadas en las visitas a Batahola sur y capturas
de pantalla de “TMNT: Shredders Revenge”, Street of Rage 4”, “Super Paper Mario”
Disefio
El apartado de disefio del prototipo Batahola City busca exponer el proceso creativo y
técnico que dio forma al videojuego, desde su conceptualizacién visual hasta su estructura
jugable. El objetivo principal es mostrar como se combinaron elementos culturales
nicaraglienses con las mecanicas cldsicas del género beat ‘em up, logrando una experiencia que

no solo entretiene, sino que también representa la identidad urbana del barrio Batahola.

El disefio, tanto estético como funcional, se concibe como una reinterpretacion digital
del entorno cotidiano del jugador, trasladando los cddigos visuales y sociales de la cultura

popular nicaragiiense a un formato interactivo.

Paleta de Colores y Ambientacion

La paleta cromatica y la ambientacién de los escenarios de Batahola City surgen tanto
de los elementos visuales caracteristicos del barrio de Batahola sur y del sistema de colores
vibrantes (rojos, naranjas, amarillos, verdes, azules eléctricos) . El entorno del barrio inspira una
gama calida y contrastante: muros desgastados, tonos tierra, texturas envejecidas y cielos
nublados que aportan una atmdsfera urbana, rustica y cercana a la realidad del contexto
representado. Estos colores permiten transmitir una sensacion de cotidianidad y crudeza visual

gue acompaiia la narrativa callejera del género beat ‘em up.

A su vez, la paleta oficial del logo y el icono del videojuego esta compuesta por cuatro

colores principales que cumplen una funcién simbdlica, estética y funcional dentro del proyecto:
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Figura 18

Logo y Paleta de Colores

« Azul (#0072fd):
Representa energia juvenil y, a la vez, uno de los
colores identitarios de Nicaragua.

* Rojo (#ed2100):
Evoca intensidad, peligro y dinamismo, asociado

al caracter fuerte de los barrios populares.

* Blanco (#ffffff):
Simboliza claridad, equilibrio y también forma
parte de los colores representativos de
Nicaragua.

* Negro (#1d1d1d):
Se utiliza como base para contornear, reforzar
siluetas y aportar profundidad visual.

Nota: Elaboracién propia

Diseio de Personajes

El disefio de los personajes del proyecto Batahola City se construyé a partir de las
entrevistas realizadas a habitantes del barrio Batahola Sur, tomando como base sus vivencias,
referencias culturales y percepciones sobre las figuras que representan la identidad del lugar. De
esta manera, los personajes no surgen Unicamente desde una invencién creativa, sino que estdn
inspirados en personalidades reales y reconocibles dentro de la comunidad, lo que fortalece la

autenticidad narrativa del videojuego y su vinculo con el contexto social representado.

Durante el proceso de recoleccién de informacidn, se les preguntd a los entrevistados:
“éQué personajes reales de Batahola Sur creés que merecen estar en una historia o una pelicula
basada en el barrio?”. Las respuestas coincidieron de forma significativa al mencionar a figuras
como “el Shucko y el Molinero”, asi como “Vitamina y la Concha”, descritos como personajes

histéricos o representativos de la vida cotidiana del sector. Estas referencias evidencian que la
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comunidad reconoce en ellos simbolos de identidad barrial, memoria colectiva y experiencias

compartidas.

A partir de estas respuestas, los personajes del videojuego fueron concebidos como
reinterpretaciones narrativas de dichas figuras reales, manteniendo su esencia simbdlica pero
adaptandolas al lenguaje del videojuego y al género beat ‘'em up. Este enfoque permite que los
personajes no solo cumplan una funcién ludica, sino que también actiuen como portadores de

historia, identidad y memoria cultural dentro del universo de Batahola City. Estos son:
El Shucko

Es un joven de 24 afios que regresa a su barrio después de varios afios de ausencia,
convirtiéndose en el protagonista del prototipo. A través de su recorrido, el jugador explora el
entorno, enfrenta a los primeros enemigos y se introduce en el tono narrativo y cultural del
juego. Su figura responde al arquetipo del héroe segun Carl Jung: un personaje que inicia un
viaje de retorno y transformacién, enfrentando conflictos externos que reflejan también luchas
internas. El regreso al barrio no solo representa un desplazamiento fisico, sino un llamado a
asumir responsabilidad, recuperar lo perdido y restaurar el equilibrio de su entorno, rasgos

centrales del héroe clasico adaptado a un contexto urbano y contemporaneo.

@ @ O

#5fcded H#1c255e HEfFFf

Figura 19

Personaje: Shucko

Nota: Elaboracién propia
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Vitamina

Vitamina es un personaje no jugable emblematico del barrio, inspirado en un personaje
real muy reconocido en Batahola Sur por su personalidad extravagante y su presencia constante
en las calles. Dentro del juego, cumple la funcidn de orientar al jugador mediante indicaciones
rdpidas y directas, guidndolo hacia los objetivos principales y facilitando su avance. Desde el
enfoque simbdlico, Vitamina se vincula con el arquetipo del Inocente propuesto por Carl Jung.
Representa la ingenuidad, la espontaneidad y la confianza en el entorno, actuando como una

figura optimista que cree en el bien y en la posibilidad de ayudar sin esperar nada a cambio.

