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INtroduccion







La Secretaria de Salud del Distrito Federal, es la institucion responsable de garantizar el acceso a la aten-
cion médica y la proteccion de la salud, de la poblacion residente en la Ciudad de México, a fin de mejorar
y elevar su calidad de vida mediante el otorgamiento de intervenciones médicas integrales, oportunas
y de calidad. En el que la construccion de un sistema de salud universal, que sea equitativo, preventivo,
eficiente, eficaz y oportuno, permita que la Secretaria de Salud del Distrito Federal se consolide como la
instancia rectora y articuladora de los programas y acciones que en materia de salud se implementen a
favor de los capitalinos.

En México el alcoholismo ocupa un lugar prominente dentro de los problemas de salud, la ingesta de alco-
hol estd relacionada, directa o indirectamente, con cinco de las 10 principales causas de defuncion, y se ha
estimado que el abuso del alcohol, por si solo, representa 9% del peso total de la enfermedad en México.
Nuestro pais no escapa a esta realidad, cada dia son mds los mexicanos que consumen bebidas alcohdlicas,
a edades cada vez mas tempranas, con los consecuentes perjuicios a la salud individual, familiar y social.

Es por esto que se han puesto en marcha varios programas contra el abuso del alcohol, asi mismo se han
reforzados acciones preventivas para disminuir el consumo y abuso del alcohol. Uno de los objetivos de La
Secretaria de Salud del Distrito Federal dentro de estos programas preventivos es poder llevar la informacién
a mas personas relacionadas con este problema de salud, es por eso que se han sefialando ciertas medidas
preventivas que se deben tener al momento de consumir bebidas alcohdlicas, ya que impedir que una per-
sona consuma alcohol es mucho mas complicado de lograr. Estas medidas o consejos se pretenden difundir
por medio de un juego digital el cual presente dicha informacién, que en conjunto con la dindmica e interac-
tividad propia del juego, se provoque en el usuario la concientizacién del consumo del alcohol, de la misma
forma que el entretenimiento del usuario.

La realizacion del Juego digital Bar con Tres esta basada en la union de diferentes conceptos como son el jue-
g0, la comunicacion, el disefio multimedia y la interactividad, asi mismo tiene como referencia metodolégica
el Modelo General del Proceso del Disefio creado por la UAM Azcapotzalco, por lo que la capitulacion de la
siguiente tesis estd vinculada con los pasos de este modelo, mostrando asi el proceso que se Ilevo a cabo
para la realizacion del juego digital, al mismo tiempo que se dan a conocer los conceptos tedricos en los que
esta basado el disefio del juego.

En el primer capitulo se refiere a la importancia del uso de una metodologia para el desarrollo de proyectos,
dando a conocer especificamente el Modelo General del Proceso del Disefio, creado por la UAM Azcapotzal-
co, metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto.
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En el segundo capitulo se hace una breve descripcion del consumo del alcohol en México, problematica
social a la cual estd vinculada el juego. Se da a conocer la informacién que expide la Secretaria de Salud del
Distrito Federal respecto a la temética, asi como objetivos y expectativas que se tienen en cuanto al desarro-
Ilo del proyecto, para continuar con los requerimientos del mismo.

En el siguiente capitulo se desglosan las necesidades que se tienen dentro del proyecto, se define el proble-
ma y sus elementos, del andlisis de éstos se derivan los conceptos a utilizar para la solucién del proyecto, por
lo que se hace una breve descripcidn, resaltando las caracteristicas principales.

En el cuarto capitulo se determinan las hipétesis del proyecto, se hace una primera estructura de lo que
va a ser la dindmica del juego, visualizando el contenido de éste, incluyendo personajes, pantallas, etc.,
integrando tanto los objetivos como las expectativas del proyecto, para si poder realizar una propuesta
grafica atractiva.

El siguiente capitulo presenta el proceso desarrollado en el Juego digital Bar con Tres, en donde interacttan
métodos, técnicas, herramientas y conceptos tedricos. Asimismo se desarrolla el disefio de personajes, esce-
narios, pantallas de enriquecimiento, asi como el audio y la animacidn.

