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Resumen

El proyecto MIND THE G-A-P nace con el objetivo de mostrar al mundo distintas
historias basadas en hechos reales a través de un videojuego de crimenes con género
de puzles y estrategia, intentando asi educar a la gente y también denunciar distintas

injusticias que suceden en el dia a dia y que, lamentablemente, se han normalizado.

Siguiendo la estrategia de un juego serio, donde la persona que juega no necesariamente
se percata del aprendizaje, quienes jueguen tendran que recurrir a la perspicacia e
intentar mirar més alla para percibir todos los detalles posibles que puedan ser de
ayuda para resolver un crimen y, de paso, aprender mas de la vida y la circunstancia
de las personas de estas historias junto al proceso de comunicacion e investigacion de

las noticias que lo relatan.

Actualmente somos constantemente bombardeados con noticias e informacion hasta el
punto de acabar sobresaturados e insensibilizados con lo que relatan, por eso es
necesario realizar acciones que contribuyan a un mayor entendimiento y devuelvan

esa sensibilidad perdida. En este caso, empleando los videojuegos como medio.






Nota

En este documento se veran varias veces denominaciones generalistas usando la
terminacién en «-e», asi como también el uso de palabras que no utilizan marcador
de género (persona, gente, etc). El objetivo es promover su uso lingiiistico con el
objetivo de incluir en las generalizaciones a personas que se identifiquen tanto de

forma masculina, femenina como no binaria.

Ante esto, la Real Academia Espafiola (RAE) ofrece la siguiente informacion:

RAE [@ RAEinforma]. (3 de enero de 2023). #RAEconsultas En espaiiol, la morfologia
del género en los sustantivos que designan seres animados se basa en un esquema
binario, sustentado en las categorias biologicas de sexo masculino/femenino; el
sistema lingiiistico no dispone de un recurso especifico para esa eventualidad.

Twitter.

RAE [@ RAEinformal]. (3 de enero de 2023). #RAEconsultas La terminacién en «-e» en
voces con flexion de género «-o/-a» es un recurso promovido en ciertos &mbitos para
referirse a quienes no se identifican con ninguno de los géneros de la oposicion

binaria basada en el sexo biolégico. Twitter.

RAE [@ RAEinforma]. (3 de enero de 2023). #RAEconsultas Pero para que un cambio
lingliistico de ese tipo se incorpore al sistema —lo que no suele producirse por
decision consciente o imposicion de ningin colectivo— ha de generalizarse realmente

en el uso natural y espontaneo de toda la comunidad de hablantes. Twitter.


https://twitter.com/RAEinforma
https://twitter.com/RAEinforma/status/1610224167609057282?s=20&t=SMvM2JLS4O4Jh2Mn2r9kiw
https://twitter.com/RAEinforma
https://twitter.com/RAEinforma/status/1610968207434854400?s=20
https://twitter.com/RAEinforma
https://twitter.com/RAEinforma/status/1610968207434854400?s=20&t=SMvM2JLS4O4Jh2Mn2r9kiw
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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

A pesar de estar ya en el afio 2023, cada dia en las noticias se pueden encontrar historias
cuyos patrones se repiten: LGTB+fobia, violencia racista, xenofobia, feminicidio,

violencia doméstica, y un largo etcétera.

De hecho, la noticia que inicié todo el hilo de pensamiento para realizar este juego,
parece “haberse repetido” en distintas circunstancias y, también, con finales

desafortunadamente diferentes (ver [LaOp2021] y [ElPais2023]).

Puede parecer que eso a nosotres, como disefiadores de videojuegos, no nos afecta. Pero
nada mas lejos de la realidad, pues incluso dentro de la propia comunidad de
videojugadores hay una enorme cantidad de discriminacién y violencia entre les

mismos.

En vista de lo anteriormente explicado, y con el objetivo de contribuir e intentar ensefar
y denunciar todo esto, naci6 la motivacion para crear el proyecto MIND THE G-A-P

para ayudar a concienciar y sensibilizar a la sociedad a través de los videojuegos.

El titulo, Mind the gap (trad. inglés, cuidado con el hueco) es una expresion utilizada en el
metro de Londres (Reino Unido) desde 1969 para avisar a los pasajeros de la existencia de un
hueco entre el andén y el vagon del tren a la hora de entrar o salir de éste. (ver [MTG-Wiki]).

En el juego es un guifio al significado debido a la mecanica principal, que es completar los

“huecos” de la investigacion.

1.1 Objetivo principal

El objetivo principal del proyecto es disefar y desarrollar un primer prototipo del
videojuego Mind the GAP, en el que les jugadores tomaran el papel protagonista
como periodistas colaborando dentro de la agencia de detectives G-A-P para ayudar a

resolver distintas escenas de crimenes y desvelar qué historias habia detras.
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Dichas historias estaran basadas en delitos de odio reales, por lo que pueden mostrar

contenido sensible (no necesariamente grafico).

La intencion es involucrar mas a les jugadores con el fin de que desarrollen mas

sensibilidad y empatia por estas historias tras haber tratado el tema desde dentro, y
también mostrar cuél es el funcionamiento de las noticias y como funcionan los

medios de comunicacién y de investigacion privados.

Dividiendo el proyecto en cuatro partes principales (narrativa, estética, mecéanicas y

tecnologia), se ha desarrollado un prototipo cuyos objetivos principales son:

Narrativa: se realizara una biisqueda de noticias y se creara una historia en la que
actuando como un periodista encubierto dentro de una agencia de detectives, se
resolveran casos basados en hechos reales.

Estética: Se modelaran escenarios y personajes en 2D siguiendo una estética de
coloreado semi-realista, tomando como referencia las reconocidas sagas Profesor
Layton y Phoenix Wright: Ace Attorney.

Mecanicas: se disefiardin e implementaran mecanicas que representaran las
distintas fases de la investigaciéon de los casos en formato de minijuegos o
funcionalidades entre personajes desde las que obtener informacién (sistema de
dialogos interactivo, investigacion de la escena, comunicacion via telefonica, etc). Se
propondra un disefio extensible que permita integrar nuevas misiones de forma
simple.

Tecnologia: el juego serd realizado con softwares gratuitos (Unity, GIMP, Krita,

Inkscape y Audacity como editor de audio), y estara disponible para PC.

Finalmente, se realizard una evaluacion del prototipo del juego con usuarios para

analizar la complejidad de los puzles y minijuegos.
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2. ESTUDIO DE VIABILIDAD

Para llevar a cabo el estudio de viabilidad, se ha realizado una investigacion previa del
mercado analizando distintos resultados y distintos juegos que puedan relacionarse
con Mind The GAP. Para ello se ha realizando una bisqueda en Google utilizando
conceptos como: juegos de detectives basados en hechos reales o videojuegos de
investigacion basados en hechos reales (obteniendo 423.000 y 21.400.000 resultados

en cada uno). De estos, los mas relevantes son los que se presentan a continuacion.

2.1 Competencia

En términos de competencia, no ha sido posible localizar un juego que intente dar un
mensaje similar al que se propone con este. De hecho, en la mayoria de las busquedas
han resultado en recopilaciones de juegos que realmente no tienen que ver mas alla

de contar con detectives como protagonistas.

Atn asi, dentro de dichas recopilaciones si se han encontrado muchos con el mismo tipo

de acercamiento logico.

Los juegos destacados a continuacion, ademés de como competencia, también han

servido como referentes para el disefio de Mind The GAP.

1. Saga Profesor Lavton

La saga del Profesor Layton es mundialmente conocida. En ella, cada juego intenta
desentramar un gran misterio que Layton y su ayudante Luke intentan resolver a
través de la interaccidon con las personas y elementos de las zonas a las que viajan,
siendo interceptados siempre por su punto principal: los puzles, que son distintas
pruebas logicas a resolver, desde problemas matemaéticos, visuales a 16gicos (ver

Figura 1).
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https://www.youtube.com/watch?v=ZeR3k-7vcuI
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Figura 1. Escenas del juego “El Profesor Layton y la Villa Misteriosa” [PLaytoni]

En términos de disefio, es muy interesante ver, ademés de la gran variedad de retos que
ofrece, la movilidad a través del mapa y las formas en las que organiza la informaciéon

en el baul, que es el menu de enlace y pausa entre lo que se cuenta en el juego y les

jugadores (ver Figura 2).

L\
= MISTERIOS LISTA DE

DIARIO PUZLES GUARDAR

9 i

EL BAUL F
DEL .- CERRAR
PROFESOR

Figura 2. UI Baul del profesor. Menti de enlace en el juego “El Profesor Layton y la Villa Misteriosa” [PLayton2]
Otro punto a destacar es la diversidad entre los personajes, pues no siguen canones
estrictos y sus formas corporales, aspecto general, forma de hablar y manierismos son

distintos entre ellos (ver Figura 3).
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Figura 3. Imagen promocional que muestra algunos de los personajes del juego “El Profesor Layton y la Villa

Misteriosa” [PLayton3]

2. Saga Phoenix Wright: Ace Attorney
La saga Phoenix Wright: Ace Attorney son una serie de juegos también mundialmente
conocidos en los que les jugadores asumen el papel de un abogado defensor en un
tribunal de justicia basado en el sistema legal japonés, el cual debe hacer que sus
clientes sean declarados no culpables por medio de la investigacién y la recogida de

pruebas que posteriormente se empleara en el juicio.
Una parte interesante de esta saga son las distintas interfaces y su evolucion a lo largo de

los afios, asi como también su sistema de didlogos (ver Figura 4), que es bastante

expresivo, y la diversidad de personajes (ver Figura 5).