Figura 20

Personaje: Vitamina

#1c255e #14e514 HEfFff

Nota: Elaboracién propia
La Concha

La Concha es un NPC con un trasfondo emocional profundo, inspirado en un habitante
real del barrio cuya pareja fue asesinada por personas cercanas a su entorno. Esta experiencia

marcd su vision del mundo vy la llevd a desarrollar una postura critica y desconfiada frente a las
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pandillas que controlan el territorio. A partir de ese dolor, decide ayudar a Shucko en su

busqueda de la consola robada, convirtiéndose en una aliada clave dentro de la narrativa.

Desde el enfoque arquetipico de Jung, La Concha se vincula con el arquetipo del
Protector. Representa la figura que, a partir de la pérdida y la experiencia, asume el rol de
resguardar, advertir y guiar para evitar que otros sufran el mismo destino. Su funcién dentro del
juego es brindar informacion estratégica sobre los enemigos y alertar sobre la presencia del jefe
final, aportando una sensaciéon de cuidado, experiencia y proteccion dentro del recorrido del

jugador.

Figura 21

Personaje: La Concha

#5fcded #d57f40 #e00808

Nota: Elaboracién propia
El Molinero y sus Secuaces

El Molinero es el jefe final del prototipo y uno de los personajes mas temidos del barrio,
asociado a pequefios grupos delictivos locales y al control violento del territorio. Dentro de la

experiencia de juego, representa el primer gran obstdculo para Shucko: un enemigo mas fuerte,
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estratégico y dominante que los adversarios comunes, disefiado para poner a prueba el dominio

de las mecdnicas aprendidas a lo largo del nivel.

Desde el enfoque de los arquetipos de Jung, El Molinero se vincula con el arquetipo del
Tirano, ya que ejerce poder a través del miedo, la intimidacién y la violencia, imponiendo su
autoridad sobre otros. Aunque aparenta ser el responsable directo del robo de la consola, su
derrota revela que solo actla como intermediario, reforzando la idea de que el conflicto es mas

amplio y que existe una figura aun mas poderosa que mueve los hilos desde las sombras.

Los secuaces del Molinero representan la extension directa de su poder dentro del
barrio. Son personajes que actian como ejecutores de su voluntad, patrullando las calles,
intimidando a los habitantes y enfrentando al protagonista a lo largo del nivel. A nivel narrativo,
simbolizan a quienes, por miedo, necesidad o conveniencia, se subordinan a una figura
autoritaria para sobrevivir dentro de un entorno hostil.

Figura 22

Personaje: Molinero

@ 0 O

#4a3180 #1a2640 Heec39a

Nota: Elaboracién propia
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Figura 23

Personaje: Secuaces

Nota: Elaboracion propia

Escenarios y Elementos del Entorno

El videojuego utiliza la técnica de pixel art en texturas 2D aplicadas en modelos 3D, un
estilo que emplea pixeles individuales como unidades visuales para construir imagenes de baja
resolucion. Segun la Universidad UNADE (2024), el pixel art destaca por su claridad, simplicidad
y capacidad para transmitir emociones a través de la composicidn y el color. Esta estética resulta
ideal para Batahola City por su conexidn con la nostalgia del videojuego clasico, su legibilidad y
su eficiencia en recursos. Las herramientas principales utilizadas en la producciéon fueron

Aseprite, Photoshop y Unreal Engine 5.

Los escenarios disefiados para el prototipo de Batahola City se construyeron a partir de
la informacion recabada durante las entrevistas y las visitas de campo, donde los habitantes
hicieron referencia de manera general a elementos caracteristicos del barrio, como las calles, las
rotondas y la convivencia cotidiana entre vecinos. Expresiones como “las rotondas hay unas
cuantas” y “la convivencia entre vecinos, las calles y el ambiente de barrio” sirvieron como base
conceptual para imaginar y estructurar los espacios jugables, sin reproducir un lugar exacto,

pero si capturando la esencia del entorno urbano mencionado.
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A partir de estas referencias, se disefié la calle central como un espacio representativo
del movimiento constante y la vida diaria del barrio, reinterpretado creativamente para
funcionar como zona inicial del prototipo. Asimismo, se planted una calle transitoria con avance
vertical hacia una rotonda de tierra, inspirada en la idea de las multiples rotondas mencionadas
por los entrevistados, entendidas como puntos de conexidn y transito dentro del barrio. Este
espacio simboliza el desplazamiento progresivo del jugador hacia zonas mdas complejas vy

conflictivas.
Figura 24

Escenarios finales del prototipo

wal

s Tl

Nota: Elaboracion propia

Finalmente, la rotonda de tierra se concibié como un ambiente mas abierto, reforzando
su cardacter de punto clave dentro del barrio. Aunque los habitantes no describieron este lugar
de manera especifica, su mencién recurrente permitid reinterpretarlo como un escenario

estratégico dentro del juego, donde la iluminacién, la disposicién del espacio y la presencia de
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enemigos refuerzan el climax del nivel. De esta forma, los escenarios del prototipo no son
copias literales de Batahola Sur, sino representaciones simbdlicas y ludicas construidas a partir
de las percepciones y relatos de la comunidad.

