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1. PRESENTACION

1.1Titulo del proyecto

iBr Reshabilitationo

Una historiavirtual apoyada en la investigacion y la reflexion entorno a personas
con dafios cerebrales, debido a accidentes producidos en su vida.

2. INTRODUCCION

2.1 Resumen del proyecto

Se considera idea central del Trabajo Fin de Grado la realizacion de una obra
dondese combina el disefio y la realizacién de ilustraciones en la creacion de un
videojuego virtual, es decir, hacer un videojuego, donde el disefio y la ilustraciéon son

los elementos visuales que veremos a lo largo de la memoria del proyecto.

El tema principhtrata de la creacion de un videojuego combinado y aplicando
los conocimientos adquiridos durante la trayectoria del Grado en Bellas Artes. El disefio
e ilustracion del juego virtual esta destinado a su posterior aplicacion informética, en
este caso, la llizacion del dispositivo Kinect; pensado para personas que han sufrido
algun tipo de accidente (provocado por una mala actuacion en su vida cotidiana, en el
trabajo o powun accidente de trafico) y sdo lastimada su capacidad para andar con
soltura, dbido a problemas en su cadera. Este videojuego permitira que un paciente
pueda interactuar con un mundo virtual de forma que su recuperacion sea mas amena y

rapida.

Este videojuegestidpensado para el ambito de la rehabilitacion de personas que
sufren certa discapacidad para poder caminar de forma aded@u#gse encontraran
supervisadas por profesionales fisioterapelwgatys ademas, indican al paciente si
realiza de forma correcta o no el ejercicio propuesto, y la forma en que dicho ejercicio
debe de realizarse para que el paciente vaya mejorando su problema y llegue a

recuperarse.



El proyecto se planfea través de un estudio en la Esaué&lniversitaria
Politécnica de Teruel, con el dispositivo Kinect Micrhgftiepermitiraque el paciente
se mueva con mayor facilidad sin tener ningun tipo de aparato en su cudepender

de ningin mando para jugar

Asi pues, el videojuego estararf@do por un proceso de disefio, donde el
disefiador del juego es el responsable de la apariencia y de la interaccion del juego;
generando el concepto, la historia, el mundo y la mecanica. Adencsgandose de
los aspectos que atrapan la atencion del palbliambiénse tendra en cuenta ciertos
objetivos para realizar la obra de forma coherente, sin olvidar la relacion de todas partes
gue componen el procedeor otro ladoalo largo de la memoria ggantearade forma
continuada el disefio del trabajo meral desarrollado, buscando reforzar y definir de
forma clara un lenguaje y una estética personal con la cual participar creativamente

dentro del cuadro del arte.

El principal objetivo, es asimilar y adoptar una metodologia de trabajo donde se
incluya y € combine una parte tedrica con una parte practica buscando el analisis de
conceptos tedricos relacionados con el videojuego. Para ello, previamente se enunciara
y analizara de forma breve las caracteristicas que definen a un videojuego, estudiando
cada eémento que lo compon€on todo ello seremos conscientes de la importancia de
un videojuego, que no solo puede ser para entretener, sino, también permitir que un
paciente disfrute mas de las sesiones de rehabilitacion. Ademas, segun los estudios
realizados, pueden ser iguales imcluso mas eficaces que los programae
rehabilitacion tradicionalesAsimismo, pretendemoaunardos ramas tan diferentes
como son la Ingenieria Técnica Informatica de Gestion y Grado en Bellas Artes, que a
su vez estas dos carreras pueden llegar a leameptarse, como es el caso de este

proyecto.

