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1. INTRODUCCIÓN 
 
Un videojuego es un medio de entretenimiento, en donde se incorporan uno o más 
usuarios comúnmente conocidos como jugadores, los cuales interactúan con las 
interfaces del software por medio de consolas, gafas de realidad virtual, 
computadoras, celulares entre otros dispositivos. Dichos videojuegos pueden 
generar situaciones virtuales de cualquier índole, ya sea un entorno realista o un 
mundo fantástico, donde se den situaciones poco usuales que rompen las leyes de 
nuestro entorno existente. Esto gracias a la unión de diversas artes multimediales 
que estimulan a los jugadores de diversas formas, llevándolos a cumplir retos, 
resolver problemas, completar objetivos y superar obstáculos para llegar al final 
recibiendo ciertas recompensas. (Fernández et al., 2012) 
 
En el siguiente documento se enunciará el proceso de desarrollo del prototipo de 
videojuego de terror “EERIE”, un juego inspirado en el género de survival horror 
conocido en español como horror de supervivencia, horror de sobrevivencia o 
supervivencia y horror, en el cual el jugador debe sobrevivir a una serie de sucesos 
de terror, empleando los recursos que se encuentra durante el trayecto del 
videojuego para continuar avanzando con el propósito de llegar al final de la historia. 
Este documento se encuentra estructurado de la siguiente manera, el primero es el 
planteamiento del problema, el segundo elemento es el marco conceptual donde se 
contempla aspectos del proyecto como las mecánicas de un videojuego, el género 
survival horror, entre otros, el tercero es el marco teórico el cual contiene la teoría 
acerca del lenguaje, los softwares y la metodología que se va a emplear para el 
desarrollo del proyecto, como cuarto elemento se encuentra el estado del arte en el 
cual se resumen artículos que abordan el impacto de los videojuegos de terror en 
una muestra de personas, además de antecedentes de proyectos relacionados con 
videojuegos, en el quinto apartado se encuentra el marco legal en el cual se 
contemplan el objetivo de desarrollo sostenible que abarca el proyecto y los 
fundamentos de la economía naranja desarrollada en Colombia, además se 
presenta en el documento un resumen de la metodología Kanban la cual se va a 
emplear para el desarrollo del proyecto, por último tenemos el cronograma de 
actividades para las 16 semanas de desarrollo del proyecto, el presupuesto 
estimado y la bibliografía.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
En base al objetivo de desarrollo sostenible 8: “Promover el crecimiento económico 
inclusivo y sostenible, el empleo y el trabajo decente para todos”, esto debido al 
gran número de desempleados y los altos niveles de pobreza, según la 
Organización Internacional del Trabajo (OIT) “La cifra de desempleados asciende 
en 2015 a más de 204 millones. El desempleo mundial aumentó de 170 millones de 
personas en 2007 a casi 202 millones de personas en 2012, de los cuales, unos 75 
millones son mujeres y hombres jóvenes.” (Naciones Unidas, 2016) para solventar 
este problema, el gobierno de Colombia por medio del Plan Nacional de Desarrollo 
(PND) busca el desarrollo y promoción de la economía naranja, a través de 
estrategias como: “Creación de Áreas de Desarrollo Naranja en municipios, 
fortalecimiento en procesos de creación artística, actualización en la política de 
propiedad intelectual, promoción de la creación y consolidación de mercados 
integrados de contenidos originales.” (Departamento Nacional de Planeación, 2019) 
con la finalidad de aumentar el número de empleos, además de cumplir las metas 
establecidas para el año 2030. 
 
Una de las principales industrias que conforman la economía naranja es la industria 
de los videojuegos, según el diario La República “Colombia es el cuarto país de la 
región que más exporta, por debajo de México, Brasil y Argentina. En 2020 los 
ingresos del país fueron de US$417 millones”. (Morales Soler, 2021) La industria de 
los videojuegos ha visto un gran crecimiento en los últimos años, además de que 
se vio beneficiado de la pandemia, catalogándose como uno de las principales 
industrias del entretenimiento en la cantidad de dinero que mueve globalmente. 
 
Debido a todo lo mencionado anteriormente se plantea como proyecto la creación 
de un prototipo de videojuego de terror, el cual se basa en el género “Survival 
Horror” donde el jugador debe sobrevivir a una serie de sucesos que ocasionaran 
terror. Todo lo anterior genera la siguiente pregunta de investigación: ¿De qué 
manera se puede desarrollar un prototipo funcional de videojuego de terror que 
capte la esencia del género survival horror? 
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3. OBJETIVOS 
 
 

3.1. OBJETIVO GENERAL 
 
Desarrollar un prototipo funcional de videojuego 3D de terror en primera persona 
para PC 
 

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

• Objetivo 1: Diseñar los componentes de jugabilidad y estética mediante un 
diseño enfocado al crecimiento (GDD). 

• Objetivo 2: Esquematizar las mecánicas principales del videojuego mediante 
el uso del lenguaje de programación C# y las herramientas que ofrece el 
motor de desarrollo Unity. 

• Objetivo 3: Modelar elementos y escenarios acordes a la estética definida en 
el documento de diseño de videojuegos. 

• Objetivo 4: Evaluar la Integración de los modelos y escenarios con las 
mecánicas programadas para la producción de un producto mínimo viable 
del prototipo. 
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4. MARCO REFERENCIAL 
 

 

4.1. MARCO CONCEPTUAL 
 
El marco conceptual del proyecto está desarrollado en torno a los siguientes 
descriptores: Mecánicas, Videojuegos, Survival Horror y Game Development. 
 

4.1.1. Mecánicas: 
 

Las mecánicas se centran en 2 conceptos claves: Interactividad y actividad, en 
donde cualquier actividad que los jugadores deseen realizar se ve implicada en la 
interacción con objetos concretos o abstractos. Donde el conocimiento para 
manipularlos requiere un proceso de aprendizaje por parte del jugador, iniciando 
con la exploración de las características de las mecánicas, entendiendo las reglas 
e interacciones que poseen en el mundo virtual del videojuego en concreto, al 
usarse cada mecánica generará un “suceso” dentro del juego. Las interacciones son 
controladas por los mecanismos o “cajas negras”, los cuales reciben entradas y 
reaccionan produciendo una salida, ocasionando un cambio en el estado de la caja 
negra y/o nuevas interacciones con otras cajas negras. (Fabricatore, 2014) 
 

4.1.2. Videojuego 
 
Es una serie de patrones basados en los conocimientos, el aprendizaje y el análisis 
del universo simulado realizado por el jugador, con el fin de resolver una serie de 
desafíos impuestos por el sistema, interactuando a través de un dispositivo 
electrónico. (Adrián & Blanqué, 2011) 
 

4.1.3. Survival Horror 
 
Es un subgénero de los juegos de acción conocido en español como horror de 
supervivencia, horror de sobrevivencia o supervivencia y horror, considerándose 
como una vertiente heredada de la novela gótica, ya que posee las mismas 
sensaciones que hicieron populares a las obras de esta corriente literaria. En estos 
juegos el protagonista difiere a los héroes todopoderosos que realizan movimientos 
imposibles, siendo un personaje vulnerable, desarmado, que resuelve sus 
problemas mediante puzles para avanzar en la historia, tal sería el caso de la 
famosa saga de Resident Evil (CAPCOM, 1996) saga que hasta la fecha ha seguido 
teniendo mucho éxito por parte de sus jugadores, CAPCOM, quien es la productora 
detrás de cada una de las sagas, con las que actualmente contamos hasta la 
numero ocho, sin contar los remasters y remakes de cada uno de sus videojuegos 
anteriores, CAPCOM y su serie “Resident Evil ha vendido más de 100 millones de 
copias y se ha expandido a una variedad de otros medios, incluidas películas CGI, 
atracciones de parques temáticos e incluso éxitos de taquilla de Hollywood”. La 
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violencia se hace secundaria, ya que el entorno nos orienta a escapar o esconderse 
antes de gastar la poca munición disponible. En este tipo de juegos la ambientación 
es fundamental, ya que de ella depende que el jugador experimente horror y temor, 
siendo un deleite para la persona. (Velasco Padial, 2014) 
 

4.1.4. Game development 
 
El desarrollo de videojuegos es una actividad multidisciplinaria ya que no solamente 
se basa en la parte tecnológica, sino que comprende un proceso de creación y 
producción de arte, además de los procesos y técnicas, en el desarrollo de 
videojuegos se usan diferentes fundamentos de los sectores de software como: 
computación gráfica, simulaciones físicas, inteligencia artificial, entre otras. Debido 
al carácter multidisciplinario y los riesgos asociados a la creación de productos 
culturales hacen particularmente compleja la tarea del desarrollo, pero en general 
se busca el aprovechamiento máximo del hardware con el fin de ofrecer 
experiencias audiovisuales interesantes, con una gran variedad de géneros a su 
alcance. (Adrián & Blanqué, 2011) 
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4.2. MARCO TEÓRICO 
 

4.2.1. Unity 
 

Unity es un motor de desarrollo de videojuegos multiplataforma, es decir, es un 
software que permite el diseño, creación y el funcionamiento de un entorno 
interactivo, esto mediante una serie de rutinas de programación con las que está 
hecho el programa. El motor se ha ido ampliando paulatinamente para dar cabida a 
diversas plataformas, como PC, móviles, consolas y realidad virtual. Es muy popular 
para crear juegos móviles para iOS y Android. 
 
La plataforma de desarrollo 3D en tiempo real de Unity permite a artistas, 
diseñadores y desarrolladores colaborar para crear increíbles experiencias 
inmersivas e interactivas. Puedes trabajar en Windows, Mac y Linux. (Unity 
Technologies, 2020j) 
 

4.2.1.1. Descripción del editor 
 
La interfaz del editor de Unity se compone de múltiples pestañas, con diversas 
funciones y herramientas. En su mayoría tienen una disposición personalizable, 
esto significa que el aspecto del editor puede ser diferente entre proyectos, o entre 
personas, lo cual depende del tipo de trabajo que se realiza, y de las preferencias 
personales. (Unity Technologies, 2020h) 
 

Figura 1: Interfaz de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020h) 
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La disposición predeterminada de las pestañas que Unity le da a su editor nos 
permite visualizar ocho de las ventanas más importantes, que son: 
 

• The Toolbar (A) – Barra de herramientas 

• The Hierarchy window (B) – Ventana de jerarquía 

• The Game view (C) – Vista de juego  

• The Scene view (D) – Vista de escena  

• The Inspector Window (E) – Ventana del inspector  

• The Project window (F) – Ventana de proyecto  

• The status bar (G) – Barra de estado 
(Unity Technologies, 2020h) 

 

4.2.1.2. Principales partes de la interfaz 
 

• Toolbar (Barra de herramientas) 

 

Figura 2: Barra de herramientas de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020g) 

 

La toolbar es la barra de herramientas que podemos encontrar en la parte superior 
del Editor de Unity, no es una ventana y no puede ser modificada o reorganizada, 
esta parte de la interfaz no puede ser eliminada ni personalizada de ninguna 
manera. La toolbar proporciona acceso a las funciones más básicas de Unity. Hay 
varios controles en la barra de herramientas. Cada uno de ellos nombrados a 
continuación corresponde a un aspecto particular del editor. (Unity Technologies, 
2020g) 
 

Tabla 1: Elementos de la barra de herramientas de Unity 

Control: Descripción: 

 

Herramientas Transformar: 
- La primera herramienta de la barra es, la 
herramienta Mano, le permite desplazarse 
por la escena. 
- Las herramientas Mover, Rotar, Escalar, 
Rect Transform y Transformar le permiten 
editar GameObjects individuales. 
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Control: Descripción: 

Los GameObjects seleccionados también 
muestran un Gizmo en la vista Escena si 
tiene seleccionada una de las cuatro 
herramientas transformar. 