En el uUltimo apartado se expone lo que es la propuesta interactiva del juego, se habla acerca de lo que es
multimedia, navegacién e interactividad, también se desarrolla toda la dinamica del juego, mostrando tipo y
diagramas de navegacion, y la descripcion de los elementos interactivos del juego.
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Capitulo 1. Metodologia de Disefio

1.1
Metodologia

Los problemas de disefio normalmente se originan como un planteamiento que alguien le presenta al disefiador. En
todos los problemas de disefio se establece un objetivo, sus restricciones y los criterios con los cuales se desarrollard una
solucién 6ptima.

Para cumplir los objetivos propuestos existen técnicas y procedimientos que facilitan el proceso de disefio, estas herramien-
tas son conocidas como métodos de disefio.

La palabra método deriva de los vocablos griegos metd y odos que significan el camino que se sigue para alcanzar un ob-
jetivo. Segun Eli de Gonari, el método es literal y etimolégicamente el camino que conduce al conocimiento. El método en
tanto proceso conceptual abstracto carece de sentido sin no expresa por medio de un lenguaje y se aplica practicamente
para la transformacion de la realidad.

El término metodologia estd compuesto “método” y el sustantivo griego “logos”. Este ultimo significa explicacion, juicio,
tratado, estudio. Al unirse el vocablo y el sustantivo se forma la palabra “metodologia” (logos pasa a logia como seudo-
desinencia), que significa el estudio de los métodos; es decir, la metodologia representa la manera de organizar el proceso
de la investigacion, de controlar sus resultados y de presentar posibles soluciones a un problema que conlleva la toma de
decisiones. La metodologia es parte del analisis y la critica de los métodos de investigacion.

Por otra parte, en la relacion sujeto-objeto de la investigacidn, no sélo debe tomarse en cuenta la importancia del uso del
método o los métodos como el camino que nos acerca al conocimiento, sino también es necesario considerar el papel que
asume el investigador para evitar sesgos en su labor. Los elementos de este proceso son:

» El sujeto o persona que conoce.
» El objeto del conocimiento.
» La relacidn que se establece entre el sujeto que conoce y el objeto conocido.

Estos elementos se conjugan de manera tal que llevan a la generacion de un nuevo conocimiento.
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MODELO GENERAL DEL PROCESO DEL DISERiO (UAM-A)

Alo largo de la historia del disefio de la comunicacién grafica se han desarrollado multiples métodos que pueden identificar-
se como pertenecientes a variadas actividades y cuerpos tedricos y académicos. Son pocos los modelos que responden a las
necesidades especificas del contexto nacional, por esta razén se ha decidido recurrir a uno de estos casos excepcionales, el
modelo general del proceso del disefio, desarrollado en la UAM Azcapotzalco y publicado en 1977.

Este modelo surgid de un estudio detallado de los distintos procesos que participan del disefio y su ubicacion en el contex-
to del disefio nacional. El disefio para este modelo metodoldgico es entendido como un acto distinto, propio, integrado,
cientifico-tecnolégico-estético, una tecnologia-estética-operacional, o una operacién estética-tecnoldgica-sui generis.

El modelo se define por su objetivo, por su meta, parte de principios siempre operativos. Pretende desarrollar la autocon-
ciencia sobre el método del proceso y asegurar asi el proceso mismo y su correcto resultado. Como se mencioné con an-
terioridad es en esta universidad en donde surge desde la década de los setenta la propuesta de considerar al disefio de la
comunicacion grafica como una actividad multidisciplinaria. Los investigadores y académicos de este centro de estudios han
probado con multiples estudios e infinitos ejercicios de aplicacion practica la pertinencia de la propuesta.

Los pasos que componen a la metodologia son los siguientes:

» Caso. Se ubica el planteamiento de la problematica y las necesidades a resolver, es una forma de contextualizar y de-
terminar la manera en la que la actividad multidisciplinaria se llevara a cabo. Determina una cierta totalidad del proceso
pues especifica tanto el marco tedrico como las técnicas a utilizar desde el enfoque, la tradicidén y la manera en la que la
participacion de las diferentes disciplinas se realiza.

» Problema. Reunidon de datos que incluyen el criterio de disefio para su interpretacion y solucion. La estructuracion del
cuerpo de requerimientos especificos, para lo cual se agrupan en subconjuntos de datos relevantes. La enunciacion del
problema, su formulacidn e investigacidn requieren de la actividad multidisciplinaria pues es en este punto en donde se
aplican una serie de métodos, procedimientos y técnicas correspondientes a distintos campos disciplinarios que permiti-
ran enfocar con claridad cudl es la necesidad que habra que resolver y definir con precision la problematica involucrada
en ella.

