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Res umen

E I presente Tralkhdbjortldai Biefodgyg @Q@reasdoroll o d
serio de car 8cter hist-rico orientado a acer caea

pol 2ticos y sociales de finales del siglo XV.
Arag-n y compadceandter ednspwerrido entre su pri mer
con Manuel | de Portugal, celebrado en Val enci

El jugador controla a Benjam2n, un buf . -n i
artistas y presencia | os sucesos que conducen
di ferentes | ofwdMezdaicni ao ndeesl, Ccaopmpoda | €Su@ida | dug eAl ¢ §
el protagoni sta conoce a personajes hist-ricos¢
informaci -n y resuelve distintas situaciones r

La experiencia combina exploraci-n, di 81 og
Entre sus principales mec8&8nicas se encuentran
espionaje de conversaciones, el e nmialt ausia-nm eyt ¢
combinaci-n de objetos y |l a resoluci-n de pru
rompecabezas vVvisual es. Estos el ementos per mit ¢
del propio desarroll o de %na cparretnitdea ,c oanwi tiannfdoc

expositiva.

Vi sual ment e, el vi deojuego utiliza una &es
bi di mensional es animados y escenarios tridi me
hist-ricos. El resultado es una expreati iema, a e
mec8nicas y ambientaci-n para presentar el pr
matri moni o de | sabel de Arag-n vy Manuel I
posi bilidades del videojuego <conao, nhaecdcieos i bd edi
contextualizada.

Pal abras <cl ave:

T Videojuego serio

f Historia medieval

T I sabel de Arag-n

f Narrativa interactiva
1

Di sefo de puzl es
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1.nt roducci - n

1.1.Contexdtoi waan - n

La sociedad est8 evolucionando, y con e
|l a forma de hacerl o. Los m8s | - Vlegnuees ac ad a
otras for mapr aredd ergggeon yel ti empo no sol o e:

forma deapneedar §gino Leaméi ®@ pabfocmaaenl

Anteslnos medi os de comunicaci - -n tradici
radaion,clcono®llogepbadel Abotada ®Hiog@adde notic
cual gai afoomaci -n de inter®s era transmit.i
actual se caractdrdiizga tmdri zlax i vinr t Walniddkea d ey
I l amativa o ser viral en redes sociales pu

una mar c a @on ipnrcolduuscot o .

Es paquel éom aquell os sitios donde | a te
hay ciertas probl em8[]i casrpaejampl egampanh
ciudad comanMpeémgiue foompuebl o ,deedtae cWimairma |
mayores dificultades para sliafi eastao ndoec elrn tse
Tur2stico Regional, como es el caso de Val
deHesti val Transfriomiteiratziovaodual tRiergala por
proydebodd aadacgdueen |t oe mspemalmapopor el l o su ni
actividad en redes sociales suele ser meno

Pero rexisdlem est asgiudeo f iadcdaetn8esdetsumbres d
] - veardesy edi fdiczear eanta®@PbPasepgempl o, esu®pocas

tiempo |ibre se resum2a en pegarmenuanm pat
enmbicicleta, pero actual mente econcaasat awse z
aficionestendencia hacia | os hobbies digite

y bicicletas han sido sustituidas por cons

Es por esto por | o que surge | a pregunt
hi storia antigua aprovechando a su vez peé
desconoci dos?o0. Como respuest ranesta preeéc
preg-n rsealntiarra uno de | os acontnefcanmiaent o:
| sabel de miyadlam déeodrnt uegeall ;olcjoent i vo de hacer
y m8s asheiqsutiadsrPieac,loammo aprovechavepaogaedarl a
sens.pira



1. 2.0bjetivos

El obpreitnd®pekbte pregpfarouas videojuego
narren distintos eventos hist-ricos relac
Arag-n vy el rey Manuel I de Portugal par a

Par a al canzar este objetivo gener al , S

espec?2ficos

1.Disefar una estructura narrativa dividid
aconteci mientos comprendidos entre 1490

2.Di sefar e i mplementar tres mec8nicas de
espionaje y persuasi - n.

3.Disefar e implementar diferentes tipos de
4 Model ar y texturizar cada uno de | os esce
5.Di sefar y antiamatre p eo pioiocstjiecsi os en 2D.
6.Desarrollar en Unity sistemas de movi mi e
par a el f ucnocm potineat noi pernottoot i p o .

7.Desarroll ar un sistema de guardado que p
el que se dej

1. 3. Uso responsable de | a I ntel
E I uso de hlat red mmyemifa sc idae en este proye
exclusivamente a | a generaci-n de i m8gene:
emple- ante | a escasez de documentaci - -n gr
de | as | ocal i zaci oonyeesc troe p rLeasse nitna8dgaesn eesn oeblt
incorporado en el resultado final, sino qu
de conceptualizaci-n y model ado de | os es:¢
centrado en orienteateyg dompimeméat as,| as nf s
proceso de investigaci-n, disefo y creaci



2ZMarco hi st -rico y doq

2.1 Contexto hist-rico

ElI videojuego se ambienta a finales del
de Castilla y Fernando |1 des obr &g -tpmd oEesit e
fortal eci mi entsousdealdionasneogneaiadgau® a8 a su fuert
matri moni al entre | asydumtintas wtamaaasoflaat
gue provoc:- |l a explH$sasncidecdrmst grucdizaoss cor
hist-rico sobre el gue se desarrolla | a na

2. 2. Acontecimientos hist- -ricos

Tal y Ccomo se menciona anteriormente,
ambienta en diferentes aconteci mientos hi
narrativa con ciertas modi ficaci ones.

2. 2EMcuentro entre | sabel y Al fonso

El t wt oprri-sfléogcoeent ra en | a estancia que h
Arag-n y Al fonso de Portwugal, hijo y hered
resto de | a c oQmintvievnat on udpec i Nad s sean eSad nEhvoorraa d o
de forma previa al casamiento.

Este acontecimiento permite introducir

relaciones dinBenarc@as2aenbme bmbadi ferentes
guedssadmoljlugabil i dad

2. 2Et.ancia de | os Reyes Cat-licos el

El primer cap?tulo se desarrolla en Medi
cont - con una | mpoQotraret edupraemd enceila rdeei nlaa
Cat - IEnceste cap2tul o se muestran | as capit
|l ugar en 1497 de forma previa al matri moni
E I escenario y determinados aconteci mien
necesi dades del vi deojuego, manteni endo ¢
di sponi ble sobre |l a villa y el Pal aci o Rea
2. 2Es8t.tancia de | os Reyes Cat-licos el

Elsegundo cap?tulo no se centra excl usi
Yoni co acontecimiento hist-rico, sino que t
y circunstancias vinculados a Guadalupe vy



|l oca, itdaald vy como FsgupaEutr @eeel leams | sse encue.
y actuaci-n de |l a I nquisici-n durante este

Estos elementos hist-ricos se incorpor
objetivo de mostrbaan diffeaehnakseaspektosgde

Fi glr aCuadro de |l os Reyes Cat-licos dando audiencia a Cr

2. 2Bolda entre | sabel y Manuel

Tras | a muerte del pr2ncipe Al fonso en
Cat -l icos tuvieron |l a necesidad de reforza
fue hasta 1495, tras | a coronaci-n de Manu
de inut er ®ss eponr loggaesmen o se retom- | a posibili

Este matri moni o comenz- con unas dur as
por parte de laa agomeexsigasadrasotse |jluadnlaos de Por
vez fueron aceptadas fue cuando se iniciar

Este proceso constituye uno de |l os é
acontecimientos desarroll ados en el videoj
| os preparativos y | os interesessgeel as d
construir parte de |l a narrativa.

Fue en 1497 en Vahecaonaydad dea vhl d &imgtaar &1 c un
La elecci-n de esta | ocalidad extremef€a, S
el punt o de enduwercterl ® beratcrie nanmleds .enl ace s
ding8stica entre | a monar qu?zar p@onagaesa Yy

Dentro del videojuego, | a celebraci-n d
constituye el acontecimiento central sobr e
parte de | os hechos documentados sobre el



de |l a Il ocalidad a finales del siglo XV. N

narrati vasomo ja gladd elsi mitaciones de | as f ut
personajes, conversaciones, situaciones Yy
de | a celebraci-n han sido recreados o ad
contexto thdisada,i cas2escomo bas8ndose tambi @
sirvieron como origen del actual proyecto.
2. 3. Festival Transfronterizo Bo

2. 30rliigen y caracter2sticas del fest.i

EIFesti val Transf marmt er icocn Bamda nReqica - n
promover uno de | os acontecimientos hist |
Val encia de Al c8ntara, el matri moni o entre
|l os Reyes Cat- -l i EbsAfpdeuPBdpullahpuetcel ebr a

emsta |eoxtalae dea¥y

Tras el comi enzo Hlel Cpricyssacd wyv affubdef (ca darl

en XWwGkshdwo |l ugar |l a primera edici-n del fe
di vul gaci -n del pat[B]i Anolnoi ol ayr goot rdaes |aocst iav{iods
ido creciendo e incorporando otras -activid
JudZocomo eHorQadteizlal os e omanlngsuonioisdad®n!| os e s
principal es, siendo el mayor protagoni st a
donde tuvo | ugaa de?la ®dne shcagw ¢ d éammescer netaacn d o
del entatey como FeEgwpaede ver en | a

Fi gr &dotograf 2 ahidset -lrai crae cdree aBcoidan Regi a en Valenci a
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2. 3BR€presentaciones teatrales de Bod:

Desde 2005 se han ido representando dif
a cosa e@recaoedaddn -enflaace entToa @lsdoablseals vy Ma
presentadas giran en torno al casamiento
am8ticas o incluso rom8nticas que serv?
tuaci-n, con otras escenas del enl ace.

Estas diferentes representaci oBwoedsa teatr
gcanstituyen t a nmbaiy®nr e & @ 0 e rdtee sl oesmp | ead o s
nstrucci-n narr atapeqguedeenvobdsejuagodi st
asl adar |l os personajes y aconteci miento
curriendo a |l a creaci-n de di 8l ogos insp
€ nNno necesari dmenmenseaedaschestrancament e
nectar | os distintos hechos y acercarl os

2. 3l.B8f.luencia sobre el proyecto

EIFesti val TransfroonetriizoyeBodmaa Regi & a s
fluenci eaayc iednenslaar r ol | o del proyecto. EI wvi
iciativa y de su |l abor de divulgaci - -n de
Manuel I de Portugal, planteando | a posi
ont ediimitenmticco a un medi o interactivo.

Esta influencia se encuentra presente,
onteci mi eaktual erset earemara | a narrativa del
abel y Manuel constituye el punt o haci a
deojuego, permitiendo ampliar Ssu cont ex
ont eci mi entyos | o cpaelriszoancaijoense s rel acionado:s
stellana y portuguesa de finales del sig

Una de | as i nfledban eilaesxscms8an dierle ptraos agon
n, presente como uno de | os personajes
obras que se han representado a | o | ar
o trasl adada adnavjiedejoy guelgloe cyo mel egmarst o
r.aStui vaondi ci -n de buf.-n facilita adems§
teneci emrtséeée a me ndersmi né ode esta forma que
di stintos acontecimientos y |l ocalizaci

w - = an —

Por tanto, l a i nfluencia del festival n
st-rico representado, sino que al canza
vul gativo del proyecto. El videojuego bu
oposide recuperaci-n y difusi- -nBade&a mat r
giautilizando | as posibilidades propias
roxi marse de forma activa al contexto qu



2.4 Personajes hist-ricos

Al i gual gue con | os aconteci mientos, |
personajes hist-ricos que real mente exist.i

2. 4l.slabel de Arag-n, princesa de Ast.
| sabel de -Bn4 @8 )gnsrf@led 710a hija primog®ni t

Castilla y Fernando Il de Arag-n. Su traye
desarroll o del proyecto debido a | os difer
tanto en 1490 con el pr2ncipe Al fonso de P«
como en 1497 con Manuel I, rey de Portugal
[4]

La figura de | sabel resulta especial ment e
del proyecto, ya que permite abordar el p
instrumentos diplom8ticos y pol2ticos a fi
este contexto hist-rico, aunque deter minad

o creados con fines narrativos y jugabl es.

FigBraCuadro de JAmameOoodeeMr@agde | as Huel gas Real es

2. 4A12f.onso de Portugal

Al fonso de -PdégH)gaflaud 1Hi7j50 del rey Juan
y de Leonor de ViseuPoyt hguesdaroSdefigurCar

estrechamente relacionada con el proceso d
y Castilla desarroll ado dudreabnitdeo |aa ss u/lntaitnmal
con | sabel de Arag-n, compromiso vinculado

Al ca-ovas.