What's up with that
thing!? It looks
kind of... busted.
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https://www.youtube.com/watch?v=qx5BV__S3DE

Figura 4. Imagen resumen con algunos personajes de Ace Attorney [AAttorneyi1]

Figura 6. UI de investigacion en el juego Ace Attorney para NintendoDS [AAttorney3]

Los casos se presentan de forma simple con imagenes y breves animaciones sobre la
historia ocurrida que pueden dar pistas a les jugadores (ver Figura 7), pero eso no es
suficiente delante de un juez, pues tendran que demostrar toda la informacion

obtenida.
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Dammit! ...Why me?

Figura 7. Cinemdtica previa al caso a investigar [AAttorney4]

Esta saga de juegos incluso ha tenido su colaboracion con Layton, uniendo ambos modos

de juego e investigacion bajo una misma historia (ver Figura 8 y Figura 9).

Figura 8 y 9. Imagenes promocionales y gameplay del videojuego Professor Layton VS Ace Attorney [AAttorneys]

3. Saga Danganronpa

La saga Danganronpa destaca no sblo por el ambiente de la trama, sino también por la
morbosidad de los asesinatos que transcurren a lo largo de los juegos, cuyo objetivo
es sobrevivir a un cruento juego que orquesta Monokuma, el oso robot, donde un
grupo de estudiantes super talentosos deben matarse unos a otros siguiendo unas

reglas para, més tarde, buscar pistas sobre el asesinato y celebrar un juicio en el que

encontrar al culpable.
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https://youtu.be/fnLibj04V-Y?t=4057

T
H‘ t ‘ ¢
(R M oA

Monokuma

I'm Monokuma! And I'm your headmaster!

Figura 10. A la izquierda, Monokuma, el oso robot, interactuando con los estudiantes. [Dangan]

Figura 11. A la derecha, la lista de estudiantes del juego “Danganronpa: Trigger Happy Havoc”y sus talentos. [Danganl

Esta saga también destaca por su estilo grafico, que es muy propicio para la historia que
cuenta, ya que parece como si todo fuera un teatrillo de papel que se va desplegando,
donde Monokuma es el maestro de ceremonias y narrador omnisciente (ver Figuras

12y 13).

You can say whatever you want, Kuwata,
but we've solved all the mysteries.

Figura 12. A la izquierda, UI de navegacion por las habitaciones mientras investigan para encontrar pruebas. [Dangan]

Figura 13. A la derecha, didlogo entre personajes en el juicio final. [Dangan]

Ademaés de ello, las mecanicas y el ritmo estdn muy marcados. Una referencia clara en
Mind The Gap son las cinematicas que pertenecen al peniltimo minijuego de los
juicios, donde se recapitula todo lo sucedido en un formato de coémic animado y se

desvela qué persona ha realizado el asesinato (ver Figuras 14 y 15).
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Figura 14. A la izquierda, se puede ver la escena del crimen. [Dangan]

Figura 15. A la derecha, se puede ver el minijuego en formato cémic, donde recapitulan lo sucedido. [Dangan]

Otros juegos no tan populares como estas sagas AAA pero que serian competencia y

referencia, podrian ser los siguientes:

e Cube Escape: Paradox

Esta saga de juegos para movil desarrolla en un ambiente de thriller psicolégico y terror
distintos casos de misterio con mecéanicas point and click, donde les jugadores
tendran que descubrir la manera de escapar de las distintas habitaciones (ver

Figuras 16 y 17).

El juego mezcla escenas e imagenes reales con el arte que lo compone, contribuyendo asi

al ambiente.

Figuras 16 y 17. Imagenes extraidas del juego. [CEParadox]

e The Seventh Book — CUBUS GAMES - NARRATIVE ALCHEMISTS

The Seventh Book es un videojuego creado por la empresa catalana Cubus Games con el
fin de fomentar el turismo por el pueblo de Vilanova i la Geltria. Cuenta una historia
de misterio detectivesca donde, literalmente, les jugadores tienen que recorrer sus

calles para poder avanzar en el juego.
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https://www.youtube.com/watch?v=M9nY1nlfkco
http://www.cubusgames.com/the-7th-book

La historia utiliza decisiones que marcaran la diferencia a lo largo del juego y, ademas,

utiliza eventos por ubicaciéon y mensajeria.

Figuras 18 y 19. Imdgenes promocionales. [7thBook]

Tras toda esta investigacion y busqueda de informacion, la conclusion es que tiene
sentido realizar este juego, ya que hay hueco en el mercado para ello y no hay juegos
que traten estos temas con la misma seriedad, por lo que puede ser un punto

interesante entre la comunidad de jugadores.

2.2 Target

El target de Mind The GAP esta pensado para personas a partir de los 16 afios en

adelante, es decir, un puablico joven adolescente casi adulto.

Usando la teoria o Taxonomia de Bartle, la cual retrata la actuacion de les jugadores
dentro de los juegos, Mind The GAP se centra en un target entre explorers y
achievers: personas que disfrutaran prestando atencion a los pequefios detalles pero
que a su vez, también se centren en eso con el objetivo de conseguir todos los logros o

resultados posibles (ver Figura 20).
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Figura 20. Imagen esquematica que representa la taxonomia de Bartle. [TaxBartle]

También cabe destacar que debido a la naturaleza del juego y las historias que se
cuentan, el objetivo es llegar a personas que estén interesadas en narrativa, pero que

no suelen prestar atencion a este tipo de noticias.

2.3 Viabilidad

Para calcular si el juego es viable es necesario analizar distintas condiciones. Para ello, se

han tomado las siguientes categorias como referencia:

e Tecnolbgica
A nivel tecnolégico en el momento de iniciar el proyecto se dispone a nivel hardware y

software de los elementos que se describen a continuacién:

o HARDWARE
- PC Portatil Asus Rog Strix G531GT:
- Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-9750H CPU @ 2.60GHz 2.59 GHz
- RAM instalada: 8,00 GB (7,85 GB usable)
- Tipo de sistema: Sistema operativo de 64 bits, procesador basado en x64

- Sistema operativo: Windows 10 Pro
- Monitor LG 27MK400H-B 27" LED Full HD.
- Tableta grafica de dibujo Wacom Intuos S CTL-4100.

- PC Portatil MacBook Pro:

- Procesador: 2,9 GHz Intel Core i7 de 4 ntcleos
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- Graficos: Radeon Pro 560 4GB, Intel HD Graphics 630 1536MB
- Memoria: 16GB 2133 MHz LPDDR3

- Sistema operativo: macOS Ventura 13.3.1(a)

o SOFTWARE

Para este proyecto se han empleado programas gratuitos online de acceso publico pero

también se han utilizado distintas aplicaciones online gratuitas mencionadas mas

adelante en el entorno de trabajo.

e Krita: software open source de pintura digital e ilustracion.
e Inkscape: software open source de diseno vectorial.
e Unity: motor de videojuegos gratuito.

e Audacity: software open source de edicion de audio.

Para el desarrollo del proyecto se considera que las necesidades a nivel tecnolégico

quedan cubiertas.

e FEcondmica

Todos los materiales empleados en la realizacion de este juego son creados desde cero o

extraidos de fuentes que permiten su uso gratuito y comercializable.

MIND THE G-A-P no esta financiado por ninguna empresa, pero actualmente es un
proyecto sostenible a corto plazo. En un futuro se valorard aumentar el juego y
ponerlo a la venta o realizar campanas sostenidas por distintas plataformas como
Patreon’, Kickstarter® o Ko-fi3. Por el momento, no es el caso, pero la finalidad
es que acabe publicado en itch.io* para que sea accesible y se pueda obtener de
forma gratuita, pudiendo aportar donaciones al descargarlo si les jugadores lo

desean.

Se considera por tanto que el proyecto también es viable a nivel econémico.

' éQué es Patreon?

2 La mision de Kickstarter es ayudar a dar vida a proyectos creativos.
3 Ko-fi | One-Time and Monthly Support from Fans. A Free Buy Me a Coffee Link
4 About itch.io
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https://itch.io/docs/general/about
https://ko-fi.com/about
https://www.kickstarter.com/about?ref=global-footer
https://support.patreon.com/hc/es-es/articles/204606315--Qu%C3%A9-es-Patreon-

e Personal

Este proyecto esta desarrollado por una tinica persona con perfil artistico-narrativo, y el
prototipo tiene la intencion de destacar dichas cualidades ademéas del apartado

informatico y tecnologico.

Se considera también viable a nivel de personal.

o Legal

Este proyecto cumple con la legislacion vigente:

- Los assets son creados desde cero o descargados bajo licencia de copyright con acceso
gratuito y comercializable.

- Los programas empleados son open source, por lo que su uso esta permitido para la
creacion de este tipo de proyectos.

- Las distintas noticias empleadas en las que se basan las historias, son publicas, y
aunque estard basado en hechos reales, no serd una copia exacta. Ademaés, toda la

informacidn anterior se encuentra también a la vista en los créditos.