Figura 25

Comparacion del lugar de inspiracion y producto final

Nota: Elaboracién propia

Los niveles cuentan con desplazamiento lateral progresivo, dividido en secciones
conectadas, ademas el sistema de control de Batahola City fue disefiado para ofrecer una
experiencia intuitiva, fluida y accesible tanto para jugadores casuales como experimentados. La
mecdnica principal se basa en el combate cuerpo a cuerpo, caracteristica esencial del género
beat ‘em up, complementada con desplazamientos laterales y saltos que permiten al jugador

esquivar ataques o explorar el entorno.

Controles y Mecanicas

En Batahola City, el jugador puede utilizar teclado de computadora o control (PS4 o
genérico), ofreciendo accesibilidad para distintos tipos de usuarios. La disposicién de botones
fue seleccionada siguiendo estandares comunes del género beat ‘em up, con el fin de que el

manejo resulte intuitivo incluso para jugadores con poca experiencia.
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Controles de Teclado (PC)

Esta configuracion fue seleccionada por su familiaridad para los jugadores de PC y su
compatibilidad con la mayoria de teclados estandar. Ademas, permite una curva de aprendizaje

corta y una respuesta precisa en las acciones del personaje.

Figura 26

Controles de teclado (PC)

Movimiento Ataque

SPACE BAR

Salto

Nota: Elaboracién propia

Estos controles se seleccionaron porque replican un esquema ampliamente usado en
videojuegos de accion en PC. Las teclas WASD son reconocidas universalmente para
desplazamiento, ya que permiten movilidad fluida con la mano izquierda mientras la mano
derecha queda libre para ejecutar acciones.

El ataque en J y el salto en Espacio siguen una ldgica ergonémica: la barra espaciadora es
una tecla grande y de facil acceso para acciones rapidas, mientras que la tecla J se alinea con

configuraciones presentes en otros juegos independientes que usan ataques con la mano
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derecha. Este disefio mantiene la estructura basica de titulos clasicos y modernos del género,

facilitando la adaptacion del jugador sin curva de aprendizaje innecesaria.
Figura 27

Controles de Ps4

Movimiento Ataque

b e —

Nota: Elaboracién propia

En los controles se respetd una distribucion muy comun en beat ‘em ups tradicionales:

e El movimiento con las flechas permite precisién en desplazamientos laterales.

El botdn X para saltar es estandar en juegos de accidon y plataformas.

e El botdn cuadrado para atacar coincide con la configuracion habitual de titulos de
pelea y accion, por lo que resulta familiar para la mayoria de jugadores.
® Lla integracion de controladores externos facilita una experiencia mas

ergondmica, especialmente durante sesiones prolongadas de juego
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Musicalizacion

La musica original del prototipo fue compuesta por Ohanny Gutiérrez en un periodo de 4
meses (del mes de septimbre al mes de Diciembre). El proceso tomé varias semanas,
combinando etapas de exploracion sonora, composicidn y ajuste para sincronizar la musica con
el ritmo y la atmésfera del juego. Para su produccion se utilizdé un software de creacion musical
digital (DAW) especificamente el software llamado: GarageBand, lo que permitio trabajar por
capas, experimentar con patrones ritmicos y realizar iteraciones constantes hasta lograr un

resultado coherente con el universo de Batahola City.
Composicion Musical

A nivel compositivo, se empled principalmente la escala menor pentatdnica,
seleccionada por su fuerte connotacidén épica y de tensién, cualidades que encajan con el
conflicto urbano y la dindmica del género beat ‘em up. Esta escala, comun en musicas de accién
y combate, facilité la creacién de melodias directas, memorables y cargadas de intensidad

emocional, reforzando el caracter callejero y confrontativo del juego.

Un recurso central en la construcciéon musical fue el uso del ostinato, este es un término
musical que se refiere a un patron ritmico o melédico que se repite de manera constante a lo
largo de una pieza. Esta repeticién puede aparecer en una voz o un instrumento y pueden ser

melodias, armonias o ritmos. (Pere Hernandez Music, 2023)

En el desarrollo del tema del prototipo se tomd como base ritmica y melddica el nombre
“Batahola”. Este ostinato funciona como un elemento narrativo y estructural que enfatiza la
repeticion, permitiendo superponer distintos recursos ritmicos, melédicos y arménicos sin
perder coherencia. A partir de este recurso recurrente se desarrollaron variaciones que
aseguran que el movimiento musical no sea estatico, jugando constantemente con capas
armonicas y acentos ritmicos para mantener la energia. Esta logica de repeticidn y variacion fue
la idea fundacional de la musica del proyecto, alinedndose con la naturaleza ciclica y ritmica del

gameplay beat ‘em up.
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Género Musical

Ill

Se eligié la fusidn del género “urbano” con el “chiptune”, esta decisidn responde tanto a
una intencién conceptual como a una necesidad narrativa y estética del proyecto Batahola City.
El urbano permite anclar el videojuego a un contexto social reconocible, inspirado en la vida
cotidiana del barrio, sus dindmicas, tensiones y formas de expresion popular. Este género
musical conecta directamente con el entorno callejero, la identidad juvenil y la crudeza del

espacio urbano que el juego busca representar, reforzando la autenticidad cultural del mundo

narrativo.