 

Alternar el gizmo transformar afecta a la vista 
Escena. 

 

botones de Reproducir, Pausa y Paso 
utilizados en la vista Juego. 

 

Inicia Unity Collaborate desde el menú 
desplegable Collab. 

 

Abre la ventana de Unity Services. 

 

Accede a tu cuenta de Unity. 

 

Puede controlar qué objetos aparecen en la 
vista Escena desde el menú desplegable 
Capas. 

 

Puede cambiar la disposición de sus vistas, 
guardar un nuevo layout o cargar uno 
existente desde el menú desplegable Layout. 

Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020g) 

 

• Hierarchy window  (ventana de jerarquía) 

 

Figura 3: Ventana de jerarquía de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020b) 
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Cada GameObject en una Escena, como modelos, Cámaras y Prefabs, se muestra 
en la ventana de Jerarquía. La ventana de Jerarquía puede ser usada para ordenar 
y categorizar los GameObjects en una Escena. Cuando usted añade o elimina los 
GameObjects en la vista de la Escena, ellos se añaden o eliminan en la ventana de 
Jerarquía también. Se pueden encontrar otras escenas en la ventana de jerarquía, 
cada una de las cuales tiene sus propios GameObjects (Unity Technologies, 2020b). 
En los videojuegos, se pueden añadir y quitar cosas a medida que se avanza en el 
desarrollo, como se muestran los GameObjects en esta ventana en esta lista están 
organizados por defecto en el orden según se adicionen, pero es posible 
reordenarlos arrastrándolos al lugar adecuado de la lista. 
 

Figura 4: Muestra de jerarquía padre-hijo Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020b) 

 

Para organizar los GameObjects, Unity emplea las jerarquías padre-hijo, o 
parenting. Los GameObjects pueden contener otros GameObjects que heredan las 
propiedades de un objeto padre. Podemos enlazar GameObjects juntos para 
facilitar mover, redimensionar, o transformarlos en grupo. Cuando movemos el 
objeto de nivel superior, o GameObject padre, todos los GameObjects hijos se 
moverán también. 
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• The Game View (Vista de juego) 

 

Figura 5: Vista de juego de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020a) 

 

La vista del juego se renderiza desde la(s) cámara(s) de su aplicación. Representa 
su aplicación final, publicada. Necesitas usar una o más Cámaras para controlar lo 
que el jugador ve cuando está usando tu aplicación. (Unity Technologies, 2020a) 
 
Como vimos en el apartado de la barra de herramientas podemos controlar el modo 
de reproducción del editor, utilizando los botones que encontramos en la parte 
superior de esta. Cualquier modificación que se haga en el modo de reproducción 
será temporal y se deshará cuando salgamos del modo. Estando en la pestaña de 
juego nos encontramos con controles nuevos que aparecen, estos nos permiten 
controlar en que pantalla queremos hacer la visualización, la relación de aspecto 
que podemos ajustar a nuestro gusto y según las necesidades, cambiar la 
resolución de visualización, activar o desactivar la sincronización vertical conocida 
como Vsync, un slider para ajustar la escala de la previsualización si queremos ver 
la previsualización en maximizado, silenciar el audio, las estadísticas de rendimiento 
y por ultimo activar la visibilidad de los gizmos, estos últimos seleccionando en el 
menú desplegable que tipo de gizmos queremos visualizar. 
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• The Scene View (vista de escena) 

 

Figura 6: Vista de escena de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020e) 

 

La vista de escena le da una mirada interactiva del entorno que está construyendo. 
Esta le permite elegir y colocar objetos en el escenario como lo son, los personajes, 
las cámaras, la iluminación y otros GameObjects. Para comenzar con Unity necesita 
aprender cómo seleccionar, manipular y cambiar GameObjects en la vista de 
escena. (Unity Technologies, 2020e) 
 
En la vista de escena contamos con gizmos para realizar el movimiento de la cámara 
y ajustarlo según los ejes, en este caso tenemos los ejes x, y, z, permitiéndonos ver 
el entorno desde el plano si damos clic sobre algún eje. Contamos también debajo 
de los gizmos un texto en el que si damos clic podemos cambiar entre los modos 
de vista, perspectiva y ortográfica.  
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Figura 7: Una escena mostrada en modo Perspectiva (izquierda) y en modo Ortográfica (derecha) 

  
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020e) 

 

• Inspector Windows (ventana del Inspector) 

 

Figura 8: Ventana del inspector de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020c) 

 

La ventana del Inspector permite ver y editar propiedades permite ajustar casi todo 
en el Editor de Unity, incluyendo GameObjects, componentes de Unity, Assets, 
Materiales, y ajustes y preferencias en el Editor. Lo que puede ver y editar en una 
ventana del Inspector depende de lo que seleccione. Esta sección describe lo que 
muestra una ventana del Inspector para los diferentes tipos de elementos que puede 
seleccionar. (Unity Technologies, 2020c) 
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Cuando seleccionamos un GameObject (por ejemplo, en la vista de Jerarquía o 
directamente en la vista de Escena), el Inspector muestra las propiedades de todos 
sus componentes y Materiales. Cuando seleccionamos componentes de script, el 
Inspector expone las variables públicas del script. Podemos modificar las variables 
públicas del script como cualquier otra propiedad. Cuando se selecciona un asset 
(por ejemplo, desde la ventana del Proyecto), el Inspector muestra los ajustes que 
controlan cómo Unity importa y utiliza el asset en tiempo de ejecución. 
 

• The Project Window (Ventana del proyecto) 

 

Figura 9: Ventana de proyecto de Unity en el layout alto 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020d) 

 

La ventana del Proyecto muestra todos los archivos relacionados con su Proyecto 
y es la principal forma de navegar y encontrar los Activos y otros archivos del 
Proyecto en su aplicación. Cuando se inicia un nuevo proyecto, esta ventana está 
abierta por defecto. Sin embargo, si no puede encontrarla, o está cerrada, puede 
abrirla a través de Ventana > General > Proyecto o utilizar el comando de teclado 
Ctrl + 9 (Command + 9 en macOS). (Unity Technologies, 2020d) 
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Figura 10: Ventana de proyecto de Unity en el layout de dos columnas 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020d) 

 

Puede mover la ventana del proyecto haciendo clic y arrastrando la parte superior 
de la ventana. Puede anclarla en su lugar en el Editor, o arrastrarla fuera de la 
ventana del Editor para utilizarla como ventana flotante. También puede cambiar el 
diseño de la propia ventana. Para ello, seleccione el botón contextual en la parte 
superior derecha de la ventana y elija entre Diseño de una columna o Diseño de dos 
columnas. La disposición en dos columnas tiene un panel adicional que muestra 
una vista previa de cada archivo. (Unity Technologies, 2020d) 
 

• The Status Bar (Barra de estado) 

 

La barra de estado proporciona un acceso rápido a las herramientas y ajustes 
asociados, así como notificaciones sobre diferentes actividades de Unity. La barra 
de estado no se puede mover ni reorganizar. (Unity Technologies, 2020f) 
 

Figura 11: Barra de estado de Unity 

 
Fuente: Tomado de (Unity Technologies, 2020f) 

 

La barra de estado muestra lo siguiente: 
 

1. El mensaje más reciente recibido a través de la ventana de la Consola. Para 
abrir la ventana de la Consola, simplemente haga clic en el mensaje. 

2. Para muchos procesos asíncronos (como, por ejemplo, la compilación de 
sombreadores, el baking de mapas de luz y el culling de oclusión) hay una 
barra de progreso global. Para abrir la ventana de tareas en segundo plano, 
haga clic en la barra de progreso. Esta ventana proporciona el progreso de 
tareas y subtareas específicas. 

3. El modo de optimización actual del código. Alterna entre el modo de 
depuración (debug) y el de liberación (release) haciendo clic en el botón de 
optimización del código. 
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4. El estado del caché del servidor. Para obtener más información sobre el 
caché del servidor o para restablecer una conexión perdida, haz clic en el 
símbolo. 

5. El estado actual de generación de iluminación autónoma para la iluminación 
Global. Para abrir la ventana de Iluminación, haga clic en el texto de estado. 
Una barra de progreso aparece al lado del mensaje si usted genera la 
iluminación manualmente, o Unity la genera automáticamente. 