Kinect es un controlador de juego libre que utiliza una tecnologia 3D basada en el calor corporal, creado
por Alex Kipman y desarrollado por la empresa Microsoft para la videoconsola Xbox 360. A partir de
junio de 2011 se extendié su alcance a computadores personales que utilizaran el sistema operativo
Windows 7 y también se encuentra pensado para que Kinect pueda ser utilizada en computadores
personales con el nuevo sistema operativo de Microsoft, Windovesstgénja operativo en fase de
desarrollo). El sensor Kinect es una barra horizontal de 23 cm aproximadamente (en concreto, su tamafo
son 9 pulgadas). Esta barra horizontal se conecta a una base circular con un eje de articulacion,
permitiendo de esta formel movimiento del dispositivo en sentido vertical (puede desplazarse 27° tanto
positivos como negativos, aungue se recomienda que no se superen 25° de inclinacion).



2.2 ¢, Qué es un videojuego?

Podemos decir que los videojuegos son programas informéise$ados para
el entretenimiento y la diversion que se puedtdizar a traveés de varios soportes como

las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos moviles.

Una de la definiciones mas precisas y al tiem@e amplias es la que propuso
en 1996 la dctora Ana Maria Calvo, de la Universidad dg lislas Baleares, en los
siguientes t®r mi nos: AEntendemos por vVvideo]
esencialmente ludicos que sirviéndose de la tecnologia informatica puede presentarse en

distntos®e portes (fundamental mehte consolas y or

A lo largo de sus mas de 30 afios de evolucion los videojuegos han ido
incorporando las caracteristicas y capacidades de las nuevas tecnologias como la
combinacion de varios lenguajes audiovisualesremigmo soporte, la interactividad la
capacidad para procesar informacién y la conectividad. Todo ello, explorando las
posibilidades de este nuevo medio para ofrecer experiencias ludicas de gran valor a sus
jugadores y jugadoras. Para introducirse en eldowe los videojuegos es importante
establecer una diferencia entre el soporte con el que se juega, el continente, y el
contenido o videojuego. Los soportes son las maquinas que nos permiten ejecutar y

disfrutar de los videojuegos.

La historia de los vigojuegos se remota a 1961, afio en que Steve Russell,
estudiante de Massachusetts Institute of Technology (MIV), decidié probar sus
habilidades con un voluminoso y rudimentario ordenador de la institucion, y se propuso

crear un juego de ordenador interaativ

2TEJERO SALGUERO, Ricardo. PELIGRANA DEL RIO, Manukebs videojuegos, que son y como

nos afectan Barcelona, Editorial Ariel, 200R4g., 19.
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2.3 Arte y videojuego

Los videojuegos y el arte mantienen una relacion estable a lo largo de estos
altimos afios. Por tres razones: una, que el propio videojuego provoca tantas emociones
gue pocos jugadores dudarian a la hora de compararlo con las artes tradicionales; dos,
porque muchos artistas estan usando el lenguaje de los videojuegos para crear sus obras;

y tres, porque ya es posible para cada uno crearse sus propios videojuegos en casa.

Para muchos de nosotros el videojuego es algo mas que un mero
entretenimiento. Si recdamos algun videojuego, muchas veces es por sus formas,

colores y movimientos, como en el caso del

El videojuego encamina su lugar ehespacio real recreando hipmalidades
mucho m8s Areal eso e | podaearteipation\alaespectpdoe | as
expectante. Como dice Baudrillaritel espacio hiperreal genera modelos de algo real,
sin origen ni realidad aunque la contrastacion misma nos interroga sobre la genealogia

de la propia realidad como modéfb

Los videojuegos contienen aspectos que cubren un amplio espectro del reino de
las artes. Para empezar, al igual que las novelas, las peliculas o la television, se
componen a menudo, aunque no siempre, de narrativas. Narrativas que contienen
muchos de nuests mitos, de nuestros miedos, de nuestras esperanzas e ideales.
Narrativas que a veces no pueden ayudar a comprender de forma critica nuestros modos
de vida, e incluso de diversién. El videojuego cumple funciones tanto
representacionales como expresitaggo, esta el movimiento, la capacidad del juego
de representar los movimientos de sus personajes de forma realista, o de recrear los
movimientos imaginarios de forma pausada o interesahigovimiento nos remite a la
danza, y el sonido a la musica. Boddeojuego tiene su banda sonora, que puede ser
tan espectacular como se quiera o0 tan sobria y simple como unos pocos clics que

subrayen nuestros movimientos.