» Hipdtesis. En esta etapa se determinan a partir de la actividad multidisciplinaria las variadas alternativas para analizar
y resolver los sistemas semiético, funcional, constructivo y de planeacién, econdmica-administrativa, utilizando méto-
dos y técnicas de las ciencias como de la expresion. Es en esta drea donde la actividad creadora del disefiador participa
en su maxima manifestacion retomando de las diversas disciplinas los recursos que le permitirdn formular las posibles
soluciones con sus respectivos esquemas estructurales, formales, sociales, significativos y de gestidn. La solucidn a nivel
hipotético es una actividad creadora que requiere de una alta especializacién y un dominio de las diversas instancias que
participan en la actividad multidisciplinaria. Sin estos elementos sera dificil que el disefiador plantee soluciones hipoté-
ticas pertinentes al contexto, a la tecnologia y a los elementos formales, estéticos y funcionales que resuelvan de una
manera acertada la problematica planteada en la etapa anterior.

» Proyecto. Interaccion con los métodos y técnicas de las disciplinas que van a implementar en la realidad la hipdtesis
de disefio es total y de accidn. La proyeccidn implica la configuracion y materializacion de los resultados que, a nivel
conceptual, se habrian formulado en las hipotesis. Esta etapa implica, al igual que la anterior un dominio de elementos
que caracterizan al disefio como actividad multidisciplinaria incluyendo, sobre todo, a los aspectos técnicos y a las herra-
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Capitulo 1. Metodologia de Disefio

mientas tecnolégicas que permitirdn, ademas de configurar, resolver en la siguiente etapa las soluciones planteadas. En
esta etapa se contard en el diseiio, como actividad multidisciplinaria con la capacidad de analizar y evaluar las propuestas.

» Realizacidn. El disefiador se ocupa de la supervisién y direccion de la realizacidn material de la forma propuesta. La ac-
tividad multidisciplinaria se enfatiza con los aspectos administrativos de gestidén, administracidn, evaluacién y control de
procesos, los elementos técnicos y tecnoldgicos y las herramientas que permiten la evaluacion y analisis de los resultados
finales. La fase de realizacion termina cuando el objeto disefiado es utilizado por el grupo humano destinatario, lo que
implica la evaluacion de la forma en la que el usuario recibe y utiliza el disefio asi como se consideran aquellas actividades
orientadas a la consideracién de los posibles elementos que fungirdn como variables a modificarse en la realizacion del
proceso completo.
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Capitulo 2. Expectativas del juego digital Bar con Tres

2.1
Secretaria de Salud del Distrito Federal

La Secretaria de Salud del Distrito Federal, es la institucion responsable de garantizar el acceso a la atencién médicay la
proteccidn de la salud, de la poblacién residente en la Ciudad de México, a fin de mejorar y elevar su calidad de vida median-
te el otorgamiento de intervenciones médicas integrales, oportunas y de calidad. Para lograr este objetivo, la SSDF cuenta
con 23 mil trabajadores calificados, ademas de infraestructura, material y equipo especializados que todos los dias esta al
servicio de la ciudadania.

Mision

Hacer realidad el derecho a la proteccion de la salud, mantener vigente el espiritu de la gratuidad, la universalidad y la inte-
gralidad de la atencion médica que se ofrece.

Vision

La construcciéon de un sistema de salud universal, equitativo, preventivo, eficiente, eficaz y oportuno, en el que la Secretaria

de Salud del DF se consolide como la instancia rectora y articuladora de los programas y acciones que en materia de salud
se implementen a favor de los capitalinos.

Principios
» Garantizar la Justicia Social a través del acceso total, y para todos, a los servicios de salud publica en el Distrito Federal.
» Consolidar la Equidad en la atencién médica y la proteccidn de la salud.
» Brindar servicios de Calidad y Calidez a los capitalinos.

» Cumplir con la Universalidad en el otorgamiento de atencién para quienes carecen de seguridad social y en aquellos
que, aun siendo asegurado, solicitan el servicio.

» Mantener la Integridad en la vocacién de servicio de la institucion.
» Llevar con Oportunidad la atencion médica a quienes mas lo necesitan y hasta donde lo requieran.
» Fortalecer la Gratuidad como premisa del servicio y atencién que se otorga.