Aunque Al fonso hab2a fallecido varios
principales representados en el videojuego



|l a relaci-n previa de | sabel con I a monargqqg
y pol2ticas que rodearon posteriormente | a

Fi gdraCuadro represehn amidmasiuo mNacitenal de Sintra

2. 4AM&Bnu el I de Portugal

Manuel I de-1PBRAEt)gwyraedn ot 4 ED AdDmpt onado
rey de Portugal entre 1495 vy 1521. Hi jo d
Beatriz de aBomstuugalronaci -n como rey portug
contraer matri moni o con | sabel de Arag- n,
gue termilmaarcen ebomaci -n del matri moni o en
[5]

Manuel I ocupa as? una posi ci -n centr
representado en el vi deojuego, al ser un
acontecimiento en torno al cual se desarro

FigbraCuadr o .deAnvamiuned I



2. 4. abel I de Castilla y Fernando ||

Cat -l i cos

| sabel |  del 5@ads)t iyl |Fae r(nladn=dlel 51116 0 d e nRrsag - r
se puedeh gvemraoennocliados como | os Reyes Cat - |
principales figuras pol2ticas de | a Pen2ns
XV. Su matri monio, celebrado en 1469, est al
de Castil luangyu eAraangb-ans, nma@ant uvi eron SusS Ppr ofrf
estructur[@s pol 2ticas.

Durante su reinado desarrollaron una 1in
matri moni os de sus hijos desempefaron un p:
alianzas con otras monargu?2as europeas. D
apargcenul ados principal mente a esta di me
representaci-n permite contextwualizar | as
jugador que |l a boda celebrada en Valenci a
acont ecqdeam sean al entre | sabel y Manuel, S i
relaciones diplom8ticas existentes entre |

Fig6raCuadro de | osARéEéMemasSheri ocds Santa Mar2a | a Rea
2.5 Localizaciones y patrimonio

Las | ocabomaoi adreesl os principales el em
contextualizar hist-ricamente | o0os aconteci
|l argo de | a narrativa, el jugador recorre |
de | os Reyeosn Caas lacomnt ggcicmi ent os que dese]
entre | sabel de Arag-n y Manuel I de Portu

Para | a construcci-n de estos escenarioc
documentaci - n hist-rica y patri moni al , r
documentaci -n gr8fica, restos arquitect:  ni
| os diedeirfeinctiesss y conjuntos hist-ricos. Est



el ementos cuya existencia se encuentran do
original no puede determinarse con preci si

2. 5Cdnvento de Nossa Senhora do Espi |

E I origen de este convento se debe a wuna
una i magen de | a Virgen sobre un espino al
1412 que no se construye una capilla en st
| mgjue fue adgwi diugmdo deu ere rledg>8 ,nadcuir-annt e e
de Al fesasbdbuiwd- |l a i glesia y posteriorment e
monjes de | a OrdiamcdesSan | Jerprreisma.vaci - n
cual se puwHFeddgr aseg lkan danvertido en un hot el

Fue aqu? en £vora donde el rey Juan |1 c«
el casamiento entre su hijo el pr2zncipe Al
Cat-licos. Adem8s, fue aqu? donde laa comi't
se aloj:- durante un tiempd/]previamente a |

Fi gur aEst adleel acCtomasrlent o de Nossa Senhora do Espi

2. 5P&l.aci o0 Real Testamentario de | sal

El origen de este palacio data del sig
referente al rey -te6Cphstdohtta Pedmenti ¢185¢
Posteri®s menmntda ®poca de | os Trastg8mara
referegemcdsatsanci as de | os reyes castell anos
Arag-n tambi ®n fue uno de | os principales
aument - su Agcrtaunad inoesnitdea,d .t al YyF goBmasekopsed:e
conserva una parte reducida del complejo o

La i mportancia de Medina del Campo dur a
funci -n como resiCdreme. aL @ cwisliloamadomdst il tau? a

10



centros comerciales debal an&oposbacidenCastkt eV

de | os desplazamientos y acf8li bedtades delol 2
videojuego, esta localizaci-+-n se emplea co
|l os Reyes Cat-licos durante el proceso de
Arag-n y Manuel |l de Portugal

FigBraEstadleladctadalci o Real Testamentario de | sabe

2. 5R8all Monasterio de Santa Mar2a de

Fue a finales del siglo XIII cuando se
una pequefa ermita, Yy posteriormente sust:.
XI'VvV. En 1335 Alfonso XI wvisit:- Guadalupe vy
conmou custodio. No fue hasta 1340 que por
construir ebl Moatampese jcor,eaci -n de un prior
fecha de final i z1a3c8i9-,n cdoei nccondsit-r uccocni -Ilna ent 1
Orden de S&m Jar -ancitmioa.l i dad, es |l a Orden
monastaede m§ v, como s & gputreadneu cvheors edre Ilaos el
medi eval es s e hanactadresdeqgu o heasti i da ci
restauraciones.

La i mportancia del Real Monasterio de S
siglos XI'V y XV reca?a en su relevancia col
con |l a monarqu2a castellana, especial mente
El mdmea i o constitu2a uno de | os principal:
de Castilla y fue visitado en numerosas oc
de Arag-n, convirti®ndol o adems§s en un
acontecpaoni 2tnit@mss y refli giosos de | a ®poca.

11
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Fi gOraEst adlel a®tewwmd!l Monasterio de Santa Mar2a de
2. 5CdstHdrltoal ez a

E I Calsaritldloeza de Valencia de Al c8ntar a

e a gmerescstgsede dicha ®poca. Fue en el
8ntara | o reconquist:- vy realizaron una
l a magnitud de dichas obras, pero s2 sSeE€

se cloaaltd apde $ acethgueas fuentes de dicho a
l o XVI coinciden ace[l§a Add ulad nteenstcer,i pcail
puedeF wealtrpaesre l@aonserva una combinaci -n
ormas modernas, con | a desaparici-n de

La relevancia hist-Foircal euea glranvadhealci @:
encuentra estrechamente relacionada con
onas de Castilla y Portugal . Sutariaga uaci
un enclave de car8§cter defensivo y mild@i

nflictos y relaciones mantenidos entre a
ta condici-n fronteriza adquT7ricuadems8la
| leal efgquisd @ nari o para | a celebraci-n del m.
nuel I de Portugal

FiglbaEst adleladctewalt hl eza de Valencia de Al c8nt al

12



2. 5l.pl.esia de Nuestra Sefora de Rocal

La iglesia de Nuestra Sefora de Rocamac
gufeuera una mezgquita que, tras reconqui st al
el culto cristiano. Posteriorment e, est

transformaciones que modificaron tanto su
confi gwrea@ireseqta, enhal ayacomalFsguédmgpgmoede ver

corresponde con |l a quellendr2za a finales d

La relevancia hist-rica de | a iglesia
encuentra especialmente vinculada al matri
entre | sabel de Arag-n y Manuel I de Port
|l ocal i dbanda reeslteecit empl o con | a celebraci - -n
constituye el n%cleo en torno al <cual se d

FiglttaEstadle dat Uagll esi a de Nuestra Sefora de Rocamad

2. 6.Conclusiones de | a investig
La investigaci - -n realizada ha permiti c
document al sobre | a que desarroll ar |l os
vi deojuego. E I estudi o de | os aconteci mi en
relacionmenanguetasasastell ana y portuguesa
Manuel I de Portugal encd4®7omal pgiremoty dma i
proyecto, selecci onandarnealgeuvea nltoess hpeacrhao sc ognu
contexto en el que se desarrolla I a histor
A partir de esta documentaci-n se ha po
personajes cuentan con un respaldo hist - ri
adaptaci-n para su incorporaci-n al vi deo

pri necsi paaccont eci mientos y relaciones entre |

13



E estbdsoi dal Tr ansf iyordtee rsiuzso rBeopdrae sRengd
teatrales ha permitido anali zar otra form
acontecimiento hist-rico.

Por otra parte, |l a i nvestigaci-n patri .l
construcci -n de | os escenari os. El ansgl i
evidenciado | as dificultades existentes a
prof uned atmeannsf or mados con el paso del ti emj

En conjunto, esta fase de investigaci -
entre documentaci -n hist-rica, di vul gaci

videojuegos.

14



SEstado del arte

En este cap?2tulo se van a exponer | as d
el desarroll o del presente proyecto.

La inspiraci - -neprionsi gnvil depdobeacgae t e:;
representadas en Valenci a ldes AdicfSemt eanmtaesa ¢

deHesti val TBanwaf (Remgtoeardiez ose presentan di f
personajes que se ven incluidos en este tr;
|l a propia Infanta u otros perBotmtagrees «@on

Col ombi na

Se cuenta c@ue oebnr aVsalceonnto a se casaroné L
de Javier Urialff,euyo St enx nho F®AnrdeSmsamo rl ppo rqau ee n
|l os protagonistas son una pareja de c-mico
de Valencia de Alc8ntara y se eéspgdcan a a
casami entao dreedl&s CHlrsa® J o,ddee Fuen i pes B h - r gL
Javier 1lPricarytoetlext oAseknattantteauenegtrito

a su criado, va entrelazando | os hechos h
podrmh2aadrer ocurrido en aquella ®poca, como e
O una pareja de bufones que cuentan | a hi

escrbDet olra %l ti ma obr aDexiAsmbent dubastaal § €
perteneci ent €l Ba yJ pvwieesre e &reieeerntoend| i nspir aci

preparativos de |l a boda, |l as menci onadas
Cat -licos y el resenti miento de Don Manuel
A parte de estas obras m8s amplias, tam

obrasefomuadeeo Javi elrff Wr iparretsee rftt e re nd e d e

una de saus exgemarn a cuatrde!l mujoesr ggs ajcuarbtam
perdond&dadvaecdd r ¢l pobElgoCi d dMELAiIi amrdrubaas en |
Anexsgfrespect seamemaa, persbarnaCemegdrapides 4
[17], gue pese a ser posteriores a | a ®poc
representaci-n gque han teni doomon Adil fegmueé mto
Col ombithar e, Dgui enes van a conversimskaena
|l a que s eQuper eesne nMaa eennci a se cas.aroné La de

Adem8s de | as obras de teatrobDose ha
her manas ,mer d s ¢llgyydt guewel Bl ser una novel
en | a historia del Rey Don Manuel de Portu
se han podido recopilar fechas, eventos vy
verificando siempclkeotsa veracidad de | os he

15
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Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
Anexo%201.docx
Anexo%201.docx

No sol o se han tomado comoadem®@yenmcaa t
serie de videojuegos existentesi mquei rdac iu-nm
para | a creaci-n del juego del gue trata e

3.1Juegos hist- -ricos

Una caracter2stica de este tEsabpgro eso |
|l o @gluguno de | os juegos en | os que est§ i1
Ssiguientes.

3. 1AslsassCneed

Los jukbgodfadassi son Crogpapuiedaes hiset ori as
desarem!| diafmer eyn taecso n& pebcci anbs;ernctoonsb i nando el em

ficticios con personajes, |l ocali zaciones
atenci-n a aspectos como | a ambientaci - n,

o |la representaci-n de taét ¢r mmiomeod asse fpiugeudree
Fi gur2ZBuscando que el mundo del juego resul

periodo representado.

Uno de | os aspectos m8s interesantes d
personajes hist-ricos dentro de una tr ama
ficticios. De esta maner a, el jugador pue
recrreasi de |l ugar es hist- -ricos mi entras s
espec2ficamente para el videojuego. La fid
determinados momentos a | as necesidades n
i ntenci -wmi rdeumncea nssmlri entaci -n reconoci bl e de

Este planteamiento resulta especial ment

presente proyecto, ya que demuestra c¢-:- mo u
ficticia como medio para introducir al jug
si mill apgr,oteagoni sta de este trabajo funcion:
personajes, |l ugares 'y acontecimientos doc
presentar estos contenidos a trav®s de | &
mec8ni a@godel |

FigulPFaot ograma del juego Assassindéds Creed |1 en el que

16



3.1Ci2vi l i zati on

La Lagal,Fizpursen i ncl uye comeurehprnentdadoc
para integrar cont epnriodpax @leir g te-nrcii @o ddee njtureog od
|l as di ferenci as ooen gr®Rnsepeoc tyo neelc §mriecsaesnt e p

objetivo de despertar el i nter®s del jugad
personajes, acontecimientos y elementos in

Los diferentes t2tulos de | a saga per mi
dirigir su desarrollo a | o Il argo de dife
conceptos hist-ricos que podr2zan presenta
pasaonr naarf parte de | as decisiones y acci on:¢

Este aspecto resulta de inter®s para el
el contenido hist-rico deja de actuar ¥Yni
i ntegrarse en | as mec8nicas. Aunque a wuna
di f ereelntcebsj,eti vo de este trabajo es algo s
personajes, acontecimientos, costumbres vy
a trav®s de |l a exploraci - n, |l os di 8l ogos
jugradmo recibe Yanicamente | a informaci-n d
utilizarla e interactuar con ella para pod

CIVILIZATION VI

g

FiguBPaor t adad edogluevgo Ci vilization VI
3.2.Serious games

Uno de |l os objlktjuegoodeganabettalde, es
menos dar a conocesrobireef ®penteenoar ma®i, s
| os siSeariiemnuseisg adne sioms,piyyaacqguen, gracias a |
con el e@mutecltarahi steori a de diferentes maner .

3. 2Aslsassindés Creed Discovery Tour

Assassinobds Cr ePBidg uDdasec oivnecrlyu yleouccomo r ef e

forma de wutilizar el videojuego como herra
de contenidos hist-ricos. A diferencia de
se eliminan el ementosnftloimot ed Eroebearttee sy dl

17



original, transformando el mundo del juego
raci - -n y el aprendi zaj e.

