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PALABRAS CLAVE
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RESUMEN

Este proyecto consiste en la creacion de un Game
Design Document (GDD) para el videojuego Call Me,
centrado en el desarrollo de mecéanicas que se
integran con la narrativa del mundo, generando una
experiencia inmersiva donde jugabilidad y contexto

emocional se articulan de forma coherente.
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1.PROPUESTA Y OBJETIVOS

“La felicidad real no se encuentra en la ausencia de problemas, sino en la libertad de

enfrentarlos."

— Peter McWilliams

A lo largo de la historia, la humanidad ha utilizado la narracion de historias como un
medio fundamental de expresién y construccién de mundos, evolucionando desde
tradiciones orales a medios digitales interactivos que permiten a los jugadores una
capacidad sin precedentes en la exploracion narrativa, sirviendo tanto como
entretenimiento como método para explorar cuestiones sociales complejas, desafiando

el modelo de consumo pasivo de los medios tradicionales.

Nuestra historia se ha creado no solo a través de hechos verificables sino también a
través de la imaginacion colectiva y narrativas compartidas. Crecemos a través de
nuestras vivencias y los relatos que nos acompanan, asi como la ciencia ha
evolucionado con el tiempo, los métodos mediante los cuales contamos historias
también han sufrido una transformacion significativa, particularmente con la llegada de
los medios interactivos digitales, a pesar de que parte de esta evolucion es para el
entretenimiento, también forma parte del deseo de encarnar las sensaciones de vivir

en mundos completamente ficticios ajenos a nuestra monétona realidad.

Este proyecto sostiene que los videojuegos, especificamente los juegos basados en
narrativas como el propuesto "Call Me", sirven como herramientas poderosas para
examinar problemas sociales contemporaneos y fomentar la empatia a través de la
narracion interactiva. En este encarnamos a una chica en su dia a dia, el juego se
centrara en una mezcla de diversos modulos pequenos que siguiendo los géneros de

novela grafica y Point n click , forman parte de la historia.

Es asi que con este proyecto reforzamos el hecho de que los medios interactivos, en
particular los videojuegos con fuertes elementos narrativos, brindan oportunidades
unicas para abordar cuestiones sociales a través de experiencias empaticas de los
jugadores, demostrando en ultima instancia el potencial del medio como herramienta
para el comentario y el cambio social. En este caso nos plantamos como
desarrolladores centrandonos en la creacion de un GDD donde se profundizara en las

mecanicas y también en el aspecto narrativo del mismo.



1.1. Objetivo General

Creacion y desarrollo de un GDD para un videojuego donde se priorice la

experiencia del usuario y la inmersion del jugador.

1.2.0bjetivos Especificos

Creacion de una guia basica que comprenda todas las fases y pasos al

momento de disefar un videojuego.

Idear una narrativa interesante y envolvente para el desarrollo de un

videojuego.

Desarrollar una jugabilidad centrada en las variables de un grupo de moédulos.



2.REFERENTES

“Los videojuegos son un medio en el que el creador puede expresarse a través de la
interactividad.”

— Hideo Kojima, en entrevista con Rolling Stone, 2015.

Los aspectos técnicos del disefo del juego demuestran que el disefio mecanico
cumple una funcién narrativa como una parte fundamental dentro de la invencién de
mundos en los videojuegos, es la definicion de estas reglas que establecen los limites
y la coherencia interna del universo creado, que podemos mejorar la eficacia que
requieren los marcos mecanicos que respaldan la narrativa, como lo evidencian titulos
exitosos como Papers Please, que integra a la perfeccion la mecanica del juego con el
comentario social sobre la opresion burocratica.

La integracion mecanica con la narrativa crea una resonancia emocional, como se
evidencia en "Brothers: A Tale of Two Sons", donde la divisién del esquema de control
entre dos personajes amplifica la experiencia emocional del jugador durante
momentos cruciales de la trama, lo que demuestra que las mecanicas pueden mejorar

la narracioén en lugar de distraerla creando momentos inolvidables.

Es por esto que estos limites pueden abordarse desde dos dimensiones: por un lado,
las leyes fisicas y narrativas que rigen el mundo del juego, y por otro, los limites
establecidos a través de la jugabilidad, que condicionan la forma en que el jugador
puede interactuar con ese mundo. En este proyecto, el enfoque se centra
principalmente en la jugabilidad. Uno de los ejemplos mas importantes para la
conceptualizacion de sus mecanicas es Papers please, un videojuego que marcé un
hito gracias a su estructura sencilla pero poderosa, basada en la aprobacion o rechazo
de pasaportes, y que logré fusionar de forma ejemplar la mecanica con una narrativa
profunda.