3CIRLOT, Lourdes. BUXO, M2 Jesi€ASANOVAS, Anna. ESTEVEZ, Alberto TArte, Arquitectura y
Sociedad Digital Edicions Universitat, Barcelona, 2007. Pag., 103.



Por otro lado, la decoracion, la arquitectura o el disefio también se encuentran
representadosn los videojuegoslanto es asi, como que el disefio efasedondese
detallatodos los elementos que compondran el juego, dando una idea clara a todos los
miembros del grupo desarraido acerca de comwan a serEntre estos elementos
tenemos:la Historia, donde se ddormaa la aventuraeen que se desenvolveran los
personajes dgliego.Aunqueno todos los juegos tienen histortd. Arte conceptuales
donde seestablece el aspecto general del juego. En esta etaptistase encargan de
visualizar o conceptualizar personajes, escenarios, criaturas, objetod, atiist& se
basa en las ideas originales de los creadores y luego entregan una serie de propuestas
impresas o digitales de como lucira el juegor otro lado, el sonido, donde se detkla
descripcion de todos los elementos sonoros que el juego necesita parazauideali
Voces, sonidos ambientales, efectos sonoros y mgipar Gltimo, laMecéanica de
juegq donde se especifical funcionamiento general del juego. Es dependiente del
género y sefala la forma en que los diferentes entes virtuales interactesatrandel

juega

Finalmente, los videojuegos pueden permitir a los artistas compartir sus trabajos

artisticos en este nuevo lenguaje que es el videojuego.



2.4 Arte Digital

Las ultimas décadatel siglo XX y el inicio del presente vive un panorama mas
amplio que abarca la fotografia, la multimedia, el video, el arte computacional y lo
llamado arte digital interactivo incluida la realidad virtual, estos ultimos caracterizados
por lo conceptual.as artes digitales que incluyen a los videojuegos, por ejemplo, ya no
se basan en la mimesis sino en la simulacion o en la desaparicion de todo referente
llevando a que se plateen como artes sustitutivas sujetas a la manipulacién, la
modificacion y abieds a ser intervenidas por los usuarios. En este contexto, hay
quienes sefialan que los videgjas vendrian a ser Décimo Arteor ejemplo en las
imagenes que vemos a continuagimtemos observda influencia dévideojuego en
el arte digital.

KB RUNNING

Videojuego realizadgor elilustrador Luigui Maguifia en la Escuela de Arte Didé:
Per( videojuegdlamado The Running Dedfiste juege@uenta con la participacior
del actor peruano German Logrmmmo protagonistef‘.

“http://htpenews.wordpress.com/2012/08/23/escdelarte-digital-lanzavideojuegethe-runningdead/
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Las siguientes ilustraciones son del cred®lemakequiense hace llamadrioto
(seuddnimo). Tras el nombre artistico su identidad se asoma en el nonMilcaéé
Aguirre. Muchos a primera vista pensaron que eran trabajos en oleo o con alguna otra
técnica de pintura, pero la verdad es que pertenecen a la rama del Arte Digital, pues el
artista aplic6 el mas purBhotoshopcon lo poco que segun expresa domina unas

cuentas técnicas de sombra yiuz.

ludogia.com

llustracion digital de Orito.

| X ‘.; o ' .
)i a |

llustracion digital de Orito.

® http://www.ludogia.com



El arte digitales una disciplina de las artes plasticas que comprende obras en las
que se usan elementos digitales, tanto en el proceso de produccion como en su
exhibicion. Los soportes detedipo de estilo son digitales, por ejemplo, el ordenador,
que efectla calculos para crear por ejemplo una imagen o un sonido combinando los
parametros programados con un componente de aleatoriedad. Las técnicas utilizadas
para el arte digital son muy @iksasCharles Csuri es considerado el impulsor del arte
digital y de la animacion por odenador por el Museo de Arte Moderno y por la

Association for Computing Machinery Special Interest Group Graphics.