(¢
x
©
o

El jugador puede recorrer l i bremente ¢
ist-ricos y acceder a recorridos vy expl:i
ersonajes, ola awardai tecttdrana. De esta for
unci onar sol amente como parte de | a ambi
undamental de | a transmisi-n del conoci mi

Uno de | os as pecDhiossc onvBesrsyr efloeur@amao s c lda mi
i nteractividad caracter2stica del vi dec
gar de presentar l a informaci-n excl usi
ternas, permite al jugaeovamdelkps$ aebemenip
s componen y descubrir informaci-n mient
roxi maci -n m8s visual e interactiva al ¢

Q — o = —
T O X ¢ o

Este planteamiento constituye una refer
presente proyecto, ya que ambos buscan aprt
para acercar determinados contenidos hist

DISCOVERY TOUR

Y UBISOFT

MEIN@

FigadPaor t adadedogluevgo Assassin's Creed Discovery

3. 2Li2hertus. Ruta hacia | a Libertad

Li bertus. Rut a Fihgauirbdma | sai d,o blema adef er en
present e aprqaye wctoanbe xnpaer i enci a narrativa co
clar o, i ntegrando el contenidoljhuesgo.riEm d
vedke | i mit arlsaen fa rpnraecsi e nnti maal fjourgnaadxomr® sdieh i & @& ,
utiliza recuwsdsojpuguoo s| ad, ddoxsp| @dir &lcogms vy
resoluci-n de diffacridhtteéh® spubt emi @oratra pr og

conteni dos.
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Uno de sus aspect osserms8osusrseg penveacn tseasmeand ra
relaci-n entre aprendi zaje y | ugtaabn |siodlaod.
como ceomtpama | a aveadeum8%s mai mar tqeaede | as
a |l as que se enlfassenadaaciednqgwu gpupeadawdhmwkzer eal i
De dotrranal a i nteracci-n se convierte en uno
para transmitir el contenido educativo.

Tambi ®n resulta de inter ®s el uso de wun
de | os diferentes conteni dos. La existenci
introducir | a informaci-n hist-rica dentroa
apacezcompl et amente separ.ada de | a experi et

Este planteamiento presenta una relaci

este trabajo, donde | a exploraci-n de esce
resoluci-n de puzles constituyen de igual
en |l a historia.

Fi gu@braot ogr ainthe djedegio Li bertus. Ruta hacia | a Li

3. 3. Ambi entaci-n medi eval

Los hechos en | os que se centra el jueg
Medi a, es por ell o, que otros de | os juego
con cierta ambientaci-n medieval

3. 3Kilngdom Come: Deliverance

Ki ngdom Come;F Dalfprweirsandarye uno de | os
referentes para | a ambientaci-n medieval
empl eado en | a represehlt ajcueqo der é aat TueDPa
a |l a recreaci-n de | os escenari os, l a ar qu
|l as diferentes actividades desarroll adas p

entorno coherent e croempreels epnetraidoodo hi st - ric
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Uno de | os aspectos m8s relevantes ¢co0ma
espaci os. Las ciudades, al dea®emocastehhbhoboso
para el desarrol |l mddengdfd epaaoi 1m,s <siam@acdgee
di ferentes ent ornos y grupos soci al es.
construcciones, as? como | os material es ut
interiores, permiten t rsaorbsrnei tliar swics wreadlame rnyt
vida de | a ®poca.

Figubraot ogr aimhe adjedego Kingdom Come: Del i verance

3. 3P&nti ment

Pent i Ffegmnuir/@a&s unumgrraeferente debido a s
representar |l a vida cotidiana de final es
Modeanar av®a manuyaitg adca al c oMlt exa mbterhairsito- r
otros t8eéeukesmmt pgaaandes conflictos o acont e
especial atenclas aokaumbeciesdadas creenci a
de sus habitantes.

La ambientaci-n se construye a trav®s
conocer progresivamente el contexto en el
vestuari o, |l as profesiones, |l as diferenci i
i ntsudi ones como | a Il glesia forman parte t

conversaciones Yy acontecimientos Qque expe
contexto hist-rico n o funciona Yani cament
directamentmaens,|l cssasperda@aci ones y |l os conf
narrativa.

Otro de | os aspectos que ha servido cor
adquieren tanto | a investigaci -n como el
mayor2a de | a experiencia se desarrolla n
conver sacsiusnehsabdanmnt es, siendo necesario

di ferentes perspectivas y tomar decisiones
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descubra el contexto hist-rico a trav®s de
forman parte de ese mundo.

AdemBsnt icnoennstt i tuye una referencia Vi su;:
adapta el ementos propios de manuscritos, i

| enguaje gr8fico contempor 8neo. Este plant
de un peri ordeoqg thiiesrte rnecawe Maori amente una est(
construirse mediante una direcci-n art?2sti
relaci-n coherente con | as referencias Vi s

affectyour character's
| choices going forward.

tones
from Basel and nearby Bern, Zarich, and Pressand hold to confirm
Freibarg. your choice.

Fi g@i7raot ogr ainhe aljed e groe nP eenlt igueentse ve el uso del di ¢

3.4 01 nspiraciones art2sticas

El estilo art2stico del juego desarroll
hz2brida 2D/ 3D, en |l a que | os personajes se
mientras queg Illos a@sdemraemnites el emestt 80 que
constenmidomensi Paea definir este planteami
como principales ©OeftoempanthersTg EHASEERZ ARNSO: c 0 mo
Mut at jFogeédrma que combinan el ementos gr 8ficos
de un mismo espacio tridimensional

La elecci-n de este estilo responde a |
|l os personajes de | os escenarios vy, al mi s
ofrece un entorno tridimensional para | a ¢
| olciazaci ones. Los model os 3D permiten repr ¢
trabajar con diferentes perspectivas y mod
dependiendo de | as <caracter2sticas de <cad
mantn emrea i dentidad visual m8s estilizada.

Adems§8s, s e ha decidido i mitar el esti
medi eval es del siglo XV, taPenyticnoemot .se hac
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Por tant o, | a direcci - -n art2stica bus
representaci-n de espacios hist-ricos reco
de | os personajes y del mundo.

FiguBrot ogr ainthe ajede goo Ocempalt hque avel @rf erencian | os pe
escenarios 3D

Fi guBraot ogr ainthe ajedego ANNO: eMutgautei osneendi sti nguen | os per
escenarios 3D

3.5 Mec8nicas similares

Dentro de este apartado, se van a expon:i
similares y en | os cuales se inspipaanel as
del ya menci onkReamot iameretr i or ment e

3. 5Pdd#on Diamant e

Pok ®mo n Dk ggma feh @ s er viulnoa cdoemol as princ

referencias para el di sefo y comp@&idtami ent
i gual gue en dicho t2tul o, se ha optado po
permite al jugador obtener l Uegawi fia-en i aamp
sensaci-n de profundidad proporcionada por

Este tipo de perspectiva facilita | a ex
permite visualizar simult8neamente al per s
del entorno que | o rodea. De esta dad ma, el
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s elementos disponi bl es, | a presencia de
n | os que puede interactuar.

La elecci-n de esta c8mara tambi ®n est:
cenarios y |l as principales mec8nicas de
ntrada principal mente en | a exploraci - n,

epsizl resulta i mportante mantener una ©pe
formaci -n visual al jugador y facilite s

A partir de esta referencia, | a c8mara
ientaci-n a | as necesidades de |l as difer
a perspectiva elevada similar, deot er mi na
| a posciS&cmarna de | a

Figabrot ogr ainhe ajede ggo Po k®mend DRiuemsmret eprecia | a posici

3.5TRe Legend of Zel da: The Minish C:
The Legend of ZeFdpriBAhseMvindehcCmp ref

ebh diseffo de |l as mec8nicas de exploraci

] mggadthadi ptoirnt os escenari os, i nteractuan
solviendo puzles que permiten desbl oquea
tructura de juego ha servido de inspirac
nde Iraciexpl del entorno, el di 81l ogo <con
soluci-n de pequefYos desaf2o0s constituy
formaci -n hist-rica y continuar con | a p
Uno de | os aspectos tomados como refer
pl oraci-n se relaciona con el resto de

i camente como espacios de transici - -n, S
ement oss iqqueriacyi van al jugador a obser\
ciones puaedaencealegarer Bl por tant o, pr e

ement os presentes en cada zona Yy compr en
aventur a.
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La interacci-n con | os personajes tamb

dentro de esta estructur a. Las conversaci
mundo, obtener indicaciones y descubrir nu
di 81 ogoarftor mee pl a exploraci-n y permite o
constantemente de indicaciones externas a

Otro de | os el ementos wutilizados como r
puzles y obst8culos integrados dentro de |
objetos o desencadenar aconteci mientos ne
maner ar,accix:pdf,0 interacci-n y resoluci-n de r
de juego en lugar de funcionar como acti vi

Figadrot ogr aimhe ajedego The Legendero fledZ edded aa:p rTelcea aMiumios Id eCd

Tr as el a1 8¢ 1 si @antdeep 5lsree sh an identificado
caracter?2sticas y soluciones de disefo apl
principales caracter2sticas extra2zdas se e

T C8mara fija con seguiempd retaad adelar pugnadd
perspectiva control ada dur.ankta utai |eixzpa co

de una vista elevada y | igeramente incl
del entorno y mantener vVvisibles tanto
principales el ementos interactivos.

1 Diferenciaci-n entre pebesoapde 8Onegr a&r
estilo visual h2zbrido que permilta dest a
combinaci -n de ambos recur sos ha servi
establecer | a direcci-n art2stica del p

T Est ®ti ca y ambientuddé¢ilirzadnedicomal refer
representaci-n de escenari os, pArsonaj e
partir de | os referentes se ha buscado
finales del siglo XV sin que ello impli@i
compl etamente realista.

T Uso de aconteci mientos y contextos hi
integrando hechos, personajes y |l ocaliz
j ugakbdtee recurso permite wutilizar |l a f
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ntar diferentes acontecimientos hi
i onarse con ellos a trav®s de | as

raci-n e interacci-n con el entorr
al de favpugabehddada obtenci - -n de
corrido de | os escenarios y el di 8§
uci -n de puzles comoevheramami egnutea ¢
e dependa exclusivamente de una
entes desaf2os permiten introduci
ario y requieren que el jugador u
o] idod eprevi amen

I raci-n de | a informaci-n hist-rica
l a narewatiamado que el contenido educatf
separado de | a .experiencia del juego
I

t

o

pr e
rel
T Exp
cen
el
T Res
ava
di f
esc
bt
nt

® ® ® ® 5 O = & — 29 n”w
Q 5 5 T O — O " o0 O o

mportancia del di 8l ogo comothéiz&midehb
anto para desarroll ar a | os personaj e
0 mo par a proporcionar i nformaci - n N
conversaciones con | os diferentes NPC |
perspectivasssobrepdesentuacdos y descubr
posi bl es formas de resolver determinada

A partir de estas calastprbasepadiesei balf
utilizadas en el proyect o, combi nando €
referentes para adaptarlos.a | as necesi dée
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El desarroll o del presente proyecto ha
eas de trabajo. Debi do al abanico tan am
a relaci-n coherente entre ell as, ha si
dbayjue permitiera organizar el proceso de

Debido a esto, se ha seguido una metodol
aptada siempre a | as né&tesedades| ¢éopse? h

di ferentes fases y bloques de trabajo,
stintas funcionalidades y contenidos del
cluido procesos de disefo,n,i mdpel enmaennetraac i ¢

sultados obtenidos pudieran ser revi sad
evas funcionali dades.

Este planteamiento ha resultado espec

st-rico del proyecto, ya que determinada
rsonajes o0 puzles han dependido previar
cumensah. fDema, | a investigaci-n hist: ri

han tratado como procesos compl etament e

trabajo relacionadas que han ido evoluc
oyect o.