“‘Games make us feel like we are part of something bigger. They make us feel useful
and powerful. They give us a chance to shine. They matter.”
— McGonigal, 2011, Reality is Broken p. 28

Como sostiene Jane McGonigal (2011), los juegos ofrecen una estructura que nos
desafia a través de obstaculos voluntarios, permitiéndonos explorar nuestras
fortalezas personales. Esta perspectiva es evidente en Papers, Please, donde el
jugador se enfrenta a decisiones morales dentro de un sistema rigido, revelando su

empatia, criterio ético y limites personales a través de la mecanica del juego.



A partir de este modelo, tomamos la esencia de recibir multiples NPCs con variaciones
entre si, creando una dinamica interactiva donde cada cliente representa una decision,
un riesgo y una consecuencia.

Ademas, el analisis de juegos como Please, Don't Touch Anything y Keep Talking and
Nobody Explodes revela como los sistemas de juego modulares pueden crear tension
y cooperacioén, lo que respalda el argumento de que la complejidad mecanica puede
mejorar el impacto narrativo en lugar de restarlo. Estos juegos influyeron directamente
en el disefio de la jugabilidad modular del proyecto, permitiendo que los elementos
interactuen entre si de forma dinamica y desafiante segun las necesidades narrativas

o del cliente en turno.

Finalmente, Iron Lung fue tomado como ejemplo de como la simplicidad mecanica
puede potenciarse gracias a una ambientacion sélida, un disefio sonoro inmersivo y
una narrativa inquietante. Este enfoque demuestra que una jugabilidad contenida
puede adquirir profundidad mediante la atmésfera, el sonido y las sensaciones,

elementos que también alimentan la experiencia emocional y exploratoria del jugador

en nuestro proyecto.

Como complemento a estos elementos mecanicos, el disefo visual sirve para reforzar
el contenido tematico de un videojuego y representa un componente fundamental en
la experiencia del jugador, ya que contribuye directamente a la narrativa, potencia la

atmosfera emocional y transmite sensaciones clave a través de la imagen. Mas alla de



lo estético, el disefio visual cumple una funcién narrativa activa, siendo una extension

del mundo que se quiere representar.

Existen numerosos videojuegos con estéticas visuales distintivas, en este caso VA-11
HALL-A: Cyberpunk Bartender Action es un titulo que utiliza pixel art para construir
una atmosfera distdpica coherente con su narrativa. La organizacion visual de su
interfaz incluyendo la disposicién de los personajes (clientes), la barra y la maquina de
bebidas sirve como referencia para estructurar los médulos y cuadros de texto que
compondran la pantalla principal de Call Me. Un enfoque similar se observa también
en Coffee Talk, donde la interfaz esta disefiada para facilitar la inmersion emocional a

través de una presentacién clara y expresiva.

Por otro lado, The Red Strings Club aporta una inspiracion clave en cuanto a manejo
del color y ambientacion intima. La atmdsfera discreta y emocional que se genera en los
dialogos entre personajes, especialmente en el espacio del bar donde Donovan sirve
bebidas, se toma como punto de partida para disefiar la cabina o “confesionario” en Call

Me. Esta cabina sera el espacio central del juego, y busca transmitir una sensacion de

cercania, encierro y vulnerabilidad, alineada con el tono emocional de la narrativa.

Finalmente, los elementos tematicos abordan cuestiones sociales contemporaneas.
Tales como la guerra, la migracion forzada, la crisis de refugiados, la pérdida de
privacidad, violencia de género, aislamiento social y la salud mental post pandemia;
estos son temas a tratar dentro del mundo de Call me, al igual que titulos como
Fallout, que a pesar de no topar todos estos temas, se encuentra dentro de un mundo
distopico con una identidad visual retrofuturista, que sobrevive a un apocalipsis
nuclear, manteniendo una apariencia tecnologica anticuada pero funcional, cargada de

nostalgia y decadencia. Nosotros por otra parte sobrevivimos a estos cambios que



ocurren en silencio dentro de nuestra sociedad actual, el proyecto funciona igual que el
género atompunk en su momento, como un reflejo de las consecuencias de nuestros

actos como conciencia colectiva mundial.

