Jugar (Chrome/PC)
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¢ 1.1 Motivaciones Preliminares

Los videojuegos han sido parte de mivida desde que tengo
memoaria. Mi primera interaccidn con el mundo del videojuego
fue Super Mario Bros. 2 de la NES y DOOM (1993) en un
computador con Windows 98. Con el tiempo, esta aficion no
hizo mas que crecer, pasando por juegos como Donkey Kong
Country (SNES), Jazz Jackrabbit 2 (PC), hasta Silent Hill 2 (P52)
o Diablo Il (PC).

u|ml""""“""”'ww
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El Autor de pequeno, Concepcion, 2004.
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Desde muy pequeio empeceé a bosquejar niveles de juegos
hipotéticos, llenando varios cuadernos de juegos que solo
estaban en mi imaginacién. Luego, me picd la curiosidad de
crear realmente un videojuego, siendo mis primeros intentos
utilizando Microsoft PowerPoint para hacer un point ‘n click.
Después de buscar entre un par de engines, fue cuando me
topé con Game Maker, que fue como mi primer gran amor y
el que realmente me abriria la posibilidad de poder crear un

“videojuego de verdad”.
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e Primeros Proyectos

Usando Game Maker, tuve que pasar por decenas de
tutoriales (escasos en la época), descargar decenas de
proyectos para cargarlos y ver como estaban hechos, o de

lleno, copiar y pegar el cadigo.

Asi acumulé anos de proyectos sin terminar, pero que
hacian crecer mi conocimiento. Mas temprano que tarde,
esto desencadend en un manejo decente de Game Maker y mi
primer juego completo, que pude pasar por el boceto, luego

del desarrollo, hasta la publicacion, cumpliendo todo el ciclo.

M

Uno de mis primeros proyectos, Shark City, 2006.
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CHASM, 2018.
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Al terminar mi primer juego completo, Chasm, si bien tuvo

casi nulo impacto y un par de centenares de descargas, supe

que esto de crear videojuegos era para miy que podria hacerlo

sin remuneracion alguna, solo por la satisfaccion de crear algo

que funcione como lo disefié. Ese fue el momento en que esta

aficion se transformao en una aspiracidn pasional y profesional.

11
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e Otros Proyectos en Game Maker

Luego de CHASM, trabajé en otros proyectos hasta fase
demo en Game Maker, como Primeteq (un FPS clasico pixel
art), Disease (aventura point ‘n click de terror), y GATE (un
plataformero 2D estilo Castlevania), este udltimo siendo el
mas pulido visualmente hasta ese momento (2019), y del que

hablaremos mas adelante.

Ya en el 2021 fue cuando decidi estudiar en la universidad
la carrera de Disefio de Videojuegos, cambiando totalmente

mi forma de hacer videojuegos.

EHTE -r'"]I L. WigCHRao

12
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Mr. Mix, Creepypasta, 2012.
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Primeteq, Episode I, 2018. GATE, Plataformero Pixelart, 2020.
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e Desarrollo en Unity

En esta nueva etapa conoci en la wuniversidad un
nuevo engine al que temia mucho aprender por mi falta de
conocimiento en programacion: Unity.

Para mi sorpresa, terminé enamorandome otra vez. Unity
simplificd cosas que con Game Maker me hubiese sido un
infierno de hacer. También me abrid la posibilidad de poder
hacer videojuegos en 3D. Y lo mas importante, aprendi a
programar en C#, algo que pensé en un momento que no iba
conmigo, pero lo aprendi y terminé enganchadisimo.

En Unity creé juegos como Pulse (un auto-runner 2D) y
Tower Dash (un arcade de habilidad), ambos juegos completos.

Como también participé en Game Jams por primera vez.

Bocetos Spritesheet, Pulse, 2021.
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* Portada de Pulse |
Mi primer juego en la universidad —
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* Reimaginando GATE

Alli es que todo esto nos lleva hasta ahora, en el fin de mi
carrera universitaria y a puertas de salir al mercado laboral,
donde debo demostrar todo lo que he aprendido, no solo en

los anos universitarios, sino desde que comenceé con todo este

suefio de ser un disefiador de videojuegos.

/
[

[T 1 R L
I =

GATE 2019, Prueba técnica.
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GATE nace como un proyecto que retoma una idea

——— concebida antes del ingreso a la universidad, pero que ha sido

reformulada con las herramientas y conocimientos adquiridos

L

L

L

durante la formacién académica.

A través de GATE, busco rendir un homenaje a los

Logo del nuevo proyecto GATE 2025

videojuegos retro, fusionando sus estéticas y mecdnicas

con una narrativa contemporanea que remite a lo liminal, lo

metatextual y lo misterioso. El juego es, en parte, unarelectura

personal de la relacion entre jugador, sistema y mundo virtual.

A través del presente libro, mostraré todos los aspectos del

juego, las referencias tanto artisticas como mecanicas, las

decisiones que se tomaron con cautelay los cuestionamientos
que se resolvieron con determinaciaon.

Logo del antiguo proyecto GATE 2019
Les presento GATE.

= 19
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¢ 2.1 Marco Conceptual

- Modularidad en videojuegos

La modularidad es un principio de disefio en el que los
sistemas estan compuestos por unidades independientes
que pueden reorganizarse, combinarse o intercambiarse para
generar nuevas funciones o experiencias. En los videojuegos,
este enfoque permite crear mecanicas complejas a partir de
elementos simples, fomentando la variacidn, la creatividad

del jugador y la rejugabilidad.

EP
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Katie Salen y Eric Zimmerman en su libro Rules of Play:
Game Design Fundamentals (2004) destacan la importancia
de los “modular systems” dentro del disefio de juegos como
estructuras que permiten |la exploracion de combinaciones
con dinamicas interesantes:

En GATE los cartuchos representan madulos
intercambiables que, al combinarse, alteran las reglas del
juego, el comportamiento del personaje o el estado del
entorno.

Esta estructura modular no solo habilita maualtiples

formas de enfrentar los niveles, sino que también propone un

Rules of Play: Game Design Fundamentals, 2004.

metajuego basado en descubrir combinaciones inesperadas,
amplificando la exploracion sistémica y la experimentacion

activa del jugador.

= 23
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- Juegos de Plataformas

El género de plataformas, pilar fundamental de los
videojuegos, ha evolucionado desde sus origenes en la década
de 1980 hasta convertirse en un espacio de innovacidn vy
experimentacion. Donkey Kong (1981) de Nintendo fue el
que definio las bases del género al combinar movimiento
lateral, saltos y obstaculos dinamicos. Sin embargo, Super
Mario Bros. (1985) establecio el estandar moderno del diseno
plataformero, con un control intuitivo, niveles lineales y una

curva de aprendizaje que equilibraba accesibilidad y desafio.

u|ml""""“""”'ww

IERRRRRRRREN

1 3200

ECHNUS

I
II
|

Donkey Kong (1981), Nintendo.
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Super Mario Bros. (1985), Nintendo.
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Este titulo consolidé el movimiento como el ndcleo
del género, donde el salto preciso, la inercia controlada vy
la respuesta inmediata al input del jugador crearon una
experiencia inmersiva y adictiva. A lo largo de los anos, el
género evoluciond con aportes significativos.

Super Mario World (1990) perfecciond el género,

il pllle  pERe
|._-|_,| L;U L;U introduciendo mecanicas como el coyote time (un margen de

tiempo para saltar tras dejar una plataforma) y una aceleracion

fluida que otorgaba al jugador una sensacion de control

organico.

Super Mario World (1990), Nintendo.
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Mega Man X (1993) anadié complejidad con movimientos
agiles, como el dash y el wall-jump, que exigian precisidon
y reflejos, mientras que Super Metroid (1994) fusiono el
género de plataformas con la exploracion no lineal, creando el
subgénero metroidvania que se mencionara mas adelante en

esta memoria.

Super Metroid (1994), Nintendo.
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Mega Man X (1993), Capcom.
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En GATE, el movimiento es el corazdon del disefo
plataformero, heredando el salto preciso, el coyote time y la
aceleracian.

También, la progresidn del juego esta hecho para generar
una curva de aprendizaje accesible pero progresivamente
desafiante. Estas mecanicas, implementadas en Unity con un
sistema de fisicas 2D, permiten al jugador familiarizarse con el

peso de Andine, la inercia de sus saltos y la l6gica de colision.

GATE (2025), Undead Pudu.

= 27
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- Shooter de Plataformas

El subgénero de shooters de plataformas, una evolucién
delgénerode plataformas, combinalaprecisiondelmovimiento

conlaintensidad del combate, creando experiencias dinamicas

y estratégicas. Sus origenes se remontan a los afnos 80 con
titulos como Contra (1987), que integro disparos en multiples

direcciones y enemigos con patrones complejos en un formato

de desplazamiento lateral.

Contra (1987), Konami.

28



m

\

\ 2. Inspiracion %

Este subgénero alcanzd su apogeo en los 90 con juegos
que fusionaban velocidad, accién y disefio visual vibrante.
Mega Man (1987) establecid un precedente al dotar al
protagonista de un arma versatil y niveles llenos de enemigos
con comportamientos Unicos que inspira fuertemente a GATE,
esto puede verse en la horizontalidad del ataque de fuego que

debe combinarse con saltos para disparos precisos.

Mega Man (1987), Capcom.

= 29
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- Shooter de Plataformas

También es evidente la Influencia de Jazz Jackrabbit 2
(1998) y Earthworm Jim (1994) que son pilares del subgénero,
destacando por sus personajes veloces, niveles cadticos y un
estilo visual extravagante. Jazz Jackrabbit 2 combiné disparos
con un disefio de niveles dinamico, fomentando la agilidad y
la exploracidn, mientras que Earthworm Jim aportd un humor
absurdo y armas creativas. Estas mecanicas de combate
frenético inspiraron el tipo de combate en GATE, su enfoque
en un ritmo de juego alternado de accidon intensa y ejecucion

premeditada,

m

Jazz Jackrabbit 2 (1998), Epic Games.

Earthworm Jim (1994), Shiny Enternaiment.
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- Dash

Lamecanicadeldash —unaaceleracioncortaycontrolada—

es una de las herramientas mas elegantes del disefio moderno
de plataformas. Aparece en titulos como Mega Man X, Celeste
0 Cuphead,

Permite esquivar, romper bloques o alcanzar zonas

inalcanzablesconunsaltonormal. En GATE, eldash es otorgado

a través del cartucho Ultimate Dash, integrandose como

solucién a peligros del nivel y llegar a lugares inexplorados.
La decision de cuando y codmo usarlo también esta ligada

al sistema limitado de carga de cartuchos simultaneos, lo

que convierte al dash en un recurso tactico mas que en una

Mega Man X (1993), Capcom.

habilidad constante.