Con todos estos puntos, la conclusion es que este proyecto es viable.
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3. PLANIFICACION

La planificaciéon del proyecto se ha realizado considerando los componentes basicos de
un videojuego (narrativa, estética, mecanicas, tecnologia). Para cada uno de ellos se
han identificado las principales tareas a realizar y se les ha asignado una prevision del
tiempo necesario para alcanzar el objetivo. Las tareas han sido priorizadas y

agrupadas en paquetes de trabajo.

El tiempo objetivo para realizar este proyecto han sido unos tres meses, aunque ya se
tenia una idea general del juego antes de comenzar con la verdadera planificacion.
Gracias a ello, fue mas sencilla la elaboraciéon de un cronograma previo a todo el

proceso de organizacion y planificacion posterior (ver Figura 26).

Con lo anterior y teniendo en cuenta proyectos previos de disefio y desarrollo, como
método de organizacion con este proyecto se ha empleado una hoja de célculo de
Google para apuntar las distintas tareas y llevar la cuenta de los avances a lo largo del
tiempo, asi como también para planificar la manera en la que se organizara el trabajo
(ver PLANIFICACION - MIND THE G-A-P).

3.1 M¢étodo de organizacion

El orden que se ha seguido en la organizacion ha sido el siguiente:

1. Hacer un cronograma previo a la planificacion para ver el tiempo general de
trabajo (ver Figura 26).

2. Crear un apartado de horarios donde poder tener a primera vista los huecos
libres de la semana (ver Figura 21).

3. Realizar una lista de tareas con base en los criterios mencionados
previamente (narrativa, estética, mecanicas, tecnologia), y como anadido,
documentacion (ver Figura 22 y Objetivos de desarrollo).

4. Dentro de la lista de tareas, hacer packs con los objetivos a cumplir divididos
por las distintas escenas, minijuegos, o sistemas. (ver Figura 22)

> Con los bloques hechos, en orden de prioridad se ha realizado toda la
parte de implementacién y programacion, después narrativa y el inicio
de la documentacion, y por ultimo la estética y el disefo visual y

musical.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ne7OUGa-uE9by0I1KkVgw-Jx-0130475WvFQ3J2yAzI/edit?usp=sharing

5. Durante la implementaciéon los problemas o bugs que se encuentren por el

camino y que no se puedan solucionar de inmediato, son escritos también en

un apartado de la hoja de calculo junto a una solucién si se ha encontrado (ver

Figura 23).

6. Cuando se completan los packs, se marca la casilla que corresponde a la tarea

y se colorea de verde para poder tener una indicacion visual facil.

E PLANIFICACIONTFG # &= &

Fitxer Edita Mostra Insereix Format Dades Eines Extensions Ajuda
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1 LUNES MARTES MIERCOLES  JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
2 9:00
3 9:30
4 10:00
5 10:30
6 11:00
’ 11:30 GILAB
8 12:00
o 12:30
10 13:00
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12 14:00
13 14:30
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14 15:00
15 15:30
16 16:00
17 16:30 PSI
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Figura 21. Muestra de horario.
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1
5 ‘ LISTA DE TAREAS
3 NARRATIVA ESTETICA MECANICAS |_1ECNOLOGIA
4 Reescribir trama principal con periodista Definir disefios/interfaces del meni principal Controlar el numero de pistas que hay para pasar de escena Investigar TMPro
5 Definir personajes Definir lista de ropa/pelo/etc en el generador de personajes | I Interfaz pistas. (]
6 |[] Escribir didlogos Hacer botén para acceder al telefono (ademés de ESC) | (] Checkear flujo en los cambios de escenas por pistas y cuando hace la comprobacion (m]
7 |[J Escribir descripcién pistas [[] Afiadir feedback cuando consigues una pista a (m}
s |0 [_] Buscar fuentes para TODO el juego [m} (]
o |0 (] Buscar musica para TODO el juego (m] (m]
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2 Trasladar la estetica a la escena extra Dejar de mostrar flechas cuando se clicka fuera o a si misma
2 Condicion de victoria AN
2% Restart M
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Figura 22. Muestra de la lista de tareas por apartados y paquetes de trabajo.
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Hacer que cuando se acabe Klotski pueda avanzar de escena si tiene todas las pistas

Hacer interacciones con el boton de validar y salir del cam clicker para ver si estan todas las pistas

Si el event system del canvas del menu no tiene el “dont destroy on load”, cuando cambie de escena con los botones, dejara de funcionar Meterlo en el singleton del jugador y que el event sy
La ultima escena que se guardano siempre esta bien porque a veces vuelve a las cinematicas, y solo se puede acceder al telefono desde dialogos

10000080008/’’’ O0O’™’Ba0

Figura 23. Lista de problemas encontrados en el proceso y soluciones.

También se han empleado otras webs interactivas para llevar a cabo la planificacion y el

diseflo como:

o Miro: es una plataforma online gratuita donde realizar distintos tipos de diagramas
y anotaciones, ya que actda como una pizarra en blanco en la que se le puede dibujar,

poner fotos, esquematizar, etc., y exportar las partes que se necesiten como imégenes.

miro free 16 B A Q > O @ W R B v W S ) Qe v

A 0@ >NBUAH >

H.

Figura 24. Muestra del tablero de Miro [TableroMiro]
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o draw.io: es una plataforma online gratuita donde poder realizar diagramas.

CAMERA CLICKER

Archivo Editar Vista Organizar

B~  100% -

OO0 - =0
@) =Lear;
O Bal
i) mpEYmYwa
ODAs XD
Do
B- S/27
ST

Miscelanea
Avanzado

uML

- R . E
B E]

A L e

aQ

Extras Ayuda Se han guardado todos los cambios

- A -

SCRIPTS CAMERA CLICKER

= CG_Camera_Click = CcG_MouseLookAround

- _camera: Camera - sensitivity: float = 151

- Update(): void

- Start(): void - MoveGamerawithMouse(): void

- Update(): void
- IsClicked(): void

Page-1 ~ =+

Figura 25. Muestra de la web draw.io

3.2 Objetivos de desarrollo

4 Compartir
ome

Diagrama Estilo

Vista
Cuadricula 1wopt 2 e
Vista de la pAgina

Fondo
O Color de fondo
O sembra

Cambiar...

O Bosquejo

Opciones
Flechas de conexién
Puntos de conexién

Gulas

Tamafio del papel
A4 (210 mm x 297 mm) v

@® Orientacién vertical O Orientacid

Editar datos...
Quitar estilo predeterminado

En base a la idea de completar un prototipo, los objetivos de desarrollo que se han

organizado en torno al tiempo dedicado previo a la planificaciéon a través del cronograma:

NARRATIVA

MECANICAS
DOCUMENTACION

CRONOGRAMA (semanal)
MARZO ABRIL MAYO
27/2-5/3 | 6/3-12/3 |13/3-19/3|20/3-26/3| 27/3-2/4 | 3/4-9/4 |10/4 - 16/4|17/4 - 23/4 ‘ 24/4-30/4| 1/5-7/5 8/5-14/5 15/5-21/5 22/5-28/5 29/5-2/6

Figura 26. Cronograma previo al desarrollo

e Mecanicas (11 semanas)

o

o

Sistema de dialogos interactuable (3 semanas)
Sistema de recoleccion de pistas (2 semanas)
Editor de personajes (2 semanas)

Sistema de nexos entre escenas (1 semana)
Puzle deslizante (1 semana)

Mapa con localizaciones por pistas (4 dias)

Sistema de animaciones para cinemaéticas estilo comic (4 dias)

Fotografia (3 dias)

Reorganizacion de los hechos (3 dias)
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e Estética (6 semanas)
o Arte cinematicas (2 semanas)
o Arte fondos(2 semanas)

o Interfaces (2 semanas)

e Narrativa (7 semanas)
o Investigar las noticias (1 semana)
o Escribir los didlogos principales (2 semanas)
o Escribir los didlogos interactuables (2 semanas)

o Escribir pistas (2 semanas)

e Tecnologia (5 semanas)

o Investigar TMPro (5 semanas)

e Documentacion (9 semanas)
o Realizar la memoria (8 semanas)

o Realizar resimen (1 semana)

3.3 Porcentajes de desarrollo

El peso que otorgado por partes a este proyecto seria el siguiente:

NARRATIVA 35%
ESTETICA 25%
MECANICAS 35%
TECNOLOGIA 5%

Los porcentajes estan distribuidos de esta manera ya que el peso del juego recae en la
historia y en el hecho de hacer que se recuerde. De tal manera que una parte
fundamental para atrapar a las personas que jueguen, es la narrativa y las diferentes

mecanicas con las que puedan interactuar.

La estética es otro de los grandes pilares porque un estilo artistico que resulte atractivo a

la vista, siempre ayuda a que més personas decidan jugar.
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Por ultimo, la tecnologia tiene ese bajo porcentaje porque la jugabilidad del Mind the
GAP es sencilla y no se requiere de ningn otro aparato complejo mas que un
ordenador con un raton. Aparte, en temas de implementacion, el anico apartado
tecnologico con el que se ha tenido especial atencion es en el uso de TMPro, del que
se hablara en apartados posteriores (ver TextMeshPro).
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4. MARCO DE TRABAJO Y CONCEPTOS PREVIOS

3.4 Fuentes

Precediendo a todo el desarrollo del juego, hay dos componentes principales a investigar
con el objetivo de crear una base que coincida con la realidad. Estos son:
e El funcionamiento de la investigacion privada.

e El periodismo y los medios.