Esta estética ha sido adoptada como base para la identidad visual de Call Me, que se
desarrolla en un contexto postapocaliptico tras dos grandes catastrofes que
transformaron radicalmente su mundo. La presencia de tecnologia obsoleta pero
adaptada al futuro no solo define la apariencia del entorno, sino que forma parte activa
del desarrollo narrativo. Todos los médulos y objetos que utiliza la protagonista nacen

desde esta visidn estética, funcional y simbdlica.

Los mundos que emergen de las cenizas de civilizaciones anteriores han sido una
constante en la narrativa audiovisual y literaria distopica. En este sentido, obras como
Un Mundo Feliz de Aldous Huxley inspiran la concepcién funcional de los médulos
dentro de la cabina de Call Me, los cuales estan disefiados no solo para satisfacer
necesidades sensoriales, sino también psicologicas y emocionales de los NPCs,

afectados por el trauma y el aislamiento del nuevo orden mundial.

Ademas, se incorpora una dimensién psicologica y de tension narrativa desde la
perspectiva de la protagonista. Al igual que en el videojuego The Closing Shift, la
historia presenta una situacion de acoso constante por parte de un NPC andnimo, lo
cual alimenta la sensacion de opresion, vulnerabilidad y amenaza que define la
ambientacién del juego. Esta relacion tensa y ambigua entre la protagonista y su
acosador se convierte en un eje narrativo principal, marcando el tono emocional del

proyecto y profundizando la inmersion del jugador en un mundo donde la tecnologia, la

desesperacion y la vigilancia se entrelazan constantemente.




3.JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

“Aquel que tiene un porqué para vivir puede soportar casi cualquier como.”

— Nietzsche, F. (2005). El crepusculo de los idolos

El entretenimiento siempre ha sido una parte fundamental de la historia humana, y la
capacidad de disociarnos de nuestro entorno se ha convertido en un medio de
supervivencia psicoldgica, permitirse un momento para ver otros mundos a través de
los ojos de personajes intrépidos o que atraviesan momentos dificiles con resiliencia
llena de cierta manera nuestras monétonas vidas. Es asi que dentro de estos medios

se encuentran los videojuegos, una parte crucial dentro de la cultura.

El desarrollo de “Call Me” opera dentro del marco del imaginario colectivo de creacion
de mundos alternativos que reflejen y critiquen las realidades sociales
contemporaneas. Como parte de este proyecto, se busca generar una profunda
inmersion del usuario en este universo narrativo.Nos enfocamos en el uso de
mecanicas simples, sostenidas principalmente en la memoria muscular, para lograr
una respuesta dopaminérgica ante los logros del jugador, sin romper con el hilo
narrativo del juego. Esta estrategia busca mantener un equilibrio entre lo ludico y lo
reflexivo, permitiendo que la experiencia jugable potencie, en lugar de interrumpir, el
mensaje del juego.Este Game Design Document (GDD) tiene como propésito detallar
cuidadosamente las mecanicas, la narrativa y los elementos visuales necesarios para
construir una experiencia inmersiva, significativa y critica, que invite al jugador a

reflexionar sobre los dilemas éticos y morales propios del mundo.

“El mundo es ahora estable. La gente es feliz; obtiene lo que quiere, y nunca quiere lo
que no puede obtener... Y si algo sale mal, esta el soma.”
— Huxley, A. (1932). Un mundo feliz p. 210.

Como plantea Huxley en Un mundo feliz, una sociedad que prioriza la estabilidad por
encima de la libertad o la individualidad termina despojando al ser humano de su
esencia. En palabras del personaje Mustafa Mond, el precio de la estabilidad es
renunciar a “la libertad, la poesia, el peligro real, la bondad... y el pecado”. Una
narrativa que se encuentra presenta en la actualidad donde nos enfrentamos a varios
problemas sociales que nos vienen afectando y desarrollandose a lo largo de los afios,
la incomprension y la falta de empatia que se ha creado alrededor de las personas no

es un problema actual, de igual forma dentro del contexto mundial también nos



encontramos en un momento sensible digno de una premisa apocaliptica o distépica.
Por tanto, “Call me” sirve como reflexiéon sobre un futuro posible, ofreciendo una vision
de las posibles consecuencias de nuestros problemas sociales actuales.El juego
explorara dilemas morales como la explotacion, la deshumanizacion y la pérdida de
identidad en un mundo distépico donde las relaciones humanas se han mercantilizado.
También se lo usa para crear una analogia sobre la disparidad dentro del mundo,
cdémo se interrelacionan distintas realidades y como se conectan, en este caso la

protagonista con sus clientes.

