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RESUMEN

El videojuego Fragment es un metroidvania 2D que explora el trastorno de la esquizofrenia
desde una perspectiva intima y simbdlica. Desarrollado en Unity, el proyecto combina arte en
pixel art, narrativa psicolégica y mecénicas clasicas del género para generar una experiencia
inmersiva que invita a la reflexion sobre la salud mental. La historia sigue a un protagonista
que se adentra en su mente fragmentada, enfrentado enemigos y obstaculos que representan
sintomas y traumas. EIl objetivo de este proyecto es utilizar el lenguaje interactivo del
videojuego como medio de empatia, concientizacion y expresion artistica en torno a la

experiencia de la esquizofrenia.

Palabras clave: metroidvania, esquizofrenia, salud mental, pixel art, videojuego narrativo,

experiencia inmersiva.



ABSTRACT

Fragment is a 2D metroidvania video game that explores schizophrenia from an intimate and
symbolic perspective. Developed in Unity, the project combines pixel art, psychological
storytelling, and classic genre mechanics to create an immersive experience that invites
reflection on mental health. The story follows a protagonist who ventures into his fragmented
mind, facing enemies and obstacles that represent symptoms and traumas. The goal of this
project is to use the interactive language of video games as a medium for empathy, awareness,

and artistic expression around the experience of schizophrenia.

Key words: metroidvania, schizophrenia, mental health, pixel art, narrative game, immersive

experience.
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INTRODUCCION

Fragment es un videojuego metroidvania 2D que nace del interés por representar los
procesos internos de una mente afectada por la esquizofrenia a través del disefio interactivo.
El proyecto se construye como una experiencia ludica, narrativa y estética en donde el
jugador encarna a un personaje que explora su propio mundo mental, enfrentandose a
enemigos, obstaculos y memorias que reflejan sintomas del trastorno, como alucinaciones,

delirios o fragmentacion del pensamiento.

Este trabajo parte de una premisa esencial: los videojuegos no solo entretienen, sino
que pueden provocar reflexion, empatia y entendimiento sobre realidades complejas.
Fragment busca utilizar el lenguaje interactivo para abordar temas tradicionalmente relegados
al &mbito clinico o cinematografico, ofreciendo una aproximacion distinta, simbdlica y

emocional.

La esquizofrenia, como tema central, se representa mediante una estructura narrativa
no lineal, niveles con conexiones mentales ocultas y mecanicas de juego que permiten
progresar mientras se integran recuerdos dispersos del protagonista. Cada nueva habilidad
desblogueada es también una metéafora de la superacién de una barrera cognitiva o

emocional.

El juego fue desarrollado en Unity, con un enfoque visual en pixel art y una
ambientacién sonora disefiada para sumergir al jugador en un entorno introspectivo. Este
documento expone el proceso de conceptualizacidn, investigacion, disefio, desarrollo y
evaluacion de Fragment, enmarcado dentro de la produccion de medios interactivos con fines

expresivos y culturales.
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DESARROLLO DEL TEMA

Antecedentes

Videojuegos y salud mental

En los ultimos afios, el medio del videojuego ha demostrado ser una herramienta
poderosa para la exploracion de tematicas psicologicas complejas. Titulos como Hellbalde:
Senuas’s Sacrifica (2027) han demostrado que es posible representar trastornos mentales
desde una perspectiva empética y profundamente inmersiva. Asimismo, juegos como Celeste
(2018) utilizan mecénicas del plataformeo para hablar de la ansiedad y la autoaceptacion.
Estas obras han abierto camino para que los desarrolladores independientes aborden
experiencias humanas desde una mirada sensible, aprovechando la interactividad para generar

una conexion directa con el jugador.

Disefio metroidvania como metafora del autoconocimiento

El género metroidvania se caracteriza por mapas interconectados, progresion basada
en habilidades desbloqueables, y un alto grado de exploracion. Estas caracteristicas lo
convierten en una estructura ideal para representar procesos mentales como la introspeccion,
el desbloqueo de memorias reprimidas o la parte de inaccesible del inconsciente del
protagonista, y cada nueva habilidad adquirida representa un avance en su proceso de
reconstruccion y entendimiento de si mismo. De esta forma, el juego no solo propone un reto

mecanico, sino un viaje simbdlico por una mente fracturada.
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Justificacion
Tematica

La salud mental es un tema de creciente importancia a nivel mundial, pero ain existen
muchos estigmas y desconocimiento en torno a condiciones como la esquizofrenia. Fragment
nace de la necesidad de aportar una mirada empatica y simbolica sobre esta condicion,
utilizando el videojuego como un medio que permite no solo observar, sino experimentar

desde dentro ciertos aspectos del trastorno.