Por su parte, el chiptune remite de forma directa a la nostalgia de los videojuegos
clasicos, especialmente a los beat ‘em up de las décadas de los ochenta y noventa. Su sonoridad
digital y ritmica no solo evoca la memoria colectiva del arcade, sino que también se adapta de
manera efectiva a la estructura repetitiva y dindmica del combate. El chiptune aporta claridad

ritmica, energia constante y una identidad sonora coherente con el estilo visual en pixel art.

Interfaz y Experiencia del Usuario (Ul/UX)

La interfaz del videojuego adopta un enfoque visual minimalista de inspiracién urbana,
apoyado en el uso de tipografia arcade gamer de estilo pixel art, coherente con la estética
general del prototipo y con las referencias clasicas del género beat ‘em up. Los elementos de la
interfaz estan disefados bajo principios de jerarquia visual, legibilidad y funcionalidad,
destacando una barra de vida del jugador claramente identificable, integrada de forma no

invasiva dentro del espacio de juego.

El menu principal presenta una estructura simple e intuitiva, con opciones esenciales
como iniciar partida y salir del juego, favoreciendo una navegacién directa y sin fricciones. Por
su parte, la pantalla de pausa funciona como un punto de control funcional, ofreciendo acceso
inmediato a informacion bdsica de controles y a la opcidn de reinicio, sin interrumpir el flujo de

la experiencia interactiva.
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Figura 28

Menu de Batahola City

. SALIR DEL JUEGO

CONTROLES

Nota: Elaboracion propia

En conjunto, el disefo de la interfaz prioriza la claridad visual, el ritmo compositivo y la
coherencia estética, asegurando una experiencia de usuario fluida que acompafia la accién del

beat ‘em up sin distraer al jugador de la dinamica del combate.
Testeo

Se aplicé la metodologia SUM (Scrum-based Unified Methodology), con iteraciones

cortas y revision constante del avance visual y técnico.

El testeo incluyé encuestas aplicadas a la comunidad de Batahola y a estudiantes de Arte
Digital y Animacion, evaluando representacién cultural, jugabilidad y estética visual. Las

sugerencias obtenidas guiaron ajustes en la interfaz del juego, personajes y disefio del entorno.
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Validacion

La validacién del proyecto Batahola City se llevd a cabo mediante la aplicacidon de
entrevistas semi estructuradas, disefiadas de forma diferenciada segun el perfil de los
participantes, con el objetivo de evaluar el prototipo desde perspectivas técnicas, artisticas,
experienciales y culturales. El proceso de validacion se realizd6 de manera presencial,
permitiendo una interaccién directa con los participantes y una comprensidon mas profunda de

sus percepciones.

La aplicacion de las entrevistas se llevd a cabo durante un periodo de tres dias,
comprendido entre el 20 al 23 de diciembre, en el barrio Batahola Sur, Managua, Nicaragua. El
desarrollo de la validacion se realizd bajo principios éticos previamente establecidos,
garantizando la participacién voluntaria, el derecho a retirarse del estudio en cualquier

momento y la proteccion de la identidad de los participantes.
Validacion de Profesionales

En el caso de los profesionales las entrevistas semiestructuradas fueron realizadas a
Joseph Hansack y German Guerrero, ilustrador y ex profesor de la clase programacion de
videojuegos en UNICA. Este instrumento tuvo como finalidad validar el prototipo desde una
perspectiva especializada, considerando su calidad, coherencia y proyeccion como proyecto
académico y base para un posible desarrollo futuro. Las entrevistas abordaron aspectos
relacionados con la valoracién general del prototipo, el arte, la animacion y el estilo visual, la
experiencia de usuario y la coherencia general del videojuego, asi como la viabilidad técnica y

creativa del proyecto.

En relacion con la valoracién general del prototipo, se pregunto si el prototipo comunica
claramente su género beat ‘em up desde la experiencia de juego, el 100% de los profesionales
coincidié en que si lo hace, lo que indica que las mecanicas, el ritmo de accidn y la estructura

general del prototipo son reconocibles y coherentes con el género.
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Figura 29
Grafico de validacion profesional 1

¢El prototipo comunica claramente su género (beat ‘em up) desde la experiencia de juego?