E I car 8cter i ncrement al de l a metodol
ogresiva del vi deojuego, ya que, en | uga
rma simults8nea, el videojuego ha sido d
st emaisornyalfiuhhades que adem8s se han ido i
rsi-n jugabl e. De esta for ma, cada 1incr
i stente mediante |l a incorporaci-n de nue

ementiososn.arr at

Por otro | ado, el car8cter iterativo se
ementos que han sido i mplementados prev
ncionalidad, esta es sometida a diferen
rorespbaomsu integraci-n con el resto de
mo consecuencia, algunos sistemas, como
rias Iteraciones antes de alcanzar su ve

Final mente, se ha priorizado inicial men

|l as di stintas mec8nicas y Si stemas fr

omprobado que funcionaban correctamente,

r eftionadneisetni nadas a mejorar aspectos Vi sl
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4. 1. Pl anifycmgarcesuwmpuedgted egtoiyraxd

Al comienzo del proyecto se identificar
I I evar a c3yboa eplarttn ebaljed,leddia.s wrea pl ani fi
destinada a distribuir | as difer,entoesqutear e
permiti - establ ecer una serie de objetivo
equilibrio entre el desarroll o t®cnico vy |

Sin embargo, debido a | a metodol og2a i f
planificaci-n no se plante:- como una estr
desarrollo y Il as pruebas de | as diferent
necesi dadiesnesoyragustes que hicieron nec:e¢
tareas a | o |IParrg,oe lldaeol p Iparmoiyfeicctaoc.i - n fue rev
manteniendo siempre | os objetivos gener al e€
di stribuci-n del trabajo al estado real de

En Thhal lase puede ver un Diagrama de Gant
proyycta partir de ella, se ha realizado wu
desarroll o profesional del proyecto. Se ha
ocho participantes, formado por cinco per
caat8er temporal. El n“cl eo estarz2a compues
un programador, un artista y animador 2D vy
de disefador ul / UX, tester QA, composito
i ncor pom afrzsaens concretas del desarrol |l o. C
profesionales | %nior o intermedios, l a dur
empresariales y otros gastos de producci -r
aproxiematleanmaci fra DXI0@htaun voa. de

Para realizar dicha estimaci-n presupue
anual es habituales de perfiles j¥nior en E
para el desarrollo. A partir de degteanpoval ol
de participaci-n y al porcentaje de dedi ce
pl anificaci-n establ eAildoas esnalealr i disa grreasnua td
una estimaci  -n del 32% en coyncuenpat or edsee rcvoat |
contingendios dcelstkeG%asoci ados a col aboraci
|l icencias y promoci -n se establecieron me:
como referencia | as necesi dades previsi bl
pequefYfa escal antPadmadéanpoesénasadas no con
comerciales reales, sino una aproxEmaci -n
desgl ose del mi smo sfenepkuede ver compl eto e
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Tabll aDi agr ansao bdree Galntptr oyect o

Diagrama de Gantt

4 .

2 Her r ami

Debi do al

D Task Start Date Due Date Duration
1 . Investigacién v preproduccion 15/04/2026 . 15/08/2030 4 meses
L1 Investigacion histérica y documental | 15/04/2026 15/0872026 4 meses
1.2 Andlisis de referentes y estado del arte | 20/04/2026 30062026 2 meses
1.3 Disefio conceptual del videojuego | 017052026 - 30062026 2 meses
14 Disefio narrativo y estructura por capitulos | 017052026 . 15/0872026 ' 2.5 meses
2 Disefio y prototipado 017052026 05092026 4 meses
21 Disefio de mecdnicas y puzles | 15052026 31072026 2.5 meses
22 Disefio de personajes | 15052026 . 05092026 ~ 4 meses
23 Disefio y reconstruccion de escenarios | 15052026 037082026 2.5 meses
3 Produccién e implementacion 017062026 077092026 3 meses
il Modelado 3Dy texturizado | 15/06/2026 . 0610972026 ~3 meses
32 Creacion de arte 2D | 15/06/2026 070972026 ~3 meses
a3 Programacion de sistemas generales | 01/062026 317082026 3 meses
34 Implementacion del tutorial y capitulos | 200062026 A 077092026 ~2.5 meses
4 ‘ Iteracion y produccion audiovisual 017072026 . 07092026 2 meses
4.1 Disefio ¢ implementacion de ULUX | 01/07/2026 021092026 2 meses
42 Animacion | 017082026 0610972026 1 mes
4.3 Miisica y efectos de sonido | 15/082026 . 061092026 1 mes
4.4 Pruehas y correccitn de errores | 15/07/2026 07092026 ~2 meses
4.5 Refinamiento y pulido | 017082026 081092026 1 mes
5 ‘ Validacién y cierre 01/09:2026 . 0810972026 1 semana
51 Pruebas finales y generacion de build | 01/09/2026 08092026 1 semana
52 Revision y entrega | 05092026 17092026 12 dias
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5Di1 sefo

Una vez establecidas | as bases hist- -ric
|l a metodolog?a seguida durante el desarrol
di seffo del vi deojuego. En ®I se describen
t rsafnor mar el contexto hist-rico estudiado
tanto su estructura gener al como | os difer
del jugador.

El di sefo del proyecto parte de | a inte
acontecimientos y espacios hist-ricos con
|l a interacci-n con personajes y | a resoluc
ello, ha sido necesario adaptar | a informac
a |l as necesidades propias del medi o inter.
entre el componente hist-rico, narrativo Yy

A o | argo de este cap?tulo se desarroll
el diseffo del videojuego a |l a vez que se |

5.1.Concepto gener al

E I proyecto se plantea como un videojue
finales del siglo XV, cuyo desarroll o se a
relacionados con el matrimonio entre | sabe
Ell ugador adoptbaufeln pfapcetli cdeo wprert eneci ent e
Cat -l icos, guien ha sido encargado de tran
tierras castedd?anasomo adtidaondoonductor en
aconteci mientos, personajes y |l ocalizacion

La elecci-n de este personaje como pr
introducir al jugador tanto en |l a vida de
desentonar en esgiamepumrnwspder |l osrdpssumergir a
contexto hist-rico sin modificar el papel
document adas, haciendo as? qgue el protag
vinculadas con | os adarntegaicrhiueant @ nr @EIr s
y desplazarse entre diferentes espaci os, n
entre | os hechos documentados y |l as accion
jugabl e.

La estructura del videojuego se organi
permiten avanzar tanto temporal como geogr
uno de el |l os present a una | ocali zaci - n,
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combinando momentos narrativos con explor
resoluci-n de diferentes situaciones.

ElI disefo busca, por tanto, wutilizar | a:
medi o para aproxi mar al jugador al cont e
presentar eaclofovementa de forma expositi
de esta sea descubierta mediante | a explor
con | os personajes y |l a participaci-n en
experienci a.

5. 2.Concept Art

La fase de concept art tuvo como finalid
antes de comenzar |l a producci-n de | o0os re
exploraron diferentes yprlog ureesgraess epmtraac il-ons
hist-rico, buscando establ ecer una direcci
del videojuego.

E I proceso parti - de | a recopilaci-n de
i ndumentari a de, fcionmao esse dgeul@ dsgiaglleor axeMg uli & e c t
de |l as | ocalizaciones representadas y dife
como referentes. Estas im8genes permitiero
caracter2zsticos del peri ddac,aramnnue ap adtag
estilo visual del proyecto.

FigaedMoodemrmard que se recogen referencias sobre el art

La direcci - -n visueal usetciprnSercyyeflad agammt
pinturas, I'lustraciones y reprada@cioxmenmr
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aspecto de | os personajes al periodo repr
establ eci - una est®tica estilizada, al ej a
simplificar | as formas y facilitar | a prod
tiempo suficientearal emeonosehi $ta:- poecsa vy
cada personaj e.

5. 2R€élr.sonaj es

E I di sefo de | os personajes se plante: d
con el peso de sus interacciones dentro de
directamente relacionados con | os objetiywv
cap?tupresentan disefos m8s individuali zad:

y accesorios que permiten reconocerlos con

Por el contrario, | os personajes cuya fur
pobl ar |l os escenarios emplean disefos m8s
reutilizabl es. Esto permiti - concentrar el
mg or presencia o aquellos que era necesar
di sefos m8s desarroll ados se encuentran | o
primer cap?2tulo y | os personajes acusados
pacitpaci -enn dlia epcrtaagr esi - n narrativa y jugatk

Benjam2n, como protagonista, deb2a resul't
|l os escenarios. Sutdiasefoosmdabaglcedmdl| mefp
apreciiBrgueimeli aterpretada mediante el estil
proyecto. Para diferenciarl o del resto del
caracterizada por el gorro y | os el emento
combi naci - nucchroo m&tsi dd ammati va y distintiva.

Adem8s de comunicar su funci-n como buf - -n
su car8cter expresivo y facilitar su ident
esta raz-n, durante | a adaptaci -endaredl|l €ednc
y |l os contrastes de col or AdeenBtse @nl ca det
opt- por una paleta de color mucho m8s || at
personajes, tal yFgwma se puede ver en | a

32



FigaBaConcept art de Benjam?2n

FigadabDisefo definitivo de Benjam?2n

En el caso de | os personajes lthes€Casircbbka
o Ferhbhnde Aeg agomsul taron representaciones
Estas referencias se utilizaron principalm
tocados y |l os rasgos identificativos de ca

N o obsltant a,i sefos no pretenden reprodu

representaciones hist-ricas, sino reinterryg
estilo simplificado del resto de | os perso
para comundadrysposideintm dentro de | a cort
redujeron aquellos detalles que mwomobeswelt

puede obsFegwe&Era en | a
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Fi gabmi sefo famialli aer dal f

Por ot,roell adbsefo de Arl equi no, Dottor e
directamente basado en | cochpar sSiekdjdaas t ar
influencia permiti - dotar a cada integran
reconocible y diferenciar r8pidamente su p
Pese a no ser de | a ®poca, se decdeiel lcons
adapt8ndola al estilo elegido debido al gr

di ferentes obras de distintas ediciones de
dejar representdddad egn colmoprsdy gats@ e apr eci a

Figasem sefo fompafTda de@ ©- mi cos
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Estos casos sintetizan | os principales

reparto: |l a creaci-n de personajes origina
| a adaptaci-n de referentes teatraé¢ms. Deb
el videojuego, |l as fichas visuales corresp
Aneo

5. 3.Animaci - n

Una vez definidos | os disefos de |l os per
ani maci -n para integrarlos en | os escenar
hz2brido del proyect o, basado en peb,sonajes
fue necesari o crear ani maciones que <conse
originales y, al mismo tiempo, permitieran
orientaciones utilizadas durante | a explor

Las ani maciones se realizaron medD ante | &
Ani mation de Unity. Para ell o, l as i lustr
di ferentes capas Yy se prepararon en el ed]

cada personaje un esqueleto bidi mensiadbdnal
y como se puede/verl es fHmeFsguwancul aron
cuerpo mediante | a asignaci-n de pesos, | C
sin necesidad de dibujar individual mente t

Figa7aEsquel etpada Bedpamani mar |l o

Para facilitar | a animaci-n de | as extren
2D, encargado de gestionar | os diferentes
Dentro de este componente se configsuraron
brazos y |l as piernas, a excepci-n de Benj a
Chain para |l os cuernos. Esta t®cnica per:
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extremidad mientras el sistema calcula aut

la componen. Su wutilizaci-n simplific- | a
mantener una mayor coherencia entre | as di
Benjam2n es el Yani co personaje que disp
todas | as direcciones, ya que del resto de
|l as vistas. A partir de ellas se crearon
gdsd onadas por un controlador de animaci -n
determina gu® representaci-n debe mostrars

5.4  Escenari os

El concept art de | os escenarios tuvo co
|l a ambientaci-n de |l as distintas |l ocaliza
tridi mensional. Esta fase permiti- establ e
la distribuci-n visual de | os espacios y | a

cap2tul o.

El proceso comenz: con | a recopilaci-n
pl anos y representacionessel|la&rctc]d shiadas . dd®Debi
transformaciones experimentadas por estos
gr8fica correspondiente a finales del sigl
permitieron conocer conleyaciododrepragant

Por este motivo, |l as i m§genes actual es s
arquitectura medieval y con |l a informaci
pl antear reconstrucciones argueol -gicas e
cre$ bqgee conservaran | os el ementos m8s car
pudi eran adaptarse a |l as necesidades del v

Como apoyo durante esta faselnttaemhbigemcs e

Arti ficial generati va par & ex@eaor aprr oposs
configuraciones de algunos escenari os. Es
hist-ricas sino, m8§ s bien, referencias \
vol Y¥menes, composiciones y relacifomesaentrtr

insuficiente.

La paleta crom8tica se apoy:- principal mer
piedr a, |l a madera y |l a teja. No obstante,
composici - -n, il uminaci-n y otros el ement os
i dteindad propia y facilitar que el jugador

5. 4Mddel ado y texturizado

E I proceso de model ado sigui - un fluj o
| ocali zaciones. En primer |l ugar, se recopi
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y otras representaciones disponibles de |
materi al se identificaron sus vol Ymenes p
necesarios para que cada escenario resulta

La construcci-n comenz: pl asmando en pap
cada escenario para poder di stribuir | os
haciendo diferentes bocetos y planos sobre
| os esosna

Despu®s se pas:- a crear Dbloques y otras
escal a, | as proporciones generales y |l a pr
comprobar l os tama€fos, visibilidad de | a
comegar a afadir | os detall es.

Los edificios principales se model aron de

viviendas y | os el ementos secundarios se h
mantener cierta coherencia entre | &s const
producci n Posteriormente se afadieron el

Debido al uso de una c8mara cenital 1incl.i
y siluetas visibles durante | a partida, mi
directamente recibieron un gradotdabd¢toal |
en | os el ementos con mayor i mpacto visual
model os.

Una vez finali zados, | os model os se re:
orientaci-n de |l as <caras, l as nor males 'y
exportaci - -n, as? como |l a aplicaci-n de 1lo
Unity, dajomgltearseen su esca, ay oo@simwecompayr -c oV
ut i |l i zandTor eeel Qooal gl yeectteisopno nAabclke ehP Uni ty Ass

Adem8s, a | a hora de texturizar | os escel
de Poly Haven, una biblioteca digital de r
fueron ajustadas mediante | a modifacaci - n
|l os diferentes el ementos arquitect- -nicos y
Todos estos recursos se encuentran publ i ca
(Cco) , gueutpielrimz & @i -snu, modi ficaci-n y dis
atribuci-n obligai2ria (Poly Haven, s. f.)