Ser mujer ha sido, histéricamente y en la actualidad, sinénimo de divergencia,
marginalidad y resistencia. Desde esta perspectiva, Call Me propone una experiencia
encarnada para el jugador, quien asumira el papel de una mujer sin alternativas,
confinada en una cabina oscura, enfrentando situaciones donde su Unica forma de
interaccion es la resolucion de “puzzles” disefiados para satisfacer los deseos de
hombres an6énimos y sin rostro, que se comunican desde el otro lado de un vidrio

esmerilado.

A través de una narrativa inmersiva y mecanicas simples pero cargadas de significado,
Call Me busca generar en el jugador una profunda empatia, acompanada de
frustracion y desesperacion, provocando una reflexién directa sobre la fragilidad de la
condicion humana y los riesgos de la deshumanizacion en contextos de poder, género

y anonimato.

Como parte integral de la narrativa, el proyecto incorpora una identidad visual
coherente con su contexto tematico y emocional. Esta se inspira en el estilo Atompunk,
un subgénero que surge a partir del retrofuturismo y que nace a mediados de los afios
ochenta. El Atompunk se caracteriza por representar un futuro alternativo desde la
mirada del pasado, utilizando una paleta visual mas colorida, pero sin perder de vista

las consecuencias sociales y tecnoldgicas de un mundo frecuentemente distopico.

Esta eleccion estética no es meramente decorativa, sino que refuerza el contexto
social y mundial del juego, donde se perciben los ecos de una civilizacién fracturada
por la guerra, la vigilancia y la deshumanizacién., se busca contrastar visualmente la
aparente normalidad con las tensiones ocultas que atraviesan a los personajes y al

entorno.
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4.PROCESO DE PRODUCCION

"Disefar un juego es disefar un sistema de significados"
-Eric Zimmerman, (2003), Rules of Play: Game Design Fundamentals

pag. 41

El desarrollo de este GDD prioriza la coherencia emocional por sobre la complejidad
técnica para crear experiencias de jugador verdaderamente impactantes, como lo
demuestran los desafios de desarrollo y las soluciones encontradas en la creacion de
"Call Me". Este documento no sélo disefia la funcionalidad del juego, sino que también
define su nucleo emocional y conceptual: las experiencias que los jugadores

encontraran y los sentimientos que enfrentaran.

Para Call Me, el punto de partida fue la creacién de una experiencia emocionalmente
opresiva, ambientada en un mundo postapocaliptico donde la conexién humana se
reduce a interacciones artificiales. La narrativa gira en torno a una protagonista que
trabaja desde una cabina, interactuando con NPCs sin rostro a través de un sistema
mecanico y despersonalizado. Esta configuracion simboliza el aislamiento, la

deshumanizacion y la dependencia tecnolégica.

El desarrollo comenzé con la construccion del mundo en el que se desarrolla la trama,
seguido por la creacion de la historia principal, la identificacidn de personajes clave y
la definicion de los puntos criticos que vinculan narrativa y jugabilidad. La protagonista,
el hermano desaparecido y el acosador forman los ejes principales que estructuran
tanto el conflicto emocional como las decisiones mecanicas del jugador.

La fase de investigacion fue esencial para enriquecer tanto el enfoque creativo como
técnico. La investigacion incluyé el analisis de juegos basados en narrativas que
demuestran integracion emocional-mecanica, como: Papers Please, VA-11 HALL-A,
The Red Strings Club y The Closing Shift.

Ademas, se incorporaron referencias filoséficas y literarias que abordan la
deshumanizacion y el significado existencial para fundamentar la mecanica en su
significado simbdlico y emocional.

El disefio de las mecanicas atraveso diversas etapas de exploraciéon. En un inicio, se

plante6 un sistema basado en un diario personal, donde la protagonista registraba
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sucesos diarios al estilo de Return of the Obra Dinn. Sin embargo, esta propuesta no
satisfacia las necesidades narrativas ni de ritmo del juego.

Asi, se reemplazo el diario por una computadora y la habitaciéon por una cabina de
trabajo, y se introdujeron modulos interactivos que reflejan tareas técnicas y
fragmentadas. El ordenador (diario) principal, destinado a registros, pasé a segundo
plano, mientras que los médulos evolucionaron a través de tres versiones:

Primer prototipo: combinacion de rapidez mental y resolucion de puzzles.