La tecnologia digital ha revolucionado la forma de producir y vivir el arte en la
actualidad.Las formas tradicionales de arte como la impresion, pintura, fotografia,
escultura se ha transformado por las técnicas digitales y medios de comunicacion,
perolas formas totalmente nuevas, como el net art, el software art, instalacion digital, y
la realidad virtual se han convertido en reconagjofacticas artisticas, recogida por los

principales museos, instituciones y colecciones privadas de todo el mundo.

El crecimiento de trabajos sobre juegos digitales en las ciencias sociales y en las
artes y humanidades sirve para subrayar la gran diversidad de intereses en los juegos
digitales, asi como el enorme potencial de trabajo que conlleva la cooperacion entre
disciplinas y visiones metodoldgicas distintas. Como sefialan, de forma convincente,
Mark J. PWolf y BernardPerron:

A EI campo emer gent e de l a teor2za del
convergencia de una gran variedad de métodos que incluyen la teodiaedgl la
television, la semidtica, la teoria de actuacion de los estudios de juegos, la teoria
literaria, la informaticalas teorias del hipertexto, la ludologia y la narratologia, la teoria

estética y artistica, la psicologia, las teorias de lareptesec i - n® y ot r os o

® ARANDA, Daniel. SANCHEZi NAVARRO, Jordi.Aprovecha el tiempo y juega. Algunas claves para

entender los videojuegoBarcelona. Editorial Advisory Board. 200%4g., 110.


http://www.artelista.com/arte-digital.html

2.5Disefio de videojuegos

Las técnicas en el disefio de videojuegos no se basan solo en buenas intenciones,
sino también en conocimientos acumulados sobre el disefio grafico, la psicologia de la
percepcion, la motivacion, los efectos relacionados con el mantenimiento de la

actividad,y otros.

ThomasMalone (1981), fue el autor que presenté por primera vez el valosde
videojuegos en la educacion a través de una serie de caracteristicas que considera
propias del disefio del juego y que tienen una incidencia importante en el zajegndi

De acuerdo con Malone, existen tres aspectos fundamentales que aparecen en casi
todos los juegos de ordenador y que garantizan el éxito de los mismos, son los

siguientes:

- El reto. Se trata de que el jugador se sienta desafiado hacia la consetricion
metas, en realidad, no sabe si seréa capaz de alcanzar.

- La curiosidad. El juego ofrece multiples alternativas, pantallas a las que acudir,
personajes nuevoy, muchos masSe trata de crear curiosidad al jugador de
manera que éste mantenga la motivaciécesaria para continuar avanzando.

- La fantasia. Los juegos parecen provocar imagenes mentales no inmediatas

para los sentidos y que generan ideas no ajustadas a la realidad.

Estos tres componentes son importantes para la creacidén del juego y se utilizan
también como elemento de motivacion en la mayoria de los programas educativos.

Estas caracteristicas aparecen en la mayor parte de videojuegos.

" GROS, BegofaVideojue®s y aprendizajeBarcelona, Editorial Grao, 2008. PALS, 16.
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2.6 Referentes del proyecto

En cuanto a los referentes destaosvarios artistas, entre ellos pintores y
varios ilustradoresy también videojuegogjue personalmente parecen interesantes y
con los cuales observamos una similitud o encontramos algun punto en comun con ellos

en el proyecto.
llustradores

Un primer ilustrador por el cuak muestranterés, en particular por su técnica y
estética, es &n the lllustratof. Esteartistarealizadibujosinspirads en la naturaleza y
en su propio entorno, trabajando con una gran variedad de clientes creando paisajes de
ensuefo y vistas frescas. Ben the lllustrator sigue una linea trabajo, la cual es muy
influente al proyecto. Este ilustrador siempre dibuja primeroniagenescompletas
sobre papel. Luego pasa las ilustraciones a Adobe lllustrator para trabajarlo
graficamente, trabajando lasmagenescon colores fantasticos y un color de lineas

increibles.