» Tener a la Portabilidad como uno de los ejes de trabajo.
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Valores
» Reconocimiento pleno a la igualdad entre hombres y mujeres.
» Respeto a la vida de cada ser humano.
» Responsabilidad para garantizar el derecho del cuidado a la salud.
Objetivo
» Garantizar la proteccién de la salud de los capitalinos.
» Mantener un sistema de salud eficiente, eficaz, oportuno, de calidad y calidez en el Distrito Federal.
» Llegar con la atencién médica hasta las zonas mas apartadas de la Ciudad de México.

» Brindar servicio a todos los que lo soliciten.
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Capitulo 2. Expectativas del juego digital Bar con Tres

2.2
Problematica social

Para poder desarrollar el proyecto es necesario tener en cuenta la problematica que existe en nuestro pais, asi como las
consecuencias y sobre todo las propuestas que se tienen para combatir o sobrellevar el problema. Es importante mencionar
que este proyecto, no es una propuesta de solucion, es solo una contribucion para la difusidon de informacién relacionada
al tema.

El juego digital Bar con Tres es un medio en el cual se aprecia una problematica social y de salubridad persistente en el
pais. El alcoholismo en México ocupa un lugar prominente dentro de los problemas de salud publica, cada dia son mas los
mexicanos que consumen bebidas alcohdlicas, a edades cada vez mas tempranas, con los consecuentes perjuicios a la salud
individual, familiar y social.

En nuestro pais el alcoholismo representa el 11.3% de la carga total de enfermedades. Asi, 49 por ciento de los suicidios
y 38 por ciento de los homicidios en el pais se cometen bajo los efectos de las bebidas alcohdlicas, ademas de que 38 por
ciento de los casos de lesiones ocurren como resultado del consumo excesivo de bebidas embriagantes, particularmente
entre jovenes de 15 y 25 afios de edad, etapa de la vida en la que los accidentes ocupan la primera causa de mortalidad.!
De acuerdo con cifras del Consejo Nacional Para las Adicciones (Conadic), 54% de los accidentes de transito mortales, ocu-
rren con el alcohol como aliado, de este porcentaje, en mas de la mitad hay jovenes de entre 16 y 30 afios involucrados.

Maria Elena Medina Mora, directora del Instituto Nacional de Psiquiatria de la Secretaria de Salud (Ssa), dice que la
manera de beber de los mexicanos y sus consecuencias, coloca a nuestro pais en un nivel de mas alto riesgo por arriba
de Estados Unidos y del promedio de paises de América Latina. Asegura que a diferencia de otras naciones, en México
el problema “no es sélo cuanto bebe la poblacion y qué toma, sino qué conductas tiene después de beber”. Agregd que
cuando hay una proporcion elevada de abstemios como es el caso de México, el alcohol disponible se concentra en un
menor indice de personas.

Asegurdé que el problema “no es cuanto se bebe, sino como se bebe, y en México bebemos con todos los patrones de ries-
go”. “Grandes cantidades de alcohol por ocasién de consumo; manejar después de beber y pelearnos después de beber”.?

Siendo México un pais en donde la problematica del alcohol se ha enfocado en el contexto econdmico mas que de salud,
en donde se genera controversia por la ampliacion de horarios en bares y antros que se ha convertido en un circo de dimes

1 Berruecos Villalobos, Luis. La investigacion sobre el consumo de alcohol entre la poblacién indigena de México. http://www.liberaddictus.org/Pdf/0871-85.pdf
Enero de 2010
2 Rodriguez, Ruth. El Universal. Miércoles. 20 de enero de 2010. http://www.eluniversal.com.mx/nacion/175032.html
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y diretes, en donde la Unica responsabilidad social ha sido el uso del alcoholimetro para la seguridad de los consumidores,
es importante subrayar que a pesar de todas las cuestiones negativas que giran alrededor de los bares y antros y su proble-
matica de horario, éstos parecen tener un punto mas de credibilidad y seguridad en comparacion de lugares clandestinos y
fiestas callejeras en donde la seguridad del consumidor es totalmente nula.

Como menciona el diputado Julio César Moreno Rivera (PRD) que los jovenes se ven orillados, sobre todo en colonias popu-
lares, a rentar terrenos para hacer las famosas tardeadas, donde se les vende todo tipo de bebidas y drogas, y no hay modo,
dijo, de verificar o clausurar ese tipo de lugares, porque son casa habitacién.?