=1 D 100

Nota: Elaboracién propia

Respecto al ritmo del combate y su adecuacién al género beat ‘em up, las respuestas se
dividieron: el 50% de los participantes considerd que el ritmo es adecuado, mientras que el otro
50% indicdé que se cumple de manera parcial, lo que sugiere la necesidad de ajustes en la fluidez

o cadencia de los enfrentamientos.
Figura 30

Grdfico de validacion profesional 2

¢El ritmo del combate se
PARCIALMENMTE

siente adecuado para el S0

género beat ’em up?

Nota: Elaboracién propia
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Respecto al arte, la animacion y el estilo visual se evalud la calidad del pixel arty su
integracidn con elementos 3D y el 100% de los profesionales lo calificé como bueno, destacando
una convivencia visual adecuada entre ambos estilos dentro del entorno del juego.

Figura 31

Grdfico de validacion profesional 3

=1

¢El estilo visual representa

adecuadamente el entorno urbanoy

cultural que el juego intenta retratar?

1 A

Nota: Elaboracion propia

Al evaluar si el estilo visual representa de manera adecuada el entorno urbano y cultural
gue el videojuego intenta retratar, la totalidad de los participantes respondid afirmativamente,
evidenciando una correcta traduccién visual del contexto barrial a un videojuego.
Figura 32

Grdfico de validacion profesional 4
1864
S0

¢Como calificaria el pixel sox
art y su integracion con

L (o

elementos 3D?

20K

a2
MUY BEUEMO EBUEMD MALO MUY MALO

Nota: Elaboracién propia
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Sobre las animaciones de personajes, enemigos y ataques, el 100% de los profesionales
considerd que cumplen con los estandares basicos de claridad funcional, lo que permite una

lectura efectiva de las acciones durante el combate.

Figura 33

Grdfico de validacion profesional 5

éLas animaciones (personaje,
enemigos, ataque) cumplen con
estandares basicos de claridad
funcional?

1o,

Nota: Elaboracién propia

En relacién con la coherencia entre la ambientacion, los enemigos y los personajes, las
opiniones se dividieron: el 50% indicd que existe una coherencia clara, mientras que el otro 50%
percibié esta coherencia como parcial, sefialando dreas de mejora en la unificacién visual y

conceptual.
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Figura 34

Grdfico de validacion profesional 6

éConsidera que la ambientacion,

=1
h=io s

enemigos y personajes mantienen  FAREELNENTE

coherencia entre si?

Nota: Elaboracién propia

Al consultar si Batahola City posee una identidad visual clara y diferenciada, el 100% de
los profesionales respondid de manera afirmativa, lo que refuerza la solidez estética del

proyecto.

Figura 35

Grdfico de validacion profesional 7

¢Cree que Batahola City tiene una identidad visual clara y diferenciada?

=1 QI 150 -

Nota: Elaboracion propia
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En cuanto a la viabilidad, se estimd la funcionalidad general del prototipo en su estado
actual, los participantes otorgaron una valoracidon promedio de 3 en una escala del 1 al 5, lo que
refleja un nivel funcional intermedio acorde a un prototipo en fase académica.

Figura 36

Grdfico de validacion profesional 8
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En una escaladel 1 al 5, ¢qué tan 3
funcional considera que es el prototipo
en su estado actual?
o

Nota: Elaboracién propia

Finalmente, al preguntar si el prototipo presenta potencial para extenderse a un
videojuego completo, el 100% de los profesionales manifesté que si, confirmando la viabilidad

del proyecto como base para un desarrollo futuro
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Figura 37

Grdfico de validacion profesional 9

¢éPercibe el prototipo con

potencial para extenderse a un
videojuego completo?

1007

Nota: Elaboracién propia

Para complementar la validacién profesional, se realizaron preguntas abiertas, con el
objetivo de conocer su opinidon experta sobre los puntos fuertes del prototipo, aspectos a

mejorar y recomendaciones a futuro para la versién del juego final de Batahola City.
¢Cudles considera que son los puntos mds fuertes del prototipo?

Los profesionales destacaron la direccién artistica y el estilo visual, sefialando que son
“llamativos y ayudan a establecer rdpidamente la identidad del juego”. También resaltaron que
“la ambientacidon transmite la esencia del mundo”, lo que contribuye a una experiencia
inmersiva. En cuanto a la jugabilidad, mencionaron que “las mecdanicas base ya funcionan vy
permiten entender claramente el tipo de experiencia que el videojuego busca ofrecer”. Estas
observaciones evidencian que el prototipo ya cuenta con fortalezas claras en estética, identidad

y funcionalidad, sirviendo como base sélida para su desarrollo hacia la version final.
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¢Qué aspectos considera que deben mejorar para que el prototipo funcione como una

base sélida para un videojuego completo?

Entre los aspectos a mejorar, los profesionales sefalaron la necesidad de un “pulido de
mecdnicas, para que sean mas suaves, intuitivas y consistentes (movimiento, interaccién,
combate o navegacién)”, asi como de “mayor claridad en los objetivos, para que el jugador
entienda qué debe hacer y por qué”. También mencionaron la importancia de
“retroalimentacion visual y sonora mas fuerte, que ayude a sentir impacto en cada accién” y
“tener unas transiciones de los escenarios”. Esto indica que los expertos ven oportunidades de
optimizacidon tanto técnica como de experiencia de usuario, reforzando el interés por desarrollar

una version final mas fluida y clara.

cQué recomendaciones técnicas, visuales o de disefio propondria para fortalecer

Batahola City para su version final?