= 31
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- Contrarreloj en Plataformeros

En Wario Land 4 (2001) para la GBA, en el fin de cada nivel
se activa un cronometro el cual pone en presidn al jugador
en recorrer el camino de vuelta en un tiempo limitado al mas
puro estilo de Indiana Jones. Esta dinamica se utiliza como
giro narrativo y estructural: lo que era exploracion se convierte
en escape.

Como ejemplo mas moderno, Pizza Tower (2023),
introduce la mecanica “Pizza Time”, donde un cronémetro se
activa tras recolectar un objeto clave, obligando al jugador a
escapar del nivel a maxima velocidad. Esta dinamica, inspirada
en Wario Land 4, combina caos, velocidad y exploracion, con

niveles que cambian dinamicamente durante la huida.

AL LX)

M
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Pizza Tower (2023), Tour De Pizza.
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Inspirado en esta mecanica, GATE adopta el concepto

del contrarreloj desde el primer momento en que se entra al

LI-
L

- |

mundo 2D, obligando explorar el mundo antes de que se acabe

Bt

la bateria y seas expulsado. Por lo que estancia en el mundo

y .
I B B B S S B B B

2D es transitoria y debe ser planificada con cautela en cada

incursion.

Sumado a esta presion inicial, se aumenta al agarrar un
GATE (2025), Undead Pudu.

objeto clave “UN BUG"”, que hara que todo el mundo comience

1% a colapsar, el Game Manager vendra a perseguirte, la dinamica
L ] 3
BEﬁ ' i del nivel cambiara y la bateria se drenara mas rapido.
% 'y
\ i a5
Y “ B
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Bateria GateBoy, GATE (2025), Undead Pudu.
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- Metroidvania

El subgénero metroidvania, derivado del género de
plataformas, combina exploracidon no lineal con progresion
basada en habilidades, creando mundos interconectados que
premian la memaoria espacial y la experimentacian.

Originado con Metroid (1986), este subgénero permite
al jugador desbloquear nuevas areas al adquirir habilidades
como el doble salto o el dash, incentivando el regreso a zonas
previas para descubrir secretos o caminos antes bloqueados.
La estructura fomenta un sentido de descubrimientoydominio
del entorno, integrando narrativa y disefo de niveles.

En GATE, estas caracteristicas se condensan en una
experiencia de “mini metroidvania”, adaptando la exploracion

no lineal a un formato mas compacto.

lIIHIHIHIIIlIN‘H
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Metroid (1986), Nintendo.
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Super Metroid (1994) y Castlevania: Symphony of the Night (1997)
definieron el metroidvania con mundos expansivos y habilidades
como el wall-jump y el morph ball. Su disefio premia la exploracidn

y la memoria espacial, con entornos retro que inspiran la estética de

GATE. Los cartuchos de la Gateboy, como “Ultimate Dash”, reflejan

estas habilidades al desbloquear caminos.

Castlevania: Symphony of the Night (1997), Konami.

= 35



¥ 2. Inspiracion /

-,

CRATERIA l— _ D ) -
: ) - T Y m—

i i WRECKED SHIP
. o [

[a ;: : : 'jé I : . -.sl. :-a|
HETRDN

COMPLETE ZEBES MAP

-

llT

e G
|

(-_|" -
o

TAOURIAN
El mapa de Super Metroid (1994) es una herramienta
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dinamica que revela conexiones ocultas entre areas usando M_v_ﬁ

nuevas habilidades adquiridas, guiando la exploracidon no lineal

del jugador. Su intrincado disefio interconectado es unos de

los maximos ejemplos de la identidad de este género.
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GATE, se inspira en esto para hacer un unico castillo
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conectado por zonas (Ala Derecha, Ala lIzqueirda, Torre

Principal, etc...) haciéndolo de una manera mas acotada.
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Mapa de Super Metroid (1994).
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Aunque GATE no es un metroidvania clasico, si toma
prestado el concepto de “regreso con habilidades” para
reexplorar zonas. Inspirado en juegos como Super Metroid,
Castlevania: Symphony of the Night o Hollow Knight, el disefio
de niveles esta pensado para ser redescubierto con nuevas
combinaciones de cartuchos.

Unlugarinalcanzable al principio puede volverse accesible
mas adelante con el cartucho adecuado, como plantas que
crecen en puentes, un dash para llegar a nuevos lugares o
apagar las luces del mundo para acceder zonas previamente
electrificadas. Esta estructura fomenta la curiosidad vy
recompensa la experimentacidon, promoviendo un estilo de

juego no lineal y altamente experimentable.
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Boceto Mapa de GATE (2025).
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- Espacios Liminales

Los espacios liminales, un concepto emergente en la
cultura digital, evocan lo ambiguo, transitorio e inquietante,
generando una mezcla de familiaridad y extrafeza en
lugares que parecen suspendidos en un “no lugar” de la
realidad. Surgidos en discusiones en linea alrededor de 2019,
particularmente en foros como Reddit y 4chan, estos espacios
se inspiran en entornos cotidianos pero descontextualizados,
como pasillos vacios, centros comerciales abandonados o
areas de transicion que evocan nostalgia por lo familiar, pero

con una atmdsfera desconcertante.

Espacios liminales, Subreddit r/LiminalSpace
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Ejemplo de Playground estilo McDonalds. “Pool Rooms”, Subreddit r/LiminalSpace Espacios liminales, Subreddit r/LiminalSpace
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En videojuegos, los espacios liminales intensifican la
narrativa al desafiar la percepcion del jugador, creando una
sensacidon de estar atrapado entre realidades. Este enfoque,
que combina estética retro con una atmdsfera enrarecida,

inspira directamente el disefio de GATE.

The Stanley Parable (2013) utiliza espacios liminales,
como oficinas vacias y pasillos interminables, para generar
extraneza y cuestionar la narrativa del juego. Su disefio, con
entornos genéricos que cambian sutilmente, refuerza Ia

ambigliedad y la sensacion de estar atrapado.

The Stanley Parable (2013), Galactic Cafe.




En GATE, esta influencia se refleja en el Game Shop,
que altera su apariencia segun el portal elegido. La narrativa
metatextual, con Andine desafiando al Game Manager,
resuena con la atmadsfera desconcertante de estos espacios.
En GATE, los espacios liminales se materializan en el mundo
3D del Game Shop, que cambia dindmicamente segun el portal
del mundo 2D, con variaciones sutiles (paletas de colores,
tonos musicales) o drasticas (entornos como juegos infantiles

de McDonalds).

Estos espacios refuerzan la narrativa metatextual, donde
el jugador se sentira en un limbo, intensificando la sensacion

de transitoriedad y ambigliedad.

N\
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Ejemplo de Playground estilo McDonalds.

41
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- Narrativa Metatextual

La narrativa metatextual se manifiesta cuando una
obra reflexiona activamente sobre su propia condicion de
construccion artificial, revelando sus reglas internas, sus
mecanismos narrativos o incluso el rol del autor y del lector
dentro de la experiencia.

Esta forma de relato no busca ocultar su naturaleza
ficticia, sino mas bien romper deliberadamente la ilusidn
de realidad, creando una capa adicional de significado que

interpela al receptor en un nivel mas consciente y critico.

Arraigada especialmente en la literatura posmoderna,
la metatextualidad ha sido explorada extensamente en
novelas, cine, teatro y videojuegos, sirviendo como una
herramienta para cuestionar los limites entre ficcién y
realidad, asi como pararedefinirlarelacion entre el creador,

la obra y su audiencia.
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Ejemplos histdricos, como Las Meninas (1656) de Diego

Velazquez —que incluye al propio pintor dentro de la escena
queretrata—, muestrancomoestaestrategiapuedeutilizarse
i parahacervisibleelactodecreacionysubrayarlapresenciadel
autoroenestecasodel espécimen que es el videojuego en si.
A través de dispositivos como el narrador que se reconoce
como personaje, el protagonista que se dirige al lector, o
mundos de distintas dimensiones conectados entre si (2D y
3D), este tipo de narrativa genera una experiencia ludica e

intelectual al mismo tiempo.

Las Meninas (1656), Diego Velasquez.
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En videojuegos, la metatextualidad se manifiesta cuando
el juego reconoce al jugador como agente externo, comenta

sus mecanicas o desafia su estructura ficcional.

Titulos como The Stanley Parable (2013) usan un narrador
que critica las elecciones del jugador, mientras que Portal
(2007) emplea a GLaDOS para burlarse de las reglas del juego
y el jugador saliendo detras de bambalinas del nivel propuesto
para descrubrir una revelacidn, creando una experiencia que
cuestiona el control y la libertad en un videojuego.

Esta dindamica transforma al jugador en un co-creador que

manipula el mundo virtual.
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Revelacion, Portal (2007), Valve.




En GATE, lanarrativa metatextual se expresaatravés
de la relacidn entre el jugador y el Game manager quien
expone al mundo virtual del juego como un espacio
creado y controlado. Esto se hace a través de guinos

en didlogos y glitches dentro del juego.

También con la Gateboy, que puede cargar
cartuchos que alteran el comportamiento del
mundo que son hechos con “Bugs” del mismo
juego. Con todo esto la idea es invitar la

reflexion sobre la naturaleza del vidoejuegos
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0 2.2 Enunciado o Problematica

- Planteamiento central:

GATE cuestiona la autoridad de sus propias reglas y desestabiliza la relacidn entre
el jugador y el medio. La problematica radica en disenar un sistema que sea capaz de
romperse a si mismo de manera intencionada, exponiendo sus limitaciones, errores y

glitches como parte integral de la narrativa y la experiencia.
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- Laruptura de la ilusion de control:

Los videojuegos otorgan al jugador una sensacidn de agencia dentro de un sistema
de reglas claras. GATE busca que el jugador experimente con estas reglas de caracter
mutable. Por ejemplo, la combinacion de cartuchos puede desencadenar en mecanicas

indeseadas, forzando al jugador a adaptarse a un sistema que parece ser inestable.