Ben the 1l lustrator di ce: el di buj o
hasta la escuela. Asi que decidi estudiar animacién en la universidad y luego empecé a
dirigir y animar videos musicale®esde la infancia me inspiran antores como Brian
Cook, wn artista Britanico que utiliza colores salvajes para crear hermosos paisajes. Y
también me entusiasman especialmente los artistas de graffiti de Nueva York, de los

afios 8@’

8 MINGUET CAMARA, Eva. llustracién de vanguardiaBarcelona. Instituto Monsa de Ediciones, 2008.
Pag., 27,28.

® MINGUET CAMARA, Eva. llustracién de vanguardiaBarcelona. Instituto Monsa de Ediciones, 2008.
Pag., 27.
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Benthe llistrator, Speakerdog loves thunder chunky!, Dib
a mano, Adobe lllustrator, 2007.

Ben the lllustratorJn banquete para los sentidadibujo a mano, Adobe lllustrator. 2007
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Destacar también, al ilustrador José Luis Agtedsor lo atractivo queme
resultansus obrasla utilizacion y combinacion de colores que usa en sus ilustraciones,
y estética de sus personajdssé Luis Agreda, naci6 en Sevilla en 1971. Es ilustrador e
historietista, colaborador habitual del periédico El Pais y del semas@rhumor El
Jueves desde hace mas de diez aBwos.obra bebe de muy diversas fuentes, es
construida desde la admiracion a ciertos musicos, literatos y cineastas (las aventuras de
Firmin de Gozzer, Nick Cave, The Cramps, S. Kubrick, Tom Waits, D. Lynch,
Tarantino), para luego cuajar en una modalidad estética que debe mucho a los autores
extranjeros Peter Bagge, Jim Burns, Roger Langridge, Mattoti... pero, sobre todo a
Mark Hempel y Chris Ware, al tiempo que comparte estéticas, gustos y admiracion con
autoes espafioles como Max, Olivares, Del BarriostBs, Gallardo, German Garcia.
Todo ello le conduce por una ruta concreta, dibujada con lineas cada vez mas depuradas
entramadas en vifietas cada vez mas personales, intimas, y en historietas que van a la

cazade la experimentacion formal mas rabiosa

llustracion de José Luis Agre@arla Ed. Timun MasEn esta ilustracion se puede observar la influenc
la estética y caracterizacion de los personajes en el videojuego.

10 http://www.artelista.com/artdigital. html
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llustracion de José Luis Agreda, Carla. Ed. Timun Mas. En esta ilustnatii@m se puede observar la influencia de la
estética de los personajgsloscoloresen el videojuego.

llustracion de José Luis Agreda, "Zoé en el pais de las Hadas".
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Videojuegos

El videojuego Super Mario Bro®s otro de los referentegie influye en el
proyecto. Este videojuego no solo influye por la estéticguegb, sino también, por la
mecanica que tienel juego, ambos avatares van andando y atrapando objetos que se
van interponiendo por el camindJario Bross, fue disefiado por Shigero Miyan)
lanzado el 13 de septiembre de 1985 y peitb por la compafifintendo™*

Super Mario Bros fue el juego que popularizo al personaje Mario, convirtiéndolo
en el icono principal de Nintendy uno de los personajes mas reconocidos de los
videojuegos. Este juego es considerado el primer videojuego de plataformas de
despazamiento lateral de Nintendo y se ha convertido en un hito debido a la

trascendencia se su disefio y papel en la industria de los videojuegos.

MaRIO HORLD TIME
QoO0000 0 =00 1-1

©1985 NINTENDO

1 PLAYER GAME
£ PLAYER GAME

TOP= OQOQQO000

[ P e e o s e
Bl

Imagen del videojuego de Super Mario Bros.