Las recomendaciones apuntaron a fortalecer la identidad visual y la inmersién: “definir
una identidad visual mas marcada, con colores, tipografias y elementos urbanos propios del
concepto de Batahola City”, “mejorar el disefio de HUD e interfaces, haciéndolos mas limpios,
legibles y tematicos”, “incorporar mas referencias del entorno real o cultural que inspird el
juego” y “agregar pequeiios eventos dindmicos que hagan la ciudad sentirse viva (NPCs,
sonidos, movimiento ambiental)”. Ademas, sugirieron “ampliar los disefios de los villanos”.

Todas estas aportaciones evidencian un interés directo de los profesionales en que el prototipo

evolucione hacia un videojuego final completo, inmersivo y culturalmente auténtico.
Validacion de Habitantes del barrio Batahola Sur

Por otra parte, las entrevistas semiestructuradas dirigidas a los habitantes del barrio
Batahola Sur fueron aplicadas a las mismas personas que conformaron la muestra tedrica del
estudio, garantizando coherencia metodolégica entre la fase de investigacidon y la fase de
validacidn. Estas se enfocaron en la dimensidn cultural y representativa del videojuego. Estas
entrevistas se realizaron de forma presencial, respetando el anonimato y la confidencialidad de

los participantes. A través de este instrumento se evalud la percepcion de la identidad del barrio
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dentro del prototipo, la experiencia vivida durante la interaccion con el videojuego y el
reconocimiento de personajes y dindmicas sociales inspiradas en la realidad local. Este proceso
permitié validar el videojuego como una experiencia ludica con arraigo cultural y como una

reinterpretacion simbdlica del entorno barrial.

Primeramente, el 75% de los participantes manifestd sentir muy representado a
Batahola sur en el prototipo, mientras que el 25% restante sefialé que el barrio se percibia poco
representado. Este resultado evidencia que el prototipo logra transmitir elementos reconocibles

del barrio y generar identificacion con el entorno representado.

Figura 38

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 1

POCO REPRESENTADO
Z5¥

¢Qué tan representado
sentis a Batahola sur en el

Prototipo del videojuego?

MUY REPREZENTRDO
e

Nota: Elaboracién propia

Se les preguntd a los entrevistados qué aspectos pueden mejorar en el prototipo.
mencionaron principalmente los escenarios emblemdticos, como parques, canchas y rotondas,
asi como los personajes tipicos del barrio. También se destacd la importancia de incluir
expresiones o lenguaje popular, lo que refuerza la necesidad de mantener una representacién

culturalmente situada del contexto barrial.
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Figura 39

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 2

20

¢Qué aspectos del barrio creés

que son mas importantes s

incluir en el juego?
[EXE]

Nota: Elaboracion propia

La totalidad de los participantes indicé que la jugabilidad fue muy facil de comprender,
lo que sugiere que las mecanicas basicas, los controles y la estructura del juego son accesibles y

claras para el usuario promedio.

Figura 40

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 3

¢Qué tan facil te resulté comprender la jugabilidad del demo?

récr. QU 100

Nota: Elaboracién propia
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Todos los participantes calificaron el prototipo como entretenido, lo que demuestra una
experiencia ludica positiva y un buen nivel de engagement durante la interaccién con el

prototipo
Figura 41

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 4

Escenarios y ambientacidn

Disefio de personajes

¢Qué aspecto del juego

penSéS que se debe Jugabilidad [controles, mecanicas) _

mejorar mas?

Historiafnarrativa

Mlsicay sonidos

B 8.5 1@ 1= 20

Nota: Elaboracién propia

El 100% de los encuestados respondid de manera afirmativa al indicar que los
personajes del prototipo son identificados como parte de la identidad del barrio. Este resultado
es especialmente relevante, ya que evidencia que la construccién de los personajes logro
conectar de manera efectiva con las percepciones y referencias culturales de los participantes,

validando su disefio desde una dimensidn narrativa, simbdlica y contextual.

Ademas esta identificacion sugiere que los personajes no son percibidos como
elementos ajenos o genéricos, sino como representaciones coherentes del entorno urbano y

social de Batahola Sur.
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Figura 42

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 5

éldentificas a los personajes
como parte de lavida o
identidad del barrio Batahola?