6. Cuando Unity compila scripts de C# o realiza tareas asíncronas, aparece un 
indicador de actividad (spinner). 

(Unity Technologies, 2020f) 

 

4.2.1.3. Unity Hub 
 

Figura 12: Gestor de proyectos Unity Hub 

 
Fuente: (Autores, 2021) 

 

Unity Hub es una herramienta para la gestión de proyectos de Unity, además de 
permitir administrar múltiples versiones de Unity y sus componentes. Es la 
herramienta que usamos para crear nuevos proyectos y abrir proyectos ya creados. 
(Unity Technologies, 2020i) 
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4.2.2. C# 
 

Es un lenguaje multiparadigma estandarizado por Microsoft. Su sintaxis deriva de C 
y C++, y utiliza el modelo de objetos de la plataforma .NET. C# es uno de los 
lenguajes utilizados por el motor de desarrollo de Unity, y es el que ha sido elegido 
para realizar la programación de todas las mecánicas del juego, debido a su 
facilidad de manejo y a la experiencia del equipo de desarrollo en el mismo. 
(Microsoft, 2021)  
 

4.2.3. Blender 
 

Figura 13: Herramienta 3D Blender 

 
Fuente: (Autores, 2021) 

 

Blender es una suite de creación 3D gratis de código abierto.  Es compatible con la 
totalidad de las funcionalidades 3D: modelado, montaje, animación, simulación, 
renderizado, composición y seguimiento de movimiento, e incluso edición de video.  
Blender es multiplataforma, su interfaz usa OpenGL para brindar una experiencia 
consistente.  Blender es ideal para individuos y pequeños estudios que se benefician 
de su proceso unificado y de desarrollo receptivo. (Blender Foundation, 2021)  
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4.2.4. JIRA 
 

Figura 14: Software JIRA 

 
Fuente: Tomado de  (Atlassian Corporation, 2021a) 

 

Jira software es parte de una gama de productos diseñados para ayudar a equipos 
de todo tipo a gestionar el trabajo. Es una potente herramienta de gestión de 
requisitos, y casos de prueba hasta el desarrollo de software ágil. Puede ser 
utilizada para la gestión y mejora de los procesos, gracias a sus funcionalidades 
para la organización de flujos de trabajo. (Atlassian Corporation, 2021a) 
 

4.2.5. Control de versiones 
 

El control de versiones es un sistema que gestiona e identifica los cambios 
realizados en un archivo o conjunto de archivos. Este tipo de sistemas son utilizados 
principalmente por los desarrolladores de software, para tener un historial de las 
modificaciones realizadas al código fuente, ya que, entre las funciones básicas de 
un sistema de control de versiones, está la de analizar todos los cambios realizados 
e incluso revertirlos (como ir hacia atrás en el tiempo) sin repercusiones, para 
restaurar el proyecto que se está desarrollando a un punto anterior. Así mismo, el 
atractivo principal del control de versiones es el trabajo colaborativo, pues con estos 
sistemas, se pueden realizar tantos cambios se necesiten sin molestar o retrasar el 
trabajo de los compañeros de proyecto. En pocas palabras, el control de versiones 
elimina riesgos, y proporciona libertad de colaborar. (Atlassian Corporation, 2021b) 
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4.2.5.1. GitHub 
 

GitHub es una plataforma de gestión y organización de proyectos alojada en la nube 
que incorpora las funciones de control de versiones de Git., lo que lo hace una 
herramienta esencial para el desarrollo, y es bastante popular, ya que, dentro de 
sus beneficios, es una herramienta gratuita y que además se aloja en la nube, por 
lo que no se incurre en costos de hardware o software para poder implementar su 
uso en cualquier proyecto de software. (B, 2021) 
 

 

4.2.6. Metodologías ágiles de desarrollo de software:  
 

Se llama metodología ágil a aquellas metodologías de desarrollo de software que 
corresponden a los cuatro valores y los doce principios del manifiesto ágil.  
Los valores son: 

• Individuos e interacciones. 

• Software funcional. 

• Colaboración con el cliente. 

• Rápida respuesta al cambio. 
 

Algunos de los principios del manifiesto ágil son: 

• Los clientes, usuarios y desarrolladores deben trabajar juntos a diario durante 
todo del proyecto. 

• Los proyectos deben construirse en torno a personas motivadas. 

• La conversación cara a cara es el método más eficaz a la hora de transmitir 
información. 

• El software funcional, es la mejor manera de medir el progreso. 

• La entrega y el desarrollo deben garantizarse a un ritmo constante. 
 

(Alqudah & Razali, 2017) 

 
4.2.6.1. KANBAN: 

 

La metodología kanban fue introducido por David J. Anderson en 2004. Kanban 
prioriza salvaguardar al equipo de las interminables tareas asignadas por el 
administrador de proyectos, intentando lograr un ritmo de desarrollo continuo, 
además de ser una metodología ágil, donde hay prácticamente ninguna resistencia 
al cambio.  
La premisa base de Kanban es JIT (just in time), lo que significa que el equipo no 
debe realizar funcionalidades antes de que sean requeridas. 
Kanban hace uso de un tablero visual, utilizado para mejorar el desarrollo, ya que, 
mediante él, se puede visualizar el panorama general de todas las fases del proceso 
de desarrollo. El método es poco prescriptivo, en el sentido de que no tiene roles 
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definidos, no hace énfasis en las reuniones y no tiene artefactos. El progreso se 
mide en número de funciones a implementar, la gestión y medición del flujo, 
formulación de políticas claras, la implementación de retroalimentación, la creación 
de bucles y la mejora de la colaboración de manera continua. (Alqudah & Razali, 
2017) 
 

  

4.2.7. Game Design Document (GDD) 
 

El GDD es un conjunto de gráficos, imágenes y textos, que es usado para describir 
a detalle el juego, y debe ser actualizado constantemente durante todas las fases 
del desarrollo.  
Este documento es muy importante, pues es como “la biblia del juego” mediante la 
cual el game designer comunica su visión general del juego al resto del equipo de 
desarrollo. El documento debe ser comprensible para todos, desde el desarrollador 
hasta el musico, desde el artista hasta el escritor, por lo tanto, es un documento 
escrito en un lenguaje sencillo y que expresa a cabalidad las proyecciones sobre el 
juego, por lo cual, en el GDD, se basa la creación de los objetivos de desarrollo. No 
existe un estándar en cuanto a cómo escribir un Game Desing Document, ya que 
todos varían de acuerdo con diversos factores, como personas, género, y tiempos 
de desarrollo, entre otros. Aun así, existen algunas características que todo GDD 
debería tener, y son las siguientes: 
  

4.2.7.1. Premisa:  
 
La idea más básica del juego, dirigida al público atractivo, de forma concisa pero 
elocuente, incluso utilizada como slogan publicitario del producto.  
 

4.2.7.2. Ejemplos: 
 
“Juega con cualquiera de los personajes que han aparecido en cualquier entrega de 
super Smash Bros. Todos están aquí” - Super Smash Bros Ultimate.  
“El abuelo, los padres, los hijos, y hasta la mascota. Todos pueden jugar 
videojuegos juntos ahora” - Wii Sports 
  

4.2.7.3. Público Objetivo: 
 
Asegurarse de tener un rango de edades características psicológicas y geográficas. 
Tener muy en cuenta el género al seleccionar el público objetivo. 
  

4.2.7.4. Género: 
 
Plataforma 
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4.2.7.5. Gameplay: 
 
En este apartado se consigan todas las acciones que puede realizar un jugador al 
interactuar con el videojuego. Deben enumerarse y describir que sensación y/o 
experiencia debe tener el jugador al realizar cada una de las acciones. 
  

4.2.7.6. Sinopsis: 
 
Se describe en términos generales y como está involucrado el protagonista. 
Contexto espaciotemporal, objetivos y mentalidad del jugador, y cualquier aspecto 
emotivo que pueda generar empatía entre el jugador y el personaje principal. 
  

4.2.7.7. Game Interface:  
 
Se analizan todos los elementos de UI que serán integrados en el juego, además 
de valorar su utilidad e importancia de entre las mecánicas del juego. 
  

4.2.7.8. Game World: 
 
Se debe describir el mundo que rodea al personaje, los elementos que contiene, los 
personajes (ya sean NPCS, aliados, enemigos, otros jugadores, entre otros) los 
elementos con los que podrá interactuar, la forma en cómo podrá hacerlo, áreas 
restringidas y como alcanzarlas, etc. Arte, jugabilidad, animaciones, cinemáticas, 
ítems y cualquier elemento que sea parte del mundo. 
  

4.2.7.9. Character Abilities and Items: 
 
Se describen todos los personajes y sus habilidades, los objetos que puede adquirir, 
además de una descripción física de los personajes, junto a arte conceptual o 
bocetos de estos. 
 

4.2.7.10. Game Engine:  
 
Motor de desarrollo de videojuegos, con las características detalladas de que ofrece 
para nuestro videojuego y las razones de porque es el mejor para el mismo, 
considerando todos los elementos, desde facilidades y dificultades en el desarrollo, 
hasta la implementación de arte, integración con otros softwares, etc. 
  

4.2.7.11. Art Style Guide: 
 
Es una guía de imágenes creadas por el artista conceptual, con el fin de visibilizar 
y establecer la apariencia del juego, los entornos, sus personajes, y demás aspectos 
gráficos. Es importante que los elementos dentro de la galería sean acordes al 
género del videojuego.  
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4.2.7.12. Techincal Design Document: 
 
En este documento, se escribe como se van a materializar los elementos del juego, 
es decir, la transición que hay desde el concepto al software, además de las tareas 
desarrolladas por cada persona, tiempos de desarrollo y herramientas a utilizar, 
tanto de hardware como de software. (Novak, 2012) 
 

4.3. ESTADO DEL ARTE 
 
La búsqueda de documentos e información para el desarrollo de este documento 
fue realizada utilizando las siguientes palabras clave: Videogames or Video games 
and Horror games. Esta búsqueda fue realizada el 28 de agosto del 2021 en donde 
fueron seleccionados un total de 6 documentos para el desarrollo del estado del arte 
del Proyecto de Investigación. 
 
Tabla 2: Criterios de búsqueda 

Revisión de la literatura 

Palabras Clave Videogames or Video games and Horror games 

Bases de datos Consultadas SCOPUS 

Cantidad de Referencias Recuperadas 6 documentos recuperados 

Fecha de Búsqueda  28 agosto de 2021 

Criterios de Búsqueda 

Rango de Fecha de la Búsqueda:  
entre 2019 y 2021. 

Pertinencia con el tema de investigación:  

• Video Games 

• Computer Science 

• Physics and Astronomy. 

• Horror games. 

Documentos en inglés, publicados en Revistas 
Científicas, libros o Actas de Conferencia 
(proceddings). 

Fuente: (Autores, 2021) 

 

A continuación, es presentada una síntesis de los documentos estudiados, de los 
cuales fueron seleccionados 4 de los 6 presentados los cuales fueron revisados en 
su totalidad por los autores del proyecto. 
 