Sin embargo, tambi ®n se opt:- polrarcadl zae
puede WegWwky ldam aplicada en | a mayor2a de |
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FigaBaTextudea elabejaci -n propia

5. 4. Nols.sa Senhora do Espinheiro

ElI escenario se disef:- tomando como ref
do Espinheiro, situado en £vor a. Para su
del edificio y de sus pr,i nccampoal s ppUedne Ny @

Figux9%y a partir de estas referencias y <co
generativa se crearon diferentes planos d

el ementos visual es m8s <car,acttaelr 2ys tciocnos sdee br
en Fil @iroa

Figaerot ograstadodett €anvent o de Nossa

Senhora do E
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Convento de
Nossa Senbocs do Espinheiro

CONVENTO DE
NOSSA SENHORA DO ESPINHEIRO | mits
FASE DE 1490 - RECONSTRUCCION HISTORICA
PLANO CENITAL CON ALTURAS

© s
© pman N

Fig@BbaPlanos realizados con alcretrelai glen c iCa nAretnit foi diealNoGers
Espinheiro

Para | a construcci-n del escenari o se ha
exterior del conjunto conventwual, i1incluyen
organi zadas en torno a esta, as?2 como | os
interiores a estos neces,ardmmso psag ap wd d ed ewse
Fi gBrla La reconstrucci-n se ha centrado en
conjunt o, puesto que | a escasa documentaci
cierto grado de precisi-n | os eHlenkinsteofso ar

final se puerdgwB&preciar en | a
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FigBdiaModel ddlo B6aseent o de Nossa Senhora do Espinh

FigBkaModel o deelxtQonvzeandtoo de Nosema &Slknhoveg@godo Espin

5.4. Pad.aci o Real Testamentario

E I escenario se disefPaltaoceandRe &lo mbe gted me
Medina degl eCampal seFipwashe Para euw 1 a@acr e ac
recopil aron i m8genes actual es del edi fic
arquitect-nicos y a partir de estas refere
generativa sevicsteas cn bidgelsréaepwat @¢ae, pese a
pl ano en ellasquci fseirtenadres depemademciaasc!| e a
vi sualdiezacois- nel ementos en el espacio, por |
construcciones de | a ®poca
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FigBBaEst adleladctadalci o

PALACIO REAL TESTAMENTARIO
DE MEDINA DEL CAMPO
RECONSTRUCCION HASTA 1497

ALZADO PRINCIPAL A PLAZA MAYOR
(TORRE DE ENTRADA ¥ LINEA DE FACHADA)

[y
[ ——

i o vl o e
ey

A B8 TH Anase

Real Testamentario de | sab
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Phases o o 0 nccom s Faza Moyer)

@ ZAGUAN N LA TORRS DX EXTRADA
At o s 1 P M

@ Pnomc
Pe e comr. i e s
Han

© TORLOALIO LS TODO LNAPIIGE”
G i i el e
osacsA
Grnim

© oS canuia ke
Pl

© rsocummTO AL PATIO
Caer g comics o g p

© “SUAREAL VIEA QUE ESTA PARA SE CAIR™
S pincpel e e

@ CUADRAY TORKE DI LA MEMA NANIL®

o e

o de .

real

FigBdaPl anos

Bom

PRANTA O CLBENTAS et

zados
Cat

41

SECEION TRANSVENSAL s e el

con dlent Plail pen ®i ReArlt iTleisdc iaanle nGam
i ca



A |l a hora de construir el escenari o, s e

Mayor de Medina del Campo, junto con | os
vol umen exterior,debmoospupgitpdpaimrac megmba
senihmclluoisdovol ““amenes de | os edificios inter
juntonaode | as dependenciaae m8rst @rei drass dd d le

gue conformanEIl osesallirteace¢a offiesaHlf gaBgbapuede o

FigBbaModel ddlo Balkaci o Real Testamentario de | sabel

FigBb6aModel o deelxtRiarliazcaidoo Real Test aemenetlarjiuwegdoe | sabel

5.4. RedMbnast S&anb adébauratdaal upe

E I escenari o se di s e fRe abonmaasntd&a hncooantdo® arre?fae r
de&uadgl uwwpoemo se phigda/avRRar ensud arecreaci - n
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i m§genes actuales del edificio y ddemBs pr

de un plano de referencia en el gue se ve
afadiendo con ,elvipdbBydy etialnatlipeampo r de est as
se han recreado | as distintas estructur as
gue tiene lugar este capz2tulo

FigBFaEst adlelad®ewdl Monasterio de Santa Mar2a de

I Iglesia che ba Stma. Trinidad y
by de smpliacion IS XVil]

FigB8BaPl ano dell dongawsndda ique se ven | os el ementos g
A Ila hora de construir el escenari o Yy mooc
Guadal upe, se ha representado principal men
frente a est a, as?z como algunos de | os el
monemfatomo son |l os arcos y | as grandes pu
el compl ejo arqu,j ttalt -nicomocoseFl pB@Pdazapr e
La reconstrucci-n se ha centrado en aquel!]l
contextualizar hist-ricamente | a | ocalizac
|l as mec8nicas del vi deojuego, Ssinuegeprodu
conf ormaban el conjunto mon8stico.
Adems8s, una vez afadido en Unity, se afa
otros escenarios para dar | a sensaci-n de
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del i mitar el espaci o jugabltealdey mdmelsenv
Fi gulrDa

FigBPaModel ddlbo BReslk Monasterio de Santa Mar2a de Gu

FigdbaModel o deelx tRieralz aMloonast eri o den SalntjaudMaoc 2a de G

5.4. Cak.tFort@al eza e iglesia de Nuestra

Estos escenarios fueron diseflados tomando como referencia tanto el -Castillo
Fortaleza como la iglesia de Nuestra Sefiora de Rocamador de Valencia de Alcantara.
Para su recreaciéon se recopilaron imagenes actuales de ambos edificios, asi como un
plano histérgo de la localidad en el que se aprecia la distribucién del recinto fortificado
como se puede ver en Hgura 41. Estas referencias se complementaron con la
informacion histdrica y arquitecténica recogida por Miranda Diaz y Martin Nieto (2011)
[10], lo que permitié aproximar la volumetria y la disposicion general de ambos
conjuntos.Ademas, debido a la vaga informacion acesolare el castillo, se han
generado diferentes vistas con herramientas de inteligencia artificial generativa para
visualizar la distribucién de distintos elementasibles en ldigura4?2.
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FigddiaEst adleladcthwalt bl eza de Valencia de Al c8nt al

IGLESIA DE ROCAMADOR VISTA SUTERIOR (FETERIOR)
VALENCIA DE ALCANTARA, ca. 1497 bt

FigdeaPl anos realizados con dlent €laieg @ hd iea aArdtei fViat iealci Ge
Al c8ntar a

A |l a hora de model ar el escenari o, se he
amural |l ado-Fdrt alCamsda i dé oVal enci a de Al c8nt a
el ementos defensivos que conf or nmeaxnt eerli ocron |
de algunas de sus dependenci as, as2 como

Nuestra Seforadeel Rocamdader ha reprnreaderyt ad
como se Fiveurémdelnss, s €T e a fpaadrinee duanr | e pr of un
altura, propia de | os castillPPgumadi eval es
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FigdBaModel dadlbo 6-Beset bl eza de Valencia de Al c8ntara

FigddaModel o deelx tQibresitztalmive 24 | uego

5. 5.Di sefYo nyardreatniiwoel e s

La narrativa constituye uno de | os prini
|l a experiencia del vi deojuego, al actuar
hist-ricos seleccionados y |l as acciones re
rees tados obtenidos durante | a fase de 1 nve
adaptar dichos contenidos a una estructura
en el desarroll o de | os acontecimientos.

La historia se construye combinando pe
hist-ricos con wuna trama ficticia protago
jugador . Esta decisi-n permite establecer

4 6



gue originalmente no se encuentran conect

individuo, wutilizando al protagoni sta c¢omo
ElI disefo narrativo busca evitar, de es|
expositiva del contqaettaoi mif ®r maicc o ny ses dp st
interacciones con otros personajes Yy | os
cap2tul os. De esta for ma, |l a progresi-n na
gue el jugador debe realizar para avanzar.

5. 5Eslt.ructura narrativa y cap2tul os

La estructura narrativa adopta una or g,
presentar diferentes slaa toobsr at egnepnoerraalle ss ee nptr

un | i bro que recoge cada Cunda deilsaosdibi steqrn
una etapa significativa del recorrido que
Manuel | de Portwugal. Esta divisi-n permit
|l b®r i ca y presentar el clontdtekt pepobobdoi ane,
acontecimientos vinculados entre s2.

Benjam2n act¥%%a como hilo conductor de |
itinerante justifica su presencia en disti
tanto con mi embr os de | a corte como <con
habitahaesddeerentes | ocalidades. Al no o
acontecimientos hist-ricos, el personaj e
cercana y facilitar que el jugador | os des

Cada cap?tul o poseeondma magdtab poéa d d acsmerst a
exploraci-n, | a obtenci-n de informaci - -n vy
el jugador debe conversar con personajes,
superar di,sttiant ys cpumol s®3. puedecwvateandloa h
nNo se presentan Ynicamente mediante textos
acciones necesarias para progresar.

Aungque cada episodio plantea un conflic
trama c¢com¥n: comprender |l as circunstanci as
en el segundo matri monio de | sabel . EI %Yl t
presada anteriormente y termina el recorr
Val encia de Al c8ntara, en 1497.
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Tab3d aDi sefo de niveles

Ni vel|Objetivo pri|Forma de pr(Resol uci
Pr - lTolEl aborar un (Conseguir El aboraci
Evor a medi ant e entrega d
i ntercambi o
Medi nfl nvestigar | |RepresentaciDescubrim
del Clmatri monial ejexploraci-njcontenido
Il nterpretacijcartas
Guada|Obtener | os|]l nterrogato|Resol uci
pedi dos por recopilaci-finvestiga
uso de habi
Val en|Preparar el Obtenci - n Cel ebraci
de a |l a reina b¥%“squeda de{matri moni
Al c 8n recopil aci
i nformaci - n
5. 5Di2s e fpau zd ee s
Los puzles cohsess$i puyeci pabegdemecani smo:
progresi-n del juego. Su disefo parte de |
l a narraci - n, evitando que funcionen como
se des @rer oedsltaen. modo, cada puzle se encuen
aconteci miento o] necesi dad concreta 'y | a
informaci -n, conseguir objetos o avanzar h
Para aportar variedad a | a experienci a
y, aungue cada uno tenga reglas y formas d
objetivo dpartaivaliepaciu-glaaor y reforzar | a i
medi ante | a exploraci-n y |l os di 8l ogos.
Como se obse4 vd oesn dless afa@bolsa combi nan mec
observaci - n, exploraci-n y adquisici-n de
puede modificar el ritmo de | a experienci a
necesi dades narorsatciaydde niSes slnceshsoeeilehcmént r a
resoluci-n de cada uno de | os puzles y | a

Tabd aDi seffo de puzl es

Ti po de |[Mec8nica princilObj i vo d

et
j uego

su

b

Engatusa/Detener un indi|lPer adir a
zona determinagdes oquear
objetos o a
Espionaj|Mantener pul salEscuchar <co
superar el tienobtener i nf
i nteractuar
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Qui zz Seleccionar | a|Comprobar
entre varias ogconoci mient
medi ante | a
e | espionaj
Prueba Pul sar | as tec|Representar
habilidalde un tiempo |ijcomo | as ac
protagoni st
Cartas c|Descifrar mens|{l nterpretar
Ssistema basado |corresponde
relacionada
contexto hi
Rompecab|/Ordenar di ferelPresentar
visual reconstruir ungvi sual y
obj et os
5.6.Diseffo de interfaces
E I di sefo de interfaces se plante:-
i nf or maci n necesaria sin ocupar una
observaci -n deDébsdesaehari mportanci a
y |l a resoluci n de puzl es, se opt por
mayor2a de | os el ementos aparecen Yni
Asi mi smo, se busc:- mantener una identi
hist-rica y con el estilo grsg8fico del
decorativos inspirados en manuscritos
desarroll ado wuna tipograf2za propia para
momento |l a |l egibilidad de | os textos vy
A partir de estos <criterios se di
juego. HreaesTarkel asu funci-n principal vy
jugaAdogrunas de estas interfdaxlés /7se pueden

Tabd aDi ferentes

intetrdaces

elsabbumadiasenes

I nterfaz/Funci n

Me n Ys Gestionar | a partida y su

HUD Mostrar | os accesos y acci

Di 8l ogos|Transmitir |l a informaci n

l nventar|Consultar | os objetos obte

Puzl es Presentar | as regl as, opci
desaf?o0s
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Fi gdblamagen del deées@fprifnoiapalel m

FigdbBlamagen del disefod §iogd de | a interfaz d

Figdaimi sefo final Wzl d aErngqateudarz del p
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5. 7Di$@® sonoro

El di sefo sonoro se desarrol |l - con el ob
scenarios y proporcionar una respuesta au
a parti da. Par a | a m¥%si ca se sel ecci onaea
eprcoidunc en bucl e, |l o que permite mant ene
nterrupciones perceptibles. Tanto estas p
mpl eados en | as interacciones, Il nterfaces
| at af obrafya], Pegaogi endo recursos acordes cc
ideojuego. La %nica excepci-n corresponde
| aborado espec?2ficamente para el proyecto
e creaci-n propi a.
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oDesarroll o

Una vez finalizadas | as principales deci s
de | os sistemas necesarios para construir
desarroll o se | lev:- a cabo principal mente
me& 8nicas, gestionar | a progresi-n narratiyv

forman cada cap2tul o.

La i mplementaci-n se organiz- mediante si
entre s2 y esta organizaci - -n permiti- - reut.
y adaptar su comportamiento mediante par 8
reci endo de esta forma | a necesidad de cre

para cada personaje o cada cap2tul o.

A | o | argo del desarroll o se realizaron
funcionamiento entre | os sistemas y <coOrrec
ejecuci-n, |l a persistencia de objetos, | a |
Eneste cap?tulo se describen | as principa
funcionamiento de | os componentes m8s rele

6. 1. Arquitectura general del pr

Elproyecto se estructur - medi ante difere
me n ¥%s l as introducciones y | os cap?2tul os
contenidos de cada una de | as partes y car
en cadrat onom®i n embargo, existen ciertos si
durante toda | a ejecuci -n independientemen

Para poder gestionar di chos el ementos st

Bootstrapcual se carga en primer lugar y <c¢
de inicializar |l os sistemas gl obales del
principal, mi entras que | os objetos que d
gr asci al MONo de st royEmtLroeaddi chos si stemas
gestores de di 8l ogos, inventario, sonido,

La mayor2a de estos gestores emplean una

componentes me Bii anrgtl e tEeth a pdeci 8i - n per mit e
el ementos puedan acceder a todos | os sist
di ferentes en cada escena. Adem8s, durante
comprueba si ya expate ewatamstancraaact n
estos.

L a i nf ormaci -n configurable s e separ -,
comportamiento de | os coSponhphalbkkeeE®Ejdesatng
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recursos se utilizaron para al macenar dato

di 81 ogos, |l os objetos del i nventari o, | as
un mi smo sistema puede reutilizamisckosl as v
di ferentes, pueden modi ficarse desde el i n
La comunicaci-n entre | os sistemas se rea
y Il amadas a | os gestor es ogalcochiaolneess. alLlo sf ienv
procesos concretos, como un [ODe ¢ g, f amma e
finalizaci-n de wuna conversaci-n puede ac

incluso cambiar de fase sin tener que afad
de di 8l ogos.

Sobre esta arquitectura gcoem®rpitdEpisas coa s
cada uno de | osomctpdltdemmtsr.olDadoiroess son | o0s
coordinar el movi mento de | os personajes,
funci - -n del estado o fase actual del cap?
siguen delegadas enGiltasci &3 saeeamabsofreséi pudan
mayor facilidad nuevos contenidos de forr
comportamiento coherente entre | as escenas

6. 2.0 mpl ementaci-n de | os siste

A continuaci - n, se describe I a i mpl emen
representativos del proyecto: l a gesti-n d
|l os personajes. Ambos sistemas se encuentr
accieanaeszamndas durante | as conversaciones y
de |l a narraci-n y determinar | os contenido

6. 2Silstema de progresi-n narratiyva

El sistema de progresi-n narrativa se
gador y coordinar | os acontecimientos (L
storia se desarrolla de forma |ineal, p €
zalcii - n, cada cap?tulo se dividi- en wuna
|l as representa un estado concreto de | a
cuentran disponibles en ese moment o.

®© ®© —
> — O T c

La informaci - -n relativa a |l os cap?2tul os
Scriptablle®®Chlepdt ecroDnattiaene | os datos gener al
mi entr &b amtueer Plpaeganddtea representar sSus di f
separaci-n entre datos y comportamiento fa
|l nspector de Unity y permite reutilizar el

Elestado gener al de | @amaPR it a glrae,sessMagneasgt ei r
mantiene una referencia al cap2tulo y a |
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persistente, esta informaci-n puede consert

dem8s sistemas consultan este gestor para
narraci - n. Por ejempl o, un personaje puec
permttas bDnteracciones segw%wn | a fase en | a

Adem8s del gestor general, cada wuna de
control ador espPecsésfCbaptenCestcomber, Seco
ThirdChapterEsmésocbmponentes coordinan | a
cap2tul o, i ncluyendo el inicio de di8log
activaci-n y desactivaci -n de objetos, | o0s
de | os puzles. elGrgesavragesbal es quien g
mi entras que | os controladores de | os cap:*
estados a | os el ementos que se encuentren
por el cambio de escena.

Los cambios de fase se producen cuandoc
condiciones narrativas o jugabl es. Estas ¢
conversaci - n, obtener |l os objetos requer.
secuenci anikaraesdms resultados se empl ear
gue notifican al controlador correspondien
este cambio o actwualizaci - n, | opsu epdeerns o n a |
consul tar nuevamente el estado actual y mo

Por ejempl o, en el primer cap?2tulo | a
introductori a, contin%a con |l a actwuaci -n
investigaci -n acerca | as cartas cifradas.
di 81 ogolsey ¢i stintos. Adem8s, | a resoluci -
el objetivo narrativo del cap2tulo y avan
cuentan con una estructura geneoatisi mnkar
en funci-n de | os acontecimientos represen
del mi s mo .

Final ment e, el cap2tul o BlapephRdef sse ¢
permitir que el jugador contin%e |l a part:.i
guardado se |Iimita a | os datos necesari os
| os el ement os propios de <cada &escena se
informaci-n conservada por el sistema de p
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<SariptableObject
ChapterData

GameProgressManager

~===n

PhaseDialogue

FigdBaDi adge aecnh&dMesdeh sistema de progresi -n narr

6. 2Si2stdeemamovi mi eat ©oi eni téle jugador

El movi mi ento del personaje jJjugable S
Pl ayer Movemematr gada de reci bir | as entrad
compomRe gti @blodgespl azamiento se realiza sol
escenari o y mantiene una velocidad confi gu
permiti- controlar el movi mento y | as col
del entorno.

La direcci-n del desplazamiento tambi ®n
Debido a que el protagonista est8 represe
dentro de un escenario tridimensional, s e
frontabh, tragaseerdaPy ager &donh ana tslea rec€laca soenal |l a
representaci-n y |l a animaci-n correspondi e
el jugador, manteniendo una orientaci-n de

La presencia de zonas con diferentes p
necesario adaptar | a relaci-n entre | as er
Al gunas zonaso piurtdemc d mlvieart ilros ejes de cc
conserven una correspondencia comprensi bl e

Adem8s del desplazamiento manual, el si.
el control durante | os di 8l ogos, | os puzl e:
m®t odos para trasladar al protagonista a
progdasmadurante | as cinem8ticas. Estas ac:
pantalla cuando el cambio de posici-n debe
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Sobre este sistema de desplazamiento se

s elementos del escenario y | os personaj
Els st ema de oinntperasoniajrsc se disef€- par a
e el jugador puede realizar durante | a ¢
n tres de | as mec8nicas principales del

a presentatondfbédpceaoabhemi endas parten de
t erparc-txiivnmo al protagoni st a.

La cRlasyer | nsteereancctairogna de detectar | os

I radio de interacci-n y de interpretat
stribuyeron en diferentes tecl as: E par:
gatusar e | emaraa icoon sau lpteasrareldei nva exi ste
ad)gDi spl.ayCuando se detecta un el emento v
muni ca al componente responsable de gest
Los personajes interactNPOQlsntieraaorupmdr an
ntiene |l a configuraci-n de |l as accione:
terminar S i un personaje puede mantener
gatusado. De esta for ma, s e utili za L
mportamieeantses megdi eamte | os par8metros con
n necesidad de i mplementar un script exc
La interacci-n convencional solicita al
se narrativadPe€thualcoonBRablbaaekl oestado al
meProgreygs Maen &ager oaica- nl aa deecruvaeras entre | o
nfiguradoRBRhame®i aAhbgaeti nuaci - n, envz2a

al ogueMaennacgaerrgado de mostrar el nombr e,

rticipante. Mi entras | a conversaci - -n p
otagonista queda bloqueado para |impedir
teracci-n simults8nea.

La mec8nica de espionaje wutiliza un fun
ntener pulsada | a tecla correspondiente
nversaci -n. Al mi smo ti empo, se control a
temrdmpiacci -n y activar un di 8l ogo alter
stema exige que | a tecla sea |iberada an
e la interacci-n se reinicie autom8ticam
E engatusamiento se encuentra integrac
ngue su resoluci-n se realiza mediante u
muestra una interfaz formada por un in
nt i nmnmpadoel debe detenerl o dentro del i nt
ueba. Dependiendo del personaje, el enga
eviamente una conversaci-n y tambi ®n pue
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Las condiciones disponibles permiten ad
de cada situaci - -n. Algunos personajes sol ¢
mi entras que otros cambian su rMasmbu ®&nt & ed e
i ncorporaron variables para distinguir <cas
durante el tutori al o | os personajes cuy
compl et ar se.

Final MPGL rt edaspahkede eventos que se e]

conversaci-n o superar el engatusamient o.
activar o desactivarnekemenuospdel kaoesoen
del cap2tulo que debe modificar | a fase ac
act Ysa como enlace entre | as acciones del |

1
I Vo
+ ) R

GameProgressManager Invent

FigdbPabDi ade aecnb&dMesdeh sistema de movimiento e inter:
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/Pruebas y resul tados

Con el objetivo de comprobar | a estabili
evaluaci -n del rendi miento de | as diferent
tasa de fotogramas por s é&agulhodtoa | d upraarnat eWilnad c
evitando as? | a carga adicional introduci d

Las pruebas se ||l evaron a clamhtoele nCourne eiqQ-

11400HMna taNNeDaAgFBfc,ealRI XCBObb® memori a KR
sistema operatibvwisdl edewsutlll.n luama resol uc
p2xel es, con el Migél FyydetmbUpndaeddoalsf Read

Pipel ibhwerante | as medi ci ones se desactiv:
prop-sito de evitar gque | a tasa de fotogr
actualizaci - -n del monitor y poder observar

|l as escenas.

7. 1. Procedi miento de medici -n

Para rnaasl imealn ci ones se i mplement- un com
BootstEape componente se mantiene activo di
i niciar manual mente una prueba mediante | a
de 60 segundos, durante | os cuales se regi

tramwsd do.

En cadaseesecsepnrear aron aproxi madamente diez
antes de iniciar | a prueba. Durante | a mec
incluyendo desplazamiento por el escenari
concentraci -vn sduealelsementnatser acci -inntceonnt -per s
reproducir un recorrido similar en | as di s
particul ares de cada cap?2tulo I mpidieron
id®nticas.

Cada escena fue evaluada tres veces. En c
el valor 1% Low, l os FPS m2nimos y | os FP!
media aritm®tica de | as tres mediciones pa
E I indicador 1% Low representa el rendi mi e
permite valorar | a estabilidad de manera 1

ge puede verse afectado por un ¥Ynico fotog

7. 2 Resultados obtenidos de | a

Los resultados individuales de | as medi ci
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Tabd aTabla con |l os resultados individuales obte

EscenPruelFPS med|1% LoO/FPS FPS m8xi mi
m2 ni mj
Tutor|l 85, 3 55,7 |55, 3 136, 2
Tutor|2 85, 1 61,8 |10, 7 133, 2
Tutor|3 84, 4 39,9 |29, 9 133, 2
Cap2t]1l 188, 1 145, 42, 4 253, 2
Cap2t]|2 198, 5 143, 6|(112, 2|265, 8
Cap2t]|3 189, 3 133, 811, 3 268, 8
Cap2t]1l 186, 8 154, 1/109, 2|{250, 0
Cap2t]|2 182, 4 144,8104, 7|232, 6
Cap2t]|3 175, 1 144,9/120, 2217, 8
Cap2t]1l 101, 2 58, 2 |55, 5 128, 1
Cap2t|2 79, 6 36,4 |3, 2 134, 6
Cap2t]|3 72, 4 52,8 |51, 7 105, 6

A partir de estas mediciones se obtuvieroc

Tabldl aTabl a rdees Inesdiwasl ade rendi mi ent o
Escen|lFPS med|1% Lo|lFPS FPS m8xi m
m2 ni m

Tutor|84, 9 52,5 31, 3 134, 2

Cap?2t|192,0 141, 0042, 0 262, 6

Cap?2t|181, 4 147,9/111, 4(233, 5

Cap?2t|84, 4 49, 1 36, 8 122, 8

7. 3.Realciconn | a complie¢gadada Ige® m

escenari os

Parcompl ement ars | coesdinmmes :sinlttogdose regi str -

tri8ngulos de | os moalesl eanpd repauiotse cktn-srciadas e
val ores se tobmametde aon edil adBd esntdad2 stiomas dode
ref er ennclied oelde cada | ocalizaci - - n.
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FigbaMuestra de | os escermesrtiaadsasmodel ados junto

Tab8 aRel acig-unl odse ptorri 8model o con | os resultados de
Escena |[LocaliZTri 8ngul os|FPS 1% L
represemael o prinmedi o0s
TutoriagaConveat21. 645 849 52,5
NosSeanh
do Espi
Cap2tul/Medina |66. 337 192,0 (141,
Campo
Capl?2d u2[Guadal ui102.167 181,4 |17, 9
Ca?pt ul o|Castil I|8. 163 84, 4 49 , 1
Fortale

Estwoal ores reexpal 8 5 € a tnggretoeme tl ra? a dkeosl os r
arqui teebradoeseal Bleromdiemc| Ppentaetcesari am
el emefhd dhipdha@as er ieor enntteg, caomodiVve etiadGi pre,r s (
sistemas de parttoatasos.otros objetos de

7.4 A isis de | os resultados

Todlaas escenas alcanzarom® WrPer, tlpeagumedeh
rendi miento gener al p ue deq ud gnos | Meeir kair sa&doa d
pr uebas. Sin embargo, se observaron difere
estabilidad de | os fotogramas.