A diferencia de medios como el cine o la literatura, el videojuego permite que el
jugador participe activamente en la experiencia, lo que refuerza su capacidad para generar
empatia y reflexion. Este proyecto busca romper con representaciones estereotipicas o
sensacionalistas y, en su lugar, proponer una narrativa introspectiva y poética que conecte

con el jugador a nivel emocional y personal.
Formato

La eleccion del formato metroidvania responde tanto a una decision conceptual como
mecanica. El género permite disefiar un mundo no lineal que representa el estado
fragmentado de la mente del protagonista. Cada zona cerrada al inicio representa un bloqueo
mental o emocional que se ira superando conforme el jugador progresa adquiere nuevas

habilidades.

Se opto por una estética pixel art, ya que permite una representacion visual simbolica

que oscila entre la abstraccion y lo concreto. Ademas, esta eleccion facilita la produccion
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dentro de un equipo pequefio y mantiene una coherencia estilistica con otros titulos
independiente de corte emocional.

Desde lo técnico, se utilizd, Unity, por su versatilidad en el desarrollo 2D y su
integracion con herramientas como el sistema de tilemaps, animaciones con riggin 2D,
procesado y programacion con C#. A esto suman herramientas como Photoshop, Illustrator,
Audition, para el disefio visual y sonoro. en cuanto a hardware, computador y mando de

consola.

Este proyecto esta pensado tanto como una obra artistica como un producto que puede
circular en espacios culturales, académicos e incluso comerciales. Fragment propone un uso
alternativo del videojuego, donde lo importante no es Unicamente el reto o la destreza, sino la

experiencia subjetiva del jugador en relacion con un mundo cargado de simbolos y metéforas.
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Objetivos
Objetivo general

Disefar y desarrollar un videojuego metroidvania 2D que represente de forma
simbdlica la experiencia de una persona con esquizofrenia, utilizando recursos narrativos,
visuales y mecanicos para generar empatia y reflexion sobre la salud mental.

Obijetivos especificos

o Traducir sintomas y experiencias asociadas a la esquizofrenia en mecanicas de juego
significativas.

« Disefar una narrativa no lineal basada en la exploracion de una mente fragmentada.

o Crear una identidad visual coherente que combine pixel art con referencias simbdlicas
y emocionales.

o Implementar una ambientacion sonora que refuerce la inmersion y acompafie los
estados animicos del protagonista.

Estos objetivos guian el desarrollo de Fragment como una experiencia sensible,
interactiva y artistica, que busca expandir los limites del videojuego hacia terrenos mas
introspectivos y sociales.

Investigacion

El desarrollo de Fragment requirié una aproximacion investigativa tanto desde lo
conceptual como desde lo técnico y estético. El proyecto se fundamenta en un analisis de la
esquizofrenia desde un enfoque empaético, con el objetivo de traducir sintomas subjetivos a

mecanicas de juego comprensibles.

La investigacion comenzd con el estudio de fuentes testimoniales acerca de la
esquizofrenia, abarcando sintomas como la fragmentacion del pensamiento, las alucinaciones
visuales y auditivas, la pérdida de contacto con la realidad, y el aislamiento social. Se
consultaron entrevistas con personas diagnosticadas. Esta etapa permitio identificar

conceptos clave que luego se transformaron en mecanicas especificas dentro del juego.

Paralelamente, se analizaron referentes dentro del &mbito de los videojuegos que han

abordado la salud mental, como Neverending Nightmares, Sea of Solitude y Hellblade:
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Senua's Sacrifice. Estas obras permitieron identificar buenas practicas en la representacion
simbdlica de trastornos mentales y reforzaron la decision de evitar la literalidad o el

sensacionalismo.

En el plano técnico, la investigacion se enfoco en optimizar el uso de herramientas
como Unity y Aseprite para lograr un balance entre calidad visual y rendimiento. También se
exploraron soluciones para gestionar mapas amplios con multiples capas de colision, scripts

de desblogueo progresivo y sistemas de didlogo.