H Nintendo,es una de las empresas méas grandes del mundo con seld®&nJapon Es una&mpresa
multinacionalde videojuegos Fue fundada e23 de septiembrede 1889 porC dza I 2 A NJI, comé Y I dzOK A
fabricante debarajas hanafuda (tradicionalesnaipes japonesey Desdel975 se ha dedicado a la
produccion desoftware y hardwareparavideojuegos creciendo progresivamente hasta convertirse en

la compafiia mas exitosa enitalustria de los videojuegos
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3. CONCEPTOS DEL VIDEOJUEGO

3.1 Argumento del juego

El juego es una transposicion de la realidad, una especie de realidadtada.
El paciente comienza realizando unos movimientos de rehabilitacion en el hospital, a su
vez el videojuego tiene este mismo comienzo en el hospital, a lo largo del juego debera
ir superando una serie de obstaculos de mayor o menor dificultamh, skegivel del
paciente, hasta salir del hospital, recorrer las calles de la ciudad y llegar al final del
juego, su casa. En el concepto de la trama se han considerado elementos motivacionales

en el paciente, como la meta de la vuelta a casa y la supepacsonal.

3.2 Descripcion del juego

El juego da la opcién de elegir dos personajes, por un lado se puede elegir un
avatar llamado Mario, y por otro lado, el avatar chica llamada Lara. Estos nombres han
sido elegidos haciendo referém@ videojuegos muy conocidos. El objetivo de estos
personajes es recorrer las calts la ciudadde Nueva Jerseyon la intencion de

atrapar los maximos objetos que se encuentran por su camino.

El juego consta de cuatro escenas diferentes. En caelaaese representa una
calle, en donde el avatar elegidanto Mario como Latavan recorriendo cada callge
la ciudad Estas escenas comienzan por la calle llanSzfeJos, donde se encuentra
situado el hospitatn la parte izquierda de la imagenaesdlle ser& el punto de partida
del juego. Seguidamente se encuentra la dalfeada PatraiX, donde aparecelas

tiendas.

2 Se le denomina calle San José, haciendo mencién al Hospital San José de Teruel, ciudad y Hospital

donde se llevara a cabo el proyecto.

3 Se le denomina calle Patraix, haciendo referemciabarrio de la ciudad d¥alencia (Espafij,

perteneciente alistrito de Patraixdonde se enentran calles de tiendas.
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A continuacion la llamada calle llarZaen donde aparece la escena de un parque. Y por

ultimo la calle la P2, donde el avatar llega a su casa.

En cada calle apareceran diferentes objetos que tendran que ir cogiendo, en la
primera calle aparecera un botiquin, haciendo referencia al hospital, el la segunda calle
apareceran manzanas, con idea de las tiendas, en la tercera calle sémizdtaes,
con idea del parque, y poitimo apareceran llaves con el fin de llegar acasa y

abrirla.

La idea de representar estas calles, es hacer una historia donde el jugador, en
este caso el paciente se sienta identificado. El jugador saldra de un hospital, pasando
por diferentes escenas hasta llegar a su casa, de esta mpaerargé se &superando

y animando con la idea de llegar a su casa, de modo que a sarebalnilitAndose.

“Se le denomina calle llarzhaciendo alusién a una de las calles de Calamocha (Teruel), la cual se le

conoce como ficall e del parqued, zona donde se juega

15Se le denomina calle La Paz, haciendo mencion de la calle donde vive el realizador del videojuego.
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4. DOCUMENTACION GRAFICA

4.1 Bocetos
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Boceto del fondale lacalle San José del videojuego.

Boceto del fondo de la calle San José del videojuego.
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Boceto del fondo de la calle Patraix del videojuego.

Boceto del fondo de la calle Patraiel videojuego.

19



Boceto del fondo de la calle llarza del videojuego.

Boceto del fondo de la calle llarza del videojuego.
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