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RESUMEN

El Worldbuilding aplicado los videojuegos es un trabajo de investigacion que tiene como meta
desarrollar el mundo de ciencia ficcidn Arkae, mediante el uso de técnicas de construccion de
mundos, y representaciones artisticas.

Para ello se han realizado labores de investigacion acerca de los ejemplos mas caracteristicos de
Worldbuilding como pueden ser los trabajos de J.R.R Tolkien o Brandon Sanderson vy, a su vez,
se ha indagado sobre la influencia de la industria del videojuego en el avance de la construccion
de mundos.

Tras esto, el trabajo se centro en la ideacion y desarrollo, en sus fases iniciales, de nuestro
propio mundo ficticio, en la explicacion de las distintas caracteristicas de este, acompafiadas de
puntos de referencia artisticos.

Para el apartado artistico se ha representado el mundo de Arkae y sus habitantes mediante
bocetos, algunos de los cuales tienen como fuente de inspiracion desde series de animacion
como Hora de Aventuras (Cartoon Network), a videojuegos como Stray (2022)

ABSTRACT

El Worldbuilding en los videojuegos is a research work which aims to develop the sci-fi world
of Arkae, by the use of worldbuilding techniques and artistic representations.

To achieve that goal, it has been researched about the most prominent examples of
Worldbuilding, such as the work of J.R.R Tolkien or Brandon Sanderson. And at the same time,
it has been investigated about the video game industry’s influence in the development of
Worldbuilding.

After that, the project will focus on the manufactured world and its characteristics will be
explained, accompanied by artistic points of reference.

For the artistic section, the world of Arkae and its inhabitants will be shown by sketches which
take inspiration from series like Adventure Time (Cartoon Network), or videogames such as
Stray (2022).

INTRODUCCION mostrar mundos ficticios: el hard

El worldbuilding es la creaciéon de un
mundo imaginario que sirve como
contexto para una historia y se
compone de geografias, sociedades,
reglas y culturas que colaboran a la
fundamentacion del mundo. Hay tres
maneras principales de construir y

worldbuilding, el soft worldbuilding
y el middle-way worldbuilding.
Ademas, los procedimientos de
subcreacion se fragmentan en dos
categorias: el basado en lo fisico
(Marco Fisico) y el basado en la
cultura (Marco Cultural). La



construccion de mundos es esencial
en los videojuegos. Porque un
mundo en este medio se presenta de
manera visual y es crucial saber qué
parte de la historia se esta contando
para no aburrir o distraer al jugador.
El articulo de Leah Zaidi destaca la
importancia de los elementos de
prevision y disefio en la construccion
de mundos de ciencia ficcion para
conceptualizar e imaginar un futuro
mejor. El segundo articulo (de Suvi
Savikko) se enfoca en como los
conceptos artisticos de los mundos
en medios audiovisuales pueden
alterar la comprension del jugador,
utilizamos como ejemplo
videojuegos como Bloodborne y
Anthem. En el tercer articulo, Maria
Corell Fabra indaga en la creacion de
mundos, concretamente fantasticos,
y su conexion con la ética,
analizando  diversos  referentes
artisticos previos a la creacion de
mundos fantasticos. El cuarto
articulo de Shane A. Dwyer destaca
la trascendental influencia de J.R.R
Tolkien en el desarrollo del mundo
del arte, la creacion del universo, la
mitologia  fantastica del "The
Silmarillion" y el nacimiento de un
nuevo movimiento literario. El autor
compara los ensayos de Tolkien y
Robert Jordan, revelando las
diferencias y capacidades de cada
uno en varios aspectos de la
construccion del mundo.

MATERIAL Y METODOS

La metodologia del proyecto
consistira, primeramente, en la
realizacion de un brainstorm cuya
funcion serd la de elegir un tema y
enfoque del proyecto. Una vez el
trabajo tenga la forma adecuada,

procederemos a una realizacion del
plan de investigacion, gracias a ello
podremos desarrollar una
subsiguiente busqueda bibliografica
mas enfocada y centralizada en
aquellos puntos y objetivos que
cumplan nuestros intereses.
Posteriormente, con la informacion
obtenida en la investigacion,
llevaremos a cabo la elaboracion del
marco teorico. Tras ello,
comenzaremos a trabajar en la parte
practica de nuestro proyecto, en la
cual construiremos un mundo
narrativo  ficticio desde cero,
utilizando para ello toda la
informacién  recopilada en la
investigacion previamente hecha.
Finalmente, concluimos el estudio
mediante la produccion de diverso
material artistico el cual apoye e
ilustre nuestra creaciéon de un mundo
ficticio.

RESULTADOS Y DISCUSION
Utilizando esos materiales vy
métodos llegamos al resultado de
nuestra parte practica: Arkae, un
planeta ubicado a 3562 afios luz de
la Tierra, donde convivian dos
grandes civilizaciones que existian
en ¢él, Vistusta y Dox. Vistusta tenia
un avance tecnoldgico superior,
mientras que Dox centraba su poder
en su fe y su libro sagrado. Ambas
civilizaciones entraron en una serie
de conflictos y diferencias por el
“lanio”, un mineral con propiedades
fisicas especiales que provocan un
movimiento cuando se le es
aplicado electricidad, y que fue
descubierto por los mineros e
ingenieros de Vistusta. Ante la
inferioridad numérica y la falta de
entrenamiento de su ejército, los
ingenieros vistustos desarrollaron el
“Proyecto Frannung”, una



plataforma oculta bajo la tierra que
abarcaba todas las ciudades de
Vistusta, y que impulsarian Ia
nacion con ayuda de reactores de
lanio hacia la orbita del planeta. Sin
embargo, espias doxianos estaban
infiltrados entre los ingenieros
vistustos, y cuando fue hora de
iniciar el proyecto, las fuerzas
doxianas conquistaron Vistusta y
trasladaron a su poblacion a las
ciudades vistustas. Los ingenieros
vistustos  fueron asesinados o
encarcelados. Las cupulas que
cubrian las ciudades se convirtieron
en ciudades flotantes que orbitaban
sobre el planeta, y el evento se
llam6 "El Ascenso", afio 0 en el
calendario de los ciudadanos de La
Cupula.

Anos después, algunos fragmentos
de lanio cayeron en Mikos Amger,
una isla humeda y aislada habitada
por los miconidos, unos seres que
son la descendencia evolutiva de los
hongos. Un grupo de cientificos
llamados "alfer" encontraron el
lanio, pero los demas micdonidos los
expulsaron de la isla, debido a que
iba en contra de su cultura y se
contradecia con las ordenes de su
Diosa “Taer Qawai”. Los cientificos
formaron un asentamiento en una
cordillera, donde desarrollaron su
tecnologia y desde entonces vigilan
Mikos Amger.

Después de 150 afios, un grupo de
ingenieros liderados por Lardin
Kastar desciende desde la Cupula a
Arkae y forma la Confederacion
Maunawa. Sin embargo, después de
la muerte de Lardin Kastar, la
Confederacion se corrompe, se crea
una sociedad con estamentos
cerrados y las colonias del norte
inician una revoluciébn que es

lidiada por la Confederacion
Maunawa. La guerra dur6 6 afios y
acabo con la independencia de los
rebeldes y la formacion de un nuevo

estado: Las Colonias
Independientes.
CONCLUSIONES

Podemos concluir que

efectivamente = hemos  logrado
nuestro prop6sito de crear un
mundo ficticio. Arkae fue una
experiencia bastante buena, que nos
permitio obtener una imagen mas
completa de lo que implica una
buena construccion de mundos y lo
importante que es en una historia,
no solo en el espacio en el que se
desarrolla, sino como una adicién
narrativa. Nuestro trabajo paso de
no ser nada, a no ser mas que ideas,
para acabar en este momento donde
podemos estar orgullosos de
nuestras creaciones. El trabajo fue
una experiencia para todos los
miembros del equipo, para algunos
poder poner en practica sus
conocimientos y afrontar retos de tal
magnitud, mientras que para otros
es explorar nuevos horizontes y una
oportunidad de salir de nuestra zona
segura.

Fue un proyecto ambicioso desde el
principio, tuvimos que acotarnos en
diferentes momentos, descartamos y
revisamos muchos borradores pero
siempre supimos seguir el rumbo.
Ademas, es mucho menos lineal de
lo que wuno podria pensar
inicialmente. Esta es otra ventaja
que nos dimos cuenta al hacer
nuestro mundo, a diferencia de otros
temas posibles, disfrutamos de una
gran libertad (flexibilidad creativa y
de planificacién), lo que nos permite
seguir nuestro propio orden y



pautas, siempre y cuando hagas un
buen trabajo. Ahora tenemos una
gran fantasia de poder mostrar el
trabajo que hacemos en diferentes
instituciones.

Leer sobre, por ejemplo, Tolkien y
con ello poder producir una creacion
propia es haber tenido la ocasiéon de
aprender de los grandes y, por
momentos, volvernos sus discipulos.
También fue muy inspirador leer los
trabajos  realizados por  otras
personas. Es por eso que somos muy
conscientes de que si hemos podido
ver mas lejos es porque nos hemos
subido a hombros de gigantes, como
dijo Isaac Newton.

Con esta memoria esperamos haber
expresado con claridad el trabajo
realizado y nuestra experiencia. Y
poder transmitir estas vivencias y
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