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Resumen 

 

El presente Trabajo de Fin de Grado aborda el dise¶o y desarrollo de un videojuego 

serio de car§cter hist·rico orientado a acercar al p¼blico joven algunos de los acontecimientos 

pol²ticos y sociales de finales del siglo XV. Su argumento se centra en la figura de Isabel de 

Arag·n y comprende el periodo transcurrido entre su primer matrimonio en 1490 y su enlace 

con Manuel I de Portugal, celebrado en Valencia de Alc§ntara en 1497. 

El jugador controla a Benjam²n, un buf·n itinerante que acompa¶a a una compa¶²a de 

artistas y presencia los sucesos que conducen al matrimonio. A trav®s de su recorrido por 

diferentes localizaciones, como £vora, Medina del Campo, Guadalupe, y Valencia de Alc§ntara, 

el protagonista conoce a personajes hist·ricos y ficticios, participa en conversaciones, obtiene 

informaci·n y resuelve distintas situaciones relacionadas con el contexto representado. 

La experiencia combina exploraci·n, di§logos, investigaci·n y resoluci·n de puzles. 

Entre sus principales mec§nicas se encuentran la interacci·n con personajes y objetos, el 

espionaje de conversaciones, el engatusamiento de determinados personajes, la recopilaci·n y 

combinaci·n de objetos y la resoluci·n de pruebas de l·gica, preguntas hist·ricas, c·digos y 

rompecabezas visuales. Estos elementos permiten incorporar los contenidos hist·ricos dentro 

del propio desarrollo de la partida, evitando que aparezcan ¼nicamente como informaci·n 

expositiva. 

Visualmente, el videojuego utiliza una est®tica h²brida formada por personajes 

bidimensionales animados y escenarios tridimensionales inspirados en edificios y espacios 

hist·ricos. El resultado es una experiencia estructurada en cap²tulos que relaciona narrativa, 

mec§nicas y ambientaci·n para presentar el proceso pol²tico y personal que desemboc· en el 

matrimonio de Isabel de Arag·n y Manuel I. De esta forma, el proyecto muestra las 

posibilidades del videojuego como medio de divulgaci·n hist·rica interactiva, accesible y 

contextualizada. 

 

Palabras clave:  

¶ Videojuego serio 

¶ Historia medieval 

¶ Isabel de Arag·n  

¶ Narrativa interactiva  

¶ Dise¶o de puzles  
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1.Introducci·n 

1.1. Contexto y motivaci·n 

La sociedad est§ evolucionando, y con ello la informaci·n que llega a la gente y 

la forma de hacerlo. Los m§s j·venes cada vez se acercan m§s a las pantallas [1] que a 

otras formas de juego y aprendizaje. Adem§s, con el tiempo no solo est§ cambiando la 

forma de ense¶ar y aprender sino tambi®n la forma en la que se publicitan las cosas.  

Antes, con los medios de comunicaci·n tradicionales, como el peri·dico o la 

radio, o incluso con el coloquial uso del ñboca a bocaò, todo tipo de noticia, evento o 

cualquier otra informaci·n de inter®s era transmitido a todo el mundo, pero el siglo 

actual se caracteriza por la virtualidad y la digitalizaci·n, donde tener una p§gina web 

llamativa o ser viral en redes sociales puede cambiar por completo el ®xito de un evento, 

una marca o incluso de un producto.  

Es por ello, que en aquellos sitios donde la tecnolog²a no est§ a la orden del d²a 

hay ciertas problem§ticas para llegar al exterior [2], por ejemplo, si se compara una 

ciudad como Madrid con un peque¶o pueblo de la comarca extreme¶a, este ¼ltimo tiene 

mayores dificultades para dar a conocer sus celebraciones que son Fiesta de Inter®s 

Tur²stico Regional, como es el caso de Valencia de Alc§ntara y su recreaci·n hist·rica 

del Festival Transfronterizo Boda Regia, iniciativa cultural por la cual surge este 

proyecto, debido a que la edad en los pueblos tiende a ser mayor y por ello su nivel de 

actividad en redes sociales suele ser menor. 

Pero no solo existen estas dificultades, sino que, adem§s, las costumbres de los 

j·venes de hoy en d²a difieren a las de anta¶o. Por ejemplo, en ®pocas anteriores, su 

tiempo libre se resum²a en pegarle una patada a un bal·n, ir al parque o incluso montar 

en bicicleta, pero actualmente es cada vez m§s raro encontrar j·venes con estas 

aficiones. La tendencia hacia los hobbies digitales ha ido creciendo y los balones, libros 

y bicicletas han sido sustituidas por consolas y ordenadores; en resumen, pantallas.  

Es por esto por lo que surge la pregunta de ñàC·mo acercar a los m§s j·venes la 

historia antigua aprovechando a su vez para publicitar acontecimientos hist·ricos 

desconocidos?ò. Como respuesta a esta pregunta nace este trabajo: en ñCr·nicas del 

preg·n realò, se narra uno de los acontecimientos de 1497, el enlace entre la infanta 

Isabel de Arag·n con el rey Manuel I de Portugal; con el objetivo de hacer entretenida 

y m§s asequible la historia, as² como aprovechar para dar a conocer el evento en el que 

se inspira. 
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1.2. Objetivos 

El objetivo principal de este proyecto es dise¶ar un videojuego en el que se 

narren distintos eventos hist·ricos relacionados con el matrimonio entre Isabel de 

Arag·n y el rey Manuel I de Portugal para acercar dicha historia a los m§s j·venes. 

Para alcanzar este objetivo general, se establecen los siguientes objetivos 

espec²ficos: 

1. Dise¶ar una estructura narrativa dividida en 7 cap²tulos que represente distintos 

acontecimientos comprendidos entre 1490 y 1497. 

2. Dise¶ar e implementar tres mec§nicas de interacci·n con personajes: di§logo, 

espionaje y persuasi·n. 

3. Dise¶ar e implementar diferentes tipos de puzles en los que se incluya la historia. 

4. Modelar y texturizar cada uno de los escenarios correspondientes a los 7 cap²tulos. 

5. Dise¶ar y animar personajes tanto hist·ricos como ficticios en 2D. 

6. Desarrollar en Unity sistemas de movimiento, interacci·n, di§logos y progresi·n 

para el funcionamiento completo del prototipo. 

7. Desarrollar un sistema de guardado que permita retomar la historia en el punto en 

el que se dej·. 

1.3. Uso responsable de la Inteligencia Artificial 

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial en este proyecto se ha limitado 

exclusivamente a la generaci·n de im§genes y planos de referencia. Este recurso se 

emple· ante la escasez de documentaci·n gr§fica e hist·rica precisa acerca del aspecto 

de las localizaciones representadas en el proyecto. Las im§genes obtenidas no se han 

incorporado en el resultado final, sino que han servido de apoyo visual durante las fases 

de conceptualizaci·n y modelado de los escenarios. De esta forma, su funci·n se ha 

centrado en orientar y complementar las fuentes documentales, sin sustituir a estas ni al 

proceso de investigaci·n, dise¶o y creaci·n art²stica.  
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2.Marco hist·rico y documental 

2.1. Contexto hist·rico 

El videojuego se ambienta a finales del siglo XV, durante el reinado de Isabel I 

de Castilla y Fernando II de Arag·n. Este periodo estuvo marcado, sobre todo, por el 

fortalecimiento de la monarqu²a, sus alianzas conseguidas gracias a su fuerte pol²tica 

matrimonial entre las distintas casas reales europeas y la uni·n en una sola religi·n, lo 

que provoc· la expulsi·n de los jud²os. Estas circunstancias constituyen el contexto 

hist·rico sobre el que se desarrolla la narrativa del proyecto. 

2.2. Acontecimientos hist·ricos 

 Tal y como se menciona anteriormente, el videojuego realizado se basa y 

ambienta en diferentes acontecimientos hist·ricos, plasmados en el desarrollo de la 

narrativa con ciertas modificaciones. 

2.2.1. Encuentro entre Isabel y Alfonso 

El tutorial o pr·logo, se centra en la estancia que hicieron la infanta Isabel de 

Arag·n y Alfonso de Portugal, hijo y heredero del rey Juan II de Portugal, junto con el 

resto de la comitiva nupcial en el Convento de Nossa Senhora do Espinheiro en £vora 

de forma previa al casamiento.  

Este acontecimiento permite introducir desde el comienzo del videojuego las 

relaciones din§sticas entre ambas monarqu²as, as² como los diferentes sistemas en los 

que se desarrolla la jugabilidad. 

2.2.2. Estancia de los Reyes Cat·licos en Medina del Campo 

El primer cap²tulo se desarrolla en Medina del Campo, una de las localidades que 

cont· con una importante presencia de la Corte durante el reinado de los Reyes 

Cat·licos. En este cap²tulo se muestran las capitulaciones y negociaciones que tuvieron 

lugar en 1497 de forma previa al matrimonio. 

El escenario y determinados acontecimientos narrativos han sido adaptados a las 

necesidades del videojuego, manteniendo como base la documentaci·n hist·rica 

disponible sobre la villa y el Palacio Real. 

2.2.3. Estancia de los Reyes Cat·licos en Guadalupe 

 El segundo cap²tulo no se centra exclusivamente en la representaci·n de un 

¼nico acontecimiento hist·rico, sino que toma como punto de partida diferentes hechos 

y circunstancias vinculados a Guadalupe y a la presencia de los Reyes Cat·licos en la 
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localidad, tal y como se puede ver en la Figura 1. Entre ellos se encuentra la presencia 

y actuaci·n de la Inquisici·n durante este periodo. 

Estos elementos hist·ricos se incorporan a la narrativa del cap²tulo con el 

objetivo de mostrar diferentes aspectos de la situaci·n de finales del siglo XV.  

 

Figura 1. Cuadro de los Reyes Cat·licos dando audiencia a Crist·bal Col·n en el Real Monasterio de Guadalupe 

2.2.4. Boda entre Isabel y Manuel 

Tras la muerte del pr²ncipe Alfonso en 1491 y quedar Isabel viuda, los Reyes 

Cat·licos tuvieron la necesidad de reforzar sus alianzas con la corona portuguesa y no 

fue hasta 1495, tras la coronaci·n de Manuel I como rey portugu®s con la manifestaci·n 

de su inter®s por casarse con Isabel, que no se retom· la posibilidad de dicha alianza. 

Este matrimonio comenz· con unas duras negociaciones debido a las exigencias 

por parte de la corona castellana-aragonesa de expulsar a los jud²os de Portugal y una 

vez fueron aceptadas fue cuando se iniciaron los preparativos para dicho enlace.  

Este proceso constituye uno de los antecedentes inmediatos de los 

acontecimientos desarrollados en el videojuego, permitiendo utilizar las negociaciones, 

los preparativos y los intereses de las distintas partes como elementos sobre los que 

construir parte de la narrativa. 

Fue en 1497 en Valencia de Alc§ntara cuando y donde tuvo lugar el matrimonio. 

La elecci·n de esta localidad extreme¶a, situada en la frontera portuguesa, constituy· 

el punto de encuentro entre ambas. La celebraci·n del enlace supuso una nueva uni·n 

din§stica entre la monarqu²a portuguesa y la monarqu²a castellano-aragonesa.  

 Dentro del videojuego, la celebraci·n del matrimonio en Valencia de Alc§ntara 

constituye el acontecimiento central sobre el que gira la narrativa. Su representaci·n 

parte de los hechos documentados sobre el enlace y de la informaci·n disponible acerca 
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de la localidad a finales del siglo XV. No obstante, debido tanto a las necesidades 

narrativas y jugables, como a las limitaciones de las fuentes conservadas, determinados 

personajes, conversaciones, situaciones y elementos relacionados con los preparativos 

de la celebraci·n han sido recreados o adaptados manteniendo la coherencia con el 

contexto hist·rico estudiado, as² como bas§ndose tambi®n en las obras de teatro que 

sirvieron como origen del actual proyecto. 

2.3. Festival Transfronterizo Boda Regia 

2.3.1. Origen y caracter²sticas del festival 

 El Festival Transfronterizo Boda Regia naci· con la intenci·n de recuperar y 

promover uno de los acontecimientos hist·ricos m§s importantes que sucedieron en 

Valencia de Alc§ntara, el matrimonio entre la infanta Isabel de Arag·n, primog®nita de 

los Reyes Cat·licos, y el Rey Manuel I El Afortunado de Portugal, celebrado en 1497 

en esta localidad extreme¶a. 

 Tras el comienzo del proyecto municipal El Curioso Averiguador en 2004, fue 

en 2005 cuando tuvo lugar la primera edici·n del festival con representaciones teatrales, 

divulgaci·n del patrimonio y otras actividades [3].  A lo largo de los a¶os, el festival ha 

ido creciendo e incorporando otras actividades. Adem§s de esto, tanto el Barrio G·tico-

Jud²o, como el Castillo-Fortaleza se consolidaron como algunos de los espacios 

principales, siendo el mayor protagonista la iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador, 

donde tuvo lugar el enlace y donde a d²a de hoy se sigue representando la recreaci·n 

del enlace, tal y como se puede ver en la Figura 2. 

 

Figura 2. Fotograf²a de la recreaci·n hist·rica de Boda Regia en Valencia de Alc§ntara 
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2.3.2. Representaciones teatrales de Boda Regia 

 Desde 2005 se han ido representando diferentes obras entre las que todas ten²an 

una cosa en com¼n: la recreaci·n del enlace entre Isabel y Manuel. Todas estas obras 

representadas giran en torno al casamiento real, entremezclando escenas m§s c·micas, 

dram§ticas o incluso rom§nticas que serv²an para encauzar y poner en contexto la 

situaci·n, con otras escenas del enlace. 

 Estas diferentes representaciones teatrales realizadas en el marco de la Boda 

Regia constituyen tambi®n uno de los mayores referentes empleados para la 

construcci·n narrativa del videojuego, ya que permiten observar distintas formas de 

trasladar los personajes y acontecimientos hist·ricos a una narrativa dramatizada, 

recurriendo a la creaci·n de di§logos inspirados en los guiones, relaciones y situaciones 

que no necesariamente se encuentran documentadas hist·ricamente, pero que permiten 

conectar los distintos hechos y acercarlos al p¼blico. 

2.3.3. Influencia sobre el proyecto 

 El Festival Transfronterizo Boda Regia constituye una de las principales 

influencias en la creaci·n y desarrollo del proyecto. El videojuego nace a partir de esta 

iniciativa y de su labor de divulgaci·n del matrimonio celebrado entre Isabel de Arag·n 

y Manuel I de Portugal, planteando la posibilidad de trasladar la representaci·n de este 

acontecimiento hist·rico a un medio interactivo. 

 Esta influencia se encuentra presente, en primer lugar, en la elecci·n del 

acontecimiento en torno al cual se centra la narrativa del juego. El matrimonio entre 

Isabel y Manuel constituye el punto hacia el que se avanza a lo largo de la historia del 

videojuego, permitiendo ampliar su contexto mediante la representaci·n de otros 

acontecimientos, personajes y localizaciones relacionados con las monarqu²as 

castellana y portuguesa de finales del siglo XV. 

 Una de las influencias m§s directas es la elecci·n del protagonista. La figura del 

buf·n, presente como uno de los personajes principales y recurrentes en la mayor²a de 

las obras que se han representado a lo largo de todas las ediciones de Boda Regia, ha 

sido trasladada al videojuego como personaje jugable y elemento conductor de la 

narrativa. Su condici·n de buf·n facilita adem§s que interact¼e con personajes 

pertenecientes a distintos estamentos y permite de esta forma que act¼e como nexo entre 

los distintos acontecimientos y localizaciones representados a lo largo de la hora. 

Por tanto, la influencia del festival no se limita a la elecci·n del acontecimiento 

hist·rico representado, sino que alcanza tambi®n el planteamiento narrativo y 

divulgativo del proyecto. El videojuego busca trasladar al medio interactivo parte del 

prop·sito de recuperaci·n y difusi·n del matrimonio hist·rico presente en la Boda 

Regia, utilizando las posibilidades propias del videojuego para permitir al jugador 

aproximarse de forma activa al contexto que rode· el enlace de 1497. 
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2.4. Personajes hist·ricos 

 Al igual que con los acontecimientos, en el juego tambi®n aparecen algunos 

personajes hist·ricos que realmente existieron. 

2.4.1. Isabel de Arag·n, princesa de Asturias 

 Isabel de Arag·n (1470-1498), Figura 3, fue la hija primog®nita de Isabel I de 

Castilla y Fernando II de Arag·n. Su trayectoria resulta especialmente relevante para el 

desarrollo del proyecto debido a los diferentes enlaces matrimoniales que protagoniz·, 

tanto en 1490 con el pr²ncipe Alfonso de Portugal, quien muri· poco despu®s de la boda, 

como en 1497 con Manuel I, rey de Portugal, reforzando la uni·n entre ambos reinos. 

[4] 

La figura de Isabel resulta especialmente significativa dentro del contexto narrativo 

del proyecto, ya que permite abordar el papel de los matrimonios din§sticos como 

instrumentos diplom§ticos y pol²ticos a finales del siglo XV. Su representaci·n parte de 

este contexto hist·rico, aunque determinados di§logos y situaciones han sido adaptados 

o creados con fines narrativos y jugables.  

 

Figura 3. Cuadro de Isabel de Arag·n. An·nimo - Convento de las Huelgas Reales de Burgos 

2.4.2. Alfonso de Portugal 

 Alfonso de Portugal (1475-1491), Figura 4, fue hijo del rey Juan II de Portugal 

y de Leonor de Viseu y heredero de la Corona Portuguesa. Su figura se encuentra 

estrechamente relacionada con el proceso de acercamiento diplom§tico entre Portugal 

y Castilla desarrollado durante las ¼ltimas d®cadas del siglo XV debido a su matrimonio 

con Isabel de Arag·n, compromiso vinculado a los acuerdos recogidos en el Tratado de 

Alca­ovas. 

Aunque Alfonso hab²a fallecido varios a¶os antes de los acontecimientos 

principales representados en el videojuego, su figura resulta necesaria para comprender 
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la relaci·n previa de Isabel con la monarqu²a portuguesa y las circunstancias personales 

y pol²ticas que rodearon posteriormente la negociaci·n de un segundo matrimonio. 

 

Figura 4. Cuadro representando su muerte. An·nimo ï Palacio Nacional de Sintra 

2.4.3. Manuel I de Portugal 

 Manuel I de Portugal (1469-1521), Figura 5, conocido como El Afortunado, fue 

rey de Portugal entre 1495 y 1521. Hijo del infante Fernando, duque de Viseu, y de 

Beatriz de Portugal. Tras su coronaci·n como rey portugu®s en 1495 mostr· inter®s en 

contraer matrimonio con Isabel de Arag·n, dando lugar a una serie de negociaciones 

que terminaron con la celebraci·n del matrimonio en Valencia de Alc§ntara en 1497. 

[5] 

Manuel I ocupa as² una posici·n central dentro del contexto hist·rico 

representado en el videojuego, al ser uno de los principales protagonistas del 

acontecimiento en torno al cual se desarrolla parte de su narrativa. 

 

Figura 5. Cuadro de Manuel I. An·nimo 
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2.4.4. Isabel I de Castilla y Fernando II de Arag·n, los Reyes 

Cat·licos 

 Isabel I de Castilla (1451-1504) y Fernando II de Arag·n (1452-1516), quienes 

se pueden ver en la Figura 6 y conocidos como los Reyes Cat·licos, fueron una de las 

principales figuras pol²ticas de la Pen²nsula Ib®rica durante las ¼ltimas d®cadas del siglo 

XV. Su matrimonio, celebrado en 1469, estableci· una uni·n din§stica entre las coronas 

de Castilla y Arag·n, aunque ambas mantuvieron sus propias instituciones, leyes y 

estructuras pol²ticas. [6] 

 Durante su reinado desarrollaron una intensa pol²tica diplom§tica en la que los 

matrimonios de sus hijos desempe¶aron un papel fundamental para establecer y reforzar 

alianzas con otras monarqu²as europeas. Dentro del videojuego, Isabel y Fernando 

aparecen vinculados principalmente a esta dimensi·n pol²tica del matrimonio. Su 

representaci·n permite contextualizar las negociaciones previas al enlace y mostrar al 

jugador que la boda celebrada en Valencia de Alc§ntara no constituye ¼nicamente un 

acontecimiento personal entre Isabel y Manuel, sino tambi®n el resultado de las 

relaciones diplom§ticas existentes entre las coronas peninsulares a finales del siglo XV.  

 

Figura 6. Cuadro de los Reyes Cat·licos. An·nimo ï Monasterio de Santa Mar²a la Real de las Huelgas 

2.5. Localizaciones y patrimonio hist·rico 

 Las localizaciones son uno de los principales elementos utilizados para 

contextualizar hist·ricamente los acontecimientos representados en el videojuego. A lo 

largo de la narrativa, el jugador recorre los diferentes espacios vinculados con la historia 

de los Reyes Cat·licos y con los acontecimientos que desembocaron en el matrimonio 

entre Isabel de Arag·n y Manuel I de Portugal. 

 Para la construcci·n de estos escenarios se ha realizado un proceso previo de 

documentaci·n hist·rica y patrimonial, recurriendo a fuentes bibliogr§ficas, 

documentaci·n gr§fica, restos arquitect·nicos conservados y estudios realizados sobre 

los diferentes edificios y conjuntos hist·ricos. Este proceso permite identificar tanto los 
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elementos cuya existencia se encuentran documentados como aquellos cuya apariencia 

original no puede determinarse con precisi·n. 

2.5.1. Convento de Nossa Senhora do Espinheiro (£vora) 

El origen de este convento se debe a una leyenda en la que se narra la aparici·n de 

una imagen de la Virgen sobre un espino alrededor de 1400, pero no es hasta el a¶o 

1412 que no se construye una capilla en su honor. Es gracias a la importancia de este 

lugar que fue adquiriendo como lugar de peregrinaci·n que, en 1458, durante el reinado 

de Alfonso V, se fund· la iglesia y posteriormente el convento, que fue habitado por 

monjes de la Orden de San Jer·nimo. Gracias a la preservaci·n de su estado actual, el 

cual se puede ver en la Figura 7, se ha convertido en un hotel. 

Fue aqu² en £vora donde el rey Juan II convoc· las Cortes para solicitar ayuda con 

el casamiento entre su hijo el pr²ncipe Alfonso con la infanta Isabel, la hija de los Reyes 

Cat·licos. Adem§s, fue aqu² donde la comitiva portuguesa acompa¶ada de la princesa 

se aloj· durante un tiempo previamente a la boda en Estremoz. [7] 

 

Figura 7. Estado actual del Convento de Nossa Senhora do Espinheiro 

2.5.2. Palacio Real Testamentario de Isabel La Cat·lica 

 El origen de este palacio data del siglo XIV, en concreto en un documento 

referente al rey de Castilla Pedro I (1350-1369) donde se menciona por primera vez. 

Posteriormente, es en la ®poca de los Trast§mara de donde se poseen m¼ltiples 

referencias de las estancias de los reyes castellanos en este palacio. Fernando I de 

Arag·n tambi®n fue uno de los principales transformadores de dicho palacio, quien 

aument· su grandiosidad. Actualmente, tal y como se puede ver en la Figura 8, solo se 

conserva una parte reducida del complejo original. 

La importancia de Medina del Campo durante los siglos XV y XVI reca²a en su 

funci·n como residencia ocasional de la Corte. La villa constitu²a uno de los principales 
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centros comerciales de la Corona de Castilla y ocupaba una posici·n relevante dentro 

de los desplazamientos y actividades pol²ticas de la monarqu²a [8]. Dentro del 

videojuego, esta localizaci·n se emplea como escenario para representar el entorno de 

los Reyes Cat·licos durante el proceso de negociaci·n del matrimonio entre Isabel de 

Arag·n y Manuel I de Portugal. 

 

Figura 8. Estado actual del Palacio Real Testamentario de Isabel La Cat·lica 

2.5.3. Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe 

 Fue a finales del siglo XIII cuando se empez· a construir, inicialmente como 

una peque¶a ermita, y posteriormente sustituida por la segunda iglesia a finales del siglo 

XIV. En 1335 Alfonso XI visit· Guadalupe y design· al cardenal Pedro G·mez Barroso 

como su custodio. No fue hasta 1340 que por orden de Alfonso XI no se comienza a 

construir el Monasterio, solicitando, adem§s, la creaci·n de un priorato secular, cuya 

fecha de finalizaci·n de construcci·n, 1389, coincidi· con la entrega del santuario a la 

Orden de San Jer·nimo. En la actualidad, es la Orden Franciscana la que rige el 

monasterio y, adem§s, como se puede ver en la Figura 9, muchos de los elementos 

medievales se han conservado hasta la actualidad, aunque han recibido ciertas 

restauraciones. 

La importancia del Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe durante los 

siglos XIV y XV reca²a en su relevancia como centro religioso y su estrecha vinculaci·n 

con la monarqu²a castellana, especialmente durante el reinado de los Reyes Cat·licos. 

El monasterio constitu²a uno de los principales centros de peregrinaci·n de la Corona 

de Castilla y fue visitado en numerosas ocasiones por Isabel I de Castilla y Fernando II 

de Arag·n, convirti®ndolo adem§s en un espacio relacionado con distintos 

acontecimientos pol²ticos y religiosos de la ®poca. [9] 
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Figura 9. Estado actual del Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe 

2.5.4. Castillo-Fortaleza  

El Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara cuenta con un origen musulm§n, 

pese a que no queden restos de dicha ®poca. Fue en el a¶o 1221 en el que la Orden de 

Alc§ntara lo reconquist· y realizaron una serie de obras. No se tienen datos de las fechas 

ni la magnitud de dichas obras, pero s² se puede determinar que en 1339 dichas obras 

ya se hab²an concluido, puesto que tanto en las fuentes de dicho a¶o como en las del 

siglo XVI coinciden acerca de la descripci·n del castillo [10]. Actualmente, tal y como 

se puede ver en la Figura 10, se conserva una combinaci·n de restos medievales y 

reformas modernas, con la desaparici·n de muchas dependencias interiores. 

La relevancia hist·rica que guarda el Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara 

se encuentra estrechamente relacionada con la posici·n fronteriza de la villa entre las 

coronas de Castilla y Portugal. Su situaci·n estrat®gica convirti· a Valencia de Alc§ntara 

en un enclave de car§cter defensivo y militar, especialmente relevante en los diferentes 

conflictos y relaciones mantenidos entre ambos territorios a lo largo de la Edad Media. 

Esta condici·n fronteriza adquiri· adem§s un significado particular en 1497, cuando la 

villa fue elegida escenario para la celebraci·n del matrimonio entre Isabel de Arag·n y 

Manuel I de Portugal. 

 

Figura 10. Estado actual del Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara 
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2.5.5. Iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador  

 La iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador de Valencia de Alc§ntara se cree 

que fuera una mezquita que, tras reconquistar la plaza en 1221, fue reaprovechada para 

el culto cristiano. Posteriormente, este edificio experiment· importantes 

transformaciones que modificaron tanto su estructura como su aspecto, por lo que la 

configuraci·n que presenta en la actualidad, tal y como se puede ver en la Figura 11, no 

corresponde con la que tendr²a a finales del siglo XV [10].  

 La relevancia hist·rica de la iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador se 

encuentra especialmente vinculada al matrimonio celebrado en Valencia de Alc§ntara 

entre Isabel de Arag·n y Manuel I de Portugal en 1497. La tradici·n hist·rica de la 

localidad relaciona este templo con la celebraci·n del enlace, acontecimiento que 

constituye el n¼cleo en torno al cual se desarrolla el cap²tulo final del videojuego. 

 

Figura 11. Estado actual de la Iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador de Valencia de Alc§ntara 

2.6. Conclusiones de la investigaci·n 

 La investigaci·n realizada ha permitido establecer una base hist·rica y 

documental sobre la que desarrollar los diferentes elementos que conforman el 

videojuego. El estudio de los acontecimientos relacionados con Isabel de Arag·n, las 

relaciones entre las monarqu²as castellana y portuguesa y el matrimonio celebrado con 

Manuel I de Portugal en 1497 ha permitido definir el marco cronol·gico y narrativo del 

proyecto, seleccionando aquellos hechos que resultaran relevantes para comprender el 

contexto en el que se desarrolla la historia. 

 A partir de esta documentaci·n se ha podido determinar qu® acontecimientos y 

personajes cuentan con un respaldo hist·rico suficiente y qu® aspectos requieren de una 

adaptaci·n para su incorporaci·n al videojuego. Las fuentes permiten conocer los 

principales acontecimientos y relaciones entre los personajes hist·ricos.  
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 El estudio del Festival Transfronterizo Boda Regia y de sus representaciones 

teatrales ha permitido analizar otra forma de divulgaci·n y adaptaci·n del mismo 

acontecimiento hist·rico.  

 Por otra parte, la investigaci·n patrimonial ha resultado fundamental para la 

construcci·n de los escenarios. El an§lisis de las diferentes localizaciones ha 

evidenciado las dificultades existentes a la hora de representar espacios hist·ricos 

profundamente transformados con el paso del tiempo.  

 En conjunto, esta fase de investigaci·n ha permitido establecer un equilibrio 

entre documentaci·n hist·rica, divulgaci·n y necesidades propias del dise¶o de 

videojuegos.  
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3. Estado del arte 

En este cap²tulo se van a exponer las diferentes inspiraciones y referentes para 

el desarrollo del presente proyecto. 

La inspiraci·n principal se recoge en los m¼ltiples guiones de obras de teatro 

representadas en Valencia de Alc§ntara a lo largo de los a¶os en las diferentes ediciones 

del Festival Transfronterizo Boda Regia, donde se presentan diferentes historias y 

personajes que se ven incluidos en este trabajo, como lo pueden ser el Buf·n, Arlequino, 

la propia Infanta u otros personajes con menor protagonismo como Dottore o 

Colombina.  

Se cuenta con obras como Que en Valencia se casaroné La de Alc§ntara, se¶or, 

de Javier Uriarte y Sim·n Ferrero [11], cuyo texto se incorpora en el Anexo 9 en la que 

los protagonistas son una pareja de c·micos, Comedio y Far§ndulo, que llegan a la villa 

de Valencia de Alc§ntara y se dedican a amenizar la velada mientras se espera al 

casamiento real. Otra de las obras, El Ensue¶o de un deseo, de Felipe Boh·rquez y 

Javier Uriarte [12], cuyo texto se encuentra en el Anexo 7, trata de un escritor, que, junto 

a su criado, va entrelazando los hechos hist·ricos con historias que perfectamente 

podr²an haber ocurrido en aquella ®poca, como el romance entre un jud²o y una cristiana, 

o una pareja de bufones que cuentan la historia, tomando de esta obra la figura del 

escritor. De la ¼ltima obra existente hasta la fecha, De Amor, Justicia y Conveniencia, 

perteneciente a Javier Uriarte [13] y presente en el Anexo 8, se toma inspiraci·n de los 

preparativos de la boda, las mencionadas capitulaciones exigidas por los Reyes 

Cat·licos y el resentimiento de Don Manuel ante estas, entre otros detalles. 

A parte de estas obras m§s amplias, tambi®n se toma inspiraciones de peque¶as 

obras como el Torneo, de Javier Uriarte [14] y presente en el Anexo 10, en donde en 

una de sus escenas se exponen a cuatro mujeres junto con sus delitos y acaban siendo 

perdonadas, de El Maestre Degollado [15] o El Cid Mediabarba [16], incluidas en los 

Anexos 5 y 6 respectivamente, se toman personajes propios de La Comedia del Arte 

[17], que pese a ser posteriores a la ®poca se han querido incluir debido a la 

representaci·n que han tenido en diferentes ediciones del festival, como Arlequino, 

Colombina o Dottore, quienes van a convertirse en una compa¶²a de c·micos, similar a 

la que se presenta en Que en Valencia se casaroné La de Alc§ntara, se¶or. 

Adem§s de las obras de teatro, se ha tomado inspiraci·n en el libro Dos 

hermanas para un rey, de Isabel Stilwell [18] ya que, al ser una novela hist·rica basada 

en la historia del Rey Don Manuel de Portugal con las dos hijas de los Reyes Cat·licos, 

se han podido recopilar fechas, eventos y localizaciones de una forma m§s r§pida, 

verificando siempre la veracidad de los hechos. 

Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
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No solo se han tomado como referencia textos y libros, sino que adem§s hay una 

serie de videojuegos existentes que de una forma u otra han servido como inspiraci·n 

para la creaci·n del juego del que trata este trabajo. 

3.1. Juegos hist·ricos 

Una caracter²stica de este trabajo es la importancia de la historia. Es por eso por 

lo que alguno de los juegos en los que est§ inspirado o se toman referencias son los 

siguientes. 

3.1.1. Assassinôs Creed 

Los juegos de la saga Assassinôs Creed son conocidos porque sus historias se 

desarrollan en diferentes ®pocas y acontecimientos hist·ricos, combinando elementos 

ficticios con personajes, localizaciones y sucesos reales. Para ello, prestan especial 

atenci·n a aspectos como la ambientaci·n, la arquitectura de los escenarios, el vestuario 

o la representaci·n de determinadas figuras hist·ricas, tal y como se puede ver en la 

Figura 12, buscando que el mundo del juego resulte reconocible y coherente con el 

periodo representado. 

Uno de los aspectos m§s interesantes de la saga es la integraci·n de estos 

personajes hist·ricos dentro de una trama protagonizada principalmente por personajes 

ficticios. De esta manera, el jugador puede interactuar con figuras reales y recorrer 

recreaciones de lugares hist·ricos mientras participa en una historia creada 

espec²ficamente para el videojuego. La fidelidad hist·rica queda, por tanto, limitada en 

determinados momentos a las necesidades narrativas y jugables, sin abandonar la 

intenci·n de construir una ambientaci·n reconocible del periodo. 

Este planteamiento resulta especialmente relevante como referencia para el 

presente proyecto, ya que demuestra c·mo un videojuego puede utilizar una narrativa 

ficticia como medio para introducir al jugador en un contexto hist·rico real. De forma 

similar, el protagonista de este trabajo funciona como nexo entre el jugador y diferentes 

personajes, lugares y acontecimientos documentados hist·ricamente, permitiendo 

presentar estos contenidos a trav®s de la exploraci·n, los di§logos y las propias 

mec§nicas del juego. 

 

Figura 12. Fotograma del juego Assassinôs Creed II en el que se la representaci·n de Leonardo Da Vinci 
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3.1.2. Civilization 

La saga Civilization, Figura 13, se incluye como referente debido a su capacidad 

para integrar contenido hist·rico dentro de la propia experiencia de juego. A pesar de 

las diferencias de g®nero y mec§nicas con respecto al presente proyecto, comparte el 

objetivo de despertar el inter®s del jugador por la historia mediante la interacci·n con 

personajes, acontecimientos y elementos inspirados en hechos y sociedades reales. 

Los diferentes t²tulos de la saga permiten al jugador controlar una civilizaci·n y 

dirigir su desarrollo a lo largo de diferentes periodos hist·ricos. De esta forma, 

conceptos hist·ricos que podr²an presentarse ¼nicamente como informaci·n textual 

pasan a formar parte de las decisiones y acciones realizadas por el propio jugador. 

Este aspecto resulta de inter®s para el presente proyecto por la manera en la que 

el contenido hist·rico deja de actuar ¼nicamente como contexto narrativo y pasa a 

integrarse en las mec§nicas. Aunque a una escala mucho menor y mediante sistemas 

diferentes, el objetivo de este trabajo es algo similar al contar con informaci·n sobre 

personajes, acontecimientos, costumbres y elementos culturales de finales del siglo XV 

a trav®s de la exploraci·n, los di§logos y la resoluci·n de puzles. De esta forma, el 

jugador no recibe ¼nicamente la informaci·n de forma pasiva, sino que adem§s debe 

utilizarla e interactuar con ella para poder avanzar. 

 

Figura 13. Portada del videojuego Civilization VI 

3.2. Serious games 

Uno de los objetivos originales del juego desarrollado, es el de ense¶ar o al 

menos dar a conocer diferente informaci·n sobre la ®poca en la que se sit¼a. Por eso, 

los siguientes Serious games sirvieron de inspiraci·n, ya que, gracias a las interacciones 

con el entorno, se muestra la historia de diferentes maneras. 

3.2.1. Assassinôs Creed Discovery Tour 

Assassinôs Creed Discovery Tour, Figura 14, se incluye como referente por su 

forma de utilizar el videojuego como herramienta para la divulgaci·n y el aprendizaje 

de contenidos hist·ricos. A diferencia de los t²tulos principales de la saga, en este modo 

se eliminan elementos como el combate y los conflictos presentes de la narrativa 
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original, transformando el mundo del juego en un espacio orientado principalmente a la 

exploraci·n y el aprendizaje. 

El jugador puede recorrer libremente diferentes recreaciones de entornos 

hist·ricos y acceder a recorridos y explicaciones centrados en aspectos como los 

personajes, la arquitectura, o la vida cotidiana. De esta forma, los escenarios dejan de 

funcionar solamente como parte de la ambientaci·n para convertirse en una parte 

fundamental de la transmisi·n del conocimiento. 

Uno de los aspectos m§s relevantes de Discovery Tour es el aprovechamiento de 

la interactividad caracter²stica del videojuego con una finalidad educativa ya que, en 

lugar de presentar la informaci·n exclusivamente mediante textos o explicaciones 

externas, permite al jugador desplazarse por los espacios, observar los elementos que 

los componen y descubrir informaci·n mientras explora el entorno, lo que favorece una 

aproximaci·n m§s visual e interactiva al contenido hist·rico. 

Este planteamiento constituye una referencia especialmente relevante para el 

presente proyecto, ya que ambos buscan aprovechar las posibilidades del videojuego 

para acercar determinados contenidos hist·ricos al jugador.  

 

Figura 14. Portada del videojuego Assassin's Creed Discovery Tour 

3.2.2. Libertus. Ruta hacia la Libertad 

Libertus. Ruta hacia la Libertad, Figura 15, ha sido una referencia para el 

presente proyecto ya que combina una experiencia narrativa con un objetivo educativo 

claro, integrando el contenido hist·rico dentro de las propias mec§nicas del juego. En 

vez de limitarse a presentar la informaci·n al jugador de una forma m§s bien expositiva, 

utiliza recursos propios del videojuego, como la exploraci·n, los di§logos y la 

resoluci·n de diferentes puzles para facilitar el descubrimiento progresivo de los 

contenidos. 
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Uno de sus aspectos m§s relevantes como serious game es precisamente la 

relaci·n entre aprendizaje y jugabilidad. La informaci·n hist·rica no funciona tan solo 

como contexto previo para la aventura, sino que adem§s forma parte de las situaciones 

a las que se enfrenta el jugador y de las acciones que debe realizar para poder avanzar. 

De esta forma, la interacci·n se convierte en uno de los principales medios utilizados 

para transmitir el contenido educativo. 

Tambi®n resulta de inter®s el uso de una narrativa que gu²a al jugador a trav®s 

de los diferentes contenidos. La existencia de un objetivo y una progresi·n permite 

introducir la informaci·n hist·rica dentro de un contexto concreto, evitando que esta 

aparezca completamente separada de la experiencia de juego. 

Este planteamiento presenta una relaci·n directa con el proyecto desarrollado en 

este trabajo, donde la exploraci·n de escenarios, la interacci·n con los personajes y la 

resoluci·n de puzles constituyen de igual manera los principales medios para avanzar 

en la historia. 

 

Figura 15. Fotograma del videojuego Libertus. Ruta hacia la Libertad 

3.3. Ambientaci·n medieval 

Los hechos en los que se centra el juego desarrollado se sit¼an en 1497, la Edad 

Media, es por ello, que otros de los juegos de los que se toman referencia son aquellos 

con cierta ambientaci·n medieval. 

3.3.1. Kingdom Come: Deliverance 

Kingdom Come: Deliverance, Figura 16, constituye uno de los principales 

referentes para la ambientaci·n medieval del presente proyecto debido al cuidado 

empleado en la representaci·n de la Europa medieval. El juego presta especial atenci·n 

a la recreaci·n de los escenarios, la arquitectura, el vestuario, los objetos cotidianos y 

las diferentes actividades desarrolladas por sus habitantes, contribuyendo a construir un 

entorno coherente con el periodo hist·rico representado. 
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Uno de los aspectos m§s relevantes como referencia es la construcci·n de sus 

espacios. Las ciudades, aldeas, castillos y caminos no funcionan solo como escenarios 

para el desarrollo de la acci·n, sino que adem§s reflejan las caracter²sticas de los 

diferentes entornos y grupos sociales. La distribuci·n y apariencia de las 

construcciones, as² como los materiales utilizados y los elementos presentes en calles e 

interiores, permiten transmitir visualmente informaci·n sobre la sociedad y la forma de 

vida de la ®poca.  

 

Figura 16. Fotograma del videojuego Kingdom Come: Deliverance 

3.3.2. Pentiment 

Pentiment, Figura 17, es un gran un referente debido a su capacidad para 

representar la vida cotidiana de finales de la Edad Media y comienzos de la Edad 

Moderna a trav®s de una narrativa muy ligada al contexto hist·rico. Al contrario de 

otros t²tulos que se centran en grandes conflictos o acontecimientos, el juego presta 

especial atenci·n a la sociedad, las costumbres, las creencias y las actividades cotidianas 

de sus habitantes. 

La ambientaci·n se construye a trav®s de diferentes elementos que permiten 

conocer progresivamente el contexto en el que se desarrolla la historia. Los espacios, el 

vestuario, las profesiones, las diferencias entre grupos sociales y la importancia de 

instituciones como la Iglesia forman parte tanto del apartado visual como de las 

conversaciones y acontecimientos que experimenta el jugador. De esta manera, el 

contexto hist·rico no funciona ¼nicamente como escenario, sino que influye 

directamente en los personajes, sus relaciones y los conflictos que presentan durante la 

narrativa. 

Otro de los aspectos que ha servido como inspiraci·n es el protagonismo que 

adquieren tanto la investigaci·n como el di§logo como mec§nicas principales. La 

mayor²a de la experiencia se desarrolla mediante la exploraci·n del entorno y las 

conversaciones con sus habitantes, siendo necesario recopilar informaci·n, conocer 

diferentes perspectivas y tomar decisiones para avanzar, lo que permite que el jugador 
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descubra el contexto hist·rico a trav®s de la interacci·n directa con los personajes que 

forman parte de ese mundo. 

Adem§s, Pentiment constituye una referencia visual por la manera en la que 

adapta elementos propios de manuscritos, ilustraciones y obras impresas hist·ricas a un 

lenguaje gr§fico contempor§neo. Este planteamiento demuestra que la representaci·n 

de un periodo hist·rico no requiere necesariamente una est®tica realista, sino que puede 

construirse mediante una direcci·n art²stica estilizada siempre que esta mantenga una 

relaci·n coherente con las referencias visuales de la ®poca. 

 

Figura 17. Fotograma del videojuego Pentiment en el que se ve el uso del di§logo 

3.4. Inspiraciones art²sticas 

El estilo art²stico del juego desarrollado se caracteriza por adoptar una est®tica 

h²brida 2D/3D, en la que los personajes se representan mediante sprites bidimensionales 

mientras que los escenarios y los diferentes elementos que componen el entorno est§n 

construidos en tres dimensiones. Para definir este planteamiento visual se han tomado 

como principales referentes t²tulos como Octopath Traveler, Figura 18, y ANNO: 

Mutationem, Figura 19, que combinan elementos gr§ficos de distinta naturaleza dentro 

de un mismo espacio tridimensional. 

La elecci·n de este estilo responde a la intenci·n de diferenciar visualmente a 

los personajes de los escenarios y, al mismo tiempo, aprovechar las posibilidades que 

ofrece un entorno tridimensional para la construcci·n y exploraci·n de las diferentes 

localizaciones. Los modelos 3D permiten representar espacios con mayor profundidad, 

trabajar con diferentes perspectivas y modificar la posici·n y orientaci·n de la c§mara 

dependiendo de las caracter²sticas de cada zona, mientras que los personajes 2D 

mantienen una identidad visual m§s estilizada. 

Adem§s, se ha decidido imitar el estilo de manuscritos e ilustraciones 

medievales del siglo XV, tal y como se hace en el ya mencionado Pentiment. 
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Por tanto, la direcci·n art²stica busca encontrar un equilibrio entre la 

representaci·n de espacios hist·ricos reconocibles y una interpretaci·n visual estilizada 

de los personajes y del mundo.  

 

Figura 18. Fotograma del videojuego Octopath Traveler en el que se diferencian los personajes 2D de los 

escenarios 3D 

 

Figura 19. Fotograma del videojuego ANNO: Mutationem en el que se distinguen los personajes 2D de los 

escenarios 3D 

3.5. Mec§nicas similares 

Dentro de este apartado, se van a exponer diferentes juegos cuyas mec§nicas son 

similares y en los cuales se inspiran las mec§nicas presentadas en este proyecto aparte 

del ya mencionado anteriormente Pentiment.  

3.5.1. Pok®mon Diamante 

Pok®mon Diamante, Figura 20, ha servido como una de las principales 

referencias para el dise¶o y comportamiento de la c§mara del presente proyecto. Al 

igual que en dicho t²tulo, se ha optado por una vista cenital ligeramente inclinada que 

permite al jugador obtener una visi·n amplia del escenario sin llegar a eliminar la 

sensaci·n de profundidad proporcionada por los elementos tridimensionales. 

Este tipo de perspectiva facilita la exploraci·n de los diferentes espacios, ya que 

permite visualizar simult§neamente al personaje protagonista y una parte considerable 

del entorno que lo rodea. De esta forma, el jugador puede identificar con mayor facilidad 
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los elementos disponibles, la presencia de otros personajes y los diferentes elementos 

con los que puede interactuar. 

La elecci·n de esta c§mara tambi®n est§ relacionada con la estructura de los 

escenarios y las principales mec§nicas del proyecto. Al tratarse de una experiencia 

centrada principalmente en la exploraci·n, el di§logo, la investigaci·n y la resoluci·n 

de puzles, resulta importante mantener una perspectiva que proporcione suficiente 

informaci·n visual al jugador y facilite su orientaci·n dentro de cada localizaci·n. 

A partir de esta referencia, la c§mara del presente proyecto adapta su posici·n y 

orientaci·n a las necesidades de las diferentes zonas. Aunque se mantiene generalmente 

una perspectiva elevada similar, determinados espacios utilizan variaciones en el §ngulo 

o la posici·n de la c§mara. 

 

Figura 20. Fotograma del videojuego Pok®mon Diamante en el que se aprecia la posici·n de la c§mara 

3.5.2. The Legend of Zelda: The Minish Cap 

The Legend of Zelda: The Minish Cap, Figura 21, ha servido como referencia 

para el dise¶o de las mec§nicas de exploraci·n e interacci·n. A lo largo de la aventura, 

el jugador avanza por distintos escenarios, interactuando con personajes no jugables y 

resolviendo puzles que permiten desbloquear nuevas fases o avanzar en la historia. Esta 

estructura de juego ha servido de inspiraci·n para el desarrollo del presente proyecto, 

donde la exploraci·n del entorno, el di§logo con los diferentes personajes y la 

resoluci·n de peque¶os desaf²os constituyen los principales medios para descubrir 

informaci·n hist·rica y continuar con la progresi·n narrativa. 

Uno de los aspectos tomados como referencia es la manera en la que la 

exploraci·n se relaciona con el resto de las mec§nicas. Los escenarios no funcionan 

¼nicamente como espacios de transici·n, sino que contienen personajes, objetos y 

elementos interactivos que invitan al jugador a observar el entorno y descubrir qu® 

acciones puede realizar. El avance requiere, por tanto, prestar atenci·n a los diferentes 

elementos presentes en cada zona y comprender c·mo pueden utilizarse para continuar 

la aventura. 
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La interacci·n con los personajes tambi®n desempe¶a un papel importante 

dentro de esta estructura. Las conversaciones permiten conocer informaci·n sobre el 

mundo, obtener indicaciones y descubrir nuevos objetivos, lo que contribuye a que el 

di§logo forme parte de la exploraci·n y permite orientar al jugador sin depender 

constantemente de indicaciones externas a la propia experiencia de juego. 

Otro de los elementos utilizados como referencia es la presencia de peque¶os 

puzles y obst§culos integrados dentro de la progresi·n. Su resoluci·n permite obtener 

objetos o desencadenar acontecimientos necesarios para poder continuar. De esta 

manera, exploraci·n, interacci·n y resoluci·n de puzles forman parte de un mismo ciclo 

de juego en lugar de funcionar como actividades completamente independientes. 

 

Figura 21. Fotograma del videojuego The Legend of Zelda: The Minish Cap en el que se aprecia uno de los puzles 

Tras el an§lisis de las referencias anteriores, se han identificado una serie de 

caracter²sticas y soluciones de dise¶o aplicables al desarrollo del videojuego. Entre las 

principales caracter²sticas extra²das se encuentran: 

¶ C§mara fija con seguimiento del jugador, empleada para mantener una 

perspectiva controlada durante la exploraci·n de los escenarios. La utilizaci·n 

de una vista elevada y ligeramente inclinada permite mostrar una parte amplia 

del entorno y mantener visibles tanto al personaje protagonista como a los 

principales elementos interactivos.  

¶ Diferenciaci·n entre personajes 2D y escenarios 3D, buscando generar un 

estilo visual h²brido que permita destacar a los personajes dentro del entorno. La 

combinaci·n de ambos recursos ha servido como punto de partida para 

establecer la direcci·n art²stica del proyecto.  

¶ Est®tica y ambientaci·n medieval, utilizada como referencia para la 

representaci·n de escenarios, personajes, objetos y otros elementos visuales. A 

partir de los referentes se ha buscado construir una ambientaci·n reconocible de 

finales del siglo XV sin que ello implique adoptar necesariamente una est®tica 

completamente realista. 

¶ Uso de acontecimientos y contextos hist·ricos como base narrativa, 

integrando hechos, personajes y localizaciones reales dentro de la experiencia 

jugable. Este recurso permite utilizar la ficci·n como hilo conductor para 
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presentar diferentes acontecimientos hist·ricos, de manera que el jugador pueda 

relacionarse con ellos a trav®s de las acciones del protagonista. 

¶ Exploraci·n e interacci·n con el entorno y los personajes como elemento 

central de la jugabilidad, favoreciendo la obtenci·n de informaci·n mediante 

el recorrido de los escenarios y el di§logo con los NPC.  

¶ Resoluci·n de puzles como herramienta de progresi·n, evitando que el 

avance dependa exclusivamente de una sucesi·n lineal de di§logos. Los 

diferentes desaf²os permiten introducir objetivos concretos dentro de cada 

escenario y requieren que el jugador utilice la informaci·n o los elementos 

obtenidos previamente.  

¶ Integraci·n de la informaci·n hist·rica mediante las propias mec§nicas y 

la narrativa, evitando que el contenido educativo quede completamente 

separado de la experiencia del juego. 

¶ Importancia del di§logo como herramienta narrativa y jugable, utiliz§ndolo 

tanto para desarrollar a los personajes y contextualizar los acontecimientos 

como para proporcionar informaci·n necesaria para avanzar. Las 

conversaciones con los diferentes NPC permiten al jugador conocer distintas 

perspectivas sobre los sucesos representados y descubrir pistas, objetivos o 

posibles formas de resolver determinadas situaciones. 

A partir de estas caracter²sticas se han establecido las principales bases de dise¶o 

utilizadas en el proyecto, combinando elementos procedentes de diferentes 

referentes para adaptarlos a las necesidades del presente proyecto.   



26 

 

4.Metodolog²a de trabajo 

 El desarrollo del presente proyecto ha requerido la combinaci·n de diferentes 

§reas de trabajo. Debido al abanico tan amplio de tareas y la propia necesidad de crear 

una relaci·n coherente entre ellas, ha sido necesario establecer una metodolog²a de 

trabajo que permitiera organizar el proceso de desarrollo de forma estructurada. 

 Debido a esto, se ha seguido una metodolog²a de car§cter iterativo e incremental, 

adaptada siempre a las necesidades espec²ficas del proyecto. El desarrollo se ha dividido 

en diferentes fases y bloques de trabajo, permitiendo implementar progresivamente las 

distintas funcionalidades y contenidos del videojuego. Cada una de estas etapas ha 

incluido procesos de dise¶o, implementaci·n, prueba y revisi·n, de manera que los 

resultados obtenidos pudieran ser revisados y modificados antes de continuar con 

nuevas funcionalidades. 

 Este planteamiento ha resultado especialmente relevante debido al car§cter 

hist·rico del proyecto, ya que determinadas decisiones relacionadas con los escenarios, 

personajes o puzles han dependido previamente de un proceso de investigaci·n 

documental. De esta forma, la investigaci·n hist·rica y el desarrollo del videojuego no 

se han tratado como procesos completamente independientes, sino m§s bien como §reas 

de trabajo relacionadas que han ido evolucionado conjuntamente a lo largo de todo el 

proyecto. 

 El car§cter incremental de la metodolog²a se refleja en la construcci·n 

progresiva del videojuego, ya que, en lugar de desarrollar la totalidad del proyecto de 

forma simult§nea, el videojuego ha sido dividido en diferentes cap²tulos, con sus 

sistemas y funcionalidades que adem§s se han ido incorporando progresivamente a una 

versi·n jugable. De esta forma, cada incremento ha permitido ampliar el contenido 

existente mediante la incorporaci·n de nuevas mec§nicas, escenarios, personajes u otros 

elementos narrativos. 

 Por otro lado, el car§cter iterativo se encuentra en la revisi·n continua de los 

elementos que han sido implementados previamente. Despu®s de desarrollar una 

funcionalidad, esta es sometida a diferentes casu²sticas con el objetivo de detectar 

errores, comprobar su integraci·n con el resto del sistema y valorar posibles mejoras. 

Como consecuencia, algunos sistemas, como el de espionaje o di§logo, han atravesado 

varias iteraciones antes de alcanzar su versi·n definitiva. 

 Finalmente, se ha priorizado inicialmente el desarrollo de versiones funcionales 

de las distintas mec§nicas y sistemas frente a su acabado definitivo. Una vez 

comprobado que funcionaban correctamente, los elementos pasaron por sucesivas fases 

de refinamiento destinadas a mejorar aspectos visuales, sonoros y de interacci·n. 
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4.1. Planificaci·n y presupuesto estimado del proyecto 

 Al comienzo del proyecto se identificaron las principales §reas de trabajo para 

llevar a cabo el trabajo, y a partir de ellas se estableci· una planificaci·n inicial 

destinada a distribuir las diferentes tareas a lo largo del periodo de desarrollo, lo que 

permiti· establecer una serie de objetivos y prioridades, procurando mantener un 

equilibrio entre el desarrollo t®cnico y la producci·n de contenido. 

Sin embargo, debido a la metodolog²a iterativa e incremental empleada, esta 

planificaci·n no se plante· como una estructura completamente r²gida, ya que el 

desarrollo y las pruebas de las diferentes funcionalidades dieron lugar a nuevas 

necesidades, correcciones y ajustes que hicieron necesario reorganizar determinadas 

tareas a lo largo del proyecto. Por ello, la planificaci·n fue revisada peri·dicamente, 

manteniendo siempre los objetivos generales establecidos inicialmente, adaptando la 

distribuci·n del trabajo al estado real del desarrollo. 

En la Tabla 1 se puede ver un Diagrama de Gantt con la planificaci·n del 

proyecto y, a partir de ella, se ha realizado una estimaci·n sobre el coste que tendr²a el 

desarrollo profesional del proyecto. Se ha calculado que ser²a necesario un equipo de 

ocho participantes, formado por cinco perfiles principales y tres colaboradores de 

car§cter temporal. El n¼cleo estar²a compuesto por un director y dise¶ador del juego, 

un programador, un artista y animador 2D y un artista 3D, mientras que roles como el 

de dise¶ador UI/UX, tester QA, compositor de sonido o asesorar hist·rico se 

incorporar²an en fases concretas del desarrollo. Considerando salarios moderados para 

profesionales j¼nior o intermedios, la duraci·n de cada contrataci·n, las cotizaciones 

empresariales y otros gastos de producci·n, el presupuesto total estimado ascender²a 

aproximadamente a la cifra orientativa de 51.000 euros.  

Para realizar dicha estimaci·n presupuestaria, se investigaron los salarios brutos 

anuales habituales de perfiles j¼nior en Espa¶a para cada uno de los puestos necesarios 

para el desarrollo. A partir de estos valores se calcul· el coste correspondiente al tiempo 

de participaci·n y al porcentaje de dedicaci·n de cada profesional, de acuerdo con la 

planificaci·n establecida en el diagrama de Gantt. A los salarios resultantes se a¶adi· 

una estimaci·n del 32% en concepto de cotizaciones empresariales y una reserva de 

contingencia del 10%. Los costes asociados a colaboraciones externas, equipamiento, 

licencias y promoci·n se establecieron mediante estimaciones orientativas, tomando 

como referencia las necesidades previsibles de una producci·n independiente de 

peque¶a escala. Por tanto, las cantidades presentadas no constituyen presupuestos 

comerciales reales, sino una aproximaci·n ficticia del coste profesional del proyecto. El 

desglose del mismo se puede ver completo en el Anexo 1. 
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Tabla 1. Diagrama de Gantt sobre el proyecto 

 

4.2. Herramientas y flujo de trabajo 

 Debido al car§cter multidisciplinar del proyecto, durante su desarrollo se han 

utilizado diferentes herramientas especializadas en las diferentes §reas del trabajo. 

Unity se ha utilizado como entorno principal de desarrollo e integraci·n, mientras que 

el resto de las herramientas han permitido elaborar los recursos necesarios antes de su 

incorporaci·n al proyecto.  

 La Tabla 2 recoge las principales herramientas utilizadas, as² como el §rea del 

proyecto en la que se han empleado y su funci·n dentro del proceso de desarrollo. 
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Tabla 2. Herramientas utilizadas 

Herramienta Ćrea Uso dentro del proyecto 

Unity Desarrollo e integraci·n Motor principal del proyecto. Implementaci·n de 

mec§nicas, construcci·n de escenas, integraci·n de 

recursos, animaciones, audio, UI, iluminaci·n y generaci·n 

de builds. 

Visual Studio Programaci·n Desarrollo y edici·n de los scripts en C# utilizados para 

implementar los sistemas y mec§nicas del videojuego. 

GitHub Control de versiones Almacenamiento del repositorio, registro de cambios y 

mantenimiento de versiones del proyecto. 

Blender Modelado 3D Creaci·n, edici·n y texturizado de modelos tridimensionales 

para su posterior integraci·n. 

SketchUp Modelado 3D Creaci·n y construcci·n de elementos arquitect·nicos y 

escenarios tridimensionales. 

Substance 3D 

Painter 

Texturizado Creaci·n de materiales y texturas sobre los modelos 

tridimensionales. 

Clip Studio 

Paint 

Dise¶o 2D Creaci·n de personajes y diferentes recursos gr§ficos 

bidimensionales. 

Adobe 

Photosop 

Edici·n 2D Edici·n y adaptaci·n de im§genes, texturas y recursos 

gr§ficos utilizados en el proyecto. 

Notion Gesti·n y seguimiento Organizaci·n de tareas, planificaci·n, establecimiento de 

prioridades y seguimiento del progreso del proyecto. 

Microsoft 

Word 

Documentaci·n Redacci·n, organizaci·n y revisi·n tanto de la memoria del 

proyecto como de los guiones. 
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5.Dise¶o 

 Una vez establecidas las bases hist·ricas y documentales del proyecto, as² como 

la metodolog²a seguida durante el desarrollo, el presente cap²tulo aborda el proceso de 

dise¶o del videojuego. En ®l se describen las principales decisiones adoptadas para 

transformar el contexto hist·rico estudiado en una experiencia interactiva, definiendo 

tanto su estructura general como los diferentes elementos que determinan la experiencia 

del jugador. 

 El dise¶o del proyecto parte de la intenci·n de combinar la representaci·n de 

acontecimientos y espacios hist·ricos con una experiencia centrada en la exploraci·n, 

la interacci·n con personajes y la resoluci·n de diferentes situaciones y mec§nicas. Para 

ello, ha sido necesario adaptar la informaci·n obtenida durante la fase de investigaci·n 

a las necesidades propias del medio interactivo, manteniendo a su vez un equilibrio 

entre el componente hist·rico, narrativo y jugable. 

 A lo largo de este cap²tulo se desarrollan los principales aspectos que conforman 

el dise¶o del videojuego a la vez que se justifican las decisiones adoptadas. 

5.1. Concepto general  

 El proyecto se plantea como un videojuego de car§cter hist·rico ambientado a 

finales del siglo XV, cuyo desarrollo se articula en torno a una serie de acontecimientos 

relacionados con el matrimonio entre Isabel de Arag·n y Manuel I de Portugal en 1497. 

El jugador adopta el papel de un buf·n ficticio perteneciente a la corte de los Reyes 

Cat·licos, quien ha sido encargado de transmitir la noticia del casamiento real por las 

tierras castellanas, actuando as² como hilo conductor entre los diferentes 

acontecimientos, personajes y localizaciones representados a lo largo de la experiencia. 

 La elecci·n de este personaje como protagonista permite, por una parte, 

introducir al jugador tanto en la vida de la corte como en el d²a a d²a del pueblo sin 

desentonar en ninguno de los dos estamentos; y por otra, sumergir al jugador dentro del 

contexto hist·rico sin modificar el papel desempe¶ado por las principales figuras 

documentadas, haciendo as² que el protagonista pueda participar en situaciones 

vinculadas con los acontecimientos representados, interactuar con personajes hist·ricos 

y desplazarse entre diferentes espacios, manteniendo al mismo tiempo una separaci·n 

entre los hechos documentados y las acciones necesarias para construir la experiencia 

jugable. 

 La estructura del videojuego se organiza mediante diferentes cap²tulos que 

permiten avanzar tanto temporal como geogr§ficamente a trav®s de la narraci·n. Cada 

uno de ellos presenta una localizaci·n, personajes y objetivos determinados, 
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combinando momentos narrativos con exploraci·n, interacci·n con el entorno y 

resoluci·n de diferentes situaciones. 

 El dise¶o busca, por tanto, utilizar las posibilidades propias del videojuego como 

medio para aproximar al jugador al contexto hist·rico representado. En lugar de 

presentar la informaci·n exclusivamente de forma expositiva, se pretende que una parte 

de esta sea descubierta mediante la exploraci·n de los escenarios, las conversaciones 

con los personajes y la participaci·n en los acontecimientos que estructuran la 

experiencia. 

5.2. Concept Art 

La fase de concept art tuvo como finalidad definir la identidad visual del proyecto 

antes de comenzar la producci·n de los recursos definitivos. Durante esta etapa se 

exploraron diferentes propuestas para los personajes y la representaci·n del contexto 

hist·rico, buscando establecer una direcci·n art²stica coherente con el tono narrativo 

del videojuego. 

El proceso parti· de la recopilaci·n de referencias visuales relacionadas con la 

indumentaria de finales del siglo XV, como se puede ver en la Figura 22, la arquitectura 

de las localizaciones representadas y diferentes obras art²sticas y videojuegos utilizados 

como referentes. Estas im§genes permitieron identificar formas, materiales y elementos 

caracter²sticos del periodo, aunque posteriormente se simplificaron para adaptarlos al 

estilo visual del proyecto. 

 

Figura 22.Moodboard en el que se recogen referencias sobre el arte medieval y las vestimentas de la ®poca 

La direcci·n visual se construy· a partir de un tipo de referencia. Se recopilaron 

pinturas, ilustraciones y reproducciones de indumentaria hist·rica para aproximar el 
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aspecto de los personajes al periodo representado y, a ra²z de dichas referencias se 

estableci· una est®tica estilizada, alejada del realismo estricto. Esto ha permitido 

simplificar las formas y facilitar la producci·n de los recursos, manteniendo al mismo 

tiempo suficientes elementos hist·ricos para reconocer la ®poca y la funci·n social de 

cada personaje. 

5.2.1. Personajes 

El dise¶o de los personajes se plante· de acuerdo con su importancia narrativa y 

con el peso de sus interacciones dentro de la experiencia. Los personajes principales o 

directamente relacionados con los objetivos y acontecimientos hist·ricos de cada 

cap²tulo presentan dise¶os m§s individualizados y detallados, con rasgos, vestimentas 

y accesorios que permiten reconocerlos con facilidad. 

Por el contrario, los personajes cuya funci·n se limita principalmente a ambientar y 

poblar los escenarios emplean dise¶os m§s sencillos y, en la mayor²a de los casos, 

reutilizables. Esto permiti· concentrar el tiempo de producci·n en los personajes con 

mayor presencia o aquellos que era necesaria una mayor diferenciaci·n. Entre los 

dise¶os m§s desarrollados se encuentran los integrantes de la compa¶²a de c·micos del 

primer cap²tulo y los personajes acusados por la Inquisici·n del segundo, debido a su 

participaci·n directa en la progresi·n narrativa y jugable. 

Benjam²n, como protagonista, deb²a resultar f§cilmente reconocible dentro de todos 

los escenarios. Su dise¶o se bas· en la figura tradicional del buf·n, tal y como se puede 

apreciar en la Figura 23, reinterpretada mediante el estilo simplificado elegido para el 

proyecto. Para diferenciarlo del resto del elenco se trabaj· especialmente su silueta, 

caracterizada por el gorro y los elementos propios de su vestimenta, as² como una 

combinaci·n crom§tica mucho m§s llamativa y distintiva. 

Adem§s de comunicar su funci·n como buf·n itinerante, su apariencia deb²a reflejar 

su car§cter expresivo y facilitar su identificaci·n desde la c§mara cenital inclinada. Por 

esta raz·n, durante la adaptaci·n del concepto inicial se priorizaron las formas generales 

y los contrastes de color frente a los detalles de menor tama¶o. Adem§s, en su dise¶o se 

opt· por una paleta de color mucho m§s llamativa y estridente en comparaci·n con otros 

personajes, tal y como se puede ver en la Figura 24. 
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Figura 23. Concept art de Benjam²n 

 

Figura 24. Dise¶o definitivo de Benjam²n 

En el caso de los personajes hist·ricos, como Isabel de Arag·n, Isabel I de Castilla 

o Fernando II de Arag·n, se consultaron representaciones y referencias de la ®poca. 

Estas referencias se utilizaron principalmente para orientar el dise¶o del vestuario, los 

tocados y los rasgos identificativos de cada figura. 

No obstante, los dise¶os no pretenden reproducir de manera exacta sus 

representaciones hist·ricas, sino reinterpretarlas para mantener la coherencia con el 

estilo simplificado del resto de los personajes. Se conservaron los elementos necesarios 

para comunicar su identidad y posici·n dentro de la corte, como las coronas, si bien se 

redujeron aquellos detalles que no resultar²an distintivos dentro del juego, como se 

puede observar en la Figura 25. 
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Figura 25. Dise¶o final de la familia real 

Por otro lado, el dise¶o de Arlequino, Dottore y Colombina se encuentra 

directamente basado en los personajes arquet²picos de la comedia dellôarte. Esta 

influencia permiti· dotar a cada integrante de la compa¶²a de una identidad visual 

reconocible y diferenciar r§pidamente su personalidad y funci·n dentro de la narraci·n. 

Pese a no ser de la ®poca, se decidi· conservar la est®tica original de cada uno de ellos 

adapt§ndola al estilo elegido debido al gran peso que estos personajes han tenido en las 

diferentes obras de distintas ediciones de Boda Regia puesto que dicho peso se quer²a 

dejar representado en el proyecto, tal y como se puede apreciar en la Figura 26. 

 

Figura 26. Dise¶o final de la compa¶²a de c·micos 
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Estos casos sintetizan los principales criterios seguidos durante el dise¶o del 

reparto: la creaci·n de personajes originales, la reinterpretaci·n de figuras hist·ricas y 

la adaptaci·n de referentes teatrales. Debido al n¼mero total de personajes presentes en 

el videojuego, las fichas visuales correspondientes al resto del elenco se recogen en el 

Anexo 2. 

5.3. Animaci·n 

Una vez definidos los dise¶os de los personajes, se procedi· a su preparaci·n y 

animaci·n para integrarlos en los escenarios tridimensionales. Debido al estilo visual 

h²brido del proyecto, basado en personajes bidimensionales dentro de un entorno 3D, 

fue necesario crear animaciones que conservaran la apariencia de las ilustraciones 

originales y, al mismo tiempo, permitieran representar el movimiento desde las distintas 

orientaciones utilizadas durante la exploraci·n. 

Las animaciones se realizaron mediante las herramientas incluidas en el paquete 2D 

Animation de Unity. Para ello, las ilustraciones de los personajes se dividieron en 

diferentes capas y se prepararon en el editor de sprites. Posteriormente, se cre· para 

cada personaje un esqueleto bidimensional compuesto por una jerarqu²a de huesos, tal 

y como se puede ver en la Figura 27, a los que se vincularon las distintas partes del 

cuerpo mediante la asignaci·n de pesos, lo que permite deformar y mover los sprites 

sin necesidad de dibujar individualmente todos los fotogramas de cada animaci·n. 

 

Figura 27. Esqueleto de Benjam²n para poder animarlo 

Para facilitar la animaci·n de las extremidades se utiliz· el componente IK Manager 

2D, encargado de gestionar los diferentes sistemas de cinem§tica inversa del personaje. 

Dentro de este componente se configuraron solucionadores de tipo Limb aplicados a los 

brazos y las piernas, a excepci·n de Benjam²n, en el cual tambi®n se a¶adieron de tipo 

Chain para los cuernos. Esta t®cnica permite controlar la posici·n final de cada 
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extremidad mientras el sistema calcula autom§ticamente la rotaci·n de los huesos que 

la componen. Su utilizaci·n simplific· la creaci·n de los ciclos de caminar y permiti· 

mantener una mayor coherencia entre las distintas poses.  

Benjam²n es el ¼nico personaje que dispone de representaciones orientadas en 

todas las direcciones, ya que del resto de personajes era innecesario realizar el resto de 

las vistas. A partir de ellas se crearon las animaciones de reposo y desplazamiento, 

gestionadas por un controlador de animaci·n y es la direcci·n del movimiento la que 

determina qu® representaci·n debe mostrarse y qu® animaci·n debe reproducirse. 

5.4. Escenarios 

El concept art de los escenarios tuvo como objetivo definir la apariencia general y 

la ambientaci·n de las distintas localizaciones antes de comenzar su construcci·n 

tridimensional. Esta fase permiti· establecer los principales elementos arquitect·nicos, 

la distribuci·n visual de los espacios y las caracter²sticas que deb²an diferenciar a cada 

cap²tulo. 

 El proceso comenz· con la recopilaci·n de fotograf²as actuales, vistas a®reas, 

planos y representaciones art²sticas de las localizaciones seleccionadas. Debido a las 

transformaciones experimentadas por estos espacios y a la escasez de documentaci·n 

gr§fica correspondiente a finales del siglo XV, las referencias disponibles no siempre 

permitieron conocer con exactitud su apariencia durante el periodo representado. 

Por este motivo, las im§genes actuales se combinaron con referencias generales de 

arquitectura medieval y con la informaci·n hist·rica disponible. El objetivo no fue 

plantear reconstrucciones arqueol·gicas exactas, sino elaborar propuestas visuales 

cre²bles que conservaran los elementos m§s caracter²sticos de cada localizaci·n y que 

pudieran adaptarse a las necesidades del videojuego. 

Como apoyo durante esta fase tambi®n se utilizaron herramientas de Inteligencia 

Artificial generativa para crear propuestas conceptuales y explorar posibles 

configuraciones de algunos escenarios. Estas im§genes no se consideraron fuentes 

hist·ricas sino, m§s bien, referencias visuales complementarias para estudiar 

vol¼menes, composiciones y relaciones entre elementos cuando la documentaci·n fuera 

insuficiente. 

La paleta crom§tica se apoy· principalmente en tonos terrosos y materiales como la 

piedra, la madera y la teja. No obstante, cada escenario incorpor· variaciones en su 

composici·n, iluminaci·n y otros elementos decorativos con el fin de transmitir una 

identidad propia y facilitar que el jugador distinguiera las diferentes etapas del viaje. 

5.4.1. Modelado y texturizado 

El proceso de modelado sigui· un flujo de trabajo com¼n para las cuatro 

localizaciones. En primer lugar, se recopilaron fotograf²as actuales, vistas a®reas, planos 
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y otras representaciones disponibles de los edificios seleccionados. A partir de este 

material se identificaron sus vol¼menes principales y los elementos arquitect·nicos 

necesarios para que cada escenario resultase reconocible. 

La construcci·n comenz· plasmando en papel las necesidades de jugabilidad de 

cada escenario para poder distribuir los elementos correctamente por el espacio, 

haciendo diferentes bocetos y planos sobre el conjunto y la distribuci·n de cada uno de 

los escenarios. 

Despu®s se pas· a crear bloques y otras formas b§sicas destinadas a establecer la 

escala, las proporciones generales y la propia distribuci·n del espacio, lo que permiti· 

comprobar los tama¶os, visibilidad de la c§mara y diferentes posiciones antes de 

comenzar a a¶adir los detalles. 

Los edificios principales se modelaron de manera individual, mientras que para las 

viviendas y los elementos secundarios se hicieron piezas reutilizables, lo que permiti· 

mantener cierta coherencia entre las construcciones y a su vez, disminuir el tiempo de 

producci·n. Posteriormente se a¶adieron elementos como puertas, ventanas y cubiertas. 

Debido al uso de una c§mara cenital inclinada, se priorizaron las fachadas, cubiertas 

y siluetas visibles durante la partida, mientras que las zonas que no se pod²an observar 

directamente recibieron un grado de detalle menor, lo que permiti· concentrar el trabajo 

en los elementos con mayor impacto visual y reducir la complejidad innecesaria de los 

modelos. 

Una vez finalizados, los modelos se revisaron en Blender para corregir la 

orientaci·n de las caras, las normales y otros posibles problemas derivados de la 

exportaci·n, as² como la aplicaci·n de los materiales. Finalmente, se importaron en 

Unity, donde se ajustaron su escala, posici·n y colisiones, y se incorpor· vegetaci·n 

utilizando el paquete Tree Collection Pack, disponible en Unity Asset Store [19]. 

Adem§s, a la hora de texturizar los escenarios, se utilizaron materiales procedentes 

de Poly Haven, una biblioteca digital de recursos gr§ficos. Las texturas seleccionadas 

fueron ajustadas mediante la modificaci·n de su escala y repetici·n para adaptarlas a 

los diferentes elementos arquitect·nicos y mantener la coherencia visual del conjunto. 

Todos estos recursos se encuentran publicados bajo licencia Creative Commons Zero 

(CC0), que permite su utilizaci·n, modificaci·n y distribuci·n sin necesidad de 

atribuci·n obligatoria (Poly Haven, s. f.) [20].  

Sin embargo, tambi®n se opt· por realizar una textura de forma manual, la cual se 

puede ver en la Figura 28, y es la aplicada en la mayor²a de los tejados. 
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Figura 28. Textura de teja de elaboraci·n propia 

5.4.1.1. Nossa Senhora do Espinheiro 

El escenario se dise¶· tomando como referencia el Convento de Nossa Senhora 

do Espinheiro, situado en £vora. Para su recreaci·n se recopilaron im§genes actuales 

del edificio y de sus principales elementos arquitect·nicos, como se puede ver en la 

Figura 29, y a partir de estas referencias y con ayuda de la inteligencia artificial 

generativa se crearon diferentes planos de la localizaci·n en el siglo XV con los 

elementos visuales m§s caracter²sticos debido a la falta de estos, tal y como se muestra 

en la Figura 30. 

 

Figura 29. Fotograf²as del estado actual del Convento de Nossa Senhora do Espinheiro 



39 

 

 

Figura 30. Planos realizados con Inteligencia Artificial Generativa acerca del Convento de Nossa Senhora do 

Espinheiro 

Para la construcci·n del escenario se ha representado principalmente el volumen 

exterior del conjunto conventual, incluyendo la iglesia y las dependencias conventuales 

organizadas en torno a esta, as² como los muros que delimitan el recinto y los espacios 

interiores a estos necesarios para el desarrollo del tutorial, como se puede ver en la 

Figura 31. La reconstrucci·n se ha centrado en la volumetr²a y disposici·n general del 

conjunto, puesto que la escasa documentaci·n disponible no permite determinar con 

cierto grado de precisi·n los elementos arquitect·nicos existentes en 1490. El dise¶o 

final se puede apreciar en la Figura 32. 
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Figura 31. Modelado base del Convento de Nossa Senhora do Espinheiro en SketchUp 

 

Figura 32. Modelo texturizado del Convento de Nossa Senhora do Espinheiro en el juego 

5.4.1.2. Palacio Real Testamentario 

El escenario se dise¶· tomando como referencia el Palacio Real Testamentario de 

Medina del Campo, el cual se puede ver en la Figura 33. Para su recreaci·n se 

recopilaron im§genes actuales del edificio y de sus principales elementos 

arquitect·nicos y a partir de estas referencias y con ayuda de la inteligencia artificial 

generativa se crearon diferentes vistas, visibles en la Figura 34, ya que, pese a haber un 

plano en el que situar las diferentes dependencias de la ®poca, no era clara la 

visualizaci·n de los elementos en el espacio, por lo que tambi®n se tuvo que mirar otras 

construcciones de la ®poca. 
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Figura 33. Estado actual del Palacio Real Testamentario de Isabel la Cat·lica 

 

Figura 34. Planos realizados con Inteligencia Artificial Generativa del Palacio Real Testamentario de Isabel la 

Cat·lica 
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A la hora de construir el escenario, se ha representado principalmente la Plaza 

Mayor de Medina del Campo, junto con los muros y la fachada correspondientes al 

volumen exterior del conjunto palaciego, como se puede ver en la Figura 35. Asimismo, 

se han incluido los vol¼menes de los edificios internos a las murallas sin mucho detalle 

junto con una de las dependencias interiores del palacio, adem§s de las diferentes casas 

que conforman los alrededores. El resultado final se puede observar en la Figura 36. 

 

Figura 35. Modelado base del Palacio Real Testamentario de Isabel la Cat·lica en SketchUp 

 

Figura 36. Modelo texturizado del Palacio Real Testamentario de Isabel la Cat·lica en el juego 

5.4.1.3. Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe 

El escenario se dise¶· tomando como referencia el Real Monasterio de Santa Mar²a 

de Guadalupe, como se puede ver en la Figura 37. Para su recreaci·n se recopilaron 
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im§genes actuales del edificio y de sus principales elementos arquitect·nicos, adem§s 

de un plano de referencia en el que se ven las distintas dependencias que se han ido 

a¶adiendo con el paso del tiempo, visible en la Figura 38, y a partir de estas referencias 

se han recreado las distintas estructuras arquitect·nicas principales del momento en el 

que tiene lugar este cap²tulo.  

 

Figura 37. Estado actual del Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe 

 

Figura 38. Plano del conjunto del Monasterio en el que se ven los elementos por siglos 

A la hora de construir el escenario y modelar el Real Monasterio de Santa Mar²a de 

Guadalupe, se ha representado principalmente la fachada y el espacio exterior situado 

frente a esta, as² como algunos de los elementos m§s caracter²sticos del conjunto 

monumental, como son los arcos y las grandes puertas, as² como las escaleras que unen 

el complejo arquitect·nico con la plaza, tal y como se puede apreciar en la Figura 39. 

La reconstrucci·n se ha centrado en aquellos elementos arquitect·nicos necesarios para 

contextualizar hist·ricamente la localizaci·n y facilitar el desarrollo de la narrativa y 

las mec§nicas del videojuego, sin reproducir la totalidad de las dependencias que 

conformaban el conjunto mon§stico. 

Adem§s, una vez a¶adido en Unity, se a¶adieron diferentes edificios utilizados en 

otros escenarios para dar la sensaci·n de pueblo y/o ciudad, lo que permiti· tambi®n 
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delimitar el espacio jugable del nivel en el que se desarrolla, tal y como se ve en la 

Figura 40. 

 

Figura 39. Modelado base del Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe en SketchUp 

 

Figura 40. Modelo texturizado del Real Monasterio de Santa Mar²a de Guadalupe en el juego 

5.4.1.4. Castillo-Fortaleza e iglesia de Nuestra Se¶ora de Rocamador 

Estos escenarios fueron diseñados tomando como referencia tanto el Castillo-

Fortaleza como la iglesia de Nuestra Señora de Rocamador de Valencia de Alcántara. 

Para su recreación se recopilaron imágenes actuales de ambos edificios, así como un 

plano histórico de la localidad en el que se aprecia la distribución del recinto fortificado, 

como se puede ver en la Figura 41. Estas referencias se complementaron con la 

información histórica y arquitectónica recogida por Miranda Díaz y Martín Nieto (2011) 

[10], lo que permitió aproximar la volumetría y la disposición general de ambos 

conjuntos. Además, debido a la vaga información acerca sobre el castillo, se han 

generado diferentes vistas con herramientas de inteligencia artificial generativa para 

visualizar la distribución de distintos elementos, visibles en la Figura 42. 
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Figura 41. Estado actual del Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara 

 

Figura 42. Planos realizados con Inteligencia Artificial Generativa del Castillo-Fortaleza de Valencia de 

Alc§ntara 

A la hora de modelar el escenario, se ha representado principalmente el recinto 

amurallado del Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara, junto con los diferentes 

elementos defensivos que conforman el conjunto. Asimismo, se ha incluido el exterior 

de algunas de sus dependencias, as² como la conexi·n del recinto con la iglesia de 

Nuestra Se¶ora de Rocamador, de la cual se ha representado su volumen exterior, tal y 

como se ve en la Figura 43. Adem§s, se a¶adi· un Terrain para darle profundidad y 

altura, propia de los castillos medievales, tal y como se puede ver en la Figura 44. 
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Figura 43. Modelado base del Castillo-Fortaleza de Valencia de Alc§ntara en SketchUp 

 

Figura 44. Modelo texturizado del Castillo-Fortaleza en el juego 

5.5. Dise¶o narrativo y de niveles 

La narrativa constituye uno de los principales elementos sobre los que se articula 

la experiencia del videojuego, al actuar como v²nculo entre los acontecimientos 

hist·ricos seleccionados y las acciones realizadas por el jugador. Su dise¶o parte de los 

resultados obtenidos durante la fase de investigaci·n documental y de la necesidad de 

adaptar dichos contenidos a una estructura interactiva que permita al jugador participar 

en el desarrollo de los acontecimientos. 

La historia se construye combinando personajes, localizaciones y sucesos 

hist·ricos con una trama ficticia protagonizada por el personaje controlado por el 

jugador. Esta decisi·n permite establecer un recorrido narrativo entre acontecimientos 
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que originalmente no se encuentran conectados desde la perspectiva de un mismo 

individuo, utilizando al protagonista como hilo conductor de la experiencia. 

El dise¶o narrativo busca evitar, de esta forma, una presentaci·n exclusivamente 

expositiva del contexto hist·rico y es por ello que, la informaci·n se distribuye entre las 

interacciones con otros personajes y los objetivos planteados durante los diferentes 

cap²tulos. De esta forma, la progresi·n narrativa se encuentra vinculada a las acciones 

que el jugador debe realizar para avanzar. 

5.5.1. Estructura narrativa y cap²tulos 

La estructura narrativa adopta una organizaci·n lineal y cronol·gica, pese a 

presentar diferentes saltos temporales entre cap²tulos. La obra general se presenta como 

un libro que recoge cada una de las historias en un cap²tulo. Cada episodio representa 

una etapa significativa del recorrido que conduce al matrimonio de Isabel de Arag·n y 

Manuel I de Portugal. Esta divisi·n permite mostrar diversos espacios de la Pen²nsula 

Ib®rica y presentar el contexto pol²tico, religioso y social del periodo mediante 

acontecimientos vinculados entre s². 

Benjam²n act¼a como hilo conductor de la narraci·n. Su condici·n de buf·n 

itinerante justifica su presencia en distintos entornos sociales y le permite relacionarse 

tanto con miembros de la corte como con comerciantes, religiosos, soldados y 

habitantes de las diferentes localidades. Al no ocupar una posici·n central en los 

acontecimientos hist·ricos, el personaje puede observarlos desde una perspectiva 

cercana y facilitar que el jugador los descubra gradualmente. 

Cada cap²tulo posee una estructura interna conformada por fases y basada en la 

exploraci·n, la obtenci·n de informaci·n y la resoluci·n de un conflicto. Para avanzar, 

el jugador debe conversar con personajes, escuchar conversaciones, reunir objetos y 

superar distintos puzles, tal y como se puede ver en la Tabla 3. Los contenidos hist·ricos 

no se presentan ¼nicamente mediante textos expositivos, sino que se integran en las 

acciones necesarias para progresar.  

Aunque cada episodio plantea un conflicto propio, todos ellos contribuyen a una 

trama com¼n: comprender las circunstancias pol²ticas y personales que desembocaron 

en el segundo matrimonio de Isabel. El ¼ltimo cap²tulo recupera parte de la informaci·n 

presentada anteriormente y termina el recorrido con la celebraci·n del enlace en 

Valencia de Alc§ntara, en 1497.  
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Tabla 3. Dise¶o de niveles 

Nivel Objetivo principal Forma de progresi·n Resoluci·n 

Pr·logo ï 

£vora 

Elaborar un collar para Isabel Conseguir materiales 

mediante di§logos, 

intercambios y puzles 

Elaboraci·n y 

entrega del collar 

Medina 

del Campo 

Investigar las negociaciones 

matrimoniales 

Representaci·n teatral, 

exploraci·n e 

interpretaci·n de cartas 

Descubrimiento del 

contenido de las 

cartas 

Guadalupe Obtener los elementos 

pedidos por los reyes 

Interrogatorios, 

recopilaci·n de pruebas y 

uso de habilidades 

Resoluci·n de las 

investigaciones 

Valencia 

de 

Alc§ntara 

Preparar el enlace y localizar 

a la reina 

Obtenci·n de objetos, 

b¼squeda de personajes y 

recopilaci·n de 

informaci·n 

Celebraci·n del 

matrimonio 

5.5.2. Dise¶o de puzles 

Los puzles constituyen uno de los principales mecanismos de interacci·n y 

progresi·n del juego. Su dise¶o parte de la intenci·n de integrar los desaf²os dentro de 

la narraci·n, evitando que funcionen como actividades aisladas del contexto en el que 

se desarrollan. De este modo, cada puzle se encuentra asociada a un personaje, 

acontecimiento o necesidad concreta y la resoluci·n de este permite obtener 

informaci·n, conseguir objetos o avanzar hacia una nueva fase del cap²tulo. 

Para aportar variedad a la experiencia se dise¶aron diferentes tipos de desaf²os 

y, aunque cada uno tenga reglas y formas de interacci·n diferentes, todos comparten el 

objetivo de favorecer la participaci·n del jugador y reforzar la informaci·n transmitida 

mediante la exploraci·n y los di§logos. 

Como se observa en la Tabla 4, los desaf²os combinan mec§nicas de habilidad, 

observaci·n, exploraci·n y adquisici·n de conocimientos. Gracias a esta variedad se 

puede modificar el ritmo de la experiencia y adaptar cada una de las actividades a las 

necesidades narrativas de los distintos cap²tulos. Adem§s, en el Anexo 3 se encuentra la 

resoluci·n de cada uno de los puzles y la explicaci·n por cap²tulos. 

Tabla 4. Dise¶o de puzles 

Tipo de puzle Mec§nica principal Objetivo dentro del 

juego 

Engatusamiento Detener un indicador dentro de una 

zona determinada 

Persuadir a personajes y 

desbloquear informaci·n, 

objetos o acciones 

Espionaje Mantener pulsada una tecla sin 

superar el tiempo de detecci·n 

Escuchar conversaciones y 

obtener informaci·n sin 

interactuar directamente 
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Quizz Seleccionar la respuesta correcta 

entre varias opciones 

Comprobar los 

conocimientos adquiridos 

mediante la exploraci·n y 

el espionaje 

Prueba de 

habilidad 

Pulsar las teclas indicadas dentro 

de un tiempo limitado 

Representar acciones 

como las actuaciones del 

protagonista 

Cartas cifradas Descifrar mensajes mediante un 

sistema basado en el cifrado C®sar 

Interpretar 

correspondencia 

relacionada con el 

contexto hist·rico 

Rompecabezas 

visual 

Ordenar diferentes piezas hasta 

reconstruir una imagen 

Presentar informaci·n 

visual y desbloquear 

objetos 

5.6. Dise¶o de interfaces 

El dise¶o de interfaces se plante· con el objetivo de proporcionar al jugador la 

informaci·n necesaria sin ocupar una parte excesiva de la pantalla ni dificultar la 

observaci·n de los escenarios. Debido a la importancia de la exploraci·n, los di§logos 

y la resoluci·n de puzles, se opt· por una interfaz sencilla y contextual, en la que la 

mayor²a de los elementos aparecen ¼nicamente cuando son necesarios. 

Asimismo, se busc· mantener una identidad visual coherente con la ambientaci·n 

hist·rica y con el estilo gr§fico del proyecto. Para ello se emplearon colores y elementos 

decorativos inspirados en manuscritos y materiales propios de la ®poca, as² como se ha 

desarrollado una tipograf²a propia para este proyecto, procurando conservar en todo 

momento la legibilidad de los textos y la claridad de las acciones disponibles. 

A partir de estos criterios se dise¶aron las distintas interfaces que componen el 

juego. La Tabla 5 resume su funci·n principal y el contexto en el que se presentan al 

jugador. Algunas de estas interfaces se pueden ver en las Figuras 45, 46 y 47. 

Tabla 5. Diferentes interfaces elaboradas junto con sus funciones 

Interfaz Funci·n 

Men¼s Gestionar la partida y su configuraci·n 

HUD Mostrar los accesos y acciones disponibles 

Di§logos Transmitir la informaci·n narrativa e hist·rica 

Inventario Consultar los objetos obtenidos 

Puzles Presentar las reglas, opciones y resultados de cada uno de los 

desaf²os 
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Figura 45. Imagen del dise¶o final del men¼ principal 

 

Figura 46. Imagen del dise¶o final de la interfaz de di§logo 

 

Figura 47. Dise¶o final de la interfaz del puzle Engatusar 
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5.7. Dise¶o sonoro 

El dise¶o sonoro se desarroll· con el objetivo de reforzar la ambientaci·n de los 

escenarios y proporcionar una respuesta auditiva clara a las acciones realizadas durante 

la partida. Para la m¼sica se seleccionaron composiciones preparadas para su 

reproducci·n en bucle, lo que permite mantener una ambientaci·n continua sin 

interrupciones perceptibles. Tanto estas piezas como los diferentes efectos de sonido 

empleados en las interacciones, interfaces y acciones del jugador se obtuvieron de la 

plataforma Pixabay [21], escogiendo recursos acordes con el contexto y el tono del 

videojuego. La ¼nica excepci·n corresponde al sonido de las ovejas, que fue grabado y 

elaborado espec²ficamente para el proyecto y constituye, por tanto, un recurso sonoro 

de creaci·n propia. 
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6.Desarrollo 

Una vez finalizadas las principales decisiones de dise¶o, se inici· la implementaci·n 

de los sistemas necesarios para construir una versi·n funcional del videojuego. EL 

desarrollo se llev· a cabo principalmente en Unity, utilizando C# para programar las 

mec§nicas, gestionar la progresi·n narrativa y coordinar los distintos componentes que 

forman cada cap²tulo. 

La implementaci·n se organiz· mediante sistemas independientes pero relacionados 

entre s² y esta organizaci·n permiti· reutilizar componentes en la mayor²a de las escenas 

y adaptar su comportamiento mediante par§metros configurables desde el Inspector, 

reduciendo de esta forma la necesidad de crear una implementaci·n totalmente distinta 

para cada personaje o cada cap²tulo. 

A lo largo del desarrollo se realizaron pruebas continuas para comprobar el 

funcionamiento entre los sistemas y corregir problemas relacionados con el orden de 

ejecuci·n, la persistencia de objetos, la progresi·n entre fases y la activaci·n de eventos. 

En este cap²tulo se describen las principales decisiones t®cnicas adoptadas y el 

funcionamiento de los componentes m§s relevantes. 

6.1. Arquitectura general del proyecto 

El proyecto se estructur· mediante diferentes escenas de Unity, separando los 

men¼s, las introducciones y los cap²tulos jugables, lo que permiti· organizar los 

contenidos de cada una de las partes y cargar exclusivamente los elementos necesarios 

en cada momento. Sin embargo, existen ciertos sistemas que deben mantenerse activos 

durante toda la ejecuci·n independientemente de los cambios de escena. 

Para poder gestionar dichos elementos se cre· una escena inicial denominada 

Bootstrap, la cual se carga en primer lugar y contiene el resto de los objetos responsables 

de inicializar los sistemas globales del juego. Una vez se inicializa, carga el men¼ 

principal, mientras que los objetos que deben permanecer disponibles se conservan 

gracias al m®todo DontDestroyOnLoad. Entre dichos sistemas se encuentran los 

gestores de di§logos, inventario, sonido, interfaz, carga de escenas y los puzles. 

La mayor²a de estos gestores emplean una instancia ¼nica accesible desde otros 

componentes mediante el patr·n Singleton. Esta decisi·n permite que distintos 

elementos puedan acceder a todos los sistemas comunes sin mantener referencias 

diferentes en cada escena. Adem§s, durante su inicializaci·n, cada uno de los gestores 

comprueba si ya existe una instancia activa para evitar la creaci·n de duplicados de 

estos. 

La informaci·n configurable se separ·, cuando resultaba posible, del 

comportamiento de los componentes mediante el uso de ScriptableObjects. Estos 
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recursos se utilizaron para almacenar datos relacionados con los cap²tulos, sus fases, los 

di§logos, los objetos del inventario, las preguntas y las cartas cifradas. Gracias a esto, 

un mismo sistema puede reutilizarse las veces que sean necesario con contenidos 

diferentes, pueden modificarse desde el inspector sin alterar el c·digo. 

La comunicaci·n entre los sistemas se realiza mediante referencias directas, eventos 

y llamadas a los gestores globales. Los eventos permiten ejecutar acciones al finalizar 

procesos concretos, como un di§logo, un desplazamiento o un puzle. De esta forma, la 

finalizaci·n de una conversaci·n puede activar un personaje, entregar un objeto o 

incluso cambiar de fase sin tener que a¶adir estas responsabilidades dentro del sistema 

de di§logos. 

Sobre esta arquitectura gen®rica se construyeron el resto de controllers propios de 

cada uno de los cap²tulos. Dichos controllers o controladores son los encargados de 

coordinar el movimiento de los personajes, el orden de los di§logos y los puzles en 

funci·n del estado o fase actual del cap²tulo, mientras que las funciones principales 

siguen delegadas en los sistemas reutilizables. Gracias a esto, se pudieron incluir con 

mayor facilidad nuevos contenidos de forma progresiva y se pudo mantener un 

comportamiento coherente entre las escenas del juego. 

6.2. Implementaci·n de los sistemas principales 

A continuaci·n, se describe la implementaci·n de dos de los sistemas m§s 

representativos del proyecto: la gesti·n de la progresi·n narrativa y la interacci·n con 

los personajes. Ambos sistemas se encuentran estrechamente relacionados, ya que las 

acciones realizadas durante las conversaciones y los puzles pueden modificar el estado 

de la narraci·n y determinar los contenidos disponibles en cada fase.  

6.2.1. Sistema de progresi·n narrativa 

El sistema de progresi·n narrativa se desarroll· para controlar el avance del 

jugador y coordinar los acontecimientos que tienen lugar en cada cap²tulo. Ya que la 

historia se desarrolla de forma lineal, pero incluye diferentes objetivos en una misma 

localizaci·n, cada cap²tulo se dividi· en una serie de fases consecutivas. Cada una de 

ellas representa un estado concreto de la narraci·n y determina qu® contenidos se 

encuentran disponibles en ese momento. 

La informaci·n relativa a los cap²tulos y sus fases se almacen· mediante objetos 

ScriptableObject. La clase ChapterData contiene los datos generales de cada cap²tulo, 

mientras que ChapterPhaseData permite representar sus diferentes estados. Esta 

separaci·n entre datos y comportamiento facilita la configuraci·n del progreso desde el 

Inspector de Unity y permite reutilizar el mismo sistema en todas las escenas jugables. 

El estado general de la partida es gestionado por GameProgressManager, que 

mantiene una referencia al cap²tulo y a la fase actuales. Al tratarse de un objeto 
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persistente, esta informaci·n puede conservarse durante los cambios de escena. Los 

dem§s sistemas consultan este gestor para adaptar su comportamiento al estado de la 

narraci·n. Por ejemplo, un personaje puede mostrar conversaciones diferentes o 

permitir otras interacciones seg¼n la fase en la que se encuentre. 

 Adem§s del gestor general, cada una de las escenas jugables cuenta con un 

controlador espec²fico, tales como FirstChapterController, SecondChapterController o 

ThirdChapterController. Estos componentes coordinan las secuencias propias de su 

cap²tulo, incluyendo el inicio de di§logos, el desplazamiento de personajes, la 

activaci·n y desactivaci·n de objetos, los cambios de posici·n del jugador y la apertura 

de los puzles. Gracias a esto, el gestor global es quien guarda el estado de la partida 

mientras que los controladores de los cap²tulos son los encargados de aplicar dichos 

estados a los elementos que se encuentren en la escena o aquellos que sean afectados 

por el cambio de escena. 

 Los cambios de fase se producen cuando el jugador cumple determinadas 

condiciones narrativas o jugables. Estas condiciones pueden consistir en finalizar una 

conversaci·n, obtener los objetos requeridos, resolver un puzle o completar una 

secuencia. Para comunicar estos resultados se emplearon eventos y m®todos p¼blicos 

que notifican al controlador correspondiente cu§ndo se debe actualizar el progreso. Tras 

este cambio o actualizaci·n, los personajes y los elementos interactivos pueden 

consultar nuevamente el estado actual y modificar las acciones disponibles. 

 Por ejemplo, en el primer cap²tulo la progresi·n comienza con una secuencia 

introductoria, contin¼a con la actuaci·n de la compa¶²a y, tras esta, comienza la 

investigaci·n acerca las cartas cifradas. Cada una de estas etapas activa personajes, 

di§logos y puzles distintos. Adem§s, la resoluci·n de la segunda carta permite completar 

el objetivo narrativo del cap²tulo y avanzar hacia el siguiente. El resto de cap²tulos 

cuentan con una estructura general similar, cada una adaptando sus fases y condiciones 

en funci·n de los acontecimientos representados en el cap²tulo y el objetivo narrativo 

del mismo. 

 Finalmente, el cap²tulo alcanzado se almacena mediante PlayerPrefs para 

permitir que el jugador contin¼e la partida desde el ¼ltimo punto establecido. Este 

guardado se limita a los datos necesarios para recuperar el avance general, mientras que 

los elementos propios de cada escena se configuran nuevamente a partir de la 

informaci·n conservada por el sistema de progresi·n. 
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Figura 48. Diagrama de clases en UML del sistema de progresi·n narrativo 

6.2.2. Sistema de movimiento e interacci·n del jugador 

El movimiento del personaje jugable se implement· mediante la clase 

PlayerMovement, encargada de recibir las entradas del usuario y aplicarlas al 

componente Rigidbody. El desplazamiento se realiza sobre los ejes horizontales del 

escenario y mantiene una velocidad configurable desde el Inspector. El uso de f²sicas 

permiti· controlar el movimiento y las colisiones con los elementos tridimensionales 

del entorno. 

La direcci·n del desplazamiento tambi®n se comunica al sistema de animaci·n. 

Debido a que el protagonista est§ representado mediante gr§ficos bidimensionales 

dentro de un escenario tridimensional, se prepararon cuatro orientaciones visuales: 

frontal, trasera, izquierda y derecha. La clase PlayerAnimationController selecciona la 

representaci·n y la animaci·n correspondiente seg¼n la direcci·n en la que se desplaza 

el jugador, manteniendo una orientaci·n de reposo cuando deja de moverse. 

La presencia de zonas con diferentes posiciones y §ngulos de c§mara hizo 

necesario adaptar la relaci·n entre las entradas, el desplazamiento y las animaciones. 

Algunas zonas pueden invertir o intercambiar los ejes de control para que las teclas 

conserven una correspondencia comprensible con la direcci·n mostrada en pantalla.  

Adem§s del desplazamiento manual, el sistema permite bloquear temporalmente 

el control durante los di§logos, los puzles y las secuencias narrativas. Tambi®n incorpora 

m®todos para trasladar al protagonista a puntos concretos y realizar movimientos 

programados durante las cinem§ticas. Estas acciones se combinan con fundidos de 

pantalla cuando el cambio de posici·n debe ocultarse al jugador. 



56 

 

Sobre este sistema de desplazamiento se construy· el sistema de interacci·n con 

los elementos del escenario y los personajes. 

El sistema de interacci·n con personajes se dise¶· para centralizar las acciones 

que el jugador puede realizar durante la exploraci·n. Estas acciones se corresponden 

con tres de las mec§nicas principales del juego: hablar, espiar y engatusar. Aunque cada 

una presenta un funcionamiento diferente, todas parten de la detecci·n de un personaje 

interactivo pr·ximo al protagonista. 

 La clase PlayerInteraction se encarga de detectar los objetos situados dentro 

del radio de interacci·n y de interpretar la entrada del jugador. Las acciones se 

distribuyeron en diferentes teclas: E para hablar o interactuar, Q para espiar, R para 

engatusar e I para consultar el inventario, a pesar de la existencia de un bot·n en la HUD 

(Heads-Up Display). Cuando se detecta un elemento v§lido, la acci·n seleccionada se 

comunica al componente responsable de gestionar su comportamiento. 

Los personajes interactivos incorporan el componente NPCInteractable, que 

contiene la configuraci·n de las acciones disponibles. Este componente permite 

determinar si un personaje puede mantener una conversaci·n, ser espiado o ser 

engatusado. De esta forma, se utiliza una misma clase base para definir 

comportamientos diferentes mediante los par§metros configurados desde el Inspector, 

sin necesidad de implementar un script exclusivo para cada personaje. 

La interacci·n convencional solicita al personaje el di§logo correspondiente a la 

fase narrativa actual. Para ello, NPCInteractable consulta el estado almacenado por 

GameProgressManager y selecciona la conversaci·n adecuada entre los elementos 

configurados mediante PhaseDialogue. A continuaci·n, env²a los datos al 

DialogueManager, encargado de mostrar el nombre, el retrato y las frases de cada 

participante. Mientras la conversaci·n permanece activa, el movimiento del 

protagonista queda bloqueado para impedir que abandone el §rea o inicie otra 

interacci·n simult§nea. 

La mec§nica de espionaje utiliza un funcionamiento continuo. El jugador debe 

mantener pulsada la tecla correspondiente durante el tiempo necesario para escuchar la 

conversaci·n. Al mismo tiempo, se controla un temporizador de detecci·n que puede 

interrumpir la acci·n y activar un di§logo alternativo. Una vez finalizado el intento, el 

sistema exige que la tecla sea liberada antes de permitir una nueva activaci·n, evitando 

que la interacci·n se reinicie autom§ticamente. 

El engatusamiento se encuentra integrado en el mismo sistema de detecci·n, 

aunque su resoluci·n se realiza mediante un minijuego espec²fico. Al iniciar esta acci·n 

se muestra una interfaz formada por un indicador cuyo tama¶o cambia de manera 

continua. El jugador debe detenerlo dentro del intervalo establecido para superar la 

prueba. Dependiendo del personaje, el engatusamiento puede requerir haber mantenido 

previamente una conversaci·n y tambi®n puede limitarse a una ¼nica resoluci·n. 
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Las condiciones disponibles permiten adaptar estas mec§nicas a las necesidades 

de cada situaci·n. Algunos personajes solo pueden utilizarse en determinadas fases, 

mientras que otros cambian su respuesta despu®s de una interacci·n previa. Tambi®n se 

incorporaron variables para distinguir casos espec²ficos, como los animales empleados 

durante el tutorial o los personajes cuyo engatusamiento debe desactivarse tras 

completarse. 

Finalmente, NPCInteractable dispone de eventos que se ejecutan al terminar una 

conversaci·n o superar el engatusamiento. Estos eventos permiten entregar objetos, 

activar o desactivar elementos de la escena, iniciar un puzle o comunicar al controlador 

del cap²tulo que debe modificar la fase actual. De esta manera, el sistema de interacci·n 

act¼a como enlace entre las acciones del jugador y la progresi·n narrativa. 

 

 

Figura 49. Diagrama de clases en UML del sistema de movimiento e interacci·n del jugador 
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7.Pruebas y resultados 

Con el objetivo de comprobar la estabilidad t®cnica del videojuego, se realiz· una 

evaluaci·n del rendimiento de las diferentes escenas jugables. Para ello, se registr· la 

tasa de fotogramas por segundo durante la ejecuci·n de una build local para Windows, 

evitando as² la carga adicional introducida por el editor de Unity. 

Las pruebas se llevaron a cabo en un equipo con un procesador Intel Core i5-

11400H, una tarjeta gr§fica NVIDIA Force RTX 3050, 16 GB de memoria RAM y el 

sistema operativo Windows 111. La build se ejecut· en una resoluci·n de 1920x1080 

p²xeles, con el nivel de calidad gr§fica High Fidelity y utilizando Universal Render 

Pipeline. Durante las mediciones se desactiv· la sincronizaci·n vertical, con el 

prop·sito de evitar que la tasa de fotogramas quedara limitada por la frecuencia de 

actualizaci·n del monitor y poder observar las diferencias reales de rendimiento entre 

las escenas. 

7.1. Procedimiento de medici·n 

Para realizar las mediciones se implement· un componente persistente en la escena 

Bootstrap. Este componente se mantiene activo durante los cambios de escena y permite 

iniciar manualmente una prueba mediante la tecla F8. Cada medici·n tuvo una duraci·n 

de 60 segundos, durante los cuales se registraron los fotogramas procesados y el tiempo 

transcurrido. 

En cada escena se esperaron aproximadamente diez segundos despu®s de su carga 

antes de iniciar la prueba. Durante la medici·n se realiz· un recorrido representativo, 

incluyendo desplazamiento por el escenario, aproximaci·n a zonas con una mayor 

concentraci·n de elementos visuales e interacci·n con personajes u objetos. Se intent· 

reproducir un recorrido similar en las distintas repeticiones, aunque las caracter²sticas 

particulares de cada cap²tulo impidieron que las condiciones fueran completamente 

id®nticas. 

Cada escena fue evaluada tres veces. En cada prueba se registraron los FPS medios, 

el valor 1% Low, los FPS m²nimos y los FPS m§ximos. Posteriormente se calcul· la 

media aritm®tica de las tres mediciones para obtener un resultado general por escena. 

El indicador 1% Low representa el rendimiento del 1% de los fotogramas m§s lentos y 

permite valorar la estabilidad de manera m§s representativa que el m²nimo absoluto, 

que puede verse afectado por un ¼nico fotograma an·malo. 

7.2. Resultados obtenidos de la medici·n 

Los resultados individuales de las mediciones fueron los siguientes: 
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Tabla 6. Tabla con los resultados individuales obtenidos de la medici·n 

Escena Prueba FPS medios 1% Low FPS 

m²nimos 

FPS m§ximos 

Tutorial 1 85,3 55,7 55,3 136,2 

Tutorial 2 85,1 61,8 10,7 133,2 

Tutorial 3 84,4 39,9 29,9 133,2 

Cap²tulo 1 1 188,1 145,45 2,4 253,2 

Cap²tulo 1 2 198,5 143,6 112,2 265,8 

Cap²tulo 1 3 189,3 133,8 11,3 268,8 

Cap²tulo 2 1 186,8 154,1 109,2 250,0 

Cap²tulo 2 2 182,4 144,8 104,7 232,6 

Cap²tulo 2 3 175,1 144,9 120,2 217,8 

Cap²tulo 3 1 101,2 58,2 55,5 128,1 

Cap²tulo 3  2 79,6 36,4 3,2 134,6 

Cap²tulo 3 3 72,4 52,8 51,7 105,6 

 

A partir de estas mediciones se obtuvieron los siguientes valores medios:  

Tabla 7. Tabla de los valores medios de rendimiento 

Escena FPS medios 1% Low FPS 

m²nimos 

FPS m§ximos 

Tutorial 84,9 52,5 31,3 134,2 

Cap²tulo 1 192,0 141,0 42,0 262,6 

Cap²tulo 2 181,4 147,9 111,4 233,5 

Cap²tulo 3 84,4 49,1 36,8 122,8 

 

7.3. Relaci·n con la complejidad geom®trica de los 

escenarios 

Para complementar los resultados de rendimiento, se registr· el n¼mero de 

tri§ngulos de los modelos arquitect·nicos principales empleados en cada escenario. Los 

valores se obtuvieron directamente mediante las estad²sticas de Blender, tomando como 

referencia el modelo de cada localizaci·n.  
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Figura 50. Muestra de los escenarios modelados junto con sus estad²sticas 

 

Tabla 8. Relaci·n de tri§ngulos por modelo con los resultados de rendimiento 

Escena Localizaci·n 

representada 

Tri§ngulos del 

modelo principal 

FPS 

medios 

1% Low 

Tutorial Convento de 

Nossa Senhora 

do Espinheiro 

21.645 84,9 52,5 

Cap²tulo 1 Medina del 

Campo 

66.337 192,0 141,0 

Cap²tulo 2 Guadalupe 102.167 181,4 147,9 

Cap²tulo 3 Castillo-

Fortaleza 

8.163 84,4 49,1 

 

Estos valores representan exclusivamente la geometr²a de los modelos 

arquitect·nicos elaborados en Blender. Por tanto, no incluyen necesariamente todos los 

elementos a¶adidos posteriormente en Unity, como vegetaci·n, mobiliario, personajes, 

sistemas de part²culas u otros objetos decorativos.  

7.4. An§lisis de los resultados 

Todas las escenas alcanzaron una tasa media superior a 60 FPS, por lo que el 

rendimiento general puede considerarse adecuado en el equipo utilizado para las 

pruebas. Sin embargo, se observaron diferencias tanto en la tasa media como en la 

estabilidad de los fotogramas. 
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El tutorial obtuvo una media de 84,9 FPS y un 1% Low de 52,5 FPS. Su modelo 

principal, correspondiente al Convento de Nossa Senhora do Espinheiro, contiene 

21.645 tri§ngulos. Las tres pruebas mostraron tasas medias muy pr·ximas, situadas 

entre 84,4 y 85,3 FPS, lo que indica un comportamiento general consistente. No 

obstante, el 1% Low muestra que se produjeron descensos breves por debajo de 60 FPS. 

El cap²tulo 1, ambientado en Medina del Campo, alcanz· la tasa media m§s elevada 

con 192 FPS y un 1% Low de 141 FPS. Su escenario principal contiene 66.337 

tri§ngulos, aproximadamente tres veces m§s que el modelo anterior. A pesar de esta 

mayor complejidad geom®trica, la escena present· un rendimiento considerablemente 

superior. Esto indica que el n¼mero de tri§ngulos del modelo arquitect·nico no fue el 

principal factor limitante. 

El cap²tulo 2, correspondiente a Guadalupe, utiliza un modelo de mayor densidad 

geom®trica, con 102.167 tri§ngulos. Aun as², obtuvo una media de 181,4 FPS y el mejor 

resultado de estabilidad, con un 1% Low de 147,9 FPS. Aunque su media fue 

ligeramente inferior a la del cap²tulo 1, incluso los fotogramas m§s lentos se 

mantuvieron ampliamente por encima del objetivo de 60 FPS. 

El cap²tulo 3, desarrollado en el castillo de Valencia de Alc§ntara, obtuvo una media 

de 84,4 FPS y un 1% Low de 49,1 FPS. Adem§s, present· la mayor variaci·n entre las 

tres repeticiones, cuyos valores medios se situaron entre 72,4 y 101,2 FPS. Sin embargo, 

el modelo del castillo es el de menor complejidad geom®trica, con solo 8.163 tri§ngulos. 

Por tanto, la reducci·n de rendimiento de este cap²tulo no puede atribuirse a una 

cantidad excesiva de pol²gonos en su modelo arquitect·nico principal. 

La comparaci·n general muestra que no existe una relaci·n directa entre el n¼mero 

de tri§ngulos de los modelos principales y la tasa de fotogramas obtenida ya que, por 

ejemplo, Guadalupe presenta el mayor n¼mero de tri§ngulos y a su vez uno de los 

mejores resultados, mientras que Valencia de Alc§ntara utiliza el modelo con menor 

n¼mero de tri§ngulos y registra el 1% Low m§s reducido. Esta diferencia demuestra que 

el rendimiento de una escena depende del conjunto completo de elementos activos y no 

¼nicamente de la densidad geom®trica de su edificio principal. 

En algunas pruebas se registraron m²nimos absolutos especialmente bajos, como 2,4 

FPS en el cap²tulo 1 y 3,2 FPS en el cap²tulo 3. No obstante, estos valores no reflejan 

el rendimiento sostenido de las escenas, ya que tanto las medias como el 1% Low fueron 

considerablemente superiores. Es probable que se correspondan con interrupciones 

aisladas relacionadas con la carga o activaci·n de recursos, la actualizaci·n de 

interfaces, la recolecci·n de memoria o alg¼n proceso externo. Por este motivo, para la 

valoraci·n general se concedi· mayor importancia a los FPS medios y al 1% Low. 
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7.5. Consideraciones de optimizaci·n 

Los resultados muestran que la reducci·n del n¼mero de tri§ngulos de los modelos 

arquitect·nicos no ser²a, por s² sola, la medida de optimizaci·n m§s relevante. Antes de 

modificar estos modelos ser²a necesario analizar las escenas mediante el Profiler de 

Unity para determinar si los descensos proceden del renderizado, la ejecuci·n de scripts, 

la gesti·n de memoria o alg¼n otro sistema. 

En el tutorial y en el cap²tulo 3 podr²a revisarse la cantidad de objetos activos, los 

materiales diferentes, las sombras y luces en tiempo real, la vegetaci·n y las 

transparencias de los sprites. Tambi®n ser²a conveniente comprobar si existen 

operaciones ejecutadas continuamente mediante Update que puedan sustituirse por 

eventos, as² como detectar posibles asignaciones de memoria temporales que provoquen 

intervenciones del recolector de basura. 

Asimismo, podr²an utilizarse t®cnicas como el occlusion culling para evitar el 

procesamiento de objetos ocultos tras edificios, la reducci·n de sombras en objetos 

secundarios y la desactivaci·n de componentes alejados del jugador. Estas medidas 

deber²an aplicarse ¼nicamente despu®s de identificar el origen concreto de los descensos 

mediante las herramientas de an§lisis de Unity. 

7.6. Valoraci·n final 

Las pruebas realizadas permiten concluir que el videojuego mantiene un 

rendimiento medio adecuado en todas las escenas analizadas. Los cap²tulos 1 y 2 

presentan un margen amplio por encima de los 60 FPS y una elevada estabilidad, 

mientras que el tutorial y el cap²tulo 3 muestran descensos puntuales y un 1% Low 

ligeramente inferior al objetivo. 

La comparaci·n con la geometr²a elaborada en Blender demuestra que el n¼mero 

de tri§ngulos de los modelos principales no determina de forma aislada el rendimiento 

final. De hecho, los escenarios con mayor complejidad geom®trica fueron los que 

obtuvieron los mejores resultados. Por ello, las posibles optimizaciones futuras deber²an 

centrarse en el conjunto de recursos y sistemas activos dentro de Unity, especialmente 

en las escenas correspondientes al tutorial y al tercer cap²tulo. 

En t®rminos generales, el nivel de rendimiento alcanzado se considera suficiente 

para el alcance del proyecto y para su ejecuci·n local en el equipo empleado durante las 

pruebas. No obstante, estos resultados dependen de las especificaciones del dispositivo 

utilizado, por lo que ser²a conveniente realizar pruebas adicionales en equipos con 

distintas caracter²sticas como parte del trabajo futuro. 
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8.Conclusiones y trabajo a futuro 

En este cap²tulo se presentan las principales conclusiones obtenidas tras el dise¶o y 

desarrollo del proyecto, valorando el resultado alcanzado en relaci·n con los objetivos 

definidos inicialmente. Asimismo, se analizan las decisiones adoptadas durante su 

realizaci·n, las dificultades encontradas y los conocimientos adquiridos a lo largo del 

proceso. 

Aunque el proyecto ha permitido desarrollar una experiencia jugable funcional que 

integra contenidos hist·ricos mediante la narrativa, la exploraci·n y la resoluci·n de 

puzles, existen diferentes aspectos que podr²an ampliarse o mejorarse. Por ello, tambi®n 

se recogen posibles l²neas de trabajo futuro orientadas a incrementar el contenido, 

perfeccionar los sistemas implementados y mejorar la experiencia del jugador. 

8.1. Limitaciones 

El desarrollo del proyecto estuvo condicionado principalmente por la amplitud del 

planteamiento inicial, adem§s de por el hecho de ser un proyecto desarrollado de manera 

individual. La creaci·n de cada cap²tulo requer²a elaborar su estructura narrativa, 

documentar los acontecimientos representados, dise¶ar personajes y puzles, modelar y 

texturizar los escenarios e integrar todos estos elementos en Unity. Por ese motivo, de 

los siete cap²tulos previstos inicialmente se completaron cuatro, priorizando que estos 

presentaran un nivel suficiente de desarrollo y coherencia. 

Esta reducci·n del alcance tambi®n limit· la representaci·n del periodo hist·rico 

seleccionado. Aunque los cap²tulos desarrollados permiten mostrar algunos de los 

acontecimientos principales relacionados con Isabel de Arag·n y Manuel I de Portugal, 

la experiencia no abarca por completo todos los episodios previstos. 

Otra de las limitaciones se corresponde a la representaci·n de los escenarios, debido 

a la escasa cantidad de referencias espaciales hist·ricas acerca de los escenarios 

representados fue necesario improvisar y tomarse ciertas licencias a la hora del 

modelaje por lo que los escenarios conseguidos no son recreaciones exactas. Adem§s, 

fue necesario simplificar determinadas localizaciones para poder adaptarlas a las 

necesidades jugables y a los recursos disponibles y por ellos se deben de entender como 

interpretaciones orientadas a la experiencia narrativa y educativa y no tanto como 

reproducciones arqueol·gicas exactas. 

Otra limitaci·n se debe al estilo art²stico elegido, ya a pesar de que la combinaci·n 

de personajes bidimensionales con escenarios tridimensionales permitiera desarrollar 

una identidad visual bien diferenciada, gener· algunas limitaciones de integraci·n. Por 

una parte, la percepci·n de los personajes 2D depende especialmente del §ngulo y de la 

distancia de la c§mara, por lo que determinadas perspectivas pueden producir 
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diferencias de escala o hacer que los sprites puedan parecer poco integrados en el 

entorno. 

El uso de distintas zonas de c§mara tambi®n afect· a la correspondencia entre el 

movimiento del jugador y las orientaciones disponibles de los personajes. Al modificar 

el §ngulo desde el que se observa la escena, la direcci·n recibida por los controles no 

siempre coincid²a visualmente con las animaciones correspondientes. A pesar de haber 

realizado diferentes ajustes espec²ficos seg¼n las zonas, habr²a sido necesario 

desarrollar un sistema m§s flexible que transformara autom§ticamente el movimiento y 

seleccionara la animaci·n en funci·n de la orientaci·n de la c§mara o con una br¼jula 

interna que detecte la direcci·n en funci·n a alg¼n punto de referencia, como puede ser 

el personaje o un punto est§tico en el escenario. 

Asimismo, la integraci·n podr²a mejorarse mediante un tratamiento m§s uniforme 

de la iluminaci·n, las sombras, las escalas y la relaci·n de profundidad entre los 

elementos 2D y 3D. Estas mejoras permitir²an evitar variaciones visuales entre 

escenarios y reforzar la sensaci·n de que personajes y entornos forman parte de un 

mismo espacio. Por tanto, aunque el estilo art²stico h²brido permiti· alcanzar la 

apariencia imaginada, su aplicaci·n requiere un proceso adicional de ajuste t®cnico y 

art²stico para mantener una presentaci·n coherente desde todos los §ngulos de c§mara. 

8.2. Objetivos cumplidos 

Debido a la longitud del enunciado de algunos objetivos, se ha optado por 

resumirlos en esta secci·n. Los enunciados completos se pueden consultar en el 

apartado 1.2. Objetivos. 

1. Dise¶o narrativo ï 7 cap²tulos: este objetivo se ha cumplido parcialmente. 

Aunque de forma inicial se plante· una estructura narrativa de siete cap²tulos ï 

un tutorial y seis cap²tulos narrativos ï, finalmente se dise¶aron y desarrollaron 

cuatro. La extensi·n de cada cap²tulo, junto con la cantidad de di§logos, 

personajes, escenarios y puzles, fue necesario ajustar el alcance del proyecto. 

Por ello, se prioriz· completar esos cuatro cap²tulos con un mayor grado de 

desarrollo y coherencia, dejando los restantes como posible ampliaci·n futura. 

2. Dise¶o de mec§nicas ï 3 mec§nicas: este objetivo se ha cumplido en su 

totalidad mediante el desarrollo de las tres mec§nicas previstas: di§logo, 

espionaje y persuasi·n. Estas acciones se integraron en un sistema com¼n de 

interacci·n con personajes, aunque cada una presenta un funcionamiento y unas 

condiciones propias. El di§logo permite obtener informaci·n y avanzar en la 

narraci·n; el espionaje posibilita escuchar conversaciones de manera indirecta, 

con el riesgo de ser descubierto; y la persuasi·n se representa mediante un 

minijuego de habilidad que permite desbloquear nuevas respuestas, acciones u 

objetos. La combinaci·n de las tres mec§nicas aporta variedad a las 
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interacciones y permite adaptar la obtenci·n de informaci·n a las necesidades 

de cada situaci·n narrativa. 

3. Dise¶o de puzles: este objetivo se ha cumplido mediante la incorporaci·n de 

diferentes tipos de puzle vinculados con los acontecimientos, personajes y 

conflictos presentes en la narraci·n. Entre ellos se encuentran el descifrado de 

cartas mediante el cifrado C®sar, las preguntas sobre contenidos hist·ricos, la 

recopilaci·n de evidencias, los rompecabezas visuales y las pruebas de 

obtenci·n, combinaci·n e intercambio de objetos. Estos desaf²os no se presentan 

como actividades independientes, sino que su resoluci·n permite descubrir 

informaci·n y avanzar en el desarrollo de cada cap²tulo. De esta manera, los 

contenidos hist·ricos se integran en la participaci·n activa del jugador y no se 

limitan ¼nicamente a su exposici·n mediante textos di§logos. 

4. Modelado ï 7 escenarios: este objetivo se ha cumplido parcialmente, ya que se 

modelaron y texturizaron los escenarios correspondientes a los cuatro cap²tulos 

finalmente desarrollados, frente a los siete planteados inicialmente. Para su 

creaci·n se utilizaron referencias hist·ricas, documentaci·n arquitect·nica e 

im§genes del estado actual de las localizaciones. A partir de ellas se 

representaron los principales vol¼menes, elementos constructivos y espacios 

necesarios para el desarrollo de la experiencia. La reducci·n del n¼mero de 

escenarios respondi· al ajuste del alcance general del proyecto, priorizando la 

finalizaci·n y correcta integraci·n en Unity de las localizaciones desarrolladas 

frente a la creaci·n incompleta de los siete escenarios previstos. 

5. Dise¶o de personajes: este objetivo se ha cumplido mediante la creaci·n de un 

conjunto de personajes adaptados al estilo visual del proyecto. Para dise¶ar las 

figuras hist·ricas se consultaron retratos y representaciones disponibles, 

reinterpretando sus rasgos y vestimentas para mantener la coherencia con el 

resto de personajes. Por su parte, los personajes ficticios fueron creados de 

acuerdo con su personalidad y funci·n dentro de la narraci·n. Posteriormente, 

las ilustraciones se prepararon y animaron en Unity mediante esqueletos 

bidimensionales y sistemas de cinem§tica inversa. Tambi®n se desarrollaron 

diferentes orientaciones y animaciones de reposo y desplazamiento, permitiendo 

integrar los personajes 2D en los escenarios tridimensionales y responder 

adecuadamente al movimiento del jugador de los NPC (Non-Playable 

Character). 

6. Programaci·n ï sistemas necesarios: este objetivo se ha cumplido mediante 

la implementaci·n en Unity de los sistemas de movimiento, interacci·n, 

di§logos y progresi·n. El sistema de movimiento permite controlar al 

protagonista y gestionar los desplazamientos programados de los personajes no 

jugables. El sistema de interacci·n coordina las acciones disponibles con 

personajes y objetos, mientras que el gestor de di§logos presenta las 

conversaciones y bloquea temporalmente el control durante su reproducci·n. 

Por ¼ltimo, el sistema de progresi·n organiza cada cap²tulo en diferentes fases 
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y actualiza los elementos de la escena seg¼n las acciones completadas. La 

integraci·n de estos sistemas ha permitido obtener un prototipo funcional en el 

que el jugador puede explorar los escenarios, relacionarse con sus personajes, 

resolver puzles y avanzar a trav®s de la narraci·n. 

7. Sistema de guardado: este objetivo se ha cumplido parcialmente. El sistema 

implementado permite almacenar el ¼ltimo cap²tulo alcanzado y continuar la 

historia desde su inicio al volver a ejecutar el juego. Sin embargo, no conserva 

el progreso interno de cada cap²tulo, como la fase alcanzada, los objetos 

obtenidos o los puzles resueltos. Por tanto, si se abandona la partida antes de 

completar un cap²tulo, ser§ necesario comenzarlo de nuevo. Esta soluci·n 

permite recuperar el avance general de la historia. 

8.3. Resultados 

Como resultado del proyecto, se ha obtenido una versi·n funcional y jugable de 

Cr·nicas del Preg·n Real, en la que se integran los sistemas anteriormente presentados. 

El videojuego se encuentra publicado en la plataforma itch.io, desde donde se puede 

acceder a la ¼ltima versi·n y, descargar el ejecutable. Esta publicaci·n permite acceder 

al resultado final del desarrollo y facilita su difusi·n. 

8.4. Trabajos futuros 

Como principal l²nea de trabajo futuro se plantea completar los tres cap²tulos 

restantes de los siente previstos inicialmente. Esto implicar²a ampliar la narraci·n 

incluyendo otras localizaciones como Ćvila u otras localidades de Extremadura, e 

incluso ampliar el cap²tulo final para incluir en el escenario y la jugabilidad el barrio 

g·tico-jud²o, pudiendo tambi®n mostrar la convivencia de las tres culturas en Valencia 

de Alc§ntara. Estos contenidos deber²an mantener la estructura y los sistemas 

desarrollados, aprovechando su car§cter reutilizable para reducir el trabajo necesario en 

su implementaci·n. 

Otro posible trabajo a futuro consistir²a en adaptar el proyecto a realidad virtual. 

Esta versi·n permitir²a recorrer las reconstrucciones hist·ricas desde una perspectiva 

m§s inmersiva y observar con mayor detalle sus elementos arquitect·nicos. Sin 

embargo, la adaptaci·n requerir²a redise¶ar el movimiento, las interacciones, las 

interfaces y algunas mec§nicas, as² como optimizar los escenarios tridimensionales para 

garantizar un funcionamiento adecuado y una experiencia c·moda. 

Debido a la finalidad educativa del proyecto, tambi®n ser²a importante realizar 

pruebas en centros escolares con alumnado perteneciente al p¼blico objetivo. Estas 

sesiones permitir²an analizar la facilidad de uso, el inter®s generado y la comprensi·n 

de los acontecimientos hist·ricos presentados. Para evaluar su aportaci·n al aprendizaje 

podr²an emplearse cuestionarios previos y posteriores a la partida, para comprobar qu® 

saben antes y despu®s de jugarlo, adem§s de recoger las observaciones del alumnado y 

https://lauraloba.itch.io/crnicas-del-pregn-real
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del profesorado. Los resultados obtenidos servir²an para identificar contenidos poco 

claros y ajustar la dificultad, la duraci·n y la presentaci·n de la informaci·n. 

Tambi®n se plantea ampliar el sistema de guardado para conservar el progreso 

dentro de cada cap²tulo, incluyendo la fase alcanzada, los objetos obtenidos y los puzles 

resueltos. De esta manera, el jugador podr²a interrumpir la partida y retomarla desde un 

punto m§s pr·ximo al que hab²a alcanzado, sin necesidad de reiniciar el cap²tulo 

completo. 