=i, TOTALMENTE
10E

Nota: Elaboracién propia

En relacidon con el nivel de entretenimiento del prototipo, los resultados obtenidos
evidencian una valoracidon mayoritariamente positiva por parte de los participantes. Tal como se
aprecia en el grafico, la totalidad de las respuestas se concentrd en la categoria “Entretenido”,
sin registrarse valoraciones en los niveles de “Muy entretenido”, “Poco entretenido” o “Nada
entretenido”. Este comportamiento indica que el prototipo logra cumplir con uno de los
objetivos fundamentales del disefio de videojuegos: mantener el interés y la atencién del

jugador durante la experiencia de juego.
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Figura: 43

Grdfico de validacion de los habitantes del barrio Batahola sur 6

® SERiE 1

MUY ENMTRETEMzDO

ENTRETEMzDO

¢Qué tan entretenido te

parecié el PrOtOtipo? POCO ENTRETEN:DO

NADA EMTRETEMzDO

Nota: Elaboracién propia

Para completar la validacién, se incluyeron preguntas abiertas dirigidas a los habitantes
de Batahola Sur con el objetivo de conocer su percepciéon sobre el prototipo y recoger

sugerencias que puedan orientar el desarrollo de la versién final del videojuego.
En tus palabras, équé te gustaria que representara mejor el videojuego sobre Batahola?

Las respuestas reflejan un interés por una representacion mas profunda de los lugares
emblematicos, la vida cotidiana del barrio y su historia, asi como la inclusién de personajes
representativos tanto del pasado como del presente. Entre las respuestas destacadas se
mencionaron: “Mas personajes emblematicos (pasados y presentes)” y “Que represente lugares
emblematicos del barrio como las canchas o los parques”. Esto evidencia que los habitantes ven
el prototipo como un medio para reforzar la memoria colectiva y consideran que puede

mejorarse para la version final integrando estos elementos.

¢Qué sugerencias tenés para mejorar la experiencia del prototipo?
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Entre las sugerencias mas frecuentes se incluyen: “Mas mecdnicas de juego” y “Mas
mecanismos para el personaje principal asi como los enemigos, limitar el rango de golpe del
personaje principal y de los enemigos. Reducir la velocidad del personaje principal”. Estas
respuestas muestran un interés claro en mejorar la jugabilidad y la interaccion del juego, lo que
aporta lineamientos concretos para el desarrollo de una versién final mas equilibrada vy

atractiva.
¢Qué personaje, historia o lugar de Batahola te gustaria ver dentro del juego?

Los participantes sefialaron espacios especificos con fuerte carga simbdlica, como
“Parque de Batahola Sur” y “Antiguo plantel de la alcaldia (que ya no existe)”, evidenciando la
importancia de integrar lugares historicos y significativos. Esto confirma que los habitantes
esperan que la versidn final del videojuego refleje de manera mds completa la identidad y Ia

memoria del barrio.

En conjunto, el proceso de validacion permitid contrastar los objetivos del proyecto
Batahola City con la percepcién tanto de profesionales como de habitantes del barrio,
fortaleciendo la coherencia técnica, artistica y cultural del prototipo. Los resultados obtenidos
aportaron insumos clave para la mejora del videojuego y respaldaron su pertinencia como

proyecto académico, creativo y cultural.
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Conclusiones

La presente investigacion tuvo como propédsito fundamentar conceptual, cultural y
metodoldgicamente el desarrollo del prototipo del videojuego Batahola City, demostrando que
el disefio de un videojuego puede convertirse en un medio valido para la representacién
simbdlica y narrativa de un entorno urbano real. A partir de un enfoque cualitativo, los hallazgos
obtenidos mediante entrevistas a habitantes de Batahola Sur, entrevistas digitales a
profesionales del desarrollo de videojuegos y visitas de campo permitieron comprender de
manera profunda las dindamicas sociales, culturales y espaciales del barrio, asi como identificar
elementos narrativos, visuales y mecanicos pertinentes para el género beat ‘'em up. Estos
resultados responden de forma directa a los objetivos planteados, evidenciando que la
incorporacién de referentes culturales locales fortalece la identidad del proyecto y aporta

coherencia entre narrativa, estética y jugabilidad.

Asimismo, la investigacidn permitio establecer que el uso del pixel art y la integracién de
elementos 2D y 3D en Unreal Engine 5 no solo responde a decisiones técnicas, sino también a
una intencién conceptual alineada con la nostalgia del género y la claridad visual requerida por
este tipo de juegos. Los aportes de los profesionales entrevistados contribuyeron a validar las
decisiones de disefio desde una perspectiva técnica y artistica, mientras que la voz de la
comunidad permitid construir personajes, escenarios y conflictos inspirados en realidades
percibidas, respetando el anonimato y la ética de la investigacion. De esta manera, Batahola City
se consolida como un proyecto que articula teoria, practica creativa y contexto cultural dentro

del campo del arte digital y el disefio de videojuegos.

No obstante, se reconocen limitaciones importantes en el desarrollo del estudio. Entre
ellas se encuentran el tamafio reducido de la muestra, las restricciones de seguridad durante el
trabajo de campo, la ausencia de financiamiento externo y las dificultades técnicas derivadas de
la limitada documentacion sobre videojuegos hibridos 2D/3D en Unreal Engine. Estas

condiciones influyeron tanto en el alcance de la investigacién como en el ritmo de produccién
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del prototipo. A pesar de ello, dichas limitaciones también impulsaron estrategias creativas y

metodoldgicas adaptativas, coherentes con la naturaleza independiente del proyecto.