“Measuring presence in video games: An investigation of the potential use of 
physiological measures as indicators of presence”: En el estudio realizado en este 
se realizó basándose en su autoinforme de presencia, obtenido al jugar a un 
videojuego de terror mientras sonaban tonos irrelevantes a la hora de realizar las 
tareas dentro del videojuego, se separó a un total de 34 participantes en grupos de 
baja y alta presencia. En los gráficos presentados por los autores del estudio 
podemos ver cómo reacciona el cuerpo humano ante una presencia en diversos 
contextos, en este ejemplo con diferentes escenarios en un juego de terror, gracias 
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a los múltiples jump scares en el juego. Los investigadores descubrieron que 
agrupar a los individuos en grupos de baja y alta presencia en función de su 
sensación de presencia, auto declarada mientras jugaban a un videojuego de terror, 
daba lugar a diferencias sustanciales detectables entre los grupos en las medidas 
fisiológicas independientes y objetivas. (Terkildsen & Makransky, 2019) 
 
“Fear and loathing in VR: the emotional and physiological efects of immersive 
games”: En este documento que tiene como objetivo comprobar si jugar en realidad 
virtual daba a los jugadores una mayor sensación de presencia que jugar en un 
televisor, y si estas emociones de presencia influían en las respuestas emocionales 
y fisiológicas de los jugadores. Este estudio demuestra que los juegos comerciales 
de realidad virtual pueden afectar a las sensaciones de presencia de los jugadores, 
así como a sus estados fisiológicos y emocionales. Según los resultados, los juegos 
de realidad virtual provocan una mayor sensación de presencia, una disminución de 
la variabilidad del ritmo cardíaco y una mayor experiencia subjetiva del miedo. 
(Lemmens et al., 2021) 
 
“Fear stress in computer games caused brain waves, oxytocin and brain-derived 
neurotrophic factor changes among woman”: El objetivo de este estudio era ver 
cómo los videojuegos de terror de corta duración afectaban a los indicadores 
cognitivos. Para este estudio se seleccionaron 20 individuos femeninos y se 
separaron en dos grupos: experimental y de control. Con el fin de medir los niveles 
de cortisol y alfa-amilasa en muestras de saliva tomadas antes y después de la 
intervención. Los grupos de control y experimental se sometieron a todas las 
evaluaciones necesarias antes y después de la intervención (jugar o ver un juego 
de terror). Se obtuvo muestras de sangre de cada individuo antes y durante el juego 
para evaluar los niveles plasmáticos de oxitocina y factor neurotrófico derivado del 
cerebro. Se utilizó un equipo de registro de señales cerebrales para registrar formas 
de ondas cerebrales antes y después de la intervención y se utilizaron las 
aplicaciones R y MATLAB para analizar los datos. (Aliyari et al., 2020) 
 
“Localization and culturalization for a history-based game the case of Detention”: 
Este estudio busca explorar las prácticas industriales dentro del marco teórico de 
los estudios de traducción y de comprender cómo funciona la culturización en 
muchos niveles, utilizando el caso de “Detention” como ejemplo. Este juego de terror 
del género point-and-clic, en español conocido como apuntar y hacer clic en 2D está 
ambientado en la década de 1960, durante el periodo del "Terror Blanco" en Taiwán. 
La trama gira en torno a una chica fantasma que está vinculada al instituto al que 
asistió y desentraña su terrible pasado. El juego contiene un amplio abanico de 
alusiones culturales debido a su singular ambientación temporal y espacial. Este 
artículo examina cómo se pierden connotaciones culturales específicas a través de 
la localización para conservar la experiencia de inmersión en el juego como 
beneficio general, utilizando la perspectiva de pérdida y ganancia. El juego tiene 
varias alusiones culturales, que pueden impedir que los jugadores no taiwaneses 
se sumerjan completamente en el juego. (Hsu, 2020) 
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En la Tabla 3, es presentada información relevante de cada uno de los documentos 
estudiados. 
 
Tabla 3: Análisis de documentos recuperados 

Titulo Tipo Objetivo Conclusiones 

Fear stress in 
computer games 
caused brain 
waves, oxytocin and 
brain-derived 
neurotrophic factor 
changes among 
woman 

Articulo 
Científico 

En una muestra de 20 
mujeres se realizó una 
prueba bajo videojuegos 
de horror, en la cual 
tomaron muestras para 
estudiarlas en R y 
MATLAB.  

Una vez realizado el estudio se 
puede concluir que la actividad del 
sistema de estrés en el sistema 
nervioso central puede verse 
afectada por los juegos de horror. 

Localization and 
culturalization for a 
history-based game 
the case of 
Detention 

Articulo 
Científico 

Estudiar el impacto de 
agregar multiculturalidad 
en los juegos de 
carácter internacional. 

Mediante la investigación de las 
prácticas industriales en el estudio 
de traducción y comprender su 
funcionamiento con respecto a 
cómo se pierden algunas 
implicaciones culturales en el 
entorno con tal de mantener una 
inmersión en la historia del 
videojuego. 

Measuring presence 

in video games: An 

investigation of the 

potential use of 

physiological 
measures as 
indicators of 
presence 

Articulo 
Científico 

Estudiar en una muestra 
de 34 personas en el 
videojuego “Don't Knock 
Twice” mediante 
actividad electro dermal, 
la presencia en un 
videojuego de horror 

Mediante varios jump scares 
presentes en el juego, podemos 
apreciar en las gráficas, como hubo 
una reacción por parte del cuerpo 
humano ante una presencia en 
diferentes entornos, en este caso 
con diferentes escenarios en un 
juego de horror. 

Fear and loathing in 
VR: the emotional 
and physiological 
effects of immersive 
games 

Articulo 
Científico 

Un caso de estudio de 
los efectos emocionales 
en los juegos de 
inmersión, en este caso 
de bajo realidad virtual y 
con pantallas 
convencionales 

Realizado el estudio y con los 
resultados de las mediciones se 
puede concluir que la sensación de 
presencia y el miedo es mucho más 
dominante si se encuentra bajo la 
realidad virtual, además se 
demostró que no hay mucha 
diferencia entre la respuesta 
emocional de los participantes ante 
la realidad virtual y una pantalla 
convencional 

Fuente: (Autores, 2021)  
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4.4. ANTECEDENTES 
 

“Find me”: La mecánica de juego del prototipo está diseñada para que el usuario no 
sólo se dedique a explorar y observar, sino también a razonar y utilizar las pistas 
descubiertas para resolver los problemas. Estos rompecabezas estarán repartidos 
por el entorno del juego, permitiendo al jugador recoger los objetos necesarios para 
avanzar en la trama. A medida que el juego avanza, la complejidad de estos 
enigmas aumentará (Ruiz Gracía, 2015). El objetivo de este proyecto fin de carrera 
es analizar y diseñar un videojuego utilizando el motor Unreal Engine, que en este 
caso será un videojuego de temática de aventura y terror. Como objetivo final será 
construir un prototipo de videojuego que funcione. Para ello, se realizará primero 
una revisión de los videojuegos de referencia en las temáticas elegidas. Después, 
utilizando la técnica ágil SCRUM, se creará un guion y una planificación del juego. 
En fases posteriores se construirá el videojuego y se generarán los informes 
correspondientes. 
 
“Crystal Trespass”: Se trata de un videojuego de plataformas en el que eres una 
forma de vida gelatinosa muy inteligente que viaja por el espacio devorando 
minerales para mantener tus niveles de energía. Decides investigar más después 
de notar un poderoso pulso de energía que proviene de un agujero de gusano en el 
espacio, y terminas en una realidad paralela. El tiempo viaja tan lentamente en esta 
realidad que se puede calificar de congelada. La señal de energía se ha vuelto más 
fuerte, y puedes ver que emana de cristales brillantes (Markopoulos, 2018). La idea 
principal dicha por el autor era hacer un videojuego de horror luego de tomar la 
decisión de pasar al entorno 3D, influenciado por uno de sus amigos quien le 
muestra las mecánicas de niebla en Unity, por lo cual el decide empezar con el 
desarrollo del videojuego. El cambio de idea llega por el comentario de unos de sus 
compañeros de clase quien le dice que es un buen juego del género de plataformas. 
 
“The Evil Sage”: Se trata de un videojuego de terror de realidad virtual para un solo 
jugador en el que debes responder a los enigmas para progresar en el juego y 
escapar de la horrible experiencia de RV a la que te has visto arrastrado contra tu 
voluntad. Hay unas cuantas habitaciones repletas de artefactos, y debes descubrir 
y resolver un acertijo en cada una de ellas, siendo la respuesta uno de los objetos 
de la habitación. Debes cogerlo tras localizarlo y llevarlo a la puerta para poder 
pasar a la siguiente sala. Si no presta atención y no obtiene el objeto adecuado, 
serás atormentado por the Evil Sage en español por el sabio malvado (Iglesias 
Gavarró, 2019). El juego desarrollado para su trabajo de final de grado está 
desarrollado en Unity junto a la API de realidad virtual de SteamVR la cual facilita la 
implementación de la realidad virtual en el videojuego, El objetivo de este proyecto 
es construir un prototipo de videojuego de terror con elementos de rompecabezas, 
en el que el trabajo de rastreo sirva de guía para quienes deseen hacer un juego 
como éste en el futuro. El juego debe ser compatible con las HTC Vive, uno de los 
cascos de Realidad Virtual más potentes y conocidos del mercado, para aprovechar 
el área de seguimiento que ofrecen los rastreadores de las gafas. 
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4.5. MARCO LEGAL 
 
Se maneja como objetivo de desarrollo sostenible (ODS) “Trabajo decente y 
crecimiento económico” siendo el octavo objetivo del plan de las naciones unidas 
para el desarrollo (PNUD), con la finalidad de estimular el crecimiento económico 
sostenible mediante la innovación tecnológica, desde del departamento de 
Santander, la UNAB y, particularmente, el programa de ingeniería de sistemas, el 
aumento de la productividad, la fomentación de políticas que apoyen el espíritu 
empresarial y la creación de nuevos empleos. Buscando principalmente el empleo 
pleno y productivo, además de un trabajo decente para todas las mujeres y 
hombres. (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo, 2019) 
 
El proyecto se relaciona con la economía naranja la cual se conoce como un modelo 
de desarrollo económico, social y cultural del país, por medio del emprendimiento 
cultural y/o creativo, fundamentándose en la ley 1834 de 2017 que consiste en el 
desarrollo, incentivación, fomentación y protección de la industria creativa, la cual 
genera valor según los bienes y/o servicios fundamentados en la propiedad 
intelectual que ofrece, comprendiendo los sectores que enlazan la creación, 
producción, distribución, circulación y exhibición de bienes y/o servicios basados en 
contenidos intangibles de carácter cultural y/o creativos, además de aquellos que 
generen protección en el marco de los derechos de autor. (Ministerio de Cultura de 
Colombia, 2021)



   
 

   
 

5. METODOLOGÍA 
 
 
(Systems Development Life Cycle) La normativa ISO/IEC/IEEE 12207:2017 
establece: “Un marco común para los procesos del ciclo de vida de los programas 
informáticos, con una terminología bien definida, a la que pueda remitirse la industria 
del software. Contiene procesos, actividades y tareas aplicables durante la 
adquisición, el suministro, el desarrollo, el funcionamiento, el mantenimiento o la 
eliminación de sistemas, productos y servicios informáticos. Estos procesos del ciclo 
de vida se llevan a cabo mediante la participación de los interesados, con el objetivo 
final de lograr la satisfacción del cliente” 

 
Para el desarrollo del proyecto se utilizará una metodología de desarrollo basada 
en la metodología ágil de Kanban. En la cual hay un tablero de tareas digital, donde 
todos los participantes del equipo de desarrollo pueden visualizar las tareas en todo 
momento, para así poder visualizar de manera gráfica y clara el panorama general 
del avance del proyecto. Al inicio de cada semana se fijarán objetivos de desarrollo, 
los cuales se condensarán en diversos post-its digitales, y se postearán en el tablero 
mencionado anteriormente, para esto utilizaremos como herramienta el software de 
JIRA, el cual se alinea con los objetivos del desarrollo, pues ofrece gran versatilidad 
en cuanto al manejo y creación de post-its, así como la creación de sprints 
semanales. 
  