A efectos practicos, la biusqueda de estas fuentes ayuda a la parte de juego serio, pues
aunque no es un juego que se dedique exclusivamente a la ensefianza de los distintos
procesos que suceden en la publicacién de una noticia, la base que tendra sera

realista acorde a su funcionamiento.

4.1.1 Investigacion privada

Encontrar informaciéon sobre la investigacion privada es complicado ya que, como
sugiere el nombre, este tipo de trabajos no se suele hacer mucho eco, y por lo general
roza la linea de lo legal y hay que tener cuidado con los derechos y leyes que pueden

ser vulnerados en el proceso.

Principalmente, las personas que se dedican a la investigacion privada siguen tres ramas

que a veces se entrelazan entre si: particulares, empresariales y legales.
Blsqueda de personas desaparecidas
PARTICULARES < Recopilar datos para juicios por custodias
Sospechas de robo de patentes
INVESTIGACION PRIVADA EMPRESARIALES é R
Estafas de "compafiias aseguradoras"
LEGALES < Trafico de informacién privada entre clientes y empresas
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Figura 27. Diagrama que esquematiza las funciones de la investigacion privada.

En este caso, el juego se centra en un servicio particular, pues trata sobre la recopilacion

de informacién sobre un caso de acoso que después sera presentado en un juicio.

Las investigaciones privadas pueden colaborar con las fuerzas policiales, y en ciertos
casos es especialmente 1til por la rapidez en obtener distintos puntos de vista que

pueden facilitar la investigacion.

Los informes realizados por detectives privados son considerados pruebas validas, ya que
actian con los mismos principios que las Fuerzas y Cuerpos de Seguridad del Estado,

y los procedimientos deben ser siempre dentro del marco de la legalidad.

Todas la informacion y pruebas recopiladas por dichos detectives deben ser informadas
en un informe exhaustivo junto a las fotografias, grabaciones o audios pertinentes
dado el caso, y la obtencion se rige por un codigo legal con las siguientes claves

principales:

e El informe final sera considerado una prueba testifical escrita objetiva e imparcial, y
de ser necesario, deber ser ratificado por le investigadore en un juicio.

e En la recopilacion, no se podra atentar contra el derecho al honor, la intimidad, la
imagen propia o el secreto de las comunicaciones. Tampoco tienen potestad para
invadir el domicilio particular o ciertos aspectos de vida a no ser que exista un interés
legitimo demostrable.

e Las grabaciones de audio, video o ambas deben haber sido tomadas en publico y no
haber recurrido a micréfonos o cAmaras ocultas para la obtencion.

e Las conversaciones presentadas ante un tribunal seran validas siempre y cuando la

persona investigadora forme parte de ella.

De no cumplirse estos requisitos, las pruebas pueden desestimarse en un juicio.

4.2.1 Periodismo y medios

Por otro lado, también es importante saber cuél es el funcionamiento de la prensa, y

cdmo las noticias llegan dia a dia a la gente.
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Debido a la cantidad de medios de comunicacion de los que se disponen a dia de hoy, la
base suele ser la misma, pero hay varios caminos para llegar a la publicacién de una

noticia.

Para empezar, es importante saber que existen cuatro ramas y de las cuales dependen del

medio de comunicacion en general.

EDITORIAL ——  Redaccién
ADMINISTRATIVA ——— Gerencia, publicidad...
RAMAS DE LOS MEDIOS = o
DE COMUNICACION )
PRODUCCION —  — Web, impresion y rotativa
TECNICA ———— Soporte técnico en las distintas plataformas

Figura 28. Diagrama informativo sobre las ramas de trabajo que forman los medios de comunicacion.

Las noticias suelen ser redactadas inicialmente por les periodistas, pero no esta
establecido que una persona externa no pueda redactar una nota de prensa que llegue
a publicarse en los medios. Para conseguir ese proposito, existe una jerarquia a seguir

(aunque siempre se puede acceder a través de contactos).

DIRECTOR

REDACTOR JEFE

JEFE DE SECCION

REDACTOR

COLABORADORES

Figura 29. Jerarquia simplificada del funcionamiento de los medios de comunicacion.

La redaccion de la noticia depende del caracter de la misma, pero las claves principales
son: coherencia, concision y objetividad; pero lamentablemente estamos en una

época en la que el clickbait’® esti a la orden del dia y se suele emplear para llamar la

5 Clickbait es un neologismo en inglés usado de forma peyorativa para describir a los contenidos en internet que apuntan a
generar ingresos publicitarios usando titulares y miniaturas de maneras sensacionalistas y engafiosas para atraer la
mayor proporcion de clics posibles. [Clickbait-Wiki
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atencion sobre todo en redes sociales, usando titulos llamativos o controversiales

junto a encabezados que no describen de forma correcta la noticia.

Esto es una gran fuente de influencia y también de publicidad para los medios de
comunicaciéon, pero al mismo tiempo también transmite desconfianza hacia su
publico objetivo, ya que se pueden apreciar las influencias ideologicas detras de las
lineas periodisticas y no siempre se crean noticias de calidad informativa, pese a que

sea una de las claves.

3.5 Enlaces de interés

Previamente en competencia, se ha hablado sobre algunos juegos cuya finalidad se acerca
a Mind The G-A-P y que han servido de referencia para su disefio, pero este es el

conjunto de fuentes mas importantes.

JUEGOS / GAMEPLAYS®
- lass R Back From the D

NOTICIAS / ARTICULOS

- Quién es quién en la redaccion: éa quién debo escribir y mandar mi nota de prensa? -

Eli Romero Comunicacion

- Detective privado - educaweb.com
- Los medios de comunicacidn, las noticias y su influencia sobre el sistema politico

Revista Mexicana de Opinion Publica

- ¢En qué xistir la colaboracién ivi licia? | Alcald H

- “Me dijeron que fuera corriendo al instituto: Gael se habia intentado suicidar” - L.a
Opinién de A Coruiia

- Juegos para romper la cadena del odio | El Correo

WEBS
- https://www.doverty.es/

¢ Gameplay: video donde alguien juega a un juego.
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https://youtu.be/koAFAxnTOkk?t=245
https://eliromerocomunicacion.com/quien-es-quien-en-la-redaccion-a-quien-debo-escribir-y-mandar-mi-nota-de-prensa/
https://eliromerocomunicacion.com/quien-es-quien-en-la-redaccion-a-quien-debo-escribir-y-mandar-mi-nota-de-prensa/
https://www.educaweb.com/profesion/detective-privado-60/#:~:text=Los%20detectives%20privados%20consiguen%20informaci%C3%B3n,personas%20relacionadas%20con%20el%20caso
https://www.elsevier.es/es-revista-revista-mexicana-opinion-publica-109-articulo-los-medios-comunicacion-noticias-su-S1870730015000046
https://www.elsevier.es/es-revista-revista-mexicana-opinion-publica-109-articulo-los-medios-comunicacion-noticias-su-S1870730015000046
https://www.alcalahoy.es/2021/06/21/en-que-casos-puede-existir-la-colaboracion-de-detectives-y-policia/
https://www.laopinioncoruna.es/coruna/2021/04/27/dijeron-fuera-corriendo-instituto-gael-49755655.html
https://www.laopinioncoruna.es/coruna/2021/04/27/dijeron-fuera-corriendo-instituto-gael-49755655.html
https://www.elcorreo.com/sociedad/juegos-romper-cadena-20210325175651-ntrc.html
https://www.doverty.es/

3.6 Entorno de trabajo

El entorno de trabajo lo componen una combinacién de programas open source y de
herramientas web gratuitas, entre las cuales se encuentran:

e Unity: motor principal para el desarrollo del videojuego.

e Visual Studio Code: editor de codigo.

e Audacity: programa de edicion de audio.

e Github Desktop: programa que deriva de GitHub, que cuenta con alojamiento del
proyecto en la nube para realizar versiones y almacenar los distintos cambios.

e GIMP / Krita / Inkscape: edicion de imagenes y creacion de assets.

e Dialogue Maker: herramienta gratuita para crear didlogos en JSON.

e Aplicaciones de Google
o Google Drive: almacenamiento de archivos en la nube (documentacién y
backup de assets).
o Documentos de Google: aplicacion para crear la documentacion.
o Hoja de calculos de Google: aplicacion para registrar el progreso y la
planificacién.
o Google Fonts: web donde descargar fuentes de wuso gratuito y
comercializable.
e incompetech / freesound: webs de descarga gratuita de audios y musica.

e JustSketchMe: web interactiva donde se pueden posar modelos en 3d para obtener

capturas que usar de base para dibujar.
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https://marron121.itch.io/dialogue-maker
https://incompetech.com/
https://freesound.org/
https://justsketch.me/es/
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5. DISENO DEL VIDEOJUEGO

Siguiendo el orden establecido en la planificacion, a continuacién se trataran los puntos
principales del disenio del juego siguiendo esos mismos apartados y detallando coémo
se entrelazan entre ellos. En primer lugar se presentara la narrativa, a continuacion,

la estética, y finalmente las mecanicas.