Como recomendaciones para futuras investigaciones, se sugiere ampliar la muestra de
participantes, incorporando mds voces de la comunidad y de profesionales de distintas areas del
desarrollo de videojuegos, asi como profundizar en estudios comparativos con otros barrios o
contextos urbanos similares. Asimismo, seria pertinente explorar metodologias mixtas que
integren datos cuantitativos para complementar el andlisis cualitativo, asi como investigar con
mayor profundidad la optimizacién técnica de videojuegos hibridos en motores
contemporaneos. En respuesta a la problematica planteada, este estudio demuestra que el
videojuego puede funcionar como una herramienta cultural, narrativa y artistica capaz de
reinterpretar realidades locales, aportando nuevas formas de representacion y reflexion dentro

del dmbito académico y creativo.
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Anexo 1.

Tabla 2

Bitdcora de Visitas a Batahola Sur

Anexos
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Fecha Objetivo de la visita Actividades realizadas Hallazgos generales

24/08/2025 |Reconocer el areal Recorrido inicial por calles[Se identificaron zonas con
general e identificarfprincipales. alto transito y elementos
elementos del entorno. | Observacion del movimientofarquitecténicos utiles para

comunitario. el disefio del escenario.
- Registro  fotografico de

fachadas, grafitis y espacios

caracteristicos.

25/08/2025 |Observar interaccionest Conversaciones informales con[Se recopilaron expresiones
sociales y mapear areasfhabitantes. locales, comportamientos
representativas para el Identificacién de espaciosicotidianos y lugares icdnicos
nivel del Prototipo. simbdlicos del barrio. gue aportan autenticidad al

juego.

13/09/2025 |Realizar entrevistast Entrevistas a residentes,/Se obtuvieron relatos sobre
semiestructuradas ylcomerciantes y personas conlcostumbres, lenguaje,
profundizar en lajconocimiento del entorno. cambios sociales y
identidad cultural delr Observacion de dinamicas|percepciones del barrio.
barrio. comunitarias segun horarios.
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20- Validar informacidn para[lestear y entrevistar a los[Sugerencias de mejoras V|
23/12/2025 |la representacion finalhabitantes de Batahola Sur parajvalidacion del proyecto.

del Prototipo. la validacién.

Nota: Elaboracién propia

Anexo 2.

Tabla 3

Guia de Observacion

Categoria de | Aspectos a Registrar Propésito en el Proyecto

Observacion

Escenarios y | Calles principales y pasajes; esquinas | Identificar espacios
Espacios Fisicos concurridas; parques; aceras anchas o | representativos que sirvan
estrechas; zonas donde se reunen [ como base para el disefio

personas; areas deterioradas o recién | del nivel del videojuego.

renovadas.
Arquitectura y | Tipos de viviendas; uso de materiales | Utilizar elementos
Construcciones (blogues, zinc, madera); colores | arquitectdnicos reales para

predominantes; muros desgastados; | crear fondos y escenarios
grafitis en paredes; estructuras | coherentes en pixel art.
improvisadas; casas con pequeios

negocios integrados.
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Vestimenta y | Ropa cotidiana; colores mas usados; | Referencias visuales para la
Estética Personal prendas deportivas; estilos urbanos; | creacion de personajes que
accesorios comunes; calzado frecuente. representen
adecuadamente el
ambiente local.
Sonidos del | Musica proveniente de casas o comercios; | Inspiracién para la
Entorno conversaciones; motos y carros; perros; | ambientacion sonora del
ruidos de vendedores; ambiente urbano | juego (efectos y musica).
general.
Objetos Basureros; postes; cables; cajas de | Identificar objetos que
Relevantes del | madera; piedras sueltas. puedan incluirse como
Entorno elementos interactivos,

decorativos o narrativos en

el nivel.

Nota: Elaboracién propia

Anexo 4.

Consentimiento de entrevistas a Profesionales



https://drive.google.com/drive/folders/18EwDGgiyepi5UslPc8XUwsQXXEcU1jwd?usp=sharing
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Anexo 5.

Figura 43

Fotos de visitas a Batahola Sur 1

Nota: Elaboracién Propia
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Figura 44

Fotos de visitas a Batahola Sur 2

pl

Nota: Elaboracion Propia
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responsabilidad a la Universidad Cardenal Miguel Obando Bravo (UNICA).

Asi mismo, autorizo a UNICA por este medio, publicar la version aprobada de este
trabajo de investigacion, bajo el titulo Prototipo de videojuego 2D/3D tipo beat 'em up
desarrollado con Unreal Engine 5 inspirado en la cultura e idiosincrasia urbana del barrio
Batahola Sur en el campus virtual y en otros espacios de divulgacién, bajo la licencia
Atribucion-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
cientifica. Para constancia de lo expuesto anteriormente, se firma la presente declaracion en la

ciudad de Managua, Nicaragua 2025.
Atentamente,
Ohanny Alejandro Gutiérrez Arrdliga

Ohannyfort@gmail.com

Firma:
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