Así mismo, se empleará el uso de un repositorio en Git-Hub, tomando una 
metodología de desarrollo basada en múltiples ramas de trabajo. Tendremos una 
rama principal para el desarrollo (Develop) la cual será el “tronco del árbol” y la base 
del proyecto. En él se manejan las modificaciones en las escenas de Unity (Ya que 
estos son archivos binarios, que no pueden manejar correctamente la integración 
de muchos cambios en ellos), del mismo modo, en esta rama se integrarán todas 
las subramas que se creen para el desarrollo de nuevas funcionalidades, puesto 
que, cuando el proyecto avance en cuanto complejidad, se empezará a utilizar una 
rama independiente para cada nueva característica, mecánica, sistema o fix. Esto 
es para poder probar en un entorno aislado y que los potenciales errores no afecten 
la estructura completa del proyecto. 
  

Flujo de trabajo: 

 

Siempre procurando tener un producto mínimo viable al finalizar cada semana, se 
empleará el siguiente flujo de trabajo. 
 

1. Al inicio de la semana, se definen los objetivos por lograr que se desean y se 
desarrollarán durante la semana actual, dichos objetivos pueden ser 
mecánicas, funcionalidades, sistemas, creación de assets, entre otros. 
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2. Se crean post-its en el tablero con cada una de las tareas necesarias para 
desarrollar los objetivos semanales propuestos. Los post-its se “deslizarán” 
a lo largo del tablero, el cual va a estar dividido en 5 columnas 
 

a. TO-DO: Tareas en las cuales su proceso de desarrollo todavía no ha 
empezado. 
 

b. DOING: Tareas que actualmente están siendo desarrolladas por uno 
de los miembros del equipo. 

 

c. CODE REVIEW: Tras pasar por el proceso de desarrollo, se utilizará 
una herramienta QA, que sirva para la revisión de la estructura del 
código (por definir). Dado el caso que el proceso de verificación 
detecte un error, se devolverá a la columna de TO-DO y se informará 
al encargado 

 

d. TESTING: Pruebas manuales. Al estar implementada la 
característica, se probarán 3 cosas de esta: 

 

i. El funcionamiento es acorde al documento de diseño de la 
mecánica o características planeadas. 

ii. El funcionamiento es correcto, y no presenta problemas en su 
ejecución al realizarse de diferentes formas. Se debe probar 
1000 maneras diferentes de hacer una misma cosa, y en todas, 
tener un funcionamiento correcto. 

iii. El funcionamiento de la mecánica es correcto al interactuar con 
otras mecánicas o sistemas del juego, no interfiere con la 
correcta ejecución de los mismos, y estos a su vez, no 
interfieren la correcta ejecución de la funcionalidad. En esta 
fase se detectan posibles interacciones que podrían no haber 
sido contempladas en un principio, por lo que amerita una 
urgente definición del diseño de cómo deberían interactuar 
ambas mecánicas o sistemas entre sí. Dado el caso de que la 
tarea falle en cualquiera de las pruebas, se regresará 
nuevamente a TO-DO y se informará al responsable 

 
e. PENDING FOR MERGE: A esta columna acceden todas las tarjetas 

(post-its) que fueron desarrolladas en una rama diferente a develop, y 
que ya pasaron todo su flujo de pruebas. En este punto, lo único que 
falta por realizar es la integración de la característica al proyecto 
(Merge). Las tarjetas desarrolladas directamente sobre develop, 
pueden saltar esa columna. 
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f. DONE: En esta columna se encuentran las tareas que ya fueron 
finalizadas en su totalidad y que además están integradas en la rama 
develop. Lo que llega hasta este punto, no se devuelve en ninguna 
circunstancia. Está terminantemente prohibido “revivir las tarjetas 
muertas”, si más tarde en el desarrollo se detecta un error 
completamente nuevo relacionado a una funcionalidad que ya está en 
done, se creará un nuevo post-it para la resolución de este error. 

 

3. Al finalizar la semana, se revisan todos los objetivos y post-it que se hayan 
logrado desarrollar, esto generando un ejecutable para testear la integración 
de todo lo que ha sido completado, con el objetivo de detectar errores y 
evaluar la experiencia de juego semana a semana. El feedback generado en 
esta revisión, puede incluirse dentro de los objetivos de la próxima iteración. 
 

4. Por último, los post-its que por una cuestión u otra no se hayan realizado, 
serán evaluados en la reunión de la próxima semana, para decidir si harán 
parte del nuevo sprint o, por el contrario, se archivan o se descartan. 

 
De manera particular, con el fin de hacer seguimiento en tiempo real a los estados 
de los tableros (post-it), durante el presente proyecto se trabajará la metodología 
KANBAN utilizando la herramienta Jira software. 
 

Figura 15: Muestra del tablero KANBAN para la programación de tareas (parte 1) 

 
Fuente: (Autores, 2021) 
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Figura 16: Muestra del tablero KANBAN para la programación de tareas (parte 2) 

 
Fuente: (Autores, 2021) 

 

Figura 17: Muestra del tablero KANBAN para la programación de tareas (parte 3) 

 
Fuente: (Autores, 2021) 
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6. RESULTADOS 
 
En base al desarrollo del proyecto y los objetivos planteados, se obtuvieron los siguientes 
productos y resultados: 
 

1. Para el diseño de los componentes de jugabilidad y estética, se realizó el documento 
de diseño del juego (GDD) (véase el anexo 1), en el cual están detallados cada uno 
de los aspectos fundamentales del juego (Mecánicas, historia, personajes, niveles, 
etc.), los cuales se fueron ampliando y mejorando durante el desarrollo del proyecto, 
allí también se especifican cada uno de los componentes de arte (Escenarios, 
modelos y música) empleados en el desarrollo del videojuego. 

2. Con respecto a la esquematización de las mecánicas principales del videojuego, al 
inicio de la etapa de diseño, se realizaron unos pequeños bocetos de cómo serían 
las mecánicas en el juego tal como se muestra en la Figura 18. 
 

Figura 18: Muestra los bocetos de las mecánicas principales del juego. 
 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Con los bocetos e ideas más definidas se realizó una lista de requerimientos funcionales y 
no funcionales, necesarios para el desarrollo del videojuego, como se muestra en la tabla 
4 y 5. 
Tabla 4: Tabla con los requerimientos funcionales. 

Requerimientos Funcionales 

Código Requerimiento Descripción 

RQF-01 Iniciar juego Debe permitir al jugador entrar en una nueva partida 

RQF-02 
Mostrar menú de 

opciones 
Muestra el menú de opciones permitiendo cambiar el volumen 
o salir del juego 

RQF-03 Mover al personaje 
Mediante el teclado y el mouse, el jugador será capaz de 
mover al personaje y la cámara respectivamente 

RQF-04 
Visualizar diálogos 

de personajes 
Muestra los diálogos en la interfaz al jugador, pudiendo saltar 
dichos comentarios al mantener la barra espaciadora. 

RQF-05 Lanzar biblia 
El jugador puede atacar a los enemigos lanzando la biblia con 
el clic derecho. 

RQF-06 
Golpear con la 

biblia 
Permite al jugador golpear a los enemigos dando un golpe con 
la biblia cada que de clic izquierdo. 

RQF-07 Exorcizar enemigos El enemigo muere una vez que su barra de vida llega a cero. 

RQF-08 Rociar agua bendita 
Permite al jugador atacar a los enemigos mediante el rocío de 
agua mientras tenga la botella en la mano, esto lo hará con el 
clic izquierdo. 

RQF-09 Abrir puertas 
Habilita al jugador en abrir puertas normales o las que 
necesiten una llave siempre que cuente con ella. 

RQF-10 
Dañar al jugador en 

la sombra 
Al entrar en ciertas zonas oscuras, el jugador recibirá un daño 
por parte de los espectros. 

RQF-11 Atacar al jugador 
Los enemigos causan daño al jugador después de un ataque, 
si la barra de vida llega a 0 se pierde el juego. 

RQF-12 Seguir al jugador Permite a los enemigos y a Eerie perseguir al jugador. 

RQF-13 Subir ascensor 
Sube al jugador por el ascensor hacia la prisión después de 
interactuar con el botón. 

RQF-14 Mostrar mapa Muestra el mapa al jugador al darle a la tecla “M”. 

RQF-15 Salir del juego Permite al jugador salir de la partida, cerrando el juego. 

RQF-16 Recoger ítem 
Permite al jugador recoger ciertos ítems del escenario que 
serán importantes durante el juego. 

RQF-17 Ver espectros 
Mediante Eerie el jugador podrá ver a los espectros y 
atacarlos, esto mediante la tecla “Q” una vez que la haya 
encontrado. 

Fuente: (Autores, 2022) 

 
Tabla 5: Tabla con los requerimientos no funcionales. 

Requerimientos no funcionales 

Código Requerimiento Descripción 

RQNF-
01 

Mapeo del Control 
Permite jugar al usuario mediante un control, al mapear cada 
una de las teclas de acción. 

RQNF-
02 

Mejora de 
rendimiento 

Se mejora el rendimiento al no renderizar los objetos que no 
sean visibles por el jugador. 

RQNF-
03 

Interfaz legible 
Se presentan los diálogos y cuadros de texto de forma legible 
para el jugador. 
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Requerimientos no funcionales 

Código Requerimiento Descripción 

RQNF-
04 

Idioma 
Se maneja el idioma español a excepción de algunas palabras 
que no afectan la jugabilidad o el entendimiento por parte del 
jugador. 

Fuente: (Autores, 2022) 

 
Teniendo en cuenta los requerimientos y los bocetos formando una idea más clara, se 
desarrolló un diagrama de casos de uso (véase la figura 19) y un diagrama de procesos de 
las mecánicas presente en el anexo 2. 
 
Figura 19: Diagrama de casos de uso del videojuego Eerie. 