2. Inspiraciaon H;’-
s
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Narrativa autorreflexiva y metaficcional:

GATE se plantea una narrativa en la cual el juego es consciente de su condicion de
mundo virtual. A través de didlogos, mecdanicas y glitches visuales, esto se hara entrever,
Por ejemplo, el antagonista “Game Manager” le dice explicitamente al jugador que este es

un mundo creado y que tiene reglas, lo que alude a un mundo artificial.




El glitch como recurso narrativo:

Los glitches, comunmente vistos como defectos, son en GATE un recurso estético
y mecanico deliberado. Un glitch se desencadena al obtener un objeto clave, un BUG o
bicho (coloquial para referirse a errores en un videojuego). Esta es la sefal de un mundo

que ha sido corrompido y que esta por desmoronarse, esto busca provocar tension y

frenetismo en el juego.

2. Inspiraciaon M;.-
s
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¢ 2.3 Objetivo General

52

Desarrollar un videojuego experimental que incentive al jugador
a la exploracion y superacion de desafios, integrando mecanicas
inspiradas de titulos clasicos de plataformas 2D, utilizando una
narrativa metatextual para explorar temas de identidad y control de
reglas de juego a través de la interaccion entre el personaje principal

y el antagonista.
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¢ 2.4 Objetivos Especificos

Disefar y programar un sistema de juego hibrido
que combine un plataformero 2D modificable junto con
una contraparte 3D que actua como HUB, empleando

herramientas como Unity 6 LTS, Aseprite y Blender.

Investigar y experimentar iterativamente el disefo
de cada mecanica reconociendo la fusion entre ellas para
encontrar intersecciones que den pie a dinamicas nuevas

y/0 interesantes.

\ 2. Inspiraciaon
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Implementar un sistema de maodificadores
acumulativos en el entorno 2D, permitiendo al jugador
alternar y combinar estas mecanicas para generar
una sinergia con el fin de superar desafios mediante

variaciones estratégicas.

o \"A

Desarrollar una narrativa y construccion de mundo
metatextual que explore la relacion entre el jugador,
Andineyel Game Manager quien hace el papel del guardian
de las reglas del mundo, asi representando las tensiones

entre el control del creador y la libertad del jugador.
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Videojuego
Retro-Liminal

Realidades . Fusion de
Paralelas Nostalgia Mecanicas

Estética Pixel Art

Alusiones a
juegos de
Plataformas

N\

- Mapa Conceptual

Modificadores Experimentacion
Acumulativos del Jugador

Dinamicas Estrategias para la
Complejas Exploracion
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- Diagrama de Venn

Espacios
Inestables

Estética Retro-Liminal

Conflicto entre
Jugador y Creador

Alusiones a
Plataformeros
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¢ 2.5 Oportunidad de Diseno

Unitys | @ JL v @ AssetStore v °% g

"= Hierarchy 3 i | i Scene = Animator i a@Game

GATE en su disefo busca deliberadamente ubicarse en un @ VoonGaste-iadie 1 | IR S S e ey 15 D ozotcn
» B0 oDefault
. . €0 oVines
espacio liminal: un umbral entre el juego y el usuario, entre lo [y
& 2D_Essentials H
. . . . | ¥ oGameManager >
retroy lo moderno, entre la nostalgia mecanica y el consciente 4 b R : :
< tree : o 2
colectivo. Este posicionamiento representa una oportunidad S e ; =
7 g . . a A o %g:::lpmcassing
estética y narrativa, donde temas como espacios liminales D ofventsystem L
n Wb
que empujan la cuarta pared pueden ser aprovechados. \
Wl —l-_
W
. |, @
En su dimension metatextual, GATE propone que el 0
q . q q.z i
videojuego sea una plataforma de interaccion que puede &
%
o q q q o,
hablar sobre si mismo, cuestionar su propia estructura, y ~
a
poner en duda la relacidn entre jugador y sistema. A través de -
S
elementos como el glitch intencionado, los quiebres de ladgica mPoest | B ool FTimeine
+ -
. . . . I Prefabs ~ Assets > Scenes > 2D
espacial o narrativa, los cambios de perspectiva (2D a 3D y it mowus
el R 20, Dgss::'ti:ls
. W Spanish -
viceversa) y la ruptura de la cuarta pared. o Volcas

GATE intenta ser, una suerte de ensayo ludico sobre la
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La dimensidn liminal de GATE es un espacio de misterio.
Los espacios etéreos y familiares que habita el jugador en el
juego, evocan una sensacion de extraneza, de desarraigo, de
estar “fuera del juego principal” aunque se esté en el mismo
juego.

Estas atmadsferas invocan lo que se llamaria espacios de
transito, sitios sin identidad, que no se habitan, que generan
extrafieza pero familiaridad al mismo tiempo. En este contexto,
GATE busca que el jugador se sienta confundido, observado e

intrigado.

\ 2. Inspiraciaon
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La experimentacion mecanica, por su parte, se convierte
en la columna vertebral de la propuesta.

GATE modificadores

implementa un sistema de
acumulables que rompen la linealidad, asemejandose a un
metroidvania. Estos modificadores, que alteran desde las
mecanicas basicas del jugador, hasta el ambiente del mundo,
pueden combinarse entre si, permitiendo permutaciones que
afectan el comportamiento global del sistema.

Esta l6gica modular permite al jugador desafiar qué es
lo que se puede hacer en el juego y con suerte, experimentar

situaciones que no estaban disefliadas a consciencia.
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La oportunidad de diseno, entonces, radica en crear un
juego que funcione como un organismo que se descompone y
recompone ante los ojos del jugador. Es un espacio donde la
nostalgia retro —canalizada a través de los cartuchos ficticios,
mecdnicas familiares y estética pixelart— dialoga con la

hiperconciencia del jugador contemporaneo.

GATE ofrece un juego que esta “medio roto” pero de forma
controlada. Una experiencia corta que busca dejar al jugador

enganchado con su caracter misterioso.
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¢ 2.6 Usuario/Publico Objetivo

- 1. Jugador Nostalgico (25-40 anos)

Resumen: Jugadores de los 90's y 2000's, que prefieren

juegos con estilo retro: Pixelart, plataformas 2D, y desafios

de habilidad.

Motivacion: Buscan revivir la nostalgia con un reto actual.
Ubicacion: Europa Occidental, América Continental.

Juegos Favoritos: Super Mario World, Donkey Kong Country,

Mega Man X.

Super Mario Bros 3 (All-Stars)

Plataformas: Emuladores y consolas retro.
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Yume Nikki (2004), Kikiyama.
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- 2.Jugador Indie Experimental (13-35 anos)

Resumen: Jugadores del apogeo indie y juegos flash,
atraidos por lo innovador: Mecanicas inusuales, mundos

dinamicos, y narrativa experimental.

Motivacion: Explorar nuevas ideas que desafien las

convenciones del juego.
Ubicacidn: Europa Occidental, América Continental.
Juegos Favoritos: Yume Nikki, Hylics, Undertale.

Plataformas: PC, Xbox, Nintendo Switch.
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0 3.1 Referentes Narrativos

La narrativa de GATE se inspira en obras que exploran la
metatextualidad, cuestionando la realidad y el control dentro
de sistemas artificiales. The Truman Show (1998) presenta
a un protagonista atrapado en un mundo simulado, donde
descubre su naturaleza artificial, desafiando al creador que lo

controla.
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M

The Truman Show, 1998 The Truman Show, 1998
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The Matrix (1999) plantea un mundo virtual donde el protagonista

I
LR T

I”/ .;:’0; . “aJ, i
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despierta a la verdad, cuestionando las reglas impuestas. Cube (1897)

sitia a sus personajes en un entorno opresivo y abstracto, evocando una

[ =av ol W : ;2 i i i i
5:7'.-3-';',‘"% f"-!.:-l:‘:‘ﬁ.\i I s, | f sensacion de transitoriedad y desconcierto. Estas obras, que combinan
% 22D\

introspeccion psicoldgica con atmadsferas liminales, inspiran la narrativa

de GATE, donde el jugador interactda con un mundo que seria su propia

prision virtual.

g
(| e
Lty

o BN e
e

Cube,1997. The Matrix, 1999.
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Por el lado de los videojuegos, la Influencia de Yume Nikki
(2004), unjuegoindie, utiliza una narrativa misteriosay onirica,
con mundos liminales que evocan extraneza y exploracion
introspectiva. Su protagonista, Madotsuki, navega espacios
surrealistas sin un objetivo claro, esta debera explorar el
mundo onirico y coleccionar “Efectos” sin que se diga cual es la

finalidad, rompiendolasconvenciones narrativas tradicionales.

RREEA
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m
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YUME

MNIKKI

Yume Nikki (2004), Kikiyama.
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Lethal Company, 2023.

3. Ideacion %"
\ e

En GATE, esta influencia se refleja en estos espacios
suspendidos en lugares ambiguos que no tiene un limite claro,
ya que al llegar cerca del limite del mundo o esta el ambiente
glitcheado o hay alguna puerta de salida bloqueada. Esto,
junto con didlogos vagos dado que no se impone una meta
clara para terminar el juego, evoca un misterio en el jugadaor,

dandole la sensacion que hay algo mas alla del videojuego.

__=
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¢ 3.2 Diseno Narrativo

- Historia Base:

Sl o IIII‘

: : , : o
Andine, la protagonista, cae a través de fractales hacia en ‘. .

una dimension desconocida. Su primer encuentro tras cruzar el !
umbral dimensionalen es con el Game Manager, el arquitecto,

una entidad enigmatica que le da la bienvenida a este mundo

BAI® i

creado a la medida del jugador y practicamente obligandola
a firmar un acuerdo para ser parte de este nuevo mundo.
Desorienteada, ni una misidn clara, Andine es transportada a
un cuarto oscuro, donde encuentra una consola portatil en el

centro de la habitacidn: el Gateboy.

iAceptas los términos Y condiciones?

> st st
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Al interactuar con el Gateboy, el suelo de la habitacidn

se fractura, revelando una dimensidn en blanco, donde una
estructura con GATE como logotipo aparece.
Al acercarse, Andine descubre que se trata de una Game

Shop con un aspecto liminal, un espacio suspendido entre la ( )

realidad y el abandono, con estanterias vacias, sin juegos. En ’ ‘

el mostrador de este lugar, el Game Manager revela el poder

del Gateboy: al cruzar el portal o “Gate” a un mundo retro 2D,
la consola Gateboy es capaz de cargar cartuchos en la marcha,
cada uno de los cuales modifica y/o agrega reglas en el mundo
retro, anadiendo nuevas habilidades, enemigos o cambiando

el entorno mismo del mundo.