Por este tipo de cuestiones es trascendental que se le dé una mayor importancia a la seguridad que rodea a los bares y an-
tros, como explica el diputado del PVEM, Raul Nava Vega en cuestién a la amplitud de los horarios de antros, que no tiene
problemas con el horario de esos establecimientos, lo importante de las reformas que se discutiran es establecer los meca-
nismos por los cuales se evitaran los accidentes tanto dentro como fuera de los bares, cantinas y antros.*

“La seguridad, es lo que realmente pide la sociedad, sobre todo los padres de familia con los que hubo reuniones y foros, a
través de los cuales se determind que lo mas importante era justamente la proteccion de los jovenes”, menciond.

Es por eso que el juego digital Bar con Tres no se prohibe el consumo del alcohol, es un medio con el cual se dan a conocer
actitudes que como consumidor se debe tener presente al momento de ingerir alguna bebida alcohdlica. Por lo tanto el
juego tiene como primer objetivo difundir la informacién proporcionada por la Secretaria de Salud del Distrito Federal, en
la cual se dan recomendaciones de su consumo, que hacer antes y durante el engerimiento, asi como informacion sobre los
dafios que causa éste problema. Dicha informacion se presenta a continuacion:

EL CONSUMO DE ALCOHOL PUEDE LLEVARTE A TENER:

» Problemas sociales (hacer el ridiculo en las fiestas).

» Médicos (gastritis, Ulceras, pérdida de memoria, lesiones, hipertensidn, entre otras).

» Accidentes domésticos (accidentes, caidas).

» Accidentes laborales (ausentismo, accidentes, despido).

» Problemas econdmicos (gasto excesivo en bebidas alcohdlicas).

» Cambios de estado de animo, agresividad.

» También puede reducir tu expectativa de vida y causar accidentes o muerte por conducir bajo el efecto del alcohol.
TE DAMOS ALGUNAS SUGERENCIAS:

» Tomar una copa estandar por hora.

» Si eres hombre, tomar no mds de 4 copas estandar por ocasion (en un dia, en una reunion), nunca mas de 12 copas
estandar a la semana.

» Si eres mujer tomar no mas de 3 copas estandar por ocasion.

3 El economista. Lun. 26 abril de 2010, http://eleconomista.com.mx/distrito-federal/2010/04/26/ampliacion-horario-antros-divide-aldf
4 Ibidem.
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Capitulo 2. Expectativas del juego digital Bar con Tres

» Es importante tener dias de no consumo.

» Es importante estar descansado, relajado y sin presiones cuando decidas beber, esto ayudara a que no pierdas el con-
trol de la bebida.

» Saciar tu sed antes de empezar a consumir alcohol.

» Haber comido antes de consumir alcohol.

» Botanear mientras consumes alcohol.

» Dejar pasar 20 minutos entre copa y copa.

» Poner el vaso con alcohol lejos de tu alcance, entre trago y trago.

* Una copa estdndar es igual a una cerveza, un vaso de destilados con refresco (ron, vodka, whiskey, etc.), una copa de vino,
un caballito de tequila, todas estas medidas contienen aproximadamente la misma cantidad de alcohol.

TAMBIEN ES IMPORTANTE SABER QUE HAY OCASIONES EN LAS QUE INCLUSO BEBER UNA COPA PUEDE RESULTAR PELIGROSO:
» Si estds embarazada.
» Sitomas determinados medicamentos.
» Si tienes problemas de salud.
» Sino puedes controlar tu consumo.
» Si tienes depresidn.

SI ENCUENTRAS DIFICIL REDUCIR EL CONSUMO DE ALCOHOL, BUSCA AYUDA DE UN TERAPEUTA ESPECIALISTA EN ADICCIONES PARA INI-
CIAR UNA TERAPIA.
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2.3
Objetivos del juego digital Bar con Tres

La Secretaria de Salud del Distrito Federal, tiene como primer objetivo para el juego digital la difusién de la informacion
que expide sobre el consumo del alcohol. Se pretende presentar al usuario los riesgos y consecuencias que implica el beber
alcohol, asi como las cantidades de consumo de alcohol recomendadas para no tener algun efecto contraproducente. La
informacién va dirigida a adultos mayores de 18 afios de no mas de 35 afios, sin preferencia de género, clase, raza, etc., ya
que cualquier persona podria estar expuesta a este tipo de problematica.