Finalmente, se realizaron pruebas de juego preliminares con usuarios de distintos
perfiles (jugadores habituales, disefiadores) para evaluar la claridad simbolica, la conexién
emocional con el personaje y la legibilidad de las mecanicas. Estas sesiones sirvieron para

ajustar el ritmo narrativo y la curva de dificultad.

Conceptualizacion

El nombre del videojuego, Fragment, hace referencia directa al estado mental del
protagonista, cuya psique se encuentra fracturada por una condicion esquizofrénica. La
narrativa del juego gira en torno a la exploracion de esta mente dividida en distintos espacios
simbdlicos, cada uno representando un aspecto emocional, sensorial o traumatico de su

historia personal.

El disefio del juego toma como estructura base el arquetipo del viaje del héroe,
adaptado a un recorrido interno. En lugar de explorar un mundo externo, el jugador se adentra
en habitaciones mentales, recuerdos difusos que se desbloquean mediante el enfrentamiento
con enemigos y la adquisicion de habilidades que simbolizan herramientas de comprension,

aceptacion.

Desde el inicio del juego, el jugador se encuentra en una habitacién familiar, que

funciona como tutorial, punto de partida y metafora del encierro mental.
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Cada mecénica esté disefiada como una extension del estado emocional del
protagonista. Por ejemplo, el "dash" no solo permite evadir enemigos, sino que representa
impulsos descontrolados; el "golpe de espada” puede interpretarse como un acto de romper
con estructuras internas rigidas; el "doble salto” refleja la superacion de barreras mentales a

través del esfuerzo y la repeticion.

La narrativa se mantiene deliberadamente ambigua, permitiendo que el jugador
construya su propia interpretacion a través de fragmentos de texto, interacciones con
personajes simbdlicos, y escenas que funcionan como suefios lUcidos. Esta ambigliedad no
busca confundir, sino respetar la complejidad de la mente humana y evitar la simplificacion

de un trastorno tan profundo.

La estética visual del juego, su banda sonora y el ritmo de exploracion estan pensados
para guiar emocionalmente al jugador. Asi, Fragment no pretende ser una representacion
clinica de la esquizofrenia, sino una obra artistica inspirada en ella, con el objetivo de abrir

espacios de empatia y conversacion en torno a la salud mental.

Desarrollo funcional

Tecnologia

Fragment fue desarrollado en Unity, aprovechando sus capacidades para la creacion
de videojuegos en 2D. Se utilizo el sistema de Tilemaps para el disefio modular de niveles, el
sistema de Animator para las transiciones de estados de animacion, y el sistema de Input
System para una gestion flexible y moderna de controles. Las mecéanicas basicas fueron
programadas en C#, y se implementaron sistemas propios de colision, deteccién de inputs y
manejo de enemigos.

Para el arte se empled Aseprite, lo que permitié crear sprites animados en pixel art

con un alto nivel de detalle expresivo. El disefio sonoro se realiz6 en Adobe Audition, y fue
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integrado a Unity mediante eventos sincronizados con acciones del jugador, como ataques,

desplazamientos, interaccion con objetos y momentos narrativos claves.

Mecénicas
Las mecénicas del juego estan disefiadas para desbloquearse progresivamente,

representando el avance psicoldgico y narrativo del personaje. Estas incluyen:
e Movimiento y salto doble: disponibles desde el inicio, simbolizan la capacidad de
enfrentarse al mundo inmediato.
« Dash: un impulso hacia adelante que sirve tanto para esquivar como para cruzar
huecos, metaféricamente vinculado a impulsos emocionales o irrupciones de energia.
« Ataque bésico: una manifestacion de la voluntad de defensa frente a pensamientos
hostiles.
El disefio de niveles esta estructurado para guiar al jugador por zonas cada vez mas
complejas, tanto en mecénicas como en ambientacion. Lo que obliga al jugador a explorar,

recordar y volver sobre sus pasos: una metafora del proceso terapéutico.

Sistema de enemigos y jefes

Los enemigos estan inspirados en manifestaciones simbolicas de la enfermedad:
figuras, sombras que se multiplican. Cada jefe representa un momento clave en la historia del
protagonista: una figura familiar, una emocién reprimida, o un trauma no resuelto. Las

batallas con jefes estan coreografiadas como confrontaciones emocionales.