60



E I tubwuval uma medi aandel %8B 4,09 KRS 52, 5 FPS
princiopalespahnhdiCentvent o de BENopsisnahe$ e mhorcao nd
21.645 tri8Snguébmass mwastarsarecendpas muy pr - xi
entAed4By3 8FPS,dilcma qwre daomportamiento gene
obstante, elqué& d@wpmuaewsjteraodetdap ¢-dPdBe 060 b r ¢

ElI cap?2tulo 1, ambientn&dd aen aMed imea i che Im8C
con FP®2 y un 1% LowWudesddrdarFiPoS.princi pal
tri 8ngul adsa,meagrrexi nveeces ®@m8segiesmel Aepest a

mayoompl gjeiodnd®d r i c a, | a escenanprdeerabl eman
superiEen o i ndirma deeud rel8§nmgume s del frooed eello
principal factor | imitante.

El cap?2tulo 2, correspondiente a dGuadal u

geom®trica, gohod 0RAWEGdona8Smedia de 181, 4
resultado dde cont asbbndeB@BakRFAw Aungdea s tiuene

|l i geramente inferior a | a del cap?2tulo 1
mantuvieron ampliamente por enci ma del obj

El ca3 2 drecslalrado en el <castil lvoo dmeadVaal enci
de 84,4 FPS ey 49n 11 % PlSasveAdineam&sga, v@am i aci - n el
tredgircgapenes, cuyos omleorrterse nve2d,ido sy sleO 1s,i 2 uFal
el model o del castillo ea&, etcondesmenod. to6xnpt

Por tanto,dd adegmridaurctca ?theel eshe eapde atrib
cantidad excesiva de ptolrigcopgnaopst ienncisu model

La comparaci-n gener arlleamu e snt rdd rgewd an e nd X i
de tridg8engludsosmodel os principal eysa ygulea tpaosa
ej empl o, Guadal upenepoedentta i dangmapsrdgn®%os
mej ores resultados, oaBretnarraasutqgiulei zVaal elncmad
nYamer o de tri8ngulos y redibeirance mdésstioa
el rendi miento de unac cmpcleentao ddeep eenldeemedretl o sc
Yani camente geom@t dieoms i dd@adsu edi ficio princ

En alprumeslBas egi straron m2ni mos absolutos
FPS en el cap2tulo 1 yws3I,anhtkERS esrl @l vad px t
el rendsmeendo de | as escenas,% ylao wy U eu etraomt
consi demtad| smperi ores. Es probable que se
ai sl adas rel a@ronadast icoacill-an aded uakcmasns
interfaces, | a recolecci - -nokdet ememotriaop pa
val orgaecnie-rnad e die- cmmamyor i mportan%ilaovw | os FP
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7.5 Consideraciones de optimiza

Los resultados muestran que | a reducci - -n
arquitect - ni csoosl an o |sae rntead,i dpao rd e$ 3 pAtnit misz acei
modi ficar estos model os as®rmadiRectaclaeli o ar
Unity para determooadeni deEkbslrad eedjeeecnuzcaid-onp d e

|l a gesti-n de memoria o alg¥%“n otro sistema
En el tutorial ryY aem eeli saap?et Wlao cAnpod ad
mat er ifaelreesn tleass soamdby aen ytilampo real, | a

transparenci ages.deTadnobsi ®aprser 2 a eexinyvteemn ent
operacijercres adas cont Updayjtueen tpeu emdedhi asnutset i t u
evenatse’s ,como s dseghaci pmes de memoria tempo
intervenciohebadaelarecol e

Asi mi s mo, podchABoaxtadanwmsadopna t @®u lellviintga r
procesamient oodet robg e¢ disf ioxiud & ,enl a0 brj ed wsc i
secundarios y | aporeesrhtedsandasi del de@ ugacdor .
deber 2 ar/na pclaiteeanmke®s dent i fi ctao @&é¢ loos gekas ce®
medi armtee rlaamsede an8lisis de Unity.

7.6 Valraci - -n final

Las pruemasas  r galrimidqeea e«lonwli Wieroj uego ma
rendi mi endec umelda ddaassa escenas anali zadas. L
presentan un margen ampPp$iy pom ehevmdades
mi entras que el twe orn ah e ede ncsagps? t pd ot u3a |
|l igeramenteiivmf.eri or al obj et

La compar acoment rd@daro relaaldge nd 8ineeastra que e
de tri 8ngul opirndcei palse smondoe |dest er mi na de f or

final. De hecho, mhger esompheffodmaadmgleom®ygu
obtuvi esomej orederkesul it pd opu RIcli ones f ut ur
centrarse en el comaund ot ideo g ecainmtsroc e sWUrs
en | as escenas correspondientes al tutori a
En®rtmi nos general es, el @séevebnsederads mi
pard caln del proyecto y para su ejecuci - -n |
prueNhmastisant e, est os ree slud st aedsopse cdiefpiecnadceino nde s
utilizado, por |l o que ser2ascenpuiecpoente r
di stintas caracter2sticas como parte del t
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8Concluyir omavaj o a fut

En este cap2tulo se presentan | as principg
desarroll g odall opramye®cted resultado al canzad
definidos inicial mente. Asi mi smo, se anal
reali zaci - n, l as dificultades encontradas

procesao.

Aunque el proyecto ha permitido desarrol
integra contenidos hist-ricos mediante | a
puzles, existen diferentes aspectosm que po
se recogen posibles | 2neas de trabajo fut
perfeccionar | os sistemas i mplementados vy

8. 1.Limtaciones

E I desarroll o del proyecto estuvo condi ci
pl anteamient opiomi el ahpchdemh8sséde un proyec
individual . La creaci-n de cada <cap?2tulo
documentar | os acontecimientos representad
texturizar | e®gr &rsctecdhos ossteos nél ement os en
|l os siete cap2tulos previstos inicial mente
presentaran un nivel suficiente de desarro

Esta reducci - -n del al cance tambi ®n | i mit
seleccionado. Aunque |l os <cap?2tulos desarrtr
acontecimientos principales relacionados ¢
|l a exemrcia no abarca por completo todos | o

Otra de |l as | imitaciones se corresponde a
a | a escasa cantidadi de -acieda®sae rdei also se sgpsax
representados fue necesari o i mprovisar y
modepajel o que | os escenarios consegui dos
fue necesario simplificar determinadas | o
necesidades jugables y a |l os recursos disp
i nt eripmpmetsacori entadas a | a experiencia nar
reproducciones arqueol -gicas exactas.

Otra | imitaci+-n se debe al estilo art?2sti
de personajes bidi mensionales con escenar.
una i dentidad visual bien diferencomda, ge
una parte, |l a percepci-n de | os personajes
di stanci a de |l a de§mamanagpads por sppueect i vas

6 3



di ferencias de escala o hacer que | os spr
entorno.

El uso de distintas zonas de c¢c8mara tamb
movi miento del jugador y | as orientaciones
el 8§ngul o desde el gue se observa | a escen
siempre coincid?a visual mente con |l as anim
reali zado di ferentes ajustes espec?2ficos
desarroll ar un sistema m8s flexible que ¢tr
selieocncara | a animaci-n en funci-n de | a or |
interna que detecte | a direcci-n en funci
el personaje 0o un punto est8tico en el esc

Asi mi s mo, |l a integraci-n podrza mejorar s
de |l a il uminaci - n, |l as sombras, |l as escal
el ement os 2D vy 3D. Estas mej or as per mit.
escenarfioogay ta sensaci-n de que personaj
mi smo es@Paci ot ant o, aunque el estilo art?
apariencia imaginada, su aplicaci -n requie
art2stico para mantener una presentaci-n ¢

8. 2.0bjetivos cumplidos

Debido a Il a longitud del enunciado de
resumirl os elnosesdrmunsceicacdioosn.compl et os se p
aparlt.addo Obj eti vos

1.Di sef o nia’r rcaapsddued oesbj eti vo se ha cumpl
Aunque de forma inicial se plantie:- una
un tutorial 'y s®&i sf icnaapl2nmeunltoes snea rdriastei fvaorsc
cuatro. La extensi-n decaatadadpdeuldo
personajes, escenarios y puzl es, fue ne
Por el l o, se prioriz: compl etar esos ¢
desarroll o y coherencia, dejanda. | os re

2.Di sedfeo mec §B8i anex 8escasobjetivo se ha c
totalidad mediante el desarroll o de | ¢
espionaje y persuasi - n. Estas acciones
i nteracci -n con personajes, aounyqguuen acsa d a

ndiciones propias. El di 8l ogo per mit e

rraci - n; el espionaje posibilita escu

con el riesgo de ser descubierto; y | a

mi ni j uebgiol iddeadhague permite desbl oquear |

objetos. L a combi naci - n de |l as tres

Cc
n

O 9 ©O 5 »n O
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i nteracciones y permite adaptar | a obte

de cada situaci - -n narrativa.

.Disefo destpazokrjseti vo se ha cumplido me
di ferentes tipos de puzle vinculados ¢
conflictos presentes en | a narraci - -n. E
cartas mediante @lunctiaflsr sdbdr@®xam,t elna sl oy
recopilaci -n de evidenci as, | odse r omp e
obtenci-n, combinaci -n e intercambio de
como actividades independientes, sino

informaci -n y avanzar en el desarroll o
conteni dose histegna&msen | a participaci

l i mitan Ynicamente a su exposici- -n medi
.Modeliddesceamxuatre oshjeti vo se ha cumplido
model aron y texturizaron | os escenari os
final mente desarroll ados, frente a | os
creaci-n se utili ®zsar oocruenfeenrt e@arca i- as ahligss
i m§genes del estado actual de | as | 0«
representaron | os ©principales vol Ymene s
necesarios para el desarroll o de | a ex
escenarios respondi - a l ajuste del al ca
finalizaci-n y correcta integraci-n en
frente a |l a creaci-n incompleta de | o0s

.Di sef o de epsetres oonbajjeetsi:vo se ha cumplido r
conjunto de personajes adaptados al est
figuras hist-ricas s e consul taron ret
reinterpretando susarmagbsngr vieatcomeat ¢
resto de personajes. Por su parte, |l os
acuerdo con su personalidad y funci-n d
| as ilustraciones se preparar@emnoy ani:
bidi mensionales y sistemas de cinem§8ti
di ferentes orientaciones y ani maciones

i ntegrar |l os personajes 2D en | os esc:¢
adecuadamenteent al debvijmigadMo-RIlybebl leos N
Character)

.Prograniascistremas @eettesabjesivo se ha cun
la 1 mplementaci-n en Unity de | o0os sis
di 81 ogos y progresi - n. E I si st ema de
protagonista y gestionar | os despl azami
jugabl es. = sistema de interacci- -n cc
personajes y objetos, mi entras que el
conversaciones y blogquea temporal mente
Por Yl ti mo, el sGrigarimaa deagpa ogaext ulno e
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y actualiza | os el ementos de | a escena

integraci-n de estos sistemas ha per mit
gue el jugador puede explorar | os escer
resolver puzles y avanzar a trav®s de |
7.Si st ema deesgtuearadlmjdet:i vo se ha cumplido
i mpl ementado permite al macenar el Yal t 0T
hi storia desde su inicio al volver a e]j
el progreso interno fdaes ec aadlac amam2dtayl ol,o
obtenidos o | os puzles resueltos. Por t
compl et ar un cap2tul o, ser8 necesario
permite recuperar el. avance general de

8. 3.Resul tados

Como resultado del proyect o, se ha obten
Cr-nicas del elmrdm- muReale i ntegran | os si st
E I videojuego se encuentirceh . deobtdecddadenses:s

acceder a |l adésctctamgaveelkEsepepubablcaci -n pe
al resul tdaedsoa rffiantalbidyeal su di fusi - n.