Finalmente, podr²an incorporarse mejoras de accesibilidad, como la modificaci·n 

del tama¶o y la velocidad de los textos, incluir otras opciones de resoluci·n de pantalla, 

poder personalizar los controles, hacer diferentes modos de dificultades alternativas 

para los desaf²os de tiempo y opciones visuales adicionales. Junto con una mayor 

optimizaci·n, la correcci·n de posibles errores detectados durante las pruebas y la 

adaptaci·n a otras plataformas. Gracias a estas mejoras el prototipo actual se podr²a 

convertir en una experiencia m§s completa, accesible y adecuada para su aplicaci·n en 

contextos educativos. 
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Anexo 1. Resumen del presupuesto estimado 

 

 
Concepto Importe  
Salarios y encargos profesionales  31.458,33 ú 
Cotizaciones empresariales  8.626,67 ú 
Equipos, software y almacenamiento  3.500,00 ú 
Recursos gr§ficos, tipograf²as y licencias  1.500,00 ú 
Publicaci·n y promoci·n  1.200,00 ú 
Fondo para imprevistos  4.628,50 ú 
PRESUPUESTO TOTAL  50.913,50 ú 

 

 
Indicador Resultado  
Participantes totales  8 
Perfiles empleados  6 
Colaboradores externos  2 
Duraci·n aproximada 5 meses  

 

  



72 

 

Presupuesto estimado ð Cr·nicas del Preg·n Real 
 

SUPUESTOS EDITABLES 
Supuestos editables   

Meses por a¶o  12 
Cotizaci·n empresarial  32,0% 
Contingencia  10,0% 
Moneda EUR  
 Perfil Modalidad Salario bruto anual Meses Dedicaci·n Coste fijo Coste bruto Cotizaci·n empresa Coste total C·mo se calcula 

Perfil Modalidad Salario  bruto anual Meses Dedicaci·n Coste fijo Coste bruto 
Cotizaci·n 

empresa 
    Coste total 

Direcci·n y dise¶o de juego Empleado 18.000,00 ú 5,0 100% 0,00 ú 7.500,00 ú 2.400,00 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. Cotizaci·n: coste bruto Ĭ  
9.900,00 ú 

32 %. 
Programaci·n Unity Empleado 20.000,00 ú 3,5 100% 0,00 ú 5.833,33 ú 1.866,67 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. Cotizaci·n: coste bruto Ĭ  

7.700,00 ú 
32 %. 

Arte 2D y animaci·n Empleado 16.000,00 ú 4,0 100% 0,00 ú 5.333,33 ú 1.706,67 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. Cotizaci·n: coste bruto Ĭ  
7.040,00 ú 

32 %. 
Arte y modelado 3D Empleado 19.000,00 ú 3,0 100% 0,00 ú 4.750,00 ú 1.520,00 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. Cotizaci·n: coste bruto Ĭ  

6.270,00 ú 
32 %. 

Dise¶o UI/UX Empleado 22.000,00 ú 2,0 50% 0,00 ú 1.833,33 ú 586,67 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. La dedicaci·n del 50 %  
2.420,00 ú reduce el coste a la mitad. 

Coste total de personal + suma de otros gastos. 
Subtotal antes de contingencia Ĭ porcentaje de contingencia. 
Subtotal antes de contingencia + fondo de contingencia. 
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Pruebas QA Empleado 20.500,00 ú 2,0 50% 0,00 ú 1.708,33 ú 546,67 ú Empleado: salario anual õ 12 Ĭ meses Ĭ dedicaci·n. La dedicaci·n del 50 %  
2.255,00 ú reduce el coste a la mitad. 

M¼sica y efectos de sonido Servicio externo 0,00 ú 0,0 0% 2.500,00 ú 2.500,00 ú 0,00 ú Servicio externo: se utiliza directamente el importe cerrado de la columna  
2.500,00 ú 

Coste fijo. 
Asesoramiento hist·rico Servicio externo 0,00 ú 0,0 0% 2.000,00 ú 2.000,00 ú 0,00 ú Servicio externo: se utiliza directamente el importe cerrado de la columna  

2.000,00 ú 
Coste fijo. 

TOTAL PERSONAL 31.458,33 ú 8.626,67 ú 40.085,00 ú 

Importe estimado introducido como dato editable. 
Importe estimado introducido como dato editable. 
Importe estimado introducido como dato editable. 

Otros gastos Importe base Importe calculado 
Equipos, software y almacenamiento 3.500,00 ú 3.500,00 ú 
Recursos gr§ficos, tipograf²as y licencias 
Publicaci·n y promoci·n 

1.500,00 ú 
1.500,00 ú 
1.200,00 ú 

1.200,00 ú 
Subtotal antes de contingencia  46.285,00 ú 
Fondo de contingencia  4.628,50 ú 
PRESUPUESTO TOTAL  50.913,50 ú 

C·mo se calcula 
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Anexo 2. Ficha visual de los personajes 

Este anexo re¼ne las fichas visuales de los personajes de Cr·nicas del Preg·n 

Real. Su finalidad es mostrar de manera organizada los elementos necesarios para 

trasladar cada personaje al videojuego. Las fichas incluyen informaci·n sobre su 

funci·n narrativa, rasgos visuales, vestimenta, as² como las referencias empleadas en 

aquellos personajes inspirados en figuras hist·ricas o arquetipos documentados. 

Anexo 2.1 Gin®s el Escritor 

 Gin®s aparece al comienzo de Cr·nicas del Preg·n Real, y al comienzo de cada 

cap²tulo. Es un viejo escritor del siglo XV y se caracteriza por estar parcialmente ciego. 

Utiliza un bast·n para guiarse y se encarga de entrelazar los cap²tulos seg¼n se van 

sucediendo, haciendo una peque¶a introducci·n en verso de lo que va a ocurrir a 

continuaci·n en el cap²tulo. 

 Este personaje se caracteriza por el uso de colores oscuros y apagados, ya que 

se trata de un personaje ñoculto en las sombrasò y que adem§s pasa desapercibido al no 

participar activamente en el videojuego, de ah² la elecci·n de dichos colores. 

 Al tratarse de un escritor, se opt· por dise¶arlo en una mesa, en donde escribe la 

historia que va narrando a lo largo del juego.  

 

 Figura 51. Bocetos de Gin®s. 
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Figura 52. Dise¶o final de Gin®s.  

Anexo 2.2. Benjam²n el buf·n 

Protagonista de la historia y personaje jugable. Persona de car§cter p²caro y 

burl·n, lo que le lleva a involucrarse en las diferentes situaciones y acontecimientos que 

encuentra durante su viaje. Tambi®n destaca por su habilidad manual y su capacidad 

para desenvolverse mediante el ingenio, cualidades relacionadas directamente con las 

mec§nicas de interacci·n, espionaje y persuasi·n. 

 Su dise¶o est§ inspirado en la figura del buf·n tradicional, reconocible por su 

vestimenta ornamentada y su silueta caracter²stica. Se emple· una paleta de colores 

llamativos para reflejar su personalidad extrovertida y facilitar su identificaci·n dentro 

de los escenarios. Esta diferenciaci·n crom§tica permite que destaque visualmente 

frente al resto de personajes y los entornos. 
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Figura 53. Concepts de Benjam²n.  

 

Figura 54. Vistas frontal y de espalda de Benjam²n.  
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Anexo 2.3. Arlequino 

Mentor del protagonista y miembro veterano de la compa¶²a teatral. Arlequino 

posee una personalidad alegre, bromista y expresiva, aunque su experiencia hace que 

tambi®n adopte una actitud protectora y act¼e como gu²a de Gin®s durante el viaje. Su 

presencia permite introducir al protagonista en la vida de la compa¶²a y orientarlo en 

las primeras situaciones de la aventura. 

Su dise¶o est§ basado en el personaje tradicional de Arlequino perteneciente a 

la commedia dellôarte, aunque se reinterpret· para mantener la coherencia con el estilo 

visual del videojuego. Su vestimenta combina de forma asim®trica los colores rojo, 

amarillo crema, morado y azul oscuro, e incorpora elementos caracter²sticos como el 

sombrero de varias puntas, el cuello ornamentado, las mangas abombadas y los zapatos 

curvos. La m§scara que cubre su rostro refuerza su vinculaci·n con el teatro y permite 

diferenciarlo visualmente de Benjam²n y del resto de integrantes de la compa¶²a. 

 

Figura 55. Concept de Arlequino.  

 

Figura 56. Dise¶o final de Arlequino. 
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Anexo 2.4. Aldeanos 

Personajes no jugables encargados de poblar los diferentes escenarios y 

representar a sus habitantes. Adem§s de contribuir a la ambientaci·n, algunos aldeanos 

proporcionan informaci·n mediante los di§logos, ofrecen pistas o participan en las 

mec§nicas de interacci·n y espionaje. Su presencia ayuda a transmitir la actividad 

cotidiana de las distintas localizaciones y hace que los espacios se perciban m§s 

habitados. 

Para su representaci·n se dise¶aron cuatro modelos base, diferenciados 

mediante sus rasgos, siluetas y vestimentas. A partir de estos dise¶os se crearon distintas 

versiones modificando principalmente los colores de las prendas. Este sistema permiti· 

aumentar la variedad de personajes presentes en los escenarios sin tener que producir 

un dise¶o completamente nuevo para cada aldeano, manteniendo al mismo tiempo la 

coherencia del conjunto y optimizando el proceso de creaci·n. 

 

Figura 57. Dise¶o base de los aldeanos 
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Anexo 2.5. Soldados 

Personajes no jugables encargados de vigilar determinadas zonas, proteger a 

otros personajes y representar la presencia de la autoridad en los diferentes escenarios. 

Algunos soldados participan en conversaciones, proporcionan informaci·n o 

intervienen en las mec§nicas de interacci·n, espionaje y persuasi·n. Su funci·n var²a 

seg¼n el cap²tulo y la situaci·n narrativa en la que aparecen. 

Su dise¶o est§ inspirado en la imagen del soldado medieval y se compone de 

una armadura completa, un casco cerrado con visor, hombreras, guanteletes y botas. 

Como elementos complementarios se dise¶aron una espada y un escudo, que permiten 

reconocer r§pidamente su funci·n. Para la paleta crom§tica se utilizaron principalmente 

diferentes tonalidades de gris, con las que se representa el acabado met§lico de la 

armadura y se transmite una apariencia sobria y uniforme, diferenciada de los colores 

m§s llamativos de los personajes principales. 

 

Figura 58. Concept de los soldados 

 

Figura 59. Dise¶o final de los soldados 
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Anexo 2.6. Infanta Isabel 

Personaje hist·rico y figura central de los acontecimientos narrados en el 

videojuego. Isabel de Arag·n, hija de los Reyes Cat·licos, constituye el v²nculo 

principal entre las diferentes etapas de la historia, cuyo desarrollo conduce hasta su 

matrimonio con Manuel I de Portugal. Su relaci·n con Gin®s permite presentar estos 

acontecimientos desde una perspectiva cercana e integrar la informaci·n hist·rica 

dentro de la narraci·n. 

Para su dise¶o se consultaron representaciones de la infanta y referencias de la 

indumentaria femenina de finales del siglo XV, posteriormente adaptadas al estilo 

simplificado del resto de personajes. Se representa con el cabello rubio recogido y un 

vestido largo de color burdeos, formado por un cuerpo ajustado, mangas amplias y una 

falda de ca²da pronunciada. La elecci·n de una paleta m§s sobria y una silueta elegante 

permite reflejar su posici·n social y diferenciarla visualmente de los personajes ficticios 

y de los habitantes de los escenarios. 

 

Figura 60. Concept de la infanta 

 

Figura 61. Dise¶o final de Isabel 
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Anexo 2.7. Herrero y Mercader 

Personajes no jugables vinculados al puzle de obtenci·n de los materiales 

necesarios para fabricar el collar. Ambos proporcionan objetos e informaci·n al jugador, 

aunque mediante interacciones diferentes. El herrero entrega uno de los materiales 

despu®s de superar correctamente un puzle de preguntas, mientras que el mercader 

permite intercambiar la lana recogida por las perlas. Su participaci·n conecta los 

di§logos, la exploraci·n y el inventario dentro de un mismo objetivo. 

Sus dise¶os se basan en sus respectivos oficios y permiten distinguir 

r§pidamente la funci·n de cada personaje. El herrero viste prendas de trabajo en tonos 

marrones y grises, acompa¶adas de un delantal ennegrecido, un martillo y unas tenazas 

con una pieza de metal incandescente. El mercader presenta una indumentaria m§s 

cuidada, formada por prendas superpuestas en tonos burdeos, azul, marr·n y crema, 

decoradas con detalles dorados. De este modo, ambos mantienen una apariencia 

coherente con la ambientaci·n, pero poseen siluetas, colores y accesorios diferenciados. 

 

Figura 62. Dise¶os finales respectivamente 

Anexo 2.8. Monjes 

Personajes no jugables vinculados al avance del puzle del tutorial. Las 

conversaciones entre los monjes proporcionan informaci·n que el jugador debe obtener 

mediante la mec§nica de espionaje, permiti®ndole descubrir nuevas pistas y continuar 

la b¼squeda de los materiales necesarios para fabricar el collar. Su inclusi·n introduce 

esta mec§nica dentro de una situaci·n narrativa y refuerza la presencia de la vida 

religiosa en la ambientaci·n. 

Para representarlos se cre· un dise¶o colectivo y uniforme, compuesto por un 

h§bito largo de color marr·n oscuro, una capucha amplia y una cruz dorada como 

principal elemento identificativo. El rostro permanece oculto bajo la capucha, evitando 

individualizarlos y otorg§ndoles una apariencia sobria y misteriosa. La paleta reducida 
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y la sencillez de la silueta contrastan con los colores llamativos de Benjam²n y permiten 

reconocerlos r§pidamente como miembros de una misma comunidad religiosa. 

 

Figura 63. Dise¶o final de los monjes 

Anexo 2.9. Dottore 

Miembro de la compa¶²a teatral y compa¶ero de Arlequino y Colombina. 

Dottore posee una personalidad presumida, pedante y exagerada, pues se considera una 

persona de gran sabidur²a y acostumbra a intervenir en las conversaciones para 

demostrar sus conocimientos. Dentro del videojuego participa en las secuencias 

narrativas y en la representaci·n teatral desarrollada durante el primer cap²tulo. 

Su dise¶o est§ basado en el arquetipo de Dottore perteneciente a la commedia 

dellôarte, reinterpretado para mantener la coherencia con el estilo visual del proyecto. 

Presenta una silueta ancha, una postura orgullosa y unos rasgos faciales exagerados, 

entre los que destacan la nariz alargada y las mejillas enrojecidas. Su vestimenta utiliza 

principalmente diferentes tonalidades de gris e incorpora un jub·n abotonado, mangas 

abombadas, calzas, zapatos y un amplio cuello blanco. La paleta reducida y la 

apariencia formal refuerzan su car§cter serio y pretencioso, diferenci§ndolo de los 

colores m§s vivos empleados en Arlequino y Benjam²n. 

 

Figura 64. Dise¶o final de Dottore 
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Anexo 2.10. Colombina 

Miembro de la compa¶²a teatral y compa¶era de Arlequino y Dottore. 

Colombina posee una personalidad inteligente, despierta y resolutiva, por lo que suele 

comprender las situaciones con mayor rapidez que el resto de los integrantes. Dentro 

del videojuego participa en las conversaciones de la compa¶²a y en la representaci·n 

teatral desarrollada durante el primer cap²tulo. 

Su dise¶o est§ basado en el arquetipo de Colombina perteneciente a la commedia 

dellôarte, adaptado al estilo visual del videojuego. Viste un traje compuesto por un 

corpi¶o claro, mangas abombadas de color rojo, una falda azul y un delantal blanco, 

acompa¶ado de volantes y peque¶os detalles decorativos. La paleta combina rojo, azul, 

blanco y tonos rosados, creando una apariencia teatral y f§cilmente reconocible. El 

cabello recogido y adornado, junto con las formas amplias de la vestimenta, completan 

una silueta diferenciada de los dem§s miembros de la compa¶²a. 

 

Figura 65. Dise¶o final de Colombina 

Anexo 2.11. Mensajeros 

Personajes no jugables encargados de transportar las cartas intercambiadas entre 

las cortes castellana y portuguesa. El primer mensajero entrega la correspondencia 

enviada desde Castilla, mientras que el segundo lleva la respuesta procedente de 

Portugal. Ambos desempe¶an una funci·n narrativa esencial, ya que permiten 

comunicar las decisiones relacionadas con las negociaciones matrimoniales y conectar 

los acontecimientos desarrollados en distintas localizaciones. 

Los dos personajes comparten una base de vestimenta formada por una t¼nica 

verde, una capa corta, un cintur·n, una bolsa lateral y calzado marr·n, creando una 

identidad visual com¼n asociada a su oficio. Para diferenciarlos se modificaron 

principalmente los rasgos del rostro y algunos complementos. El mensajero castellano 

presenta una apariencia de mayor edad, cabello corto y gafas redondas, mientras que el 

portugu®s posee barba, ojos verdes y un gorro marr·n. Este sistema mantiene la 

coherencia entre ambos dise¶os y permite reconocer su diferente procedencia sin alterar 

su funci·n compartida. 
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Figura 66. Dise¶o final de los mensajeros. 

Anexo 2.12. Reos 

 Personajes no jugables que representan a tres personas detenidas por diferentes 

acusaciones: la primera por supuesta brujer²a, la segunda por practicar en secreto el 

juda²smo y la tercera por robo. Su presencia permite mostrar algunas de las acusaciones 

y conflictos sociales existentes en el contexto hist·rico representado, adem§s de reforzar 

el ambiente de temor e incertidumbre relacionado con la actuaci·n de la Inquisici·n. 

 Los tres dise¶os comparten una postura encogida, las manos atadas y 

expresiones de preocupaci·n, elementos que permiten reconocerlos como integrantes 

de un mismo grupo. No obstante, cada uno presenta rasgos y vestimentas diferentes. La 

mujer acusada de brujer²a lleva un vestido morado, mangas grises y un pa¶uelo oscuro 

que cubre su cabello. El segundo reo viste prendas azules y verdes, visiblemente 

desgastadas y manchadas, acompa¶adas de un gorro marr·n. El acusado de robo utiliza 

una t¼nica sencilla de tonos gris§ceos y verdosos, con bordes irregulares y desgastada. 

En conjunto, las paletas apagadas y el desgaste de las prendas reflejan su situaci·n y los 

diferencian de los personajes principales. 


