Segunda versiéon: enfoque centrado en la memoria muscular, para mantener la
atencion mecanica sin interferir en la narrativa.

Version final: seleccion de 9 médulos, cada uno con una micro-mecanica distinta que

representa aspectos del mundo y del estado psicolégico de la protagonista.
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Se optd por una estructura narrativa lineal, compuesta por 30 dias jugables con una
duracion estimada total de 2 a 3 horas. Cada dia tiene una duracion aproximada de 5
minutos, priorizando el ritmo agil en la resolucién de problemas presentados por los
NPCs.Para representar esta progresion se disefaron:
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Diagramas de flujo narrativo: detallan los eventos clave y los posibles desvios segun

decisiones del jugador.

Diagrama de estados: visualiza las transiciones del jugador entre pantallas, médulos

y momentos narrativos.

Secuencia de eventos dividida en factores emocionales y econémicos: influencia
del acosador y del hermano perdido, ambos elementos que impactan el desarrollo

psicolégico y financiero de la protagonista.

La identidad visual cumple un rol narrativo clave. Se adopto el estilo atompunk como
eje estético y simbdlico, no sélo visual, sino narrativo. Esta eleccion permite transmitir
una visién retro-tecnologica de un futuro en ruinas, donde el progreso técnico no ha

traido esperanza, sino aislamiento.

A través de una estética de pixel art oscura y metalica, el arte conceptual de la cabina

y los médulos se desarroll6 utilizando una paleta de colores frios y apagados que

refuerza los temas del juego de aislamiento y dependencia tecnoldgica.
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5.RESULTADO

El desarrollo de este proyecto dio como resultado el GDD de un videojuego narrativo
experimental que logra integrar de forma coherente la jugabilidad, mecanica y una
ambientacién inmersiva.

Dentro de la jugabilidad se construy6 una experiencia enfocada en la interaccién
imitada dentro de una cabina cerrada, funciona como un simulador de trabajo donde el
jugador actua como un puente artificial entre personas aisladas. La mecanica principal
del juego se basa en el manejo y manipulacion de diversos médulos especificos, cada

uno cumpliendo una tarea que refuerza la narrativa del mundo y los NPCs.

o oo an

Por otro lado la ambientacion se basa en la estética atompunk presentada en un estilo
pixel art, aprovechando al maximo las caracteristicas de este arte para crear la
opacidad, el aislamiento y la luz como recursos sensoriales. Volviendo el entorno

visual en parte de la narrativa.

En cuanto a la historia, se desarrolla en un mundo postapocaliptico posguerra, donde
el contacto fisico esta prohibido debido a una enfermedad incurable. La narrativa se
vive desde la perspectiva de una operadora en busqueda de su hermano perdido,
enfrentando diariamente dilemas humanos a través de una ventanilla. A continuaciéon

se muestra una tabla que resume la progresion del juego.
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. Inicio

Cuerpo

Final
. Tutorial
. El detective busca al hermano
. Aparece ¢l Hermano
. Aparece NPC acosador
. Aparece NPC conocedor
Aparece NPC tranquilizador
.Aparece NPC agresivo
. Decisiones que afectan tu desarrollo

. Se decide el final
Fig.6.

Los NPCs estan disefiados para representar perfiles emocionales diversos:
agresivos,nostalgicos, dependientes o manipuladores. Cada uno activa médulos
diferentes y reacciona a las decisiones del jugador, generando progresion y

consecuencias sutiles.

Desde el aspecto técnico, el proyecto fue concebido para ser desarrollado en Godot
Engine, aprovechando su potencia en entornos 2D, escalabilidad y facilidad para
manejar interfaces modulares. Se establecieron bases sélidas para una posible
implementacién jugable.

En conjunto, Call Me es una propuesta que explora la fragilidad de la comunicacién
humana a través del lenguaje interactivo de los videojuegos.

15
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Figuras

Figura 1: Capturas de pantalla de los videojuegos, Paper please, Iron lung, Please,
Don't Touch Anything y Keep Talking and Nobody Explodes.

Figura 2: Capturas de pantalla de los videojuegos, Coffee Talk. The Red Strings Club,
VA-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action.

Figura 3: Capturas de pantalla de los videojuegos Fallout, The Closing Shift y la portada
de Un mundo feliz.

Figura 4: Boceto de interfaz 1, Autoria propia

Figura 5: Boceto de Interfaz 2, Autoria propia

Figura 6: Disefo final de la interfaz

Figura 7:Tabla de flujo
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