Curacién y progreso

El sistema de curacion esta ligado a un elemento visual: un fuego que representa la
capacidad interna de sanar. Este fuego se consume cada vez que el jugador se cura, y su
tamafo disminuye. Tras un periodo de tiempo, el fuego se restaura si el jugador ha

sobrevivido sin consumirlo del todo, simbolizando la resiliencia emocional.
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En conjunto, las mecéanicas de Fragment no solo ofrecen un desafio técnico, sino que
refuerzan la narrativa emocional del juego. El disefio funcional esta al servicio de la
metéfora, buscando que cada accién tenga un peso simbolico y una conexion con el viaje

interior del protagonista.
Disefio sonoro

El disefio sonoro de Fragment fue concebido como una capa narrativa adicional,
capaz de reforzar la experiencia emocional y representar estados de conciencia. La
ambientacidn sonora no solo acompafia el entorno visual, sino que guia emocionalmente al

jugador a través del tono y el auditivo.

Todos los sonidos fueron editados en Adobe Audition y organizados en Unity
mediante el sistema de Audio Sources y Audio Mixers. Este sistema permitié controlar
volimenes, transiciones y capas de sonido segun las acciones del jugador. También se
emplearon sonidos diegéticos para el feedback del movimiento, el combate y la interaccién
con el entorno, asegurando una respuesta clara pero simbolicamente coherente con el mundo
del juego.

Desarrollo visual

La direccion visual de Fragment parte de una estética en pixel art cuidadosamente
disefiada para transmitir tanto belleza como disonancia. El juego utiliza una paleta de colores
que evoluciona a lo largo del recorrido: tonalidades suaves y calidas dominan las zonas
iniciales del juego, mientras que en las areas mas oscuras y profundas se introducen colores
frios, saturaciones bajas y efectos de distorsion pixelada.

Las animaciones de los personajes —incluyendo al protagonista y enemigos— fueron
disefiadas con un enfoque expresivo. En lugar de buscar un realismo fluido, se utilizo

animaciones erroneas para trasmitir una imaginacion de emociones a través del movimiento.
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Por ejemplo, el protagonista muestra una leve inclinacion hacia el suelo en momentos de

vulnerabilidad, y los enemigos parpadean o cambian de color cuando son dafiados

Se disefiaron distintos elementos visuales que refuerzan la inmersiéon: particulas que
simulan objetos flotantes, elementos que simbolizan los recuerdos del personaje, y texturas

animadas que reflejan el realismo del recuerdo.

El estilo general oscila entre lo figurativo y lo abstracto, permitiendo al jugador
proyectar sus propias interpretaciones sobre lo que ve. De esta forma, el lenguaje visual de
Fragment se convierte en un reflejo directo del viaje mental y emocional del personaje,
haciendo que cada escenario sea una extension simboélica de su mundo interior.

Disefio de nivel

El disefio de nivel en Fragment responde a una légica no lineal basada en la

exploracidn. Esta estructura, tipica del género metroidvania, fue reinterpretada desde un

enfoque simbdlico para representar el proceso introspectivo del protagonista.

El primer nivel del juego transcurre en la casa del personaje principal, un espacio que
funciona como tutorial y como metafora del encierro inicial. Este nivel permite al jugador
aprender las mecénicas basicas de movimiento y salto, mientras explora recuerdos

representados mediante dialogos que mantiene con otros personajes.

Se utilizo el sistema de tilemaps de Unity para la creacion modular de los niveles,
facilitando iteraciones rapidas y cambios en la arquitectura espacial. Los escenarios incluyen

plataformas moviles, zonas secretas

Este enfoque en el disefio de niveles convierte el mapa del juego en una extension del
proceso de sanacion, donde cada descubrimiento y cada avance es también una pequefia

integracion de las partes fragmentadas de la mente del protagonista.



19

Disefo de personajes
Los personajes de Fragment estan concebidos como representaciones simbdlicas de
memorias y voces internas que habitan en la mente del protagonista. Lejos de buscar realismo

o fidelidad anatémica, el disefio de personajes apuesta por formas expresivas.