 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 
Empleando dichas ideas como la base del desarrollo de las mecánicas finales, las cuales 
se muestran en la Figura 20, 21, 22 y 23, cada una detallada en el GDD (véase el anexo 
1). 
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Figura 20: Imagen de la mecánica “Rocío bendito” en el juego. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 
Figura 21: Imágenes de las mecánicas “Bibliazo” y “Bibliomerang” en el juego. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fuente: (Autores, 2022) 
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Figura 22: Imagen de la mecánica “Conexión del más allá” en el juego. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 
Figura 23: Imagen de la mecánica “Smartwatch” en el juego. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

3. Se incrementaron las capacidades de cada uno de los integrantes en la ejecución 
de proyectos de desarrollo de videojuegos, logrando aprender y profundizar en 
aspectos como la animación, modelado, documentación y programación. 

4. Como evaluación del correcto funcionamiento en la integración de las mecánicas 
con los modelos y escenarios, se realizaron distintas pruebas de funcionalidad,  
verificando que se cumpliera cada ítem de la lista de chequeo. 

 
Tabla 6: Lista de Chequeo 

Ítem Pregunta Si No Observaciones 

1 
¿El jugador avanza sin ningún 
problema por el ascensor? 

X  
Sube correctamente, pero la cámara 
tiembla un poco. 
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Ítem Pregunta Si No Observaciones 

2 
¿Las armas golpean correctamente 
a los enemigos? 

X  
El golpe se efectúa adecuadamente, 
aunque existe un pequeño bug al cambiar 
de arma. 

3 
¿La habilidad “Conexión del más 
allá” permite ver y golpear al 
espectro? 

X  
 

4 
¿El poseído se mueve 
adecuadamente por el escenario? 

X  
 

5 
¿El SmartWatch funciona 
correctamente? 

 X 
Presenta algunos errores al abrir el menú, 
impidiendo bajar el volumen 
adecuadamente. 

6 
¿Los diálogos se muestran 
adecuadamente? 

X  
 

7 
¿Eerie sigue adecuadamente al 
jugador? 

X  
 

8 
¿El daño de los enemigos se 
muestra adecuadamente? 

X  
 

Fuente: (Autores, 2022) 

 
5. Finalmente se obtuvo un prototipo de videojuego de terror (véase el anexo 

2), donde se efectuaron los conocimientos adquiridos en la investigación y lo 
planteado en el documento de diseño. 

 
7. CONCLUSIONES 

 

Con el proyecto se nos permitió experimentar cómo se lleva a cabo el desarrollo de un 

videojuego desde la elaboración de modelos, escenarios, objetos, la programación de las 

mecánicas de juego y de eventos, el redactar la historia con sus respectivos diálogos, 

además de acoplar la música y visuales en el contexto de un videojuego de terror, todos 

estos aspectos explorados durante el desarrollo del proyecto, nos dieron una perspectiva 

más clara del proceso de elaboración de un videojuego, siendo un gran aprendizaje para 

cada uno de los integrantes en el uso de las herramientas Unity y Blender. 

 

Toda la experiencia y aprendizaje obtenido en el desarrollo del proyecto nos da la 

oportunidad de enfocarnos en un ámbito más laboral, ya sea creando nuestro propio 

emprendimiento o trabajando en la industria de videojuegos. 
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1. Introducción 

 

1.1. Descripción de la historia 

Tras la caída de un culto de adoradores a “Astaroth”, después de haber realizado 

decenas de asesinatos, como sacrificio para su dios, el líder del culto fue llevado a 

la prisión de máxima seguridad “Ashtomb” para pagar todas aquellas atrocidades 

en las que actuó como la mente criminal, el caso parecía haber terminado ahí, pero 

al encontrarse encerrado decidió sacrificar su alma para traer a este mundo a 

Astaroth, sirviendo su cuerpo como recipiente para el duque demonio, causando 

estragos en la cárcel matando a cualquiera que se interpusiera en su camino, solo 

unos cuantos guardias lograron sobrevivir después de sellar cada una de las salidas 

de la cárcel evitando la fuga del demonio, reclusos y compañeros inmediatamente 

informaron a sus superiores de lo ocurrida, los cuales enviaron un escuadrón junto 

a la famosa médium Eerie, cuya misión principal era retomar la prisión y desterrar 

al demonio de este plano, pero se vieron superados ante él, ocasionando el fracaso 

de la misión. Ante tal desastre y el abrumador poder del demonio, el gobierno decidió 

contactar al Vaticano para solventar el problema, los cuales aconsejaron a uno de 

los mejores exorcistas del país, él tendrá como deber principal readquirir la prisión 

y enviar de vuelta a Astaroth a las profundidades del abismo de donde salió. 

 

1.2. Descripción del Concepto/Gameplay 

 

El jugador deberá hallar la forma de derrocar al duque Astaroth que se encuentra 

en el cuerpo del líder de la secta dentro de la prisión de máxima seguridad, 

principalmente sobreviviendo al ataque de sus esbirros (espectros y poseídos) para 

llegar a él, pero no estará solo en su travesía, contará con la guía del agente del 

gobierno a través del smartwatch y con la ayuda de Eerie, una médium con unas 

asombrosas habilidades para ver a los espectros y poder atacarlos, el jugador usará 

su biblia y el agua bendita para exorcizarlos y abrirse el camino para avanzar a 

donde se encuentra el jefe final, el jugador perderá en el momento que sufra 

demasiado daño llegando su vida a 0, para ello podrá ver su estado de salud y estar 

atento de que esta no empeore. 

 

 

1.3. Público objetivo y plataformas 

  

Enfocado para un público de adolescentes mayores a 13 años categoría T (Teens), 

esto debido a la violencia y temas tratados en el juego. 

 

Diseñado para computadores con sistema operativo Windows y con compatibilidad 

con mandos de videojuegos.  
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2. Elementos principales del Juego 

 

2.1. Mecánicas 

 

● Exorcismo 
 
Ilustración 1: Demostración de la habilidad exorcismo 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Es la mecánica principal de lucha con la cual podrá derrotar tanto a espectros como 

a poseídos, esta solo puede ser usada una vez que el enemigo se encuentre en el 

rango de vida necesario para ello, haciendo que el espíritu se desvanezca del plano 

terrenal en el que se encuentra el jugador. 

 

● Rocío Bendito 
 
Ilustración 2: Primera versión del asset de la botella. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Ilustración 3: Versión avanzada del asset. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
 
Ilustración 4: Demostración de la habilidad rocío bendito. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

El jugador puede sacar un frasco de agua bendita el cual contiene una cantidad 

limitada de agua bendita, la cual se puede rociar a los enemigos para inmovilizarlos, 

dejándolos atontados y permitiendo al jugador escapar o exorcizarlos, según le 

convenga. 
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● Bibliazo/Bibliomerang 
 
Ilustración 5: Primera versión del asset de la biblia.  

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 6: Demostración del ataque Bibliazo. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 7: Versión avanzada del asset de la biblia. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Ilustración 8: Versión final del asset de la biblia. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 
 
Ilustración 9: Demostración del ataque Bibliomerang. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

El Bibliazo es una forma de defensa contra los poseídos, no funciona contra los 

espectros. Consiste en dar un fuerte golpe con la biblia para bajar una gran cantidad 

de salud a los poseídos, la biblia también se puede lanzar y regresará a la mano 
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como un boomerang. Cuenta con un pequeño tiempo de recarga entre golpes, 

evitando el uso excesivo de dicho movimiento. 

 

● Conexión del más allá 

 

Una vez el jugador encuentra a Eerie obtiene la habilidad “conexión del más allá” la 

cual nos permite ver a los espectros, permitiendo poder atacarlos y defenderse de 

ellos. 

 

Ilustración 10: Encuentro con la médium. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 11: Demostración de la habilidad Conexión del más allá. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Ilustración 12: Habilidad que revela los espectros. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

● SmartWatch 
 
Ilustración 13: Menú desplegable del SmartWatch. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

El “SmartWatch” es un reloj especial otorgado por el agente del gobierno, con 

el cual puede ser comunicado por el agente en ciertos momentos, además 

de funcionar como menú para el jugador y mostrar su posición en un pequeño 

mapa. 
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Ilustración 14: Modelo de dialogo con el agente secreto. 

 

 
 Fuente: (Autores, 2022) 

 

2.2. Controles 

 
Tabla 7: Tabla de acción de los controles del videojuego. 

Acción Teclado / 
Mouse 

GamePad 

Movimiento Teclas WASD Stick Izquierdo 

Mirar alrededor Puntero del 
mouse 

Stick Derecho 

Correr Shift izquierdo Gatillo Izquierdo 
Primario 

Mano Vacía  Tecla “1” Botón Norte 

Biblia Tecla “2” Botón Sur 

Agua Bendita Tecla “3” Botón Este 

Bibliomerang 
(Requisito: Tener la biblia en la 
mano) 

Click Derecho Gatillo Derecho 
Primario 

Bibliazo 
(Requisito: Tener la biblia en la 
mano) 

Click Izquierdo Gatillo Derecho 
Secundario 
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Rocío Bendito 
(Requisito: Tener el agua en la 
mano) 

Click Derecho / 
Click Izquierdo 

Gatillo Derecho 
Primario /  
Gatillo Derecho 
Secundario 

Ver más allá  
(Requisito: Haber encontrado a 
Eerie) 

Tecla “Q” Gatillo Izquierdo 
Secundario 

SmartWatch (Mapa) Tecla “M” Select 

Interactuar Tecla “E” Botón Oeste 

Siguiente Diálogo Tecla “Space” / 
Tecla “E” / 
Click derecho / 
Click Izquierdo 

Botón Oeste / 
Gatillo Derecho 
Primario /  
Gatillo Derecho 
Secundario 

Saltar todos los diálogos 
(Requisito: Mantener pulsado el 
botón dos segundos) 

Tecla “Space” / 
Tecla “E” / 
Click derecho / 
Click Izquierdo 

Botón Oeste / 
Gatillo Derecho 
Primario /  
Gatillo Derecho 
Secundario 

Fuente: (Autores, 2022) 
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2.3. Desarrollo de Niveles 

 
Ilustración 15: Hoja de ruta del progreso del videojuego 

 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

El juego inicia en la casa del exorcista, donde se escucha un podcast de fondo, 

mientras el jugador es libre de explorar la casa, al poco tiempo se va la luz obligando 

al jugador a salir de la casa, al salir cae noqueado y todo se oscurece por un 

momento, para ser despertado en un muelle, donde se le darán unas instrucciones 

para empezar el juego de verdad. 

 

En el esquema anterior se aprecia un modelo del plano base de la prisión y la idea 

inicial de cómo se repartirán los enemigos en el mapa, además de una ruta del 

recorrido del jugador por donde deberá pasar hasta llegar al final de su travesía, 

siendo las líneas del color morado y naranja. 

 

Cada uno de los símbolos hace referencia a actores del juego, los de color negro 

son de poseídos, enemigos base y sencillos del juego, las nubes azules representan 

a los espectros, seres fantasmagóricos de grado medio, los cuales no son tan fáciles 
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de combatir como los poseídos, la persona de color verde hace referencia a Eerie, 

la médium protagonista del juego, vital para enfrentar a los espectros, esto debido a 

la habilidad “Conexión del más allá” que se desbloquea al conocerla, la persona de 

color rosa es un Subjefe, el cual enfrentará para poder llegar a la sala de control y 

avanzar a la parte final del juego, las nubes rojas representan a espectros que 

saldrán al final para evitar que se complete el juego, por último la persona de rojo 

es el enemigo final, el líder de la secta poseído por Astaroth, la entidad a la cual se 

debe derrotar para completar el juego. 
 

2.4. Objetos principales y armas 

 

● Biblia 

 
 Ilustración 16: Asset de la biblia. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Arma principal del jugador (Exorcista) con la cual se enfrentará a los poseídos y 

espectros, tiene dos acciones con ella, una es un golpe normal de corto alcance y 

la otra es el lanzamiento de la biblia, la cual regresa nuevamente al jugador. 

 

● Frasco bendito 

 
 Ilustración 17: Asset de la botella de agua bendita 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 



   
 

60 

Otra de las armas del jugador (Exorcista), una botella con agua bendecida de la cual 

se puede lanzar un pequeño chorro de agua que aturde y hace una pequeña 

cantidad de daño a los enemigos, 

 

● SmartWatch 
 
Ilustración 18: Asset del SmartWatch. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Reloj otorgado por el agente del gobierno, necesario para abrir el menú y permitir 

las indicaciones del agente en ciertos momentos de la historia. 

 

3. Trasfondo 

 

3.1. Guion base de la historia 

 

● Casa Exorcista: 

(se escucha en el televisor un podcast) 

 

Streamer: Hola buenas, nos encontramos en el podcast #98 del canal, hoy 

hablaremos un poco de lo que ha sucedido esta semana, ya que ha estado 

bastante movida, primero que todo quería comentar un tema muy interesante 

y es que la reconocida médium Eerie se encuentra desaparecida, según un 

hilo de BlueBird la última vez se le vio subir a una camioneta blindada, no se 

sabe muy bien el paradero, pero la gente sospecha que pudo ser de algún 

millonario que pidió prestados sus servicios de una forma emergente, las 

teorías son variadas y cada quien opina lo suyo, pero lo importante es saber 

“DÓNDE ESTÁ EERIE?”, en otras cosas hasta hace poco… (Se va la luz). 

 

Exorcista: Ahora qué habrá sido, tendré que salir a ver el generador de 

energía, ojalá no sea nada grave.  

(Al momento de salir de la casa, cae desplomado, alguien le había 

noqueado) 
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● Prisión: 

(Lentamente abre los ojos dándose cuenta de que estaba en un muelle, al recobrar 

todos los sentidos escucha un sonido cerca de él, viendo que tenía un reloj por el 

cual salía una voz diciendo) 

 

- Agente: Así que ya despertaste. 

- Exorcista: ¿Quién eres? ¿Dónde me encuentro? 

- Agente: Calma, soy un agente del gobierno, te traje a la prisión de máxima 

seguridad Ashtomb, ya que la iglesia ha recomendado tus servicios como 

exorcista, para una labor importante. 

- Exorcista: Ya había hablado con la iglesia de que no me involucren más en 

esto y aun así… 

- Agente: Más tarde hablaras con ellos, por ahora concéntrate en el problema, 

que puede desencadenar el caos en el mundo. Debes detener a un recluso, 

un antiguo líder de una secta que ha sido poseído por la entidad maligna 

conocida como Astaroth, para ello te he dado el reloj para comunicarnos y 

los elementos esenciales para exorcizarlo. Avanza y sube por el ascensor, 

antes de que empeore todo. 

 

(Sube por el ascensor, mientras recibe unas indicaciones) 

 

- Agente: El líder debería estar en las celdas, ya que antes de que el caos se 

esparciera por fuera de la prisión, se decidió aislar a los prisioneros cerrando 

las vías de escape, para abrirlas nuevamente debes llegar a la sala de 

control. 

(Una vez arriba el exorcista lucha contra algunos poseídos, llegando al almacén 

donde tiene una batalla contra un Subjefe, allí se percata de unos explosivos, pero 

decide no usarlos contra el enemigo ya que podría hacer inestable la estructura 

haciendo que el cayera al océano junto al poseído, después de derrotarlo avanza 

hacia la sala de control.) 

 

● Parte de Administración: 

(Suena un ruido de llanto) 

 

- Exorcista: Parece que hay algo a la izquierda, si no hago algo no podré entrar 

a la sala de control. 

 

(Se acerca al lugar y ve a alguien con el cual confunde con un poseído) 

 

- Eerie: Aléjate de mí, demonio (mientras se encuentra toda temblorosa) 

- Exorcista: Tranquilízate no soy un poseído, ¿quién eres? 
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- Eerie: Mi nombre es Eerie la Médium, estoy aquí debido a que el gobierno 

contrató mis servicios para detener a Astaroth junto a un pequeño 

escuadrón, la misión fue un fracaso, el poder de Astaroth es de temer, no 

pudimos hacer nada contra él, solo logre retrasar su escape volviendo a 

restringir las salidas de las celdas. Ahora mismo puedo sentir su presencia, 

está acumulando energía para abrir un portal y traer el caos al mundo, 

¡Debemos detenerlo! 

 

(El Exorcista ve su desesperación y decide avanzar a la sala de control con ella, 

abriendo las puertas de las celdas, al salir se encuentran con un espectro y al verse 

rodeados Eerie toca al jugador, permitiendo ver al espectro) 

 

- Eerie: Te estoy permitiendo ver al espectro, deberías poder detenerlo. 

 

(El Exorcista derrota al espectro, pudiendo avanzar hacia las celdas) 

 

● Batalla final: 

(El jugador se acerca junto a Eerie a las celdas donde se encuentra el demonio 

Astaroth, mientras se escuchan los ruidos del espectro realizando un ritual) 

 

- Astaroth: Veo que los humanos no se cansan de intentar detenerme, el ritual 

está casi completado, simplemente necesito dos recipientes para Belcebú y 

Lucifer, y parece que ustedes me facilitaron la búsqueda. (Suena un ruido 

espeluznante) 

 

(El demonio se abalanza contra el jugador, intentando debilitarlo para completar su 

plan, el jugador lucha contra él, cuando parece que tiene oportunidad Astaroth se 

vuelve más fuerte y arremete contra el jugador, en aquel momento un flashback 

llega a la mente, recordando los explosivos del almacén, con los cuales pueden 

detener al demonio) 

 

- Exorcista: Eerie intenta cerrar las puertas y sígueme. 

 

(Eerie presiona un botón de emergencia que asegura la puerta de las celdas, 

mientras logran salir, pero eso no evita que el demonio vaya detrás de ellos, 

rápidamente deben correr y esquivar a unos espectros para llegar al almacén y 

acomodar un poco la trampa, prontamente aparece el demonio irritado por el 

retraso) 

 

- Astaroth: No pueden escapar de mí, no tienen a donde ir.  

- Exorcista: ¿Quién dijo que huiremos? 
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(Se activan los explosivos abriendo un agujero en el suelo, haciendo que caiga el 

demonio a las profundidades del océano, pero sin darse cuenta de que el piso era 

inestable, Eerie termina cayendo sin que el protagonista pueda hacer algo.) 

 

(Junto al agente del gobierno intentan encontrar el cuerpo de Eerie, teniendo éxito 

a la hora de búsqueda y logrando internarla en un hospital para su recuperación, lo 

que nadie sabía es que no solo habían rescatado a Eerie, sino a alguien más.) 

 

3.2. Personajes 

 

3.2.1. Exorcista (Jugador) 

 

Nacido en una familia religiosa, desde muy chico fue introducido en el catolicismo 

por sus padres y principalmente por su abuela, la cual apreciaba mucho por las 

enseñanzas que le daba, devoto a su fe estudió teología en la universidad 

Javeriana, sirviendo a la iglesia por más de 15 años, se le considero por varios 

obispos y cardenales como el mejor exorcista del país, pero con el paso del tiempo 

decidió apartarse a las afueras de un pueblo poco conocido para tener una vida más 

tranquila, alejado de todo los ajetreos que vivía como exorcista y obrando a Dios 

predicando en una pequeña iglesia. Lo que él no sabía es que se vería envuelto en 

una nueva encomienda sin su consentimiento. 

 

3.2.2. Agente del gobierno 
 

Ilustración 19: Modelo frontal del agente secreto 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 
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Ilustración 20: Modelo trasero del agente secreto. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 
 

Uno de los mejores agentes secretos del gobierno, funge como uno de los guías del 

juego.  Durante el juego no se revelará su rostro al jugador, siendo un personaje 

misterioso y sin identidad. Es quien " Inicia el botón de encender el gameplay", tras 

secuestrar al protagonista. Inicialmente se le considera como alguien molesto, pues 

te obliga a entrar a la prisión y te deja sin alternativa. Es quien regala al exorcista su 

Smartwatch por el cual le dará instrucciones para que pueda completar la misión 

principal “Desterrar a Astaroth a las profundidades del infierno de donde salió”. 

 

Apariencia 

● No se le ve muy bien el rostro como tal, pero se aprecia que es un hombre 

alto. 

● Su piel es morena. 

 

3.2.3. Eerie (médium) 
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Ilustración 21: Modelo frontal de la médium, Eerie. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 

 

Ilustración 22: Modelo trasero de la médium, Eerie. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 
 

Eerie es la protagonista del juego, más no es el personaje jugable principal. La 

primera mención hacia ella es algo subliminal, y se hace al inicio del juego. En una 

TV aparece una noticia hablando de ella, parece ser que es alguien que desapareció 

y nadie sabe dónde está. 
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En realidad, Eerie será encontrada por el jugador durante sus aventuras por la 

prisión. Resulta que ella fue enviada a la prisión un poco antes de los eventos del 

juego, con el mismo objetivo que el exorcista (Erradicar el mal que está ocurriendo 

en dicho lugar). Al ser una médium muy famosa, y el haber desaparecido en esta 

misión ultrasecreta del gobierno es lo que hace preguntarse al imaginario colectivo 

sobre su paradero. 

 

● Personalidad 

 

Eerie solía ser una médium muy famosa que le prestaba sus servicios metafísicos 

a millonarios y gobiernos. Era muy glamurosa y alguien muy profesional en su 

trabajo. 

 

Cuando es encontrada por primera vez, se encuentra en un estado lamentable y 

decadente. Estará trastornada debido al mal tan grande que habita en la prisión, ya 

que no fue capaz de luchar contra él por sí misma. Escondida y asustada, estará en 

el almacén, corriendo en cuatro patas, lleva meses comiendo de una manera muy 

grotesca cada pieza de pan como si fuera la última 

 

Cuando Eerie descubre que el jugador no está ahí para hacerle daño, su miedo se 

ahoga y vuelve a la realidad. Le alivia el hecho de saber que hay una persona viva 

además de ella en ese lugar tan espantoso, y decide unir fuerzas con el jugador 

para escapar de allí.  

 

A lo largo de las aventuras junto a Eerie, descubrimos que es alguien muy 

agradable, y cálida, o tal vez sólo sea un tonto sentimiento, debido al hecho de que 

al final, es más agradable que cualquiera de los espectros de la prisión. 

 

Apariencia 

 

● Mujer de cabello castaño.  

● Piel clara y de pelo corto. 

● usa una ropa casual no muy llamativa. 

 

3.2.4. Líder de la secta poseído por Astaroth (Gaizka) 
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Ilustración 23: Modelo frontal del líder de la secta. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 

 

Ilustración 24: Modelo trasero del líder de la secta. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 

 

Gaizka era un adulto cercano a los 50 años, dedicó gran parte de su vida a servir al 

gran duque del infierno Astaroth, daba todo de sí para enaltecer su nombre, entró a 

la secta debido a unos amigos de la universidad, abandonando su carrera para servir 

a tiempo completo a su señor, poco a poco escaló puestos hasta llegar a ser el líder, 

todo esto a causa de su gran devoción y fidelidad a Astaroth. Se vio arrestado 
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después de que un grupo de agentes del gobierno diera con su culto tras la 

desaparición de decenas de personas en la ciudad, las cuales habían sido 

empleadas en un sacrificio colectivo para traer a Astaroth al plano terrenal, dicho 

sacrificio fue interrumpido por los agentes impidiendo la resurrección de Astaroth. 

Gaizka fue encarcelado a cadena perpetua en la prisión de máxima seguridad 

Ashtomb, frustrado y lleno de odio hacia sus captores y hacia sí mismo por el fracaso 

de su mayor objetivo (Traer de vuelta a Astaroth de las profundidades del infierno) 

decide terminar el ritual en la prisión, ofreciendo la vida de los prisioneros y guardias 

como sacrificio, además de su cuerpo como recipiente para la entidad maligna, 

dando todo lo que le quedaba, logrando así la resurrección de Astaroth y trayendo 

consigo el caos y la devastación a la prisión. 

 

Apariencia 

 

● Su piel es azulada, bastante pálida. 

● De su cabeza salen unos cuernos de carnero. 

● Ojos completamente oscuros, encarnan la oscuridad y maldad del demonio. 

 

3.2.5. Espectros 

 

Entidades malignas del inframundo traídas por Astaroth, entes intangibles los cuales 

no son visibles adecuadamente sin la ayuda de Eerie, es fácil sentir su presencia y 

difícil escapar de ellos. 

 

Ilustración 25: Modelo frontal del espectro. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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3.2.6. Poseídos 

 
Ilustración 26: Modelo de los tipos de poseídos. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 
 

Anteriormente eran prisioneros que se encontraban en Ashtomb en su mayoría 

homicidas, torturadores y psicópatas, unos más trastornados que otros. Otros solían 

ser guardias al servicio de la prisión. Ahora sus cuerpos están poseídos por los 

sirvientes de Astaroth y su única función es servirle a él por toda la eternidad. 

 

Apariencia 

● Cuerpos desgastados casi como zombis, desagradables y espantosos al ojo 

humano. 

 

3.2.7. Subjefe 
 
Ilustración 27: Modelo frontal del subjefe. 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 
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Ilustración 28: Modelo trasero del subjefe 

 
Fuente: Captura de pantalla tomada de Mixamo.com 

 

El Subjefe es una variación del poseído con más vida y daño, es encontrado en la 

bodega de la prisión impidiendo el paso del jugador a la sala de control, en su 

pasado era uno de los líderes del bajo mundo, que acabó en la prisión debido a la 

traición ocasionada por aquellos que deseaban usurpar su puesto, una vez en la 

prisión durante el caos ocasionado por la llegada de Astaroth, este le ofrecería poder 

para recuperar su puesto y obtener venganza de aquellos que se atrevieron a 

quitarle lo que con mucho esfuerzo había logrado, él aceptaría y se volvería uno de 

sus más fieles lacayos en este mundo. 

 

Apariencia 

● Dedos largos y afilados 

● Rostro desfigurado y sin ojos 

● Sobresalen sus huesos por encima de la piel, inspirando terror y miedo. 

 

4. Arte 

 

4.1. Mundo 

  

4.1.1. Apartamento 
 

● Sala 
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Ilustración 29: Primera parte de la sala principal del apartamento 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 30: Segunda parte de la sala principal del apartamento 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Sala de la casa donde transcurrirá el inicio del juego, aquí el jugador podrá explorar 

la sala, interactuar con ciertos objetos e ir a las otras habitaciones que componen el 

apartamento. 

  



   
 

72 

● Baño 
 

Ilustración 31: Zona del baño del apartamento. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Tocador de la casa, principalmente de uso decorativo con algunos objetos para 

interactuar. 

 

● Cocina 
 

Ilustración 32: Zona de la cocina del apartamento. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Habitación de la casa con objetos decorativos de una cocina común y corriente, 

algunos objetos son interactuables como la nevera, gabinetes y horno, pero sin una 

función en especial. 

 

• Habitación Principal 
 

Ilustración 33: Habitación principal del apartamento. 

 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Dormitorio principal del jugador, cuenta con elementos comunes de un dormitorio 

(cama, mesa de noche, armario, etc.), usada decorativamente en la casa. 

 

● Habitación Huéspedes 
 
Ilustración 34: Habitación secundaria del apartamento. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Dormitorio para huéspedes de uso decorativo en el juego, no se llevará a cabo nada 

que afecte el flujo de la historia principal aquí, cuenta con algunos objetos 

interactuables. 

 

4.1.2. Prisión 
 

• Cocina y Comedor 
 
Ilustración 35: Primera parte de la cocina de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 36: Segunda parte de la cocina de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Ilustración 37: Sala del comedor de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

La cocina de una prisión con sus elementos básicos se encuentra en la misma 

habitación que el comedor donde se encuentran mesas, sillas y demás elementos 

que se verían en dicho lugar, en esta zona se encuentra un enemigo base y no tiene 

mucha importancia en el hilo principal de la historia del juego. 

● Sala de Control 
 
Ilustración 38: Sala de control de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

En la sala de control se abrirá las puertas que impedían el paso a las celdas, en 

donde se encuentran esbirros y el jefe final, aquí llegamos después de derrotar al 

subjefe y encontrarnos con Eerie, indicando que ya se acerca al final el jugador. 
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● Recepción 
Ilustración 39: Sala de recepción de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

El primer lugar que vemos después de subir en el ascensor, allí junto al área de 

visitas se realizará el primer tutorial, explicando las mecánicas de combate y 

defensa principales contra los esbirros de Astaroth. 

 

● Área de visitas 
 
Ilustración 40: Sala de visitas de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Junto a la recepción es de los primeros lugares que ve el jugador, allí junto a la 

recepción se realizará el tutorial de las técnicas básicas de combate y defensa, 

donde debemos exorcizar un poseído que se encuentra deambulando por el área. 

 

● Zona de Arte 

 

Ilustración 41: Primera parte de la sala de arte de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Ilustración 42: Segunda parte de la sala de arte de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Siguiendo uno de los caminos hacia el norte en dirección a la zona de control 

encontramos la sala de arte la cual tiene como propósito simular un entorno con vida 

dentro de la prisión 

 

● Bodega 

 

Ilustración 43: Bodega de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

En esta zona se desarrollará el final del juego, una vez dominadas todas las 

habilidades y habiendo pasado todos los obstáculos podremos dar fin a la trama 

pudiendo así escapar de la prisión completando la misión que se nos encargó. 

 

● Lavandería 

 

Ilustración 44: Lavandería de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Una habitación meramente con fines decorativos en la que cierto tiempo ocurrirán 

eventos de luces la cual alertan al jugador de no entrar en dichas zonas oscuras. 
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● Celdas 

 

Ilustración 45: Celdas de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

● Salón de clases 

 
Ilustración 46: Salón de clases de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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● Zona Exterior 

 

Ilustración 47: Zona exterior de la prisión. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

Zona la cual se encontrará llena de zombis por si el jugador desea enfrentarse a 

ellos, con fines de poner en práctica las habilidades de ataque. 

 

4.2. Ambientación musical 

  

En el apartado musical, se escogieron soundtracks de misterio y suspenso, para la 

ambientación del jugador durante su camino por la prisión, persecuciones, batallas, 

entre otros sucesos que ocurrirán durante el juego. La idea de la música en el juego 

es generar inmersión al momento de jugarlo, para que la experiencia de juego sea 

más entretenida e interesante. 
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5. Interfaz 

 

5.1. Diseños básicos de interfaces 

 

● Menú principal 
 
Ilustración 48: Interfaz del menú principal. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
 

• Menú de opciones 
 
Ilustración 49: Interfaz del menú de opciones. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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Durante la partida el jugador podrá acceder al menú de opciones con la tecla 

“M”, ya sea para ver el mapa de la prisión, bajar el volumen, continuar el 

juego o salir de este, allí se muestra también la hora y batería del reloj. 

 

● Interfaz del juego 
 

Ilustración 50: Interfaz de golpe al jugador. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

 
Ilustración 51: Demostración de eliminación de enemigo. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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En la interfaz de juego, aparece la vida del jugador la cual baja progresivamente 

según los golpes que reciba, además de los objetos, personajes y enemigos 

en pantalla. 

 

● Fin del juego 
 
Ilustración 52: Interfaz de derrota del juego. 

 
Fuente: (Autores, 2022) 

 

 

Esta interfaz aparece una vez que el jugador haya sido derrotado, enviándolo al 

menú para continuar o salir del juego. 
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5.2. Diagrama de flujo 

 

● Diagrama base 

 
Diagrama 1: Diagrama base de flujo. 

 

 
Fuente: (Autores, 2022) 
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● Diagrama de flujo avanzado 

 
Diagrama 2: Diagrama avanzado de flujo. 

 

   
Fuente: (Autores, 2022) 
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Eerie 
Anexo 2. 
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Diagrama de procesos de las mecánicas del Videojuego 
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Diagrama 3: Diagrama de procesos de las mecánicas del Videojuego. 
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Fuente: (Autores, 2022) 
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