5.1 Narrativa

5.1.1 Personajes

AGENCIA G-A-P

e ? (Jefe) : Dirige la agencia G-A-P y no suele

mostrar su cara. Por la descripcion de Idara, JEFE

parece ser una persona bastante peliculera y que
disfruta usando los estereotipos que siempre
suelen atribuir a los detectives.
ALICE
e ALICE (34, F): Recepcionista de la agencia
G-A-P, nexo entre el personaje y la agencia. Es la

encargada de hablar con quien juega para

comunicar cualquier noticia o dar informacion.
e 463N73 (AGENTE) / Idara : Detective de la [ ]
agencia G-A-P, encargada de acompafar a les IDARA JUGADORE

jugadores en la mision.

Figura 30. Jerarquia en la agencia GAP.

5.1.2 Historia

La historia comienza con la alarma de un despertador que parece bastante insistente. La
persona que juega, como protagonista de la historia, trabaja en una agencia de prensa
que parece haber realizado una colaboracién con una agencia de investigacion
privada: la agencia G-A-P, en la que trabajara durante los préximos dias codo con
codo con una de sus agentes, para asi poder estar en primer plano en el transcurso de
la noticia, aprender sobre su modo de trabajo, y ademas poder elaborar nuevos

informes y noticias (ver Figura 31).
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Figura 31. Bocetos del inicio de la historia

Tras trabajar inicamente en una oficina transcribiendo noticias obtenidas a través de las

redes sociales, aprendera como protagonista la importancia de vivir los

acontecimientos y la investigacién en persona y como eso afecta a la calidad de las
noticias.

Al llegar jadeante por la carrera a la agencia, le recibe Alice, secretaria y encargada de las

gestiones en la agencia como, por ejemplo, registrar sus credenciales en la base de
datos para poder darle su identificacion.

Después le indica y le hace pasar a una habitacion donde puede arreglarse para la foto

antes de reunirse con el jefe y dicha agente (ver Figura 32).

Una vez terminado, obtendra su nuevo dispositivo mévil con la informacion y comenzara
la mision.

PEERRAIAN

Figura 32. Bocetos de la reunién con el jefe.

5.1.3 <¢Qué ha pasado con Biel?

RESUMEN:

Hace una semana, Biel, un chico de unos 15 afios intent6 suicidarse en el instituto. Por
fortuna, sélo qued6 en eso, un intento. A pesar de ello, la familia solicita que se

encuentre informacién con respecto al acoso recibido que ha hecho que su hijo
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estuviera al borde del abismo para poder presentarlo en un juicio, ya que parece
haber sido una situacién recurrente a lo largo del tiempo lo que ha conducido al joven

a ello.

ANTECEDENTES
La familia del afectado relata que su hijo sufri6 bullying por parte de los alumnos del

anterior instituto al que asistia, llevando a la depresion, ansiedad y anorexia.

Decidieron cambiarle de instituto a otro donde fue aceptado, pero llegé un punto en que

la situacion volvi6 a ocurrir pese estar ahora en un entorno seguro.

Al parecer, los anteriores bullies no le dejaron tranquilo pese al cambio, acosandole en la
parada de bus donde “coincidian” al salir, lo que llevd a autolesiones y el estar
internado en un centro psiquiatrico, donde sufri6 también por parte del personal

sanitario. El tramite con respecto a la demanda al centro sanitario ha sido realizada.

Llegado a este punto, la tnica solucion que vio el joven, fue el suicidio, pero se le pudo

parar a tiempo.

PERSONAS IMPLICADAS
Se ha intentado contactar con el instituto anterior, pero no ofrecen respuesta ni han
tomado responsabilidad en lo sucedido, tampoco los padres de los estudiantes que

iniciaron el acoso.

RELACIONES PERSONALES DE BIEL

Madre

Director del instituto FAMILIA Padre
Mario Hermana
ANTIGUO INSTITUTO
Azahar BULLIES Abril
AMISTADES <
Dario

OTROS ——— Profesor de clase de guitarra

Alejandro

Figura 33. Diagrama de las relaciones personales de Biel.

5.1.4 Testimonios

Los testimonios narrados en los didlogos interactuables son por parte de:
e Madre de Biel.

42



e Alejandro y Azahar (bullies de Biel).

e Abril y Dario (amigos de Biel) y una sefiora que se encuentra en la zona de la parada.

Dichos dialogos pueden encontrarse en el anexo que contiene todos los dialogos del juego

(ver [Diallnt]).

5.1.5 Localizaciones

Las localizaciones que se recorren en el juego siguen el orden del dia que ocurri6 el

intento de suicidio:

e (Casa de Biel: més concretamente, la habitacién de Biel, el inicio.
e [Instituto antiguo: anterior instituto donde Biel daba clases y sufri6 bullying.
e Parada del bus: punto centralizado donde acosaban a Biel después de las clases en su

nuevo instituto.

Las escenas y el transcurso entre estas localizaciones se puede encontrar en el apartado

posterior: Jerarquia de retos.

5.1.6 Pistas

El juego contara con nueve pistas a recoger a lo largo de las diferentes escenas. Dichas

pistas podran revisarse desde la aplicacion del teléfono movil.

Las pistas se pueden leer al completo en el anexo que las contiene (ver [PistasMTG]).

5.1.7 Final

El final de la historia ya se conoce: Biel pudo obtener ayuda y no lleg6 a quitarse la vida.
Aun asi, los resultados de los informes obtenidos por la Agencia GAP son positivos y se
realiza el juicio donde toda la informacién recolectada ayuda a la familia para poder

ponerle punto y final al acoso que sufre Biel.
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5.2 Estética

La estética por la que se ha optado para realizar el prototipo es un estilo 2D de base algo
caricaturizada con algunos detalles de base realista. Partiendo de ahi, uno de los

objetivos futuros es hacer el arte con un estilo ain mas realista (ver Trabajo futuro).

5.2.1 Referencias en arte

Toda la parte estética del prototipo es una referencia a la artista Sibbil ([SibbilIG]).

Figuras 34y 35. Ejemplos del estilo de la artista Sibbil.

Utiliza un estilo sencillo pero ligeramente despreocupado que encaja muy bien para el
prototipo, ya que sin necesidad de hacer algo excesivamente detallado, se entienden

perfectamente las escenas.
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5.2.2 User Interface

Figura 36. Interfaz menu principal.

5.2.3 Cinematicas

Figura 37. Cinemdtica o.
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Figura 4o0. Cinemdtica 2.

Figura 41. Didlogo 1.
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Figura 42. Cinematica 3.

Figura 43. Didlogo 2.
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Figura 44. Dialogo 3.

Figura 45. Cinemadatica 4.
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Figura 46. Dialogo 4.

Figura 47. Didlogo 5.
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Figura 48. Cinemadtica 5.

Figura 49. Dialogo 6.
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Figura 50. Cinematica 6.

Figura 51. Cinematica 7y Créditos.
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5.2.4 Editor de personajes

Figura 52. Overlay Editor de personajes.

M)
)

Figura 53. Expresiones faciales de los personajes.
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Figura 56.Distintos colores de camiseta en el traje

5.2.5 Aplicaciones teléfono

Figura 57. Overlay ment teléfono.
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Figura 58. Overlay informacion teléfono.

Figura 59. Overlay mapa.
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AGENCIA GAP

Figura 60. Overlay ID.

CAJA POSTER

NOTA PAPEL AMIGOS

FUNDA GUITARRA PARADA DE BUS

TAQUILLA INFORMES ALICE

BANDERA

Figura 61. Overlay Pistas.
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5.2.6 Klotski

New text

Figura 62. Interfaz Klotski

5.2.7 Camera clicker

Figura 63. Interfaz Camera Clicker
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5.2.8 Recapitulacion

Figura 64. Base Recap

5.2.9 Musica

Las canciones y efectos de sonido empleados se pueden encontrar al completo en el

anexo que las contiene (ver [AssetsDescargados]).

5.3 Tecnologia

Para poder jugar a Mind The GAP no se necesita ningin componente especial.

Unicamente se necesitara un ordenador y un raton.

Debido a que el juego es practicamente narrativo, ocupara mas espacio debido a los
assets, pero eso no deberia suponer un problema para poder iniciarlo y jugar sin

problema en cualquier ordenador.

5.4 Mecanicas

Las mecanicas del juego estan pensadas para que se integren con la narrativa, y que a su
vez también involucre estar al pendiente de la parte seria del juego. En los siguientes

apartados presentamos los elementos clave que definen las mecanicas.

5.4.1 Espacio
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El prototipo se divide en distintas escenas que mezclan cinemaéticas, didlogos y minijuegos.

[

INICIO DEL MENU 2. KLOTSKI +
JUEGO > PRINCIPAL g oIl : CASA

{

3. CAM 4.
CLICKER + ——> RECOPILACION ———>  CREDITOS =
INSTITUTO + PARADA BUS

Figura 65. Ciclo general del juego

Comenzar

Cinematic_0

Dialogue 6

Dialogue_4
1

L \
! 1
I I
I 1
I I

I
Klotski cam dlicker
- S-S Dialogo parada

CharacterGenerator ¢ l

Tiene 3 pistas

( B ( Tene3pistas
m " v

“Tiena TODAS ™,

Dialogue_3 Dialogue 5 - .-\as pistas

Dialogue_1 B . e
L

¢ RECAP

Teléfono > Mapa Teléfono > Mapa

Teléfona > Mapa

Figura 66. Ciclo estructural del juego

Para pasar de una escena a otra, ocurre de dos formas: o bien pasando por las distintas
cinematicas, o bien consiguiendo las pistas necesarias para desbloquear mas
localizaciones en el teléfono, de las cuales hablaremos seguidamente (ver Pistas).

5.4.2 Objetos y atributos

Los objetos que se encuentran en el juego podemos agruparlos en dos grupos: por un

lado los que son un Scriptable Object y que modifican su estado y su informacién en
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las interacciones con el juego, y por otro lado los elementos “clickables” que se

encuentran en los minijuegos (ver Figura 67).

f : Elementos
Scriptable Object \ f e liclabag
InteractuableWords CharacterDesign Tiles (Klotski) Pistas (Camera Clicker)
Pistas (generales) Pistas movibles (Recap)

Figura 67. Esquema basico de los objetos del juego

% Pistas (generales)

Las pistas generales son un caso especial entre los objetos del juego, ya que son los
objetos que permiten continuar con la historia y que actian de nexo. Dichas pistas

contienen en si mismas su nombre, descripcion y una imagen que las representa.

Cada vez que se consiga una pista, podra encontrarse su informacion en el teléfono movil

y més adelante esa informacion sera til para el minijuego final como recapitulacion.

5.4.3 Diagrama de estados

InteractuableWords

SE HA SELECCIONADO LA PALABRA DENTRO
PALABRA INTERACTUABLE —————————— " e cUADO MUESTRA UN NUEVO
DIALOGO
CharacterDesign
TABLA DE VALORES CON SE HAN REALIZADO CAMBIOS CON LOS ALMACENA LA NUEVA
EL NUMERO DE SPRITE | —————————————— BOTONES PARA CAMBIAR EL NUMERO DEL ~ ———————————3%  |NFORMACION EN LA TABLA
SPRITE Y SE HA CLICKADO GUARDAR DEL SCRIPTABLE OBJECT

QUE ESTA USANDO
t J

Pistas (generales)

LA PISTA SE TRANSFIERE AL
SE HA SELECCIONADO EL OBJETO QUE SINGLETON DEL PLAYER Y LA
- P ——
DBIEIDELTA CONTIENE LA PISTA PISTA AHORA ES ACCESIBLE
DESDE EL TELEFONO
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Figura 68. Diagrama de estados de los Scriptable Objects

MUESTRA LAS FLECHAS | SE HAHECHO CLICK EN ALGUNA DE LAS FLECHAS DISPONIBLES
PARA PODER MOVERSE l

LA PIEZA ESTA ESTATICA Tiles (K|OtSki) mmiaiig;?érﬁm

1 J

HACE CLICK >

{ HACE CLICK > GAMNA PISTA

LAPISTA ESTA ESTATICA | ——macecuck— MUESTRAINFORMACION | Pjstas (Camera cli cker)

T

Pistas movibles (Recap)
SE COLOCA EN EL HUECO QUE LE PERTENECE ﬁ

LA PISTA SE MUESTRA
COLOCADA EN LA IMAGEN

LA PISTA ESTA ESTATICA
LA PISTA VUELVE A LA

POSICION INICIAL

MO SE COLOCA EN EL HUECO QUE LE ]

PERTENECE

Figura 69. Diagrama de estados de los elementos clickables

5.4.4 Acciones

Cada escena puede realizar distintas acciones que se describiran a continuacion:

TUTORIAL

- Continuar con los dialogos (haciendo click).

- Clickar el teléfono para acceder al Phone Menu.
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PHONE MENU (ver Figura 70)

Haciendo click se pueden realizar las siguientes acciones:

- Aplicacion ID: Abre la aplicaciéon de identificacion.

- Mapa: Abre la aplicacién del mapa con las localizaciones desbloqueadas.
- Pistas: Abre la aplicacién con las pistas conseguidas hasta ahora.

- Salir: Abre una ventana en el teléfono con informacion por si quiere salir.
- Esconder el meni: Esconde el Phone Menu.

- Ayuda: Abre una ventana con informacion de ayuda.

APP ID

MAPA

PISTAS
PHONE MENU

SALIR
\

\\ ESCONDER MENU

AYUDA

Figura 70. Esquema Phone Menu

DIALOGOS

- Clickar el teléfono para acceder al Phone Menu.
- Clickar para seleccionar el dialogo:
- Cambiar didlogo a didlogo interactuable.
- Clickar para seleccionar una posible palabra como pista.

- Clickar para acceder a un minijuego.
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KLOTSKI (ver Figura 71)

SELECCIONAR PIEZA

MOVER PIEZA

/~ CANCELAR SELECCION

KLOTSKI REINICIAR PUZLE

SALIR DEL PUZLE

COMPROBAR PUZLE

SELECCIONAR PISTA

Figura 71. Esquema Klotski

CAMERA CLICKER

- Seleccionar objeto a inspeccionar

- Salir del juego

RECAP

- Seleccionar objeto para arrastrarlo

- Clickar el teléfono para acceder al Phone Menu

5.4.5 Jerarquia de retos

El juego se puede subdividir en 4 partes principales, de las cuales las 3 ultimas son las
que incluyen los retos y los minijuegos. La estructura de las partes es muy similar

entre ellas y combina una parte de didlogo interactuable junto a un minijuego.

- Parte 1: tutorial (ver Figura 72)

- Parte 2: klotski y didlogo interactuable con la madre de Biel (ver Figura 73).

- Parte 3: camera clicker y dialogo Azahar y Alejandro (ver Figura 74).

- Parte 4: diadlogo parada del bus senora, Abril y Dario, y recapitulacion de

informacion (ver Figura 75).
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[

GENERADOR
EMJFJEéPé . CINEMATICAS —— > DE
PERSONAJES

N

TUTORIAL

CINEMATICAS —> TELEFONO INICIO PARTE 1 oo

Figura 72. Diagrama parte 1.

EMPIEZA LA EMPIEZA LA
ESCENA ESCENA
i
Didlogo entre les Director del
agentes y la insituto
madre de Biel

&

inspecciona la
antigua taquilla
de Biel?

]
=
S
g
i
&
Z

=
=}
S E Se reproduce el Sevaal
& diglogo minijuego
l, 5 interactuable Camera Clicker
= r:par;d e Sevaal
iHi0g0 minijuego Klotski

interactuable

|

Selecciona
la palabra
correcta?

|

Ha
encontrado

S|

Desbloquea una
pista

Desbloguea una
pista

Desbloguea una D_esb\cquez:z una
pista y finaliza el

pista minijueg

Tiene
todas las
pistas?

Desbloquea una
pista

st

Finaliza el
minijuego

sl

L
TERMINA LA
ESCENA

Figura 73 y 74. A la izquierda, diagrama parte 2. A la derecha, diagrama parte 3

L
TERMINA LA
ESCENA



EMPIEZA LA
ESCENA

Dislogo entre les

= e
2 2
: :
z E
Se reproduce el Se reproduce el
didlogo didlogo
interactuable interactuable

Selecciona
la palabra
correcta?

Desbloquea una Desbloquea una
pista pista

Tiene
todas las

Desbloguea una
pista

Se va al juego de
Recap

|

NO

Ha
colocado
bien todas
las pistas?

TERMINA ESTA

PARTE, VA A
CREDITOS

Figura 75. Diagrama parte 4
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5.4.6 Economia del juego y sistema de balanceo

La economia del juego se basa

mayormente en las pistas, pues es

PISTAS
el indicativo del avance (ademaés de
la nueva informaciébn que va
surgiendo debido a ello. Se
consiguen acertando en la
investigacion o superando los % PROGRESO

minijuegos.

Como se muestra previamente en la

jerarquia_de retos, sin ellas, no es
posible avanzar con la historia. El

100% PROGRESO

juego no tiene vidas o tiempo
limitado para completarlo, pero si
bloquea el avance para asegurarse Figura 76. Valor de las pistas en el juego.

de que se ha inspeccionado todo.

Se puede decir entonces que: el valor de la pista equivale a su porcentaje de progreso.

Este modo de balanceo esta basado en otros juegos y sirve para premiar la atencion de
quien juegue. La parte negativa es que también puede contribuir a que les jugadores
se queden atascados en alguna parte y no sepan avanzar, pero para ello cuenta con

ma4s interficies que aportan informacion, como los ments del teléfono.

Atn asi, como se vera en las propuestas de trabajo futuro, la intencion es realizar mejoras
en esta economia para enriquecerla: anadir falsas pistas, crear minijuegos mas
complicados que necesiten ayuda externa para llegar a las pistas y que necesiten

intercambios de items, etc.
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6. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Debido a la longitud del juego, en este apartado se hablard de como funcionan las

mecanicas mas destacables:

6.1 Sistema de dialogos

El sistema de didlogos base del que derivara los didlogos de cinematicas, los normales y

los interactuables, consta de cinco scripts (ver Figura 77):

-  DM_Class: es la clase base con las distintas variables de las que consta el sistema
de didlogos y que haran que los JSON obtenidos de DialogueMaker funcionen.

- DM_A_Display: Es una clase abstracta que contiene las distintas variables
accesibles desde la jerarquia de Unity asi como las distintas funciones para que todo
funcione.

- DM_Dialogue: script que hereda de la clase abstracta y que contiene las funciones
de cada linea para mostrarlo por pantalla

-  DM_ InteractDialogue: es el script encargado de hacer posible la interacciéon entre
las palabras, detectar cada palabra por separado y realizar la accion que conlleva la
interaccion.