El protagonista tiene un disefio melancoélico y oscuro, con vestimenta desgastada y
silueta delgada, inspirado en arquetipos de figuras introspectivas. Sus animaciones reflejan
agotamiento. La decision de no mostrar expresiones faciales explicitas refuerza la
ambigledad emocional y permite que el jugador proyecte sus propios sentimientos sobre el

personaje.

Los jefes de nivel tienen un rol narrativo mas profundo: encarnan recuerdos
traumaticos, figuras familiares distorsionadas. Cada uno tiene una estética Unica, y sus fases
de combate estan acompafiadas de cambios en la musica, los colores del escenario y el

comportamiento de la camara, para enfatizar el conflicto que representan.

Ademas, existen personajes no hostiles que aparecen como manifestaciones de guia o
consuelo. Estos suelen presentarse en zonas seguras, y aungue no hablan directamente,
emiten gestos que invitan a la calma y la reflexion. Visualmente, estos personajes poseen otro

estilo, diferencidndolos del resto del entorno.

Todo el conjunto de personajes fue disefiado en Aseprite, con un enfoque visual
coherente con el pixel art general del juego, pero permitiendo variaciones estilisticas para
representar rupturas internas 0 momentos de lucidez. En conjunto, los personajes de
Fragment no solo acompafian el viaje del jugador, sino que actlan como voces, enemigos y

aliados en la reconstruccion de una identidad fragmentada.
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Resultado final

Fragment es el resultado de un proceso de disefio emocional, técnico y conceptual que
buscé integrar mecanicas de juego, narrativa y estética en torno a una tematica compleja: la
esquizofrenia. El proyecto logro construir una experiencia que invita a la introspeccion y a la

empatia a traves del lenguaje del videojuego.

Aunque aun existen aspectos por perfeccionar y expandir, como el disefio de mas
niveles, jefes secundarios y posibles rutas narrativas alternativas, Fragment se posiciona
como una obra que combina lo ludico con lo poético. Representa una muestra del potencial
del videojuego independiente como medio artistico y como espacio para el didlogo sobre

temas sensibles como la salud mental

Este proyecto ha sido presentado en entornos académicos, circulos de desarrolladores
y muestras internas, recibiendo retroalimentacién valiosa que servira para futuras iteraciones.
Mas alla de su estado como prototipo avanzado, Fragment es una propuesta que aspira a

evolucionar hacia una obra terminada y accesible al puablico general.
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CONCLUSIONES

Fragment demuestra que los videojuegos pueden ser vehiculos poderosos para la
representacion de realidades subjetivas y complejas, como la esquizofrenia. A través de un
enfoque centrado en la metéafora, la ambientacion emocional y la jugabilidad simbdlica, el

proyecto logro integrar mecanicas, narrativa y arte en una experiencia coherente y reflexiva.

El desarrollo del videojuego requirié no solo habilidades técnicas, sino una profunda
investigacion conceptual y una sensibilidad especial para tratar una tematica delicada desde el
respeto y la empatia. La traduccion de sintomas psicolégicos en elementos interactivos
demostré que es posible disefiar juegos que vayan mas alla del entretenimiento, sin perder su

atractivo ludico.

Asimismo, Fragment permitio explorar nuevas formas de disefio narrativo no lineal,
estructuras de juego circulares, y sistemas de sonido y visuales adaptativos. Estas herramientas
se combinaron para crear un entorno inmersivo que refuerza el vinculo emocional entre jugador

y personaje.

Este proyecto también evidencié la necesidad de abrir espacios interdisciplinarios
donde el disefio de videojuegos dialogue con la psicologia, el arte y la narrativa. La respuesta
positiva del publico refuerza la hipétesis inicial: es posible generar empatia y conciencia sobre

la salud mental mediante un videojuego.

Finalmente, Fragment representa no solo el cierre de un proceso académico, sino el
inicio de un camino profesional orientado a la creacion de experiencias interactivas con
significado. Su existencia es una invitacion a seguir explorando el potencial expresivo del

medio digital para representar lo invisible, lo emocional y lo humano..
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Figura 3. Doctor, Personaje de narrativa.

ANEXO
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Figura 4. Broster, Personaje de narrativa.

Figura 5. Jefe de nivel.

https://www.instagram.com/p/DJGE-kQuyqg7/?next=%2F

Video 1. Video Promocional
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https://www.instagram.com/p/DJGE-k0uyg7/?next=%2F