8. 4.Trabajos futuros

Como principal | 2nea de trabajo futuro
restantes de | os siente previstos inicial
incluyendo otras |l ocalizaciones como Cvi l
incluso ampliar el cap2tulo final para i nc
g-tjiegpg2pudi endo tambi ®n mostrar | a convive
de Al c8ntara. Estos conteni dos deber 2 an
desarroll ados, aprovechando su car 8cter re
Ssu I mptiement a

Otro posible trabajo a futuro consistir?

Esta versi-n permitir2za recorrer |l as recor
m8s i nmersiva Yy observar con mayaor det al
embargla adaptaci -n requerir2a redise€far
interfaces y algunas mec8nicas, as2 como O

garantizar un funcionamiento adecuado y wun

Debido a | a finalidad educativa del pr o)
pruebas en centros escolares con alumnado
sesiones permitir2an analizar | a facilidad

desl aconteci mientos hist-ricos presentados
podr2an emplearse cuestionarios previos y
saben antes y despu®s de jugarl o, adem8s d
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https://lauraloba.itch.io/crnicas-del-pregn-real

del profesorado. Los resultados obtenidos

claros y ajustar |l a dificultad, |l a duraci

Tambi ®n se plantea ampliar el si stema de
dentro de cada cap?tulo, incluyendo | a fas
resueltos. De esta manera, el jugador podr
punto m8s pr - xi mo al gue hab?a alcanzado,
compl et o.

Final ment e, podr2an incorporarse mejoras
del tamafYo y |l a velocidad de | os textos, i
poder personalizar | os contr ol a&lst, e rhnaacteirv adsi
pat@as desaf2o0s de tiempo Yy opciones Vi sua
optimizaci - n, |l a correccidum adéeepbasblpegaued
adaptaci-n a otras platafor mas. Gracias a

convertir en una experiencia m8s compl et a,
contextos educativos.
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Ane%to Resumen

del presupuesto

est

mad o

8

Salarios y encargos prao
Cotizaciones empresari a
Equi pos, software y aln
Recursos gr8ficos, tipoa
Publicaci-n y promoci -n
Fondo para i mprevistos

PRESUPUESTO TOTAL

Participantes to
Perfiles empl ead
Col aboradores ex
Duraci -n aproximb meses
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Presupuesd€rent icmaddel Preg-n Real

Supuestos edi

Meses por afo 12
Cotizaci-n empresa 32,
Contingenci a 10,
Moneda EUR

Cotizac
empres

Modal i Sal aruitoo abnru Mes e Dedi caCost e Coshreut

Costtealt o

Empl eado: salario anual 6 12 I n
Direcci-n y ((Empleado 18.000,00 5,0 100 % 0,0 7.500,00 2.400,00 9.900,00 U
32 %

Empl eado: salario anual & 12 1 n
Programaci -nEmpl eado 20. 000,00 B, 5 100 % 0,0 5.833, 33 1.866, 67 7.700,00 a
32 %

Empleado: salario anual & 12 1 n
Arte 2D y anEmpl eado 16.000,00 4,0 100 % 0,0 5.333,33 1.706,67 7.040,00 0
32 %

Empl eado: salario anual & 12 I n
Arte y model Empl eado 19.000,00 13,0 100% 0,0 4.750, 00 1.520,00 6.270,00 u
32 %

: Empl eado: salario anual & 1 T

Disefo UI/UXEmpl eado 22.000,00 2,0 50 % 0,0 1.833, 33 586, 67 2.420,00 G reduce el coste a la mitad.

Coste total de personal + suma de o

Subtotal antes de contingencia I po

Subtotal antes de contingencia + fo
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Pruebas QA Empl eado 20.500,002, 0
M¥Wsica y efeServicio e 0, 0, 0
Asesoramient Servicio e 0, 0, 0

TOTAL PERSONAL

Otros gastos | mporte

Equi pos, software 3.500
Recursos gr8§ficos, 1.500
Publicaci-n y prom 1.200

Subtotal antes de
Fondo de contingen

PRESUPUESTO TOTAL

asl mporte calc

3.500

e
N o
oo
oo

46.28

50.91

50 %

0 %

0 %
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546 67 Empl eado: salario anual 6 12 I m
' 2.255,00 U reduce el coste a |l a mitad.
Servicio externo: e utiliza direct
0,00 2.500,00 u
Coste fijo.
Servicio externo: e utiliza direct
0,00 « 2.000,00 u
Coste fijo.
.458,33 0 8.626,67 0 40.085,00 0
se calcul a
| mporte estimado introducido como
| mporte estimado introducido como
| mporte estimado introducido como



Aneo Ficha visual de | os person

Este anexo re¥ne | as fi€hasnivciasualés Pde
Real Su finalidad es mostrar de manera org
trasl adar cada personaje ahfoimaoijurgeobil
funci -n narrativa, rasgos visuales, wvestin
aqguell os personajes inspirados en figuras

AneRoGi n®ls Escritor
Gin®s aparec€rahicami emz oyPdael g -cro nReeanlz 0 ¢

cap2tulo. Es un viejo escritor del siglo X
Utiliza un bast-n para guiarse Yy se encatr
sucediendo, haciendo wuna epelqouedimae ivna radoc
continuaci-n en el capztul o.

Este personaje se caracteriza por el us
se trata de un personaje fioculto en |l as so
participar activamente en el videojuego, d

Al tratarse de un escritor, se opt- por
hi storia que va narrando a | o | argo del ju

FigiaBocetos de Gi
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FigBeeaDisefTo final de Gi n®s.

AneZgo02. Beenlj am#fn: n

Protagonista de |l a historia y personaj
burl ongque | e |l eva a involucrarse en | as d
encuentra durante su viaje. Tambi ®n destac
para desenvolverse mediante el ingeni o, cu
me ci8cnas de interacci-n, espionaje y persua:

Su disefYo est8 inspirado en | a figura d
vesti menta ornamentada y su silueta caract
|l l amativos para reflejar su personalidad e
de | os escenarios. Esta diferenciaci-n cror
frente al resto de personajes y |l os entorn
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FigGBaConcepts de Benjam2n.

FigdaVistas frontal y de espalda de Benjam
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Anef2o3. Arl equino

Ment or del protagonista y miembro veter
posee una personalidad alegre, bromista vy
tambi ®n1 adopte una actitud protectora y ac
preseercimate introducir al protagoni sta en
|l as primeras situaciones de | a aventur a.

Su disefo est8§ basado en el personaje t
|l aommedi a, deauhdae tee reinterpret- para man
visual del vi deojuego. Su vestimenta comb]|
amarill o cr ema, morado y azul oscur o, e it
sombrero desvareilassupdd o ornamentado, | as n
curvos. La m8scara que cubre su rostro ref
di ferenci ar | Benjisgsmihe Imeme £t lede i ntegrantes

FigabaConcept .de Arl equino

Figeb6abDisefo final de Arl equino
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Aneod. Al deanos

Personaj es no jJjugabl es encargados de |

representar a sus habitantes. Adem8s de co
proporcionan informaci-n mediante | os di 8|
mec8ni maserdeci-n y espionaje. Su presenci
cotidiana de |l as distintas |l ocalizaciones

habitados.

Para su represenduatmoa e |l soes doiasseef,ar @inf er

medi ante sus rasgos, siluetas y vestiment a
versiones modificando principal mente | o0os ¢
aumentar | a variedadl d®e e@xcesmaraijes Pirrestean
un disefYfo completamente nuevo para cada al
coherencia del conjunto y optimizando el p

Figgr7aDisefo base de | os aldeanos
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Anegos. Sol dados

Personajes no jugables encargados de vi

otros personajes y representar | a presenci
Al gunos sol dados partici pan en conversac
i nterviasnemece8milcas de interacci - - n, espi on:
seg%n el cap?2tulo y |l a situaci-n narrativa

Su diseffo est8§8 inspirado en |l a i magen
una armadura compl et a, un casco cerrado ct
Como el ementos compl ementarios se disefaro
reconoceerntre§psiudamnci -n. Para | a paleta cro
di ferentes tonalidades de gri s, con | as ¢
armadura y se transmite una apariencia sob
m8s | | almatliowoper sonajes principal es.

FigbBaConcept de |l os soldados

FiggBabDisefo final de | os sol dados
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AneR o6 . |l nfanta | sabel

Personaje hist-rico y figura central d
videojuego. | sabel de Arag- n, hija de | oc¢
principal entre | as diferentes etapas de
matri monManuael I de Portwugal. Su relaci-n
acontecimientos desde wuna perspectiva cer
dentro de |l a narraci - -n.

Para su disefo se consultaron represent

i ndumentaria femenina de finales del si gl
simplificado del resto de personajes. Se r
vesotildargo de col or burdeos, formado por ur
falda de ca2?da pronunciada. La elecci-n de
permite reflejar su posici-n sociabsy dife
y de |l os habitantes de | os escenari os.

FigébaConcept de |l a infanta

FigeadiabDisefo final de | sabel
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Ane R o7. Herrero y Mercader

Personajes no jugables vinculados al p
necesarios para fabricar el <coll ar. Ambos |
aunque mediante interacciones diferentes.
despu®spaerear correctamente un puzle de pr
permite intercambiar l a |l ana recogida ©por
di 8l ogos, |l a exploraci-n y el i nventario d

Sus di sefos s e basan en sus respect i\

r8§pidamente | a funci-n de cada personaj e.
marrones y grises, acompafYfadas de un del an
con undepimetal i ncandescent e. El mer cader
cui dada, formada por prendas superpuestas
decoradas con detalles dorados. De este |
coherente conpdrao apbs eeenrt asciil-unet as, col or es

Fig6eabDisefos finales respectivamente

AneRo08. Monj es

Personajes no jugables vincul ados al

conversaciones entre | 0os monjes proporcion
medi ante | a mec8nica de espionaj e, per mit.
|l a b¥%sdwesdanader i ales necesarios para fabri
esta mec8nica dentro de wuna sitwuaci-n nar
religiosa en | a ambientaci - n.

Para representarl os se cre- un disefo c
hg8bito | argo de color marr-.-n oscur o, una
principal el emento identificativo. E I rost

i ndi vadluad iy otorg8ndoles una apariencia s
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y |l a sencillez de | a sil uetBae ncjognmfrearsmiatne rc o
reconocerl os r8pidamente como miembros de

FigeaBaDisefo final de | os monjes
Ane 2 09. Dottore
Mi embro de | a compa€f2a teatral y compe
Dottore posee una personalidad presumida,
persona de gran sabidur2a y acostumbra a
demostrar U Ds coMDeanit mioe del vi deojuego pa
narrativas y en | a representaci-n teatral

Su disefo est8 basado en el camgmedtiiapo d

del |I,6 aretient er pretado para mantener | a cohe)
Presenta una silueta ancha, una postura ot
entre | os que destacan | a nariz alargada vy
principal mente diferentes tonalidades de g
abombadas, cal zas, Zzapatos y un amplio c
apariencia for mal refuerzan su car 8cter S

cologesvimvos empl e®8Bckmng aeni nAr |l equi no vy

Fig6dabDisefo final de Dottore

8 2



AneolO0. Col ombi na

Mi embr o de |l a compaf2a teatral y comp
Col ombina posee una personalidad inteligen
comprender | as situaciones con mayor rapi.d
del videojcegpga @& | as conversaciones de | :
teatr al desarroll ada durante el pri mer cap

Su diseffo est8 basado en el aommeti po dc¢
del |,6aardeept ado al estilo visual del vi deo|j
corpi Yo claro, mangas abombadas de col or r
acompafado de volantes y pequefos detall es
bl anommoy trosados, creando una aparienci a
cabell o recogido y adornado, junto con | as
una silueta diferenciada de | os dem8s miem

FigebabDisefo final de Col ombi na

Ane2blMensaj eros

Personajes no jugables encargados de tr
|l as cortes castellana y portuguesa. El pr
enviada desde Castill a, mi entras que el S
Portumbos Aesempefan una funci -n narrat.i\
comunicar | as decisiones relacionadas con
|l os acontecimientos desarroll ados en dist.

Los dos personajes comparten una base d

verde, una capa <corta, un cintur - n, una b
identidad visual com¥“n asociada a su ofi
principal masgesl!| del rostro y algunos compl
presenta una apariencia de mayor edad, <cab
portugu®s posee barba, oOjos verdes y un
coherenci adiesnd frees aynbpoesr mi t e reconocer su di
su funci-n compartida.
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FigébabDisefo final de | os mensajeros

AnegRol?2. Reos

Personajes no jugables que representan
acusaciones: |l a primera por supuesta bruj ¢
juda2smo y |l a tercera por robo. Su presenc
yconflictos sociales existentes en el cont e
el ambiente de temor e incertidumbre relac

Los tres di sefos comparten una postur
expresiones de preocupaci - n, el ementos que
de un mismo grupo. No obstante, cada uno p
muj er acujseard?aa dlel ebvrau un vestido morado, mart
gue cubre su cabell o. E I segundo reo vist
desgastadas y manchadas, acompafadas de un
una t¥nicaosemecilslSseeds tyowerdosos, con bor
En conjunto, | as paletas apagadas y el des
di ferencian de | os personajes principales.

8 4



