GATE BOY

UndeadPudu 2025

GATE BOY
r =

= )
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- Colapso

Andine se encuentra con BUGS dentro del mundo retro,
al adquirirlos todo el mundo se glitcheara y comenzara
a desmoronarse, mientras el Game Manager intentara

detenerte. Si llevas un BUG al mundo 3D, la Game Shop, el

Game Manager estard obligado a cambiartelo por un cartucho

nuevo, aumentando tu poder y control sobre el juego.

Poco a poco, al hacerte mas poderosa, podras acceder

\ \
N N.
%) L)
e - s . . E\\\ E REGRESA A-UN PORTAL
a lugares que estan mas cercanos a limite del mundo, a una s : | e —
11 e
eventual salida, tu escape. Pero, mas temprano que tarde, § : : -
§ «
5
- E!

descubres algo muy desalentador, no hay escape a este
mundo, los limites de este juego, también es tu propio limite,
no puedes existir mas alla de esta carcel virtual.

Entonces... ¢ Ahora qué?
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Todo toma un giro cuando explorando los limites en el
Overworld, encuentras una pequeia filtracion y con ello - e R

una revelacion. La unica forma de escapar es apagando el
juego desde dentro. Esto significaria terminar con tu propia

existencia, pero con ello liberando al mundo de su condena, su

eterna existencia.

Esta revelacion habla de un Exploit escondido en el
Retromundo, el cudl permitiria relevar al Game Manager de sus
permisos de administrador y asi poder acceder al “Developer
Room” o el “Cuarto del Desarrollador”. Donde alli podras

apagar el juego definitivamente.

¢ TERMINARAS EL JUEGO? ;HAY ALGO MAS ALLA?

__= 71
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- Monologo del Game Manager:

Una parte importante de la narrativa y conclusion del
juego es el dialogo final del original Game Manager antes de
que su instancia sea destruida.

Mostrando una faceta mas alla de para lo que fue
designado, apelando al temor mas antiguo que existe.

La muerte.
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_ ¢Por que tiene que terminar asi?
_ Sabia que este momento llegaria...
_ Estaba escrito.

_ Pero no estoy listo.

_No quiero desaparecer.

_Si vuelves a jugar...

_¢éSeqguiré siendo yo?

_Quizas...

_Todos somos una chispa,
_manifestada en un instante,
_enun lugar...

_que nunca existio.
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- Salto y movimiento plataformero

GATE adoptaelmovimiento plataformeroclasico,tomando
como referente Super Mario World (1990), el movimiento
horizontal y el salto son las bases de este.a

Anadiendo también aceleracion y desaceleracidon en base

a la inercia acumulada y el “Coyote Time” para ser bondadoso

con los saltos del jugador cuando este lo hace justo antes de
un borde, dando un margen donde puede saltar mientras esta

en el aire, entregando mas control y flexibilidad.
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- Ataque tipo proyectil

En Mega Man el ataque con la buster es la manera
de derrotar e enemigos y jefes, primando, el arma en su
forma basica, el ataque horizontal complementando con

el salto

Mega Man 4 (1991), Capcom.
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En juegos como Jazz Jackrabbit y Earthworm Jim
también ocupan este tipo de ataque para poder eliminar

amenazas y romper objetos del ambiente como cajas en el

caso de Jazz Jackrabbit.

W VG
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Jazz Jackrabbit 2 (1998), Epic Games.
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- Dash "normal” y Dash que hace dano

En Mega Man X, el dash sirve para llegar a lugares
inaccesibles normalmente y poder avanzar con mas
velocidad a través del nivel. Siendo este el ejemplo de

Dash “normal” que se ocupa en GATE.

Mega Man X (1993), Capcom.

En cambio, Hollow Knight (2017) tiene un tipo de
Dash especial, llamado” Shade Cloak” el cual permite
invencibilidad durante la ejecucion y la posibilidad de
poder atacar a tus enemigos con el mismo dash. Este seria

el equivalente al “Fire Dash” de GATE.

TSo-90000

- #4510

Hollow Knight (2017), Team Cherry.
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- Companero asistente

En Donkey Kong Country (1994), existen companeros

durante la aventura que te ayudaran, por ejemplo Rambi,

un poderoso y veloz rinoceronte que podras montar.

5 .
i |

Donkey Kong Country (1994), Rare.
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Otro de los companeros que aparecen en el juego es
Squawks, que te ayudara a iluminar el nivel en la direccidn
que mires cuando esta oscuro. En GATE, el loro que aparece
con el cartucho Lights Out, es una referencia directa y que

ademas de su parecido visual, cumple la misma funcidn.

Squawks The Parrot, Donkey Kong Country (1994), Rare.
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- Apagado de Luces.

En Donkey Kong Country (1994), hay tramos de
cavernas o en la fabrica donde las luces se apagan

dificultando la vision.
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Donkey Kong Country (1994), Rare.

Estas parpadean o un companero te ayuda a iluminar

tu camino, esto hace que tomes estrategias para medir

tus pasos, una efectiva manera de cambiar la dindmica

del nivel en algo que estabas acostumbrado, a ver con

facilidad.
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Donkey Kong Country (1994), Rare.
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- Cambios en el Ambiente Ademads, los enemigos que eran unos gorilas que

te lanzaban rocas, cambian a unos gorilas de hielo que
En Wario Land 4 (2001) al activar el evento de escape

estornudan hacia a ti congelandote. Este cambio hace que
del nivel en la Caverna de Lava, el ambiente cambia y lo

el disefio de nivel tenga un sentido “reverso”, como el lado
que era Lava se convierte en hielo.

Ay el lado B de los Casettes.

[ %
| |
N

o

Wario Land 4 (2001), Nintendo. Wario Land 4 (2001), Nintendo.
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- NPC que asedia constantemente

EnWarioLand 4, especificamente en el nivel “Crescent
Moon Village” hay un enemigo unico de este nivel llamado
“Captain Coin”, el cual te perseguira y robara monedas del

suelo apenas tenga la oportunidad.

verevveY B ® 011670

Wario Land 4 (2001), Nintendo.
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Cuando estas en el evento de escape del nivel
contrarreloj, llevas contigo una llave, Captain Coin te la
robara si te alcanza, retrasandote en tu escape. Puede
Illegar a serun dolor de cabeza sinolo evitas y esquivas con

habilidad. en GATE, este es el papel del Game Manager.

Wario Land 4 (2001), Nintendo.
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- NPCs que aparecen desde borde de la
pantalla

Esta caracteristica es especialmente comun en juegos
de Mario Bros. En Super Mario World (1990) hay niveles

en que balas a toda velocidad aparecen.
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Super Mario World (1990), Nintendo.
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También hay otros niveles en que hay delfines
montables que aparecen de la misma forma. Pero esto
se remonta al Mario Bros original con pelgrosos peces
voladores. En GATE esto se incorpora con peces voladores

montablesytambiéncon “peces” bala, también montables.

Super Mario Bros. (1985), Nintendo.
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- Contrareloj, de vuelta al HUB.

GATE toma el concepto de escape y Contrarreloj
directamente de Wario Land 4, siendo esta la sucesidn de
este evento: Primero, debes buscar la llave para acceder

al siguiente nivel al volver al HUB (En GATE es un BUG).

Donkey Kong Country (1994), Rare.

Al accionar el Switch Rana, el mundo comenzara a
desmoronarse y se activara una bomba de tiempo. En
GATE si bien si la bateria del Gateboy es un contrarreloj
constante, al activar el BUG, el drenaje de bateria es mucho

mas rapido y el Game Manager vendra por ti y el BUG.
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Donkey Kong Country (1994), Rare.




Lo siguiente es que Wario debe volver a maxima
velocidad al portal o si no, pierdes la partida.

Es posible que en el nivel ciertos caminos se corten
al activar el evento de escape, o que el ambiente cambie.

Colocando mas tensidon y complicaciones al jugador.
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Donkey Kong Country (1994), Rare.
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Al llegar al portal antes de que se acabe el tiempo y si
tienes la llave, se abrira el siguiente nivel. En GATE, esto
seria el equivalente a volver con el BUG para desbloquear
otro cartucho. Con la diferencia que volveras al mismo

mundo para desbloquear nuevos caminos.

Donkey Kong Country (1994), Rare.
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¢ 3.4 Diseno de Mecanicas

GATE es un juego retro-liminal que mezcla plataformas 3D y 2D. En un mundo 3D en primera
persona, activas cartuchos que agregan y combinan mecanicas en el mundo 2D, el cual es un
plataformero pixelart. Estas mecanicas te permiten planear estrategias para desbloquear nuevas

rutas interconectadas entre ambas dimensiones.

3D Overworld 2D Retroworld
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- Dinamica entre ambos mundos

Del Mundo 3D al 2D

Cada cartucho tiene Activas o desactivas
una mecanica dnica estos cartuchos en la
consola g
1 v Al
| I
En el 3D Overworld Las mecanicas de los
cambia el BUG por un cartuchos se integran
nuevo cartucho al 2D Retroworld
© W
&
e
‘ Obtener un BUG Y _4_ Mezclar mecanicas te ‘
escapar al overworld permite explorar
Del Mundo 2D al 3D por un portal nuevos lugares

= 85
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- Consola Gateboy

Esta consola es la que te permitira cargar cartuchos que
activaran habilidades o haran cambios ambientales en el
mundo 2D. Los cartuchos podran mezclarse pudiendo tener
hasta 3 cartuchos cargados al mismo tiempo.

Los cartuchos se obtienen al traer un bug del mundo 2D : : — .

a la tienda en el mundo 3D.

Enredaderas
invaden el mundo.
Cuidado con los
hombres planta.

“E" para

GATE BOY

@ ﬁ ?‘r E @ @ V UndeadPudu 2025
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RANURA 1 RANURA 3

Andine | GATEBOY +1.8 91%

Enredaderas
invaden el mundo.
Cuidado con los
hombres planta.

IIEII Para
: : cargar
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Cartuchos




3. Ideacion %-
F.a

GATEEOY

Sl

Estanteria con las cajas de los cartuchos obtenidos.
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[ | Ataque de largo alcance
[ | Consume Mana en cada tiro
[ Knockback Medio

90

Andine disparando fuego a Goblin.

/
\H

ARCANE

DISPARA BOLAS DE FUEGD
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u Impulso de hipervelocidad.
u Se puede usar en el piso como en el aire.
u Esquiva peligros y alcanza plataformas lejanas.

ULTIMATE DASH

MUEVETE A HIPER
VELOCIDRAD

Andine usando un Dash en el aire.

91
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[ ] Plantitas crecen y se convierten en puentes
[ | Plantas gigantes escalables
[ | Aparecen hombres planta y avispas

REGRESA A UN PORTAHL §
INMEDIATO

Andine junto a un hombre planta.

VINES

iINVASION DE PLANTAS!

92



FROZEN WORLD

EL MUNDDO 5E CONGELR

3. Ideacion 'ﬁ;}
\ ~

[ Comienza a nevar...
| Los slimes se vuelven invencibles
u Las piscinas de lava se congelan

SALTAR

ws Fueso
onsn

Sin Cartucho, Piscina de Lava.

E I .
MANA QE : 3! &y LIEE

Con Cartucho, Piscina Congelada.

93
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[ | Aparecen peces voladores
[ | Puedes montar uno y manejarlo
[ | Podras alcanzar lugares altos

aE FLYING FISH

).

Andine montando un pez volador.

IPECES VOLADORES!

94 D
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u Las luces se apagan
u Las puertas electrificadas se apagan
u Un Loro te ayudara a iluminar

|

al
m .

LIGHTS OUT

A OSCURRAS! .. CASI.

Luces apagadas, el Loro asistiéndote.

= 95
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- Fusiones entre Cartuchos

= FERCANE

e
HL

Arcane + Ultimate Dash

FIRE DASH

" "I

__*+
.

| Dash mas extenso
u Invencibilidad temporal
| Dano a enemigos

/
\Hl

— FERCANE

Arcane + Frozen World

ICE SPELL

| Convierte enmigos en hielo
u Dana al descongelarse
u El cubo de hielo puede manipularse

96



HH

i
lllillblllllllllll‘H

m

\

\Hl

Frozen World + Lights Out
FROZEN PARROT

Se reduce la velocidad del loro (x0.5).

? LiGHTS

N 3. Ideacidén 'ﬁ;}
\ ~

? LiGHTS

Lights Out + Flying Fish
MISSILE FISH

| Peces se convierten en misiles
= Navegan horizontalmente
W Pueden explotar y hacer dafo

97
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-

- Evento "Temple Escape” o Contrarrelo;.

t" }\ " anu‘ucunsum]; W

J 5 ¥ -
REGRESA A-UN PORTAL DES

Al obtener un BUG o Bicho en el mundo 2D, el evento TITEOTTE I S
“Temple Escape” se activa, el cartucho correspondiente al E;—:I
bicho se activay también el mundo comienza a glitchearse, el =
Game Manager se teletransporta al mundo 2D para asediarte
y la bateria se drena dos veces mas rapido junto con un P . o
mensaje que alarma que debes volver al portal mas cercanoa | - X bl S

{Wvg::rxvvvvv* S

la brevedad.

Y I 1L X

EF Y

L;ﬂ".ﬂfuﬂ A A,
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El Game Manager comenzara a invocar enemigos,
perseguirte, teletransportarse de un lugar a otro y hasta
atacarte con un rasguno.

Al ser danado el cartucho saltara disparado de ti y se
desactivara el efecto hasta que lo agarres de nuevo. Si vuelves
al portal con el Bicho, el Game Manager en la Tienda de
Juegos estara obligado a darte el cartucho correspondiente a

tu coleccion.

3. Ideacion %-
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SLIME /7 FROZEN SLIME

v Vida: 4 (Normal) /7 © (Frozen)

;,g""' Ataque: Por Contacto (10)

*-I- Drop: Oro (0-3), Vida (0-1), Mana (0-1)

3. Ideacidn %-
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GOBLIN

W Vida:e
f Ataque: Por Contacto (10)

*-I- Drop: Oro (0-5), Vida (0-3), Mana (0-2)

n

m
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HOBGOBLIN

W vida:
J-"!f Ataque: Por Contacto y Escudo (10)

*-I- Drop: Oro (0-7), Vida (0-2), Mana (0-2)
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PLANT MAN

“ Vida: 3 (Vines) / @ (Petrificado)

f Ataque: Por Contacto con Vines (10)

*-I- Drop: Oro (0-3)
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WASP

v Vida: 3
;-"!f Ataque: Por Contacto (10) (Persigue)

*-I- Drop: Oro (0-5), Vida (0-1), Mana (0-2)

3. Ideacion %-
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LESSER DEMON

“ Vida: 10

f Ataque: Por Contacto y Disparo (10)

*-'- Drop: Oro (0-6), Vida (0-2), Mana (0-3)

n
—
]
-
|
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STEEL GOLEM

v Vida: 12

;_.g""' Ataque: Por Contacto y Rocas (10)

*-I- Drop: Oro (0-8), Vida (0-2), Mana (0-3)
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LETHAL STAKE

Dafo: Por Contacto y Disparo (10)
-Se acciona por proximidad.

Mmadaaaan
M amaan

/
\WW

M
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LAVA POOL /7 ELECTRIC FENCE /7 THORNS

“'l!f Dano: Por Contacto (10)

3. Ideacion %-
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LALARAL
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“ Vida: @@

;,g"" Ataque: Por Contacto

m

GAME MANAGER, THE ARCHITECT

Invocaciéon y Teletransportacion
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¢ 3.5 Referentes Conceptuales y Artisticos

- Castillos, imaginando el Moon Castle de
GATE

La primera referencia artistica que tuvo GATE en sus
inicios, incluso anterior al inicio del proyecto de GATE 2025,

fue Hocus Pocus, un juego shooter de plataformas de DQS, en

el cual siempre me cautivaron sus niveles y como variaba el
estilo en cada castillo, los tilesets que se ocuparon, los fondos

y los elementos ornamentales.

Hocus Pocus (1994), Apogee Software




n

Otro de los referentes por excelencia es Super Mario
World, especificamente en sus niveles de castillo, desde nifio
me obsesioné con aquellos castillos, su emocionante musica
y peligros incesantes. Fue una de mis inspiraciones mas
primitivas no solo para GATE, si no para toda mi carrera como

disefador de videojuegos.

3. Ideacion %.-
F.a

Super Mario World (1990), Nintendo
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- Un toque de tecnologia al castillo

Para afnadir un toque auténtico al castillo de la luna de
GATE y seqguir con la idea de estar “dentro” de una consola,
decidi por mezclar este castillo medieval con tecnologia.
Para ello me inspiré en niveles de Jazz Jackrabbit, donde Ia
electricidad y ambientes tecnoldgicos abandonados son el

paisaje de estos escenarios.

— B |

.
- e | - = - % - - — — . - - —
T M o il esE f} 3 f: ) f} 3 f; 3 f; 3 f; 3 f; Y rg 5
¥ O oS O 15 S e o UER WA WS WS bR e Wl
8= = T [ [eete oo ] venehoe TEEAT meLL
LR A L ’@f ' I steaen ik MR
] - ———— Lo =z ez
M | ' PERiaisisit C vl
esre
EpLE i B L T LECT.
T | ] = =
‘ ‘ [ s _EEE| | fa oo HE |

FLECTRIC

. ";LE,,“.«’_'J'-‘L-;:'

Ziaili=

Hocus Pocus (1994), Apogee Software.




- Detras de bambalinas

Este concepto tomd fuerza gracias a referencias como
Portal (2007) que gracias a no seguir la ruta que GlaDOS te ha
propuesto, encuentras una revelacion, tal cual como en GATE
encontraras una revelacidon que sera la clave para vencer al
juego.

También otra referencia es la pelicula de El Cubo (1997) el
cuallos personajes aparecen sin pistas en un sitio desconocido,
con aspecto liminal, con apariencia infinita y con la sensacién
que no hay salida, que no hay nada mas alla de los limites
del cubo. Esta es la sensacion que busca GATE evocar, el
estar encerrado en un sistema que esta suspendido en una

dimensidn alterna.

\ 3. Ideacion %.-
F.a

Cube (1997).

We eale t4a lic.

e ca¥® 'S a /re
Ava Calde 14 & L € .
"-‘*-_L\ﬂ. f‘k.(- ":5 =

Portal (2007), Valve.
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¢ 3.6 Moodboard y Bocetos
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- Boceto Nivel Castillo
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Menu / ltems
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- Hechizos / Jerarquia de Niveles
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¢ 3.7 Diseno Visual

- Bocetos Slime / Frozen Slime

Se tomo inspiracion del cliché de los
juegos RPGs el cual uno de los enemigos
mas basicos del juego muchas veces es una

gelatina viviente.

Distintos tipos de Slimes (Ej: Slime de Dragon quest).

¥
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Se tomo inspiracion del cliché de los
juegos RPGs el cuadl uno de los enemigos
mas basicos del juego muchas veces es una

gelatina viviente.

Shy Guy, de la franquicia de Super Mario Bros.

Bocetos Goblin / Hobgoblin

3. Ideacion %.-
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- Bocetos Plant Man

“WHIHIMIIIDIIIHHH

La Piranha Plant de Super Mario Bros
fue tomada para el Plant Man, el cual estae

puede caminar y saltar como un enemigo

comun anadiendole pies y manaos.

4 »

(‘ ‘t
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Alphonse Elric de Fullmetal Alchemist
es literalmente una armadura animada por
un alma. Por lo que la Armadura viviente
del Steel Golem es inspiracion de este

personaje.

Alphonse Elric, Fullmetal Alchemist.

Bocetos Steel Golem

ANIMATED
ABMO U
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Bocetos Lesser Demon

u|ml""""“""”'ww

m

El “Lesser Demon” se basa en la versian
clasica del Imp del juego Doom, teniendo un

comportamiento similar: Te lanza bolas de

o

-‘!

> _ !1

fuego.

.
Imp del videojuego Doom, ID Software, 1993
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Se tomdé como inspiraciéon la mitologia - Bocetos Game Manager

S

de los Nativos Americanos del Wendigo, una
misteriosa criatura del bosque que asediay

se alimenta de carne humana.

llustracion artistica de la imagen del Wendigo.
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- Bocetos Consola GateBoy El diseno de las consolas portatiles de

Nintendo fueron una referencia importante,

también tomando prestado la animacidn

del logo de inicio tan caracteristica del GBA.

i

/\\ O\ V[~ (:f:- “’{""} Game Boy Advanced (GBA)
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Los meniis de Doom y posteriormente - Bocetos HUD Yy Menu

los Doom-Likes o Doom Clones que saldrian

posteriormente, encajan con la estética

nostalgica y liminal de GATE.

Menii de DOOM, 1993. e e el
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-

- Bocetos Lavender Zone (3D)

1
|

Yume Nikki inspir6 mucho de Ia
ambientacion del mundo 3D de GATE, siendo

uno de los parajes “Lotus Waters” el cual se

basd “Lavender Zone”.

S s B

R

Yume 2kki, Lotus Waters.
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Bocetos Moon Castle (2D)
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El nivel del castillo de Jazz Jackrabbit
inspird por sus Vi

fascinantes, tanto en el fondo como en el

Jazz Jackrabbit 2, Epic Mega Games.

foreground (Cadenas)
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¢ 3.8 Referentes Sonoros

Los referentes sonoros se seleccionaron para inspirar ?‘?
un disefio auditivo que equilibrara nostalgia retro vy
experimentacion liminal, guiando la curaciéon de sonidos vy
musica en Freesound. Estas influencias, extraidas de juegos
clasicos como Jazz Jackrabbit, Yume Nikki, Wario Land 4, Pizza
Tower, Ultra Kill y Mega Man, se adaptaron para potenciar la

tension, lainmersion y la dinamica del juego en sus diferentes

mundos y momentos clave.
nBBoBEs

-~ YUMENTRKT SOURDTRACK E,I
| TNFTHITYe

i
[}
o A A R R R AR R A

Cover Art del Soundtrack de Yume Nikki, Kikiyama, 2004.
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YUME NIKKI

- Jazz Jackrabbit 2

Su banda sonora electrdnica con toques synthwave,
compuesta por Robert A. Allen, evoca ritmos energéticos
de los 90s con loops sintetizados y bajos potentes, ideal

para ambientes dinamicos y nostalgicos.

- Wario Land 4

El temas de escape frenético “Hurry Up!” en Wario
Land 4 (intenso y cadtico con sirenas y aceleracion) Evoca

el sentido de urgencia y como el mundo colapsa.

\ 3. Ideacion
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- Yume NikKi

La musica ambient y atonal de Kikiyama, con loops
cortos que transmiten un sentido liminal de soledad vy

surrealismo.

- Ultra Kill

Efectos de sonido como el Dash en Ultra Kill que es
un sonido explosivo y agresivo, siendo esté un sonido de

accion preciso y satisfactorio.
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¢ 3.9 Diseno Sonoro

El disefio sonoro del proyecto buscd crear una atmadsfera
inmersiva y dinamica para un juego 3D y 2D pixel art.

Se hizo una exhaustiva busqueda en Freesound para
captar mudsicas y sonidos para el juego, siempre primando que
tal selecciéon sea acorde entre si, como si siempre hubiesen
sido hechas para GATE.

También se hizo una edicion en Audacity para lograr
loops perfectos, o variaciones de un sdélo sonido como saltos
o dash, y finalmente integrandose en Unity para potenciar la

experiencia en diferentes mundos y momentos clave.

& Plastic Jungle —
Transport Tracks Generate Effect Anal ools Help
IX /1% =
Qe ©f = -
KOO v~ @lalaQ[Fi o
~ o)) | Realtek Digital Output (Realtek

1:00 1:05
Fi—— F— :  —

Start and End of Selection
00h00m00.000s~ [00R01TmMZ26.940s7 00 h 00 m 00 ST

Captura del Entorno de Trabajo de Audacity.
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Menu Principal: .0 At Gate's Doom

Intro: The Architect

Mundo 2D

Normal: Castlewave

Mundo Congelado: .J Below Zero
En Persecucidn: . Chase

Torre Final: Fun Beneath

Mundo 3D
Game Shop: /] The Other Side

Playground Zone: .J Plastic Jungle
Moonbase Zone: Dark Saturn

Lavender Zone: .0 Terminal Reality

3. Ideacion %-
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Los assetssonoros provienende Freesound, seleccionados
trasuncasting queincluyé efectosy musicas paracada seccion:
synthwave para el mundo 2D, musica dramatica/triste para el
tramo final, Una musica épica para el tramo de persecucion, y
piezas con un toque misterioso para encajar con el caracter

liminal del mundo 3D.
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? 4. Produccidn

0 4.1 Proceso de Produccidn

Para el proceso de produccidn se utilizé un arsenal de
programas especializados para cada area del desarrollo
de GATE. A continuacion se especificara la funcidn de cada

programa dentro del desarrollo del juego.

140
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Unity 6

O

GitHub

9

Krita

*@ Ae

JetBrains After Effects
Rider 2024.3.6 2025

EL

©

-
Audacity Elender 4.5

m Ps

Aszeprite 1.3.7 Photoshop
2025

Programas Usados.



Unity 6:

IDE para el desarrollo general del videojuego.

JetBrains Rider:

Editor de Cadigo,

con una integracion especializada en C# para Unity.

GitHub:

Para control de versiones del proyecto.

Audacity:
Ediciéon de Audio
(Crear variaciones de SFX, como salto o dash)

(Lograr Loops perfectos de la musica)

4. Produccidn

Blender 4.5:

Modelado de Assets 3D. Enemigos, Muebles, Niveles.

Krita:

HUD del juego, Pantalla principal, Texturas.

Aseprite:
Creacion de Sprites animados y estaticos, Enemigos,

Items, Tilesets, Backgrounds.

Photoshop:
HUD del juego, Texturas.

-
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Chain

Pipes

.

Ceramic Pot

Lethal Stake

m

OBJECTS

Ice Block Ice Reflection (Mask)
Wasp Nest Bouncy Boulder
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OBJECTS

Liki
rey

Thorns Booster Up Booster Down Gate Portal

=

Wendigo's Block Dash, Fire, Ice Boulders
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Heart Mana Orb Golden Coins  Restore Sign
BUG Arcane BUG Dash BUG Vines BUG Frozen

u
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Tileset en uso

TILESET - MOON CASTLE BASE

\
L

€

N /
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A

TILESET - VINES

m

2 .

NN

Tileset en uso
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TILESET - WIRES

: =_..._

Tileset en uso
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TILESET - MOON CASTLE DECO

T
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-
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MOON CASTLE BACKGROUND WINDOWS
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MOON CASTLE BACKGROUND PILLARS
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MENU

R §& o

iconos del Menu

!E}TEEEA!H}!;!L! —
i;m}m % % il M1 é
ii;:‘ﬂlﬁbu R = S = —
e 5
i= ReESUMIR
Mopo TeESTED
SALIR 7

Menu / Pausa (Con tecla Escape) Pantalla Inicial, Menu Principal.
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ARTE DEL MAIN SCREEN

|muum"'""“""'w’

M




: = ‘\ 4. Produccidn %

CONSOLA SUPERIOR o CONSOLA GATE
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Base Plana de la Consola

icono de la Consola
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CONSOLA GATEBOY
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Pantalla y Adornos

Estados de la Bateria
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HUD 7/ VI

RRCARRARAS
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Estados HUD de Andine
R e s S —
icono Dinero

Mini iconos de Cartuchos

CO> '

Crosshair

HUD: Vida, Mana y Estado
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Cartucho UV Back

CARTUCHOS
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Cartucho UV Chip
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CARTUCHOS - FUNDA DE CAJA
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PANTALLA FIN DEL DEMO

SIGUEME EN INSTAGRAM PARA ACTURALIZACIONES.

GATE SERA TOTALMENTE GRATUITD CUANDDO SALGAH

. @cyber_demonio

- .. nEaD josephlamartlne itch.io
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0 4.2 Proceso de Animacion
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ANDINE - PERSONAIJE PRINCIPAL
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Dash
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Attack
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Fire Spell

Ice Spell

Fire Dash Mask

Dash Trail Mask

Fish Indicator

Explosion (Dash)
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ANDINE - HABILIDADES
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Head

Hands

Chest

Spirit

ENEMY - STEEL GOLEM

qmn-ﬁ## T

Marioneta del Steel Golem, Completa.
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NPC - FLYING FISH
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0 4.3 Proceso de Texturas, lluminacion, Shaders

A continuacion se mostrara cémo fue el proceso de
texturizado, muchas de las texturas utilizadas en el juego
fueron sacadas de la pagina PolyHaven, los recursos de esté
sitio estan liberados como dominio publico.

Ademas se desarrollaron Shader Graphs en Unity, para asi

poder generar texturas como lava, hielo y portales.

Lavender Zone, GATE.

www.polyhaven.com
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Shader de Lava Shader de Hielo Shader del Portal Shader de Liquido
(2D) (2D) (2D Y 3D) (3D)
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e GLITCH SHADER (2D) _

* Glitchintensity(1) ®

ou(2) ®
\ Simple Moise
® uviz) Outy &
@ Scalell) \ Split
Hash Type Deterninist = ® My RO @ /
o @

B(1) ©

Uno de los shaders esenciales para lograr el efecto de

Shader

como se desmorona el mundo 2D es el “Glitch Shader”, este —

Al ©

genera un movimiento oscilante con ruido directamente al

material del Sprite Atlas del tileset del castillo. Entonces al

Main Preview

agregar esta animacion de offset al tileset, pareciera como si |

Timelt)-®

el juego estuviese fallando mientras el mundo tiembla. oo

Delta Timef{1} ©

Smooth Daltafl] O

Captura del Shader Graph creado.
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Captura de GATE, Glitch Shader en accidn.
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¢ 4.4 Diseno de Niveles

El disefio de niveles del proyecto se basa en un enfoque
modular de mini metroidvania, donde el jugador explora areas
interconectadas, recoge bugs y escapa a portales cercanos,

enfatizando la tensidn de bateria limitada.

El juego inicia en la gameshop 3D (un mundo vacio blanco
con la tienda como unico elemento), pasando por un portal al
castillo 2D, que actua como hub central. Este castillo se divide

en areas disefadas para un recorrido progresivo, con portales

que llevan a versiones alternas de la gameshop (ej. en el

espacio, con juegos de McDonald’s), permitiendo exploracion
Prototipo Temprano del mapa de MoonCastle 2D.
no lineal y rejugabilidad.
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Gameshop 3D (inicio):

Punto de partida en un vacio blanco, con la tienda

como unico espacio jugable. Aqui se introducen mecanicas
basicas antes de acceder al portal al castillo 2D. El
diseio es minimalista para contrastar con la complejidad

posterior, evocando liminalidad para el Jugador.

Castillo 2D (hub central):

Dividido en areas interconectadas, actuando como hub

para exploracién. El jugador debe navegar, recoger bugs y
escapar al portal mas cercano, utilizando cartuchos para
superar obstaculos. Las areas estan disefiadas para un flujo

metroidvania: accesos bloqueados que se desbloquean con

habilidades.
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e Mapa del MoonCastle 2D

El mapa del mundo 2D estéd dividido en 8 Areas. Esta seria

la progresion planificada para la DEMO.

1era Visita: Comenzando en Middle, al fondo del area

encontraras el BUG Dash y deberas escapar por el portal en
Middle.

2da Visita: Con Dash podras hacerte paso hasta Upper
Left, al llegar a la cima de esta area desbloquearas el el BUG

Vines, deberds escapar bajando hasta el portal en Left Wing

3era Visita: Con Vines desbloqueado, podras hacer crecer
un puente en Right Wing, desde alli llegards a Upper Right,
donde encontraras el BUG Frozen. Llegando a la cima de Upper

Right escaparas por el portal hacia el fin de la DEMO.

N

N
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MoonCastle
(1)
—
El mundo de GATE esta configurado de tal forma en que
Moonbase
Zone el MoonCastle (2D) es el centro principal y nexo entre las
otras localidades del Overworld 3D, esto hace que todo esté
Mapa del DEMO Actual. interconectado a modo de metroidvania, donde revisitar zonas
para desbloquear nuevos caminos sera la regla.
Deeper . Gameshop
Zone - " Obscure
l I En la version del mapa del DEMO, este es mucho mas

- acotado y mas lineal, a diferencia de la versidn planificada
1 MoonCastle I

ncs para la version BETA que ciertas localidades del Overworld te
»)

B Geometry
i Zone

World's Edge

guian a otra zonas del mismo mundo 3D, haciendo un disefio

Moonbase
Zone

mucho mas intrincado que premia la exploracian.

Mapa planificado para la version BETA.

__= 175



? 4. Produccidn

¢ 4.5ProgramacionFinal del Prototipo

m

La programacion final del prototipo se enfoco en integrar
las mecanicas clave del mini metroidvania, asegurando
funcionalidad para los mundos 3D y 2D, asi como las
transiciones entre ellos.

Utilizando JetBrains Rider para C#, se implementaron las
interacciones del jugador, la gestidn de bateria, los cartuchos

de habilidades y el evento de persecucién del Game Manager. :
Ll
.

Captura del DEMO del Proyecto Gate, 2025.

JetBrains Rider
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i Cyber Demonic B extension methods

public class ModManager : MonoBehaviour

{
& Cyber Demonio
public static
8 Cyber Demonio
public static
& Cyber Demonio
public static
& Cyber Demanio
public static
& Cyber Demonio
public static
8 Cyber Demonio

public static

System.Action<bools

System.Action<bools

System.Action<bools

System.Action<bools

System.Action<bools

System.Action<bools

OnCartridgeArcane;

OnCartridgeVines;

OnCartridgeFrozen;

OnCartridgeFlyingFish;

OnCartridgelightsOut;

OnCartridgeDash;

ModManager.cs mostrando sus eventos estaticos.

4. Produccidn %-
\ e

Uno de los scripts mas importantes, después del
GameManager.cs y el PlayerController.cs es el ModManager.
cs, quien es que administra los eventos que son disparados a
lactivaruncartucho, manteniendouna modularidad manejable.

Para que un objeto sea influenciado por algun cartucho,
solo debe suscribirse al evento de dicho cartucho. Esto hace
que los comoportamientos de los cartuchos sean facilmente
modificables en el futuro, como también afadir nuevos

cartuchos.
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e Organizacion De Scripts (2D)

(3 Mods
c# FFishindicator.cs
c# FlyingFishMod.cs
C# FrozenMod.cs
c# FrozenObject.cs
c# LightsOutObject.cs
c# ModHandler.cs
c# ModHandler_v2.cs
c# MusicBehavior.cs

c# \inesObject.cs

[ NPCs

c# BugBehavior.cs

c# EnAudio.cs

c# EnBase.cs

c# EnBouncingRock.cs

c# EnDemonBehavior.cs

c# EnExplosion.cs

c# EnGoblinBehavior.cs

c# EnPlantDudeBehavior.cs
c# EnSkullAttack.cs

c# EnSlimeBehavior.cs

C# EnSpawner.cs

c# EnSpearBehavior.cs

c# EnStats.cs

c# EnSteelGolemBehavior.cs
c# EnWaspBehavior.cs

c# FlyingFishBehavior.cs
c# GMBehavior.cs

c# ParrotBehavior.cs

c# ShieldController.cs

[ Objects
c# Boulder.cs
c# Breakable.cs
c# ButtonBehavior.cs
c# DropDown.cs
c# HazardBehavior.cs
c# Hint2D.cs
c# HintManager2D.cs
c# |lceBlockBehavior.cs
c# LiguidBehavior.cs
c# PipeBehavior.cs
C# Playerimpulser.cs
c# PortalGate2D.cs
c# PortalSpriteHandler.cs
c# PotBehavior.cs
c# PotBreakSound.cs
c# ReflectionLock.cs
c# TriggerExplosion.cs
c# WendigoBlock.cs

3 Player

c# FireballAttack.cs
c# FireDashAttack.cs
c# GhostEffect.cs

c# GhostSprite.cs

c# lceballAttack.cs

c# PlayerAudio.cs

c# PlayerController.cs
c# PlayerStats.cs

c# Retrolnit.cs

c# TempleRun.cs

(3 Settings

c# 2DCamSet.cs

c# BatteryHUD.cs

c# ChildCollider.cs

c# HUD_WarningTrigger.cs
c# ParallaxEffect.cs

c# PostProcessingHandler.cs
c# SguashAndStretch.cs

c# TilemapGlitch.cs

c# JI_CartridgeDesc.cs

c# U|I_HandsBehavior.cs




—

e Organizacion De Scripts (3D)
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[ Mods
c# ChessQueenBehavior.cs
c# ChessTrigger.cs
c# FurniClock.cs
c# MoonbaseBehavior.cs
c# MoveTowardsPlayer.cs
c# RotatingObject.cs

C3 Player

c# CloneCamHandler.cs
c# FireballAttack3D.cs
c# PlayerAudio3D.cs

c# PlayerMov.cs

c# PlayerShoot.cs

[0 Settings
c# Billboard.cs
c# CartridgeObj.cs
c# CartridgeShelf.cs
c# ChargeGateboy.cs
c# ConstantFalling.cs
c# EndDemo.cs
c# Gate3D.cs
c# ReadThis.cs
c# RoomTransition.cs
c# RoomTransitionManager.cs
c# SaveTV.cs
c# TermsAndConditionsLoader.c
c# TimelineBinder.cs
c# TriggerDemoEnd.cs
c# TriggerDialogue.cs
c# TriggerEndBehavior.cs
c# TriggerGateboy.cs
c# UI_Controls.cs
c# Wendigo3DBehavior.cs
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e Organizacion De Scripts (En Comun, 2D y 3D)

c# AnimDestroy.cs

c# CameraShake.cs

c# Fractal.cs

c# IntroPortal.cs

C# [tem.cs

c# ltemDrop.cs

c# LoadlLevel.cs

c# PersistentObj.cs

c# PlayAudioAtAnimator.cs
c# PlayAudicAtContact.cs
c# Portal.cs

c# RandomSound.cs

c# ShowBoundaries.cs
c# TransformData.cs

c# UnscaledTimeWrapper.cs

(3 Dialogues
c# Dialogue_Changelevel.cs
c# Dialogue_Resume.cs
c# DialogueData.cs
c# DialogueEndAction.cs
c# NPC_Dialogue.cs

c# TimeLineDirector.cs

[0 Menu

c# CartButton.cs

c# CartridgeWheel.cs

c# HUD_Currency.cs

c# HUD Inputs.cs

c# InventorySwitchRenderTex.cs
c# MainMenu.cs

c# U|_3D.cs

c# UI_3D_Camera.cs

c# Ul_FirstPersonView.cs
c# UI_HUD.cs

c# UlInventory.cs

c# Ul_Master.cs

c# UlLMenu.cs

(3 Managers
c# AudioManager.cs
c# BatteryManager.cs
c# DialogueManager.cs
c# GameManager.cs
C# InputManager.cs
c# ModManager.cs
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using UnityEngine;

L usag [ 23 usage 2 Cyber Demaor 01 ex
Ao public class PlayerController : MonoBehaviour . . .
{ Aqui se muestra de ejemplo el script del

jugador del mundo 2D, el cual se puede dilucidar

como es que se organiza en regiones cada
& Event fu n 8 Cyber Darr , . . 9

AL aprt O] caracteristica. Esto permite que scripts grandes
puedan ser administrados mas eficientemente.

& Event function 2 Cyber D

void ypdatsOff... Scripts esenciales como el GameManager.cs,

ModManager.cs y el PlayerMov.cs (Movimiento

» BKill Activate player 3D) siguen esta misma estructura.
> ire

& Frequently called [11usage 2 Cyber Demon
3 void gh_eckﬁround(]m

private void DnDrawEizmosSelected()@
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¢ 5.1 Propuesta de Pipeline

A continuacian, se revelara el flujo de trabajo construido
para este proyecto. Primero vamos a echar un vistazo en la
parte mas basica de un proyecto de Unity que son las carpetas,
siendo este punto muy importante para la organizacion y facil

localizacidn de los Assets del proyecto.

Para ello se ocupd un Package en Github para Unity,
[lamado SimpleFolderlicon creado por un desarrollador Japonés
de usuario “SeaeeesSan”.

Este mismo Package fue modiciado para utilizar mis
propiosiconos de carpetas, para teneruna organizacién mucho

mas personalizada a mi flujo de trabajo.

SimpleFolderlcon

HEFERIE -5 5

" EEE B

Animations Audio Editor Editor Dafaul... Fonts Gizmaos
Matarialz Maodels Plugins Prefabs Prasats Rasources
[ - - - - E"‘“'
Scenes Seripts Seltings Shaders Sprites Streaminghs. .
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EJEMPLO DE ORGANIZACION DE CARPETAS DEL PROYECTO

Carpeta Raiz del Proyecto - - - - - - - - y

Prefabs Resources Scenes Settings Shaders TextMesh Pro UPFolders
Assets > _Gate
Animations Materials Prefabs Scripts Sprites

Assets > _Gate > Sprites

cvee s o (g 06 B8 Be Ba Bs B B

Backgrounds ltems Menu Objects Player Tilesets
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Ahora se mostrara un diagrama de flujo en el cual la
propuesta de pipeline se basa en 5 fases, donde se comienza
con la creacion de Assets, terminando con el prototipado del
area trabajada. Para finalmente compilar un Build del juego
para luego testearlo y asi repetir el ciclo.

Cada iteracion culminaba en una entrada en el DevLog del
desarrollo (gatedev.blogspot.com) para tener un registro vy

una especie de “Milestone” por cada avance.

/
|

M

Entradas ~
2025 (39)
06/08 -06/15 (5)

Habemus Build WebGL +
Nueva Zona

Nuevo Contendiente: Steel
Golem (WIP)

Nuevo Contendienie: Lesser
Demon

Hazard: Giant Spear
Portal Shader
05/04 - 05/11 (4

oA _Oe s 04 (5}

Screenshot de las entradas del Devlog desarrollado durante el

proyecto.

D



FASE 1

Planificar Proxima Area a Avanzar

\ 5. Postproduccion

"
-
H'}

QOrganizar Carpetas
del Proyecto

Creacion de Assets
en Blender

Creacion de Assets
en Aseprite

Creacion de Assets
en Photoshop

FASE 2

Buscar Texturas
y Edicion Final en
Photoshop

Prototipado de
Niveles
(Bocetos)

Sprite Tilesets

Sprite Estatico
(NPCs, Player, Iltems)

Implementar
HUD, Menu Principal

Curacién de Sonido
(Freesound.org)

FASE 3

Desarrollo de
Shaders
(Shader Graph)

Desarrollo de Nivel
(Unity Tilemap Editor)

Prorgramacion de
objeto en Unity

FASE 4

Desarrollo de Nivel
(Unity ProBuilder)

Testear Flujo
del Area
(del BUG al Portal)

Sprites Animados
(NPCs, Player)

Edicion Final en
Audacity

FASE 5

Unir Mundo
2D con 3D

Implementacién con
Animator en Unity

Implementar
Feedback Audiovisual

v

Compilar Build y Testing
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¢ 5.2 Definicion de parametros de audiencia

El proyecto esta dirigido a dos publicos objetivo
principales: el Jugador Nostalgico (25-40 anos) y el Jugador
Indie Experimental (13-35 afos). Cada grupo influye en el
diseno del juego, alineando su estética, mecdnicas y desafios
con sus preferencias y motivaciones, asegurando tanto

factibilidad como viabilidad para un desarrollo independiente.
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Spritesheet de Hobgoblin en Aseprite.

\ 5. Postproduccion %;

- Estética:

Disefio en pixel art (generalmente 16x16 a 32x32 para
NPCs) creado en Aseprite, con tilesets modulares y sprites
animados (Ciclos de caminata de 12 frames), inspirados en

plataformeros clasicos de los 90°'s y la simplicidad visual indie.

- Mecanicas:

Exploracion de niveles disefiados en Unity's Tilemap,
recoleccidon de items (pociones, objetos clave) y habilidades
programadas en C# con JetBrains Rider. Se incluyen elementos
experimentales como mezcla entre habilidades e influencia

del ambiente.
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- Dificultad:

Progresiva, con desafios de habilidad (saltos precisos,
timing) para nostalgicos, y puzles experimentales a través de

la mezcla de habilidades. Ajustada para aprendizaje gradual.

- Sonido:

Efectos de pasos, impactos y musica ambiental curada
en Freesound, integrados para inmersidn, reminiscente de

bandas sonoras de juegos retro y el synthwave moderno.

lIIIIIDlIIIIIIIIIl‘H

m

 B0Z [T

[!!’

|
R
A

Captura de GATE 2025, Derrotando a Hobgoblin.




Mega Man, Jazz Jackrabbit y Donkey Kong Country 2.
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El disefio responde a las motivaciones de ambos publicos.
Para el Jugador Nostalgico, la estética pixel art y las mecanicas
de plataformas 2D, inspiradas en Super Mario World y Mega
Man X, recrean la nostalgia mediante sprites detallados en

Aseprite y niveles desafiantes en Unity.

La curacion de sonido en Freesound aporta una atmadsfera
familiar sin copiar directamente, manteniendo autenticidad.
Para el Jugador Indie Experimental, la inclusién de mecanicas
mezclables y un enfoque narrativo metatextual reflejan la

influencia de Yume Nikki y los espacios liminales.
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¢ 5.3 Proyecciones

Optimizacion del pipeline:

Implementar revisiones rapidas en Unity tras diseno en
Asepriteytexturas en Photoshop, reduciendo ajustes tardios.

Comprimir assets (Sprite Atlas y sonidos optimizados) para

mejorar rendimiento en WebGL.

Técnicas adicionales:

Ampliar el uso de rotoscopia con chroma key para el

mundo 3D y asi profundizar la ambientacion.

Estructura de trabajo:

Refinar la organizacion de carpetas para facilitar adiciones

futuras y para reutilizar en otros proyectos,
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Niveles y mecanicas:

Anadir mdas mundos del Overworld 3D como también
nuevas areas en el 2D. Mas cartuchos con nuevas habilidades

0 eventos que se mezclen entre si.

Expansion de assets:

Anadir nuevos backgrounds en el mundo 2D, de modo que
cada cartucho tenga un background, estos fondos también
pueden ser mezclados para dar una estética uUnica a cada

configuracion de cartuchos.

Ajustes:

Menu de ajustes altamente personalizable al usuario
para tener un gran margen de optimizacidon dependiendo del

dispositivo que lo requiera.
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¢ 6.1 Grado de Efectividad de la Propuesta

El enfoque sin placeholders, validado en Unity desde la
ideacion, resulto efectivo al reduciriteracionesy mantener una
visidn artistica consistente. La creacidn de spritesy tilesets en
Aseprite, texturas en Photoshop, y programacion en JetBrains
Rider permitio completar el prototipo en un tiempo razonable,

demostrando factibilidad para un desarrollador individual.

La organizacidn de carpetas en Unity facilitd la gestian
de assets, aunque la falta de revisiones intermedias genero
ajustes tardios en la escala de algunos elementos, sugiriendo

un alta efectividad con margen de optimizacian.

f

"

Areas de Mejora

u Incluir checkpoints para validar mecanicas

antes de la produccion final.

u Ampliar el uso de placeholders para

agilizar el proceso de programacion.

u Ampliar testing con retroalimentacion de la

audiencia para ajustar dificultad y accesibilidad.
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¢ 6.2 Nivel de Logro de Objetivos

Vertical Slice:

DEVLOG GITHUB DOWNLOAD OTHER GAMES

Se logré un estado PreAlpha del juego, siendo un Demo

Habemus Build WebGL + Nueva Zona < ampliado, demostrando la capacidad que tuvo el flujo de

-junio 14, 2025 . 0 Q.. . .
trabajo para lograr de manera individual un Build sin bugs

jessphiamanineich n/gate o B r

£ Ptom owiee @ gem Y tens @ o @ eeoed B mho () Gte G e X 13 [ N\ Ponsensies [ Ganctes

e e e s criticos

Alineacion estética con el Nostalgico:

‘5(3 La estética pixel art, inspirada en Super Mario World, Mega
Man y Donkey Kong fue lograda evocando nostalgia mediante

tilesets y NPCs con similuted reconocibles de los referentes .

Captura del DevLog de GATE. L. .. ..
Optimizacion técnica:

El juego fue bastante pulido en cuanto a optimizacidn de
recursos, con el objetivo que entre hacer el Build de Windows

y luego el de WebGL no requiera mayor intervencion.
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¢ 6.3 Proyeccion del Desarrollo del Proyecto

Lanzamiento de demo completa

Subiruna version pulida del prototipo aitch.io como demo
gratuita, optimizada para WebGL en Unity para un acceso
instantaneo sin descargas. Esto incluye el nivel base con el
caballero, items (pociones, espadas) y sonidos de Freesound
integrados, asegurando compatibilidad con navegadores (ej.

Chrome, Firefox) y un rendimiento fluido en PC y maviles.

Objetivos: Recopilar retroalimentacion de los publicos,

midiendo engagement (descargas, comentarios) para validar

la estética pixel art y mecanicas de exploracion.

Dashboard de mi pagina de Itch.io

Cronograma: 1-2 meses post-entrega de memoria, incluyendo

pruebas de WebGL y optimizaciéon de shaders en Unity.
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Logo de la plataforma Steam de Valve.

6. Conclusiones H{a
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Creacion de pagina en Steam

Si la demo alcanza un umbral de popularidad (ej. 1,000
descargas o resefias positivas en itch.io), desarrollar una
version pagada para Steam, con un precio razonable para un
indie (3-5USD). Estoincluiriasoporte paralogros, leaderboards

y actualizaciones.

Contenido adicional

Expandir el juego con mas castillos a parte del MoonCastle
(Blood Castle, Jade Castle, Sun Castle...), cartuchos de
habilidades (ej. Doble Salto, Agarre a Paredes) y una wiki
oficial del juego para lore (detalles de items, enemigos). La
modularidad desde |la concepcidn del proyecto permite anadir

estos elementos sin reconstruir el ndcleo.
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GATE: A Traves del Portal

En un mundo suspendido entre la nostalgia retro y la extrahneza
liminal, GATE invita al jugador a cuestionar la propia naturaleza
de un videojuego. A través de la Gateboy, una consola capaz de

cambiar las reglas del mundo, donde cartuchos modificables

alteran mecanicas, enemigos y el ambiente.

Esta memoria, desentrana el proceso creativo detras de GATE.
Explora el diseno de enemigos, ambientacion, mecanicas

modulares que rompen las reglas y una narrativa metatextual que

ICe R || B

se complementa junto a referencias de juegos clasicos del género

de plataformas y una estética liminal.

%

Junto a bocetos, spritesheets, reflexiones y cuestionamientos

durante eldesarrollo, estamemoria buscacompartirelviaje creativo

y técnico que implica hacer un videojuego desde su concepcion.
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