- DM_ DialogueSwitcher: es un script que se encarga del cambio de dialogo normal

a interactuable.
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DIALOGUE SYSTEM

DM_A_Display
(Clase abstracta)

# characterimage: Image
# dialogueText: TextMeshProUGUI
# displayGameObiject: GameObject

# secondsBetweenWords: float = 0.01f
# extraTimeForComma: float = 0.05f
# extratimeForDot: float = 0.1f

# currentLineOfDialogue: int=0

# currentSizeOfLine: float

# currentCharacterLines: IEnumerator = null
- transparentText: Color = (1,1, 1, 0)

+ LoadNextLine(): void

# LoadCharacterSprite(string nameCharacter): void
# LoadCharacterLines(string line}: [IEnumerator

# SetTextSize(string line): IEnumerator

DM_Class

+ FullConversation: class

+ Conversation: class

+ DialogueLine: class

+ Answer: class

+ conversations: List<Conversation:

+ version: int
+ dialogue: List<Dialogueline=
+ answers: List<Answer=>

+ number: int

+ name: string

+ line: string

+ emotion: string

+ number: int
+ line: string

DM_Dialogue

- speakerName: TextMeshProUGUI

- speakerPic: Sprite

- dialogoRenderedMesh: TextMeshProUGUI

- actualConversation: Conversation = new Conversation()
- currentJSON: TestAsset = null

+ CurrentJSON: TextAsset

- switchDialogueTypeButton: Button
+ HideSwitchDialogue Type: bool = false

+ Init{): void override

+ LoadNextLine(): void override

- CallToReferences(): void

# LoadCharacterSprite(string nameCharacter): void override
# OnLineCompleted(): void override

+ MakeDialogueNotInteractuable(): void

DM_Dialogue Switcher

- regularDialogue: GameObject

- interactableDialogue: GameObject
- goTolnteractableSprite: Sprite

- goToRegularSprite: Sprite

DM_InteractDialogue

- mainDialogueText: TextMeshProUGUI

- dialogueText: TextMeshProUGUI

- DM_DialogueScript: DM_Dialogue

- DM_Diale itcherSeript: DM_Diale itch

- tagSymbolOpen: string = "<u="

- tagSymbolClose: string = "</u>"

- actualWord: string

- wordsTolnteract: SO_InteractuableWords

+ Start(): void
- Init{): void

- dialogueSwitcherButtonimage: Image
- nexiLineButton: Button
+ DialogueMode: enum
- currentDialogueMode: DialogueMode

- Start(): void
+ SwitchDialogueMode(): void

+ CheckWord(): void

- OnEnable(): void

- OnDisable(): void

+ OnPointerExit{PointerEventdata eventData): void

+ MarkWordMouselsOver(string word, int firstCharacterindex, int length): void

Figura 77. Muestra de los scripts del sistema de dialogos.
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* Animator

W PF_Dialogue_cinematic v Auto Save

R o v @ mr G

Q

Figura 78. Prefab de didlogos en Unity

El sistema funciona utilizando distintos JSON cuya informacién corresponde a las clases
creadas en el script DM_Class, y que contienen las conversaciones con las distintas
lineas de didlogo entre personajes. Una vez interpretado el JSON, se separa la
informacién para mostrar por pantalla las lineas caracter por caracter, los nombres, y

la imagen que proceda dependiendo del hablante.

La diferencia entre este sistema y otros, es la posibilidad de tener conversaciones que

deriven a otros didlogos gracias a la interaccién con las palabras.

% TextMeshPro

La informacién en cuanto a tutoriales con respecto a este tipo de funcionamiento de
TextMeshPro es limitado porque no es algo que se suela emplear més alla de la
animacion de textos (y para dicho uso, ya hay distintas herramientas que facilitan la
tarea), pero tras un periodo de investigacion, se pudo descubrir los videos antiguos
del wusuario Zolran en YouTube (ver [TMPZolran2015]) donde explica el
funcionamiento de distintas funciones que incluye TMPro, como por ejemplo, la

deteccion de letras, palabras u oraciones. Y a raiz de ahi, se lleg6 a la documentacion
de Unity para manejarlo (ver [TMP_EventManager]).

En esencia, tal y como indica el nombre, TextMeshPro se encarga de crear un mesh por

cada caracter que se puede interpretar de distintas maneras a través de distintas
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funciones para obtener resultados como: interacciones con palabras, con frases, o:

animaciones gracias a los distintos vértices del mesh.

Teniendo un mesh, se puede crear una “colisiéon” con la que interactuar, y por lo tanto,

hacer click.

Con ello, lo tnico que queda es decidir qué hacer con dicha interaccion, que en este caso
es finalizar el proceso del didlogo iniciado para comenzar uno nuevo que nos aporte

una pista.

Ejemplo JSON con didlogo

"conversations": [

{ o S
"version": 1, ,

"dialogue": [ \é‘/

{ i %@?

"number": 1, :

" " o
name : YO, Esto es una prueba
"line": "Hola, qué tal",

n,non

"emotion":

"number": 2,

"name": "Yo",

n,on

"line": "Esto es una prueba"
b

n,onon

"emotion":

"number": 3,
"name": "Yo",
"y n,.n 4 . : : / "
line": "Para ver como funciona Dialogue Maker",

n,onmon

"emotion":
)
1,

"answers": []
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6.2 Animador de cinematicas

Las cinemaéticas van animadas con un solo script en el cual se guardan las distintas
imagenes que se van a mostrar y el nimero de la linea de didlogo en la que aparece.
Como se dispone de cierto numero fijo de animaciones durante cada cinemaética, se
usa un contador para ir mostrando las imagenes que corresponden al pasar por la

linea.

Una vez se pasa por la linea, se activa la imagen con su animacién y realiza el movimiento

como si se tratase de un comic animado cuando se muestra, quedando fija en ese sitio

ya.

SCRIPT CINEMATIC CONTROLLER

CinematicController

+ imagenesCinematica: GameQbject[]

+ lineaDondeSaleCinematica: int[]

+ marcadorLineaDondeSaleCinematica: int
+ contadorLineasActuales: int

- Start(): void
+ SumarLinea(): void
+ ComprabarAnimacion(): void

Figura 79. Script para el control de las cinematicas.

ayer Default

Open Select Overides

Transform I
Y 5800482 Z -0.4956594
Y 0 zZo

Figura 8o. Implementacion del sistema de cinemdticas en Unity.
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6.3 Editor de personajes
El generador consta de dos scripts:

SCRIPTS CHARACTER GENERATOR

CharacterGenerator 50_Player Character
(Scriptable Object)

- playerSelection: SO_PlayerCharacter

+ Clothes: int[]

- Hairstyle: Sprite[]
- Eyes: Spritef]

- Mouths: Sprite[]
- Skintone: Sprite[]

- hairGameobject: GameObject

- eyesGameobject: GameObject
- mouthGameobject: GameObject
- skinGameobject: GameObject

- sHair: int
- sEyes: int
-sMouth: int
- 55kin: int

- Start(): void
- Updatef(): void

+ nextSelection(string part): void
+ lastSelection(string part): void

+ saveCharacterSelection(): void
+ loadCharacterSelection(): void

Figura 81. Scripts para el Editor de personajes.

- CharacterGenerator: este script contiene la base del generador, en el cual se
guardan las distintas listas de im4genes, contiene las funciones para que los botones
de las flechas pasen al siguiente elemento de la lista y se pueda guardar o cargar el
personaje.

- SO_PlayerCharacter: este script es la base para crear Scriptable Objects que
guarden la informacién con respecto a los sprites elegidos para representar el

personaje de la persona que juega.
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Figura 82. Implementacion del sistema de personalizacion de personajes en Unity.

- SO_PlayerCharacter: este script compone la base de un Scriptable Object, que
serd el elemento que almacenard la informacién sobre el personaje (es decir, las
imagenes que lo conforman). De aqui sacamos el Character Design

- Character Design: es un Scriptable Object que contiene una lista donde se
almacenan los nimeros de las posiciones de las distintas imagenes que
componen el personaje en sus listas. Cada “casilla” de esta lista indica un

componente del personaje de arriba a abajo.

Figura 83. El Scriptable Object esta al o en todos los elementos por default
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Figura 84. El Scriptable Object guarda la posicion del sprite elegido por la persona que esta jugando para quedarse con esa

configuracién mas adelante.

6.4 Puzle deslizante (Klotski)

Los juegos de puzzles deslizantes tienen una procedencia antigua desde la cual se han ido

desarrollando hasta el dia de hoy y se les conoce a su conjunto como Klotski.

El que se utiliza como base de este minijuego tiene distintos nombres en distintos paises
y cuenta diferentes historias, pero es popular sobre todo en Japon por el nombre

Hakoiri musume (traducido como: Hija en la caja).
Consta de 10 piezas de distintos tamanos que representan a una familia que esta

protegiendo a la hija, simbolizada con la pieza con kanjis rojos, y que tiene que

escapar por el hueco de la parte inferior (ver Figura 85).

Ko [# | x
AECAH

NEIE
E :

L
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Figura 85. A la izquierda, juego Hakoiri musume (Hija en la caja) [Klotski-Wiki]

Figura 86. A la derecha, escena base del minijuego Klotski en Mind The GAP

En el caso del minijuego, se aplican piezas del mismo tamafio para tener la misma

disposicién pero representard la habitacion del protagonista de la historia.

La implementacién del minijuego funciona de la siguiente manera:

SCRIPTS KLOTSKI

SP_Click_Behaviour

- _camera: Camera

- tileSize: float

+ showingArrows: bool = false

- lastSelected: GameObject

- actualSelected: GameObject

- puzzleManager: SP_GameManager

SP_GameManager

- Start() : void
- Update(): void
- IsClicked() : void

- tiles: GameObjectl]

+ movimientos: TMP_Text

- minMovements: int

- pistaAConseguir: SO_Pistas
- movimientosActuales: int=0
- correctTiles: int =0

- Update(): void

+ sumarMovimiento(): void
+ restartPuzzle(): void

+ checkWinPuzzle(): void

SP_Tile_Behaviour

+ flechas: GameObject(]
- posicioninicial: Vector3
- pasicionCorrecta: Vector3

CheckCollisions

+ layers: LayerMask
- sprite: SpriteRenderer

- Start(): void

+ HideArrows(): void

+ ShowArrows(): void

+ CheckFinalPosition(): bool
+ ResetPuzzle(): void

- Start(): void
- Update(): void

Figura 87. Scripts para el minijuego Klotski
La base de su funcionamiento se encuentra en los scripts de PuzzleManager, que son:
SP_Click_Behaviour y SP_GameManager, y contienen la manera en la que se
comportan los elementos al hacer click, el control del juego en si y las condiciones de

victoria.
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> Layer Default

B - SP_Game Manager (Script)

Tiles

cripts > SlidingPuzzle

Figura 88. Click behaviour y Game Manager de Klotski en Unity

Por otro lado, en cada pieza o boton de la Ul, se encuentra el script SP_Tile_Behaviour,
que controla el comportamiento dependiendo del tipo de componente al que se haga
click.

r  Tile Palette

v SP_1x1_Tile

1_Til
B sp_1x1.Tie Tag Untagged
@ SPAxI_Tile

Transform

~ Sprite Renderer
O v Box Collider 2D
B v sP_Tile_Behaviour (Script)

Flecl

Add Component

Figura 89. Pieza del juego Klotski

Y por tltimo, como ltimo script, CheckCollisions se realiza un raycast desde las flechas
de la pieza, para detectar si colisiona con alguna otra pieza o barrera que esté cercay
cambiar el color de las flechas de movimiento, para impedir el movimiento en esa

direccion.
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Add Component

Figura 9o. Funcionamiento de las flechas del juego Klotski en Unity.
Para conseguir pistas dentro de este minijuego, se han usado los mismos métodos que con

las piezas, con la excepcion de que en este caso, lo que hace es guardar una pista en el script

singleton de la persona que juega.

Figura 91. Resultado final Klotski

6.5 Camera clicker

Para este minijuego se emplean tinicamente dos scripts:
- CG_Camera_Click: este script es el encargado de interpretar los clicks que se
realizan y las consecuencias.
-  CG_MouseLookAround: este script hace que la camara siga al raton en esta

escena.
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SCRIPTS CAMERA CLICKER

CG_Camera_Click CG_MouselLookAround
- _camera: Camera - sensitivity: float = 15f
. - Update(): void
- Start(): void - - voi
- Update(): void MoveCameraWithMouse(): void
- IsClicked(): void

Figura 92. Scripts minijuego Camera Clicker

Figura 93. Camera clicker en Unity
En este juego se puede interactuar con dos tipos de objetos: pistas, o informaciéon en
didlogos. Cuando se interacciona con una pista, queda guardada para quien juega,
mientras que si interactia con un elemento de informacién, podra obtener méas datos

con respecto al caso sin que sean relevantes para la resolucion final.

6.6 Recap

Este minijuego cuenta con dos scripts:

- RecapClue: se encarga de la interaccion del objeto (su movimiento, guardar
posiciones, etc)

- RecapManager: se encarga de controlar el juego de manera general y llevar el

contador y consecuencias de las “piezas”

La base del minijuego es simple: hay que arrastrar a la posicion correcta las distintas

pistas que se han ido encontrando por el camino para formar el informe final.
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RECAP GAME

RecapClue RecapManager

- huecoCorrecto: SpriteRenderer + contadorPistasColocadas: int = 0
- manager: GameObject
- originalPosition: Vector3

- offset: Vector3 - SumarPistaColocada(): void

- estaArrastrando: bool = false - CheckAllCluesAreRight(): void
- estaEnSitioCorrecto: bool = false

- Awake(): void

- Update(): void

- OnMouseDown(): void
- OnMouseUp(): void
- GetMousePosition(): Vector3

Figura 94. Scripts minijuego de recapitulacion.

Figura 95. Base minijuego recapitulacion en Unity.

6.7 Phone Menu

El teléfono es una pieza clave, ya que ayuda a mantener ese nexo entre el personaje y el

entorno que investiga.

Consiste en un canvas con distintos sub-canvas que se van abriendo dando posibilidad a

distintas opciones. El teléfono se va arrastrando de escena a escena sin destruirse.
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La app de ID permite mostrar el carné de identificacién de la agencia y volver a la
pantalla de personalizaciéon de personaje.

La app de Mapa permite ir a las distintas localizaciones segin se van desbloqueando
el nimero de pistas necesarias por el camino.

La app con la lupa permite consultar las pistas obtenidas por el momento por quien
juegue.

La app con Puerta permite salir del juego.

La app con el Engranaje permite acceder a las opciones y configuracion.

Las apps de cAmara, notas, email y llamadas muestran distintos canvas con mensajes.

Figura 96. Base del canvas de teléfono.
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7. RESULTADOS

El resultado final del prototipo y el walkthrough completo se puede ver y descargar en el
siguiente enlace: MIND THE GAP - LAURA SANCHEZ-PASCUALA GOMEZ

El resultado de los distintos minijuegos ha sido el siguiente:

Figura 97. Minijuego Klotski

Como esa caja de alli, por ejemplo. Asi que Como esa caja de alli, por ejemplo. Asi
forzarle a ello. forzarle a ello.

Figura 98 y 99. Didlogo interactuable
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https://drive.google.com/drive/folders/1BDRuMLoJns9jv-c__uebndH-dfvsn62b?usp=sharing

AN, o

Parece que la puerta esta algo oxidada... Quiza.echaron
algun liquido aprovechando las rejillas...

Figura 100. Minijuego Camera Clicker

Figura 101. Minijuego Recapitulacion
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8. CONCLUSIONES

El objetivo principal de este proyecto era disenar y desarrollar un primer prototipo del
videojuego Mind the GAP, en el que les jugadores tomaréan el papel protagonista
como periodistas colaborando dentro una agencia de detectives para ayudar a

resolver crimenes y desvelar sus historias.

Dichos objetivos principales propuestos al inicio han sido completados con éxito,

consiguiendo elaborar el prototipo del juego.

Este proyecto ha supuesto un reto personal en todos los aspectos al ser realizado por una

sola persona.

Considero importante el mensaje que transmite, y personalmente creo que se ajusta mi
filosofia con los videojuegos, utilizdndolos como plataforma y medio con el que
hablar de estos temas y darles un altavoz mas acorde y actualizado. Espero que en el
futuro estas historias agridulces comiencen a cambiar y dejen de ser tan comunes

para dar lugar a una sociedad mas pacifica y respetuosa. Cada grano de arena cuenta.

Si este proyecto ha resonado con, al menos, una persona, y le ha hecho plantearse sus

perspectivas, ha cumplido su objetivo.

Por supuesto, en cuanto al juego, siempre hay un margen de mejora, como se vera
posteriormente en el trabajo futuro, pero creo que el prototipo se ajusta a los tiempos

estipulados y que es una buena base de la que partir.

Ademas de ello, se han explorado temas como el uso de las funcionalidades de TMPro
que considero de mucha utilidad futura, y que espero, se profundice y se use mas.
Personalmente ha sido una experiencia enriquecedora que me ha hecho aprender

mas como programadora y disehadora.
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9. TRABAJO FUTURO

Como se indica en el apartado anterior, como prototipo se han alcanzado los distintos
objetivos propuestos dentro de ese limite, pero faltarian muchas cosas para

considerar que esto pase de prototipo a juego completo.

Principalmente y por proximidad temporal, hay varios detalles a mejorar, como por

ejemplo:

e Optimizacién de codigo.

e Optimizacion de escenas.

e Mejora en el arte (hacerlo mas detallado).

e Implementaciéon de un menu basico de configuraciéon.
e Implementacion de mas métodos de accesibilidad.

e Mejorar la economia.

e Aumentar las opciones en el editor de personajes.
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[TableroMiro] Miro - TEG
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[PistasMTG] PISTAS MIND THE GAP

[AssetsDescargados] ASSETS DE INTERNET
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12. MANUAL DE USUARIO E INSTALACION

A

Descomprimir el archivo .zip que contiene el ejecutable del juego.

Hacer doble click en el ejecutable .exe para iniciar el juego.

Usar el raton para interaccionar con los elementos del juego (click izquierdo)
Seleccionar comenzar para empezar la partida.

Se puede salir del juego utilizando el menu del teléfono (indicado en pantalla cuando

sea accesible), utilizando la app con la puerta.
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