La Secretaria de Salud sugiere una cantidad de consejos que se pretende que el consumidor siga al momento de ingerir al-
cohol, es muy importante divulgar estas recomendaciones, ya que al no poder evitar el consumo de alcohol en las personas,
al menos se pretende que el consumidor ingiera bebidas alcohdlicas con cierta responsabilidad, generando conciencia para
evitar consecuencias irremediables.

El juego digital debe cubrir los siguientes puntos en relacién con la informacién:
» Debe contener la informacidn sobre el alcoholismo de forma escrita.
» La informacién debe ser lo primero que se vea en el juego.
» El juego no debe incitar el consumo del alcohol en el usuario.

Al crear un juego se pretende llevar la informacién al usuario de una forma mas entretenida y dinamica, de esta forma el
usuario adquiere dicha informacion y al mismo tiempo se puede divertir.

Dentro del proceso de la creacion del juego también se tienen objetivos personales enfocados a elementos del disefio y pro-
gramacion que se desean emplear, mejorar e incluso aprender durante el desarrollo de éste. Los objetivos son los siguientes:

» ldentificar y construir un plan de trabajo que sea factible para la realizacién y desarrollo de un juego digital.

» Mejorar las técnicas de dibujo, aplicando conceptos basicos de estructura del cuerpo humano, movimientos y posicio-
nes del cuerpo, y gestualidad.

» Aplicar conceptos generales del disefio, que sean funcionales para la creacién de un juego digital.
» ldentificar y desarrollar la estructura interactiva mas adecuada para la dindmica de un juego digital.

» Adquirir conocimientos de programacion en ActionScript para el desarrollo interactivo de juegos.
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Capitulo 3. Investigacion para juego digital Bar con Tres

3.1
Definicion del problema

Por problema se entiende “cualquier dificultad que no se puede resolver automaticamente... con la sola accién de nues-
tros reflejos instintivos... o mediante el recuerdo de lo que hemos aprendido anteriormente”.®

La capacidad para resolver problemas es un rasgo inherente al ser humano, por lo que los productores del entorno objetual
no son ajenos a ella. La funcién primordial del disefiador, coinciden diversos autores, consiste en solucionar problemas for-
males de caracter estético y funcional. Pero la actividad del disefiador no consiste sélo en resolver problemas; también los
descubre y crea, éste localiza problemas donde nadie imagina su existencia, esto es esencial a su aspecto creativo.

Bruce Archer expresa que el problema de disefio surge de una necesidad, y una necesidad es una carencia o urgencia con-
cienciada con exigencia de los que se carece o se quiere ser.® El disefio satisface necesidades que concreta por medio del uso
de objetos y la configuracidn de significados.

El proyecto del juego digital Bar con Tres surge de una primera necesitad que es la de informar y difundir los consejos y
medidas preventivas contra el alcohol que expide la Secretaria de Salud del Distrito Federal, se busca llevar esta informacién
por medio de un juego digital, el cual sea informativo, dinamico, atractivo y entretenido.

Bruno Munari menciona que el problema no se resuelve por si mismo, pero en cambio contiene todas los elementos para su
solucién; hay que conocerlos y utilizarlos en el proyecto de solucidn. Ademas cabe recordar que cualquier problema puede
ser descompuesto en sus elementos, de esta forma se facilita el proceso de solucion.

Por lo tanto algunas de las interrogantes o subproblemas que surgen alrededor del proyectos son las siguientes:
¢Qué caracteristicas tiene un juego?
¢En qué consiste un juego de computadora?
¢Cual sera la dindmica adecuada para que el videojuego logre sus objetivos?
¢Cémo se puede dar la informacion de una forma entretenida dentro del juego?
¢Cual es el limite entre mostrar el consumo del alcohol e incitar el uso de éste?

¢Qué caracteristicas deben presentar los personajes para lograr la atencién del usuario?

5 Vilchis, Luz del Carmen. Metodologia del disefio: fundamentos tedricos. Claves Latinoamericanas, México, 2002.p. 45.
6 ibid.
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¢Qué tipo de escenarios son los adecuados para la tematica?

¢Qué tipo de audio es el apropiado para ambientar el juego?

¢De qué manera se pueden disefiar elementos graficos para una interfase que sea atractiva e informativa al usuario?
¢Qué esquema de navegacion es el correcto para generar la interactividad en el juego digital?

¢Cual lenguaje de programacion es el mas viable para generar la interactividad que requiere el proyecto?
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3.2
Recopilacion de informacion

Para la realizacion del juego se debe contar con la participacion de diferentes disciplinas asi como areas del disefio, y de
acuerdo con el proyecto, también se deben tener en cuenta conceptos sobre lo que es el juego, el juego de computadora,
la multimedia y la interactividad.

EL JUEGO

El juego es una actividad natural del hombre y especialmente importante en la vida de los nifios porque es su forma natural
de acercarse y de entender la realidad que les rodea, normalmente el juego requiere de un uso mental o fisico y a menudo
ambos; muchos de los juegos ayudan a desarrollar determinadas habilidades o destrezas y sirven para desempefiar una serie
de ejercicios que tienen un rol de tipo educacional, psicolégico o de simulacion.

En los idiomas semiticos la palabra juego estd dominada por la raiz I’b, que significa jugar, a la que podemos emparentar la
raiz I't, que significa reir o burlar. En hebreo la forma sahap, ademas de su significado inicial de reir y llorar, también significa
burlarse y divertirse.

En la Antigua Grecia el juego se denominaba naidela y se referia a las acciones de los nifios y a las nifierias. De todas formas,
los griegos distinguian entre paidia y agdn (aywv); paidia con el sentido de frivolidad, para referirse a muchas expresiones
espontaneas del juego, como las peleas, los tumultos, las bromas; agdn, en cambio, hacia alusién a la contienda o desafio
que proponen los juegos de competicidn y de lucha entre varios contrincantes, que se habian puesto previamente de acuer-
do en las normas.

En latin existe también ludus, que significa jugar, y alude tanto al juego infantil como al recreo y la competicién. El acto de
jugar, lusi lusum, incluye también el gusto por la alegria y el jolgorio.”

También podemos definir el juego de acuerdo al diccionario de la Real Academia, en donde se contempla al juego como un
ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana o se pierde. Sin embargo la propia polisemia de éste y la subjetividad
de los diferentes autores implican que cualquier definicién no sea mas que un acercamiento parcial al fendémeno ludico.®

7 Garcia Alfonso y Llull, Josué. El juego infantil y su metodologia. Editex, Madrid, 2009. p. 8,9.
8 http://es.wikipedia.org/wiki/Juego Diciembre de 2010.
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Uno de los intentos mas significativos por caracterizar y definir al juego lo encontra-
mos en Johan Huizinga en 1938 quién se encargo de reflexionar al respecto en “homo

ludens”, hombre que juega, este autor definio al juego con los siguientes rasgos:
» Es una actividad libre. El sujeto la elige y se siente libre de hacerla en el tiempo y
forma que mas le plazca.

» Es una situacion ficticia que puede repetirse. Se diferencia de la vida comun, es
imaginaria, tiene ciertos limites espacio temporal “irreales”.

» Estd regulada por reglas especificas. Existen convenciones respecto a las normas
o reglas que delimitan los limites espacio temporales en que se realiza la actividad.

» Tiene una motivacion intrinseca y fin en si misma. Es el sujeto el que decide jugar
por jugar y no para lograr un objetivo ajeno al juego en si.

Img. 1 Johan Huizinga.

Genera cierto orden y tension en el jugador. El juego exige cierto orden para su desarrollo y si ese orden se rompe se deshace
el mundo que se ha creado para el juego.

CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Roger Caillois (1967) piensa incluso que los juegos practicados mayoritariamente por un grupo social determinado, identi-
fican la forma de ser, las caracteristicas y los comportamientos de dicho grupo. A este respecto diferencia cuatro tipos de
juegos, los cuales, fueron originalmente definidos por los griegos y se han transmitido a otras culturas con diversas variables
a lo largo de la historia (Tabla 1).

TIPOS DE JUEGOS ACTIVIDADES LUDICAS AL MARGEN DE LOS MECANISMOS SOCIALES

Agon (competencia) Deportes, torneos, juegos de estrategia, juegos de mesa.
Alea (suerte) Loterias, casinos, rifas, apuestas, quinielas.
Mimicry (simulacién) Carnaval, fiesta de disfraces, rol, teatro, cine, videojuegos, realidad virtual.

Parques de atracciones, deportes de riesgo, actividades de multiaventura, carreras

ie2 7=t sl de velocidad

Tabla 1 Clasificacion de los juegos segtn Caillois.

JUEGOS DE COMPUTADORA

El juego de computadora o videojuego se esta convirtiendo en un factor definitorio de la cultura actual y ha pasado de ser un
elemento aparentemente secundario a ser uno indispensable en la evolucidn tecnoldgica. Un juego de computadora es un
programa que sirve de entretenimiento y que es jugado en una computadora, en lugar de consolas y similares. Generalmen-
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te juego de computadora se utiliza para designar aquellos videojuegos que se juegan en una PC, mientras que para referirse
a todos los juegos jugados en dispositivos electrdnicos se utiliza la palabra videojuego.®

Los primeros juegos de computadora eran sumamente sencillos, tanto de texto como graficos blanco y negro, luego fueron
evolucionando y mejorando junto con la tecnologia de hardware disponible. Actualmente los hay de todo tipo, con multiples
colores, multiples formas y dispositivos para manejarlos, algunos son de tres dimensiones y requieren aceleradores graficos
para ejecutarse correctamente.

CLASIFICACION DE LOS VIDEOJUEGOS

Los Videojuegos se pueden clasificar en diferentes géneros, dependiendo de la tematica, la dinamica y el tipo de interaccion
que el jugador tiene dentro del juego. Los géneros se dividen en:

» Estrategia. Se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso grupo de personajes, objetos o datos para
lograr los objetivos. Estos juegos enfatizan la planificacion y manejo sobre el control de sus acciones.

» FPS o First Person Shooters. Son juegos en perspectiva subjetiva, vemos lo que veria el protagonista del juego. También
se refiere a los juegos donde el jugador tiene el control total sobre un personaje y puede interactuar directamente con su
entorno, a mas cosas interactivas en escena.

» Arcade. En este tipo de juegos, la finalidad es conseguir el maximo numero de puntos posibles, a través de niveles que
aumentan la dificultad para seguir jugando.

» Plataformas. Se caracterizan por tener que recorrer, saltar o escalar una serie de plataformas y acantilados, con enemi-
gos, mientras se recogen items para poder completar el videojuego.

» Rol. Seinspiran en los juegos de rol clasicos, donde el protagonista interpreta un papel y ha de mejorar sus habilidades
mientras interactua con el entorno y otros personajes.

» Simulacion. Este tipo de juegos, tratan de representar acciones reales. Pueden ir desde conducir un auto hasta conducir
un avion, un submarino, etc. El grado de complejidad, en este tipo de juegos es demasiado alto, sus controles general-
mente son muy precisos.

» Escritorio. Los mas conocidos son los juegos de cartas (Freecell, Solitario, busca minas, etc), para desarrollar este tipo
de juegos, solamente es necesario conocer las reglas del juego e intentarlo, pues los graficos y la programacién normal-
mente son sencillos y carecen de algun tipo de musica o sonidos.

» Deportivo. Es sobre juegos deportivos, como el futbol, el baloncesto o el hockey sobre hielo, etc.

» Educativos. Su objetivo es dar a conocer al usuario algln tipo de conocimiento. Su mecdnica puede abarcar cualquiera
de los otros géneros.

Existen otro tipo de juegos en los que el entretenimiento no es el primer objetivo, sino aportar un valor mas alla del en-
tretenimiento, comunmente son llamados “Serious games” o Juegos Serios. Estos juegos normalmente se asocian con la
educacioén y el aprendizaje de nuevos conceptos y habilidades, pero también se utilizan con fines comerciales, de concien-
ciacién o de denuncia social o politica y su clasificacion depende totalmente con la tematica por lo que podemos encontrar
la siguiente clasificacion:

9 http://www.alegsa.com.ar/Dic/juego%20de%20computadora.php Mayo de 2010.
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» Publicitarios.

» Juegos educativos y de entrenamiento.
» Salud. Politicos y Sociales

» Religiosos.

» Negocios.

MULTIMEDIA

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion (fisicos
o digitales) para presentar o comunicar informacién. Los medios pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta anima-
cion, sonido, video, etc. La funcion de la multimedia es proporcionar una comunicacién mas efectiva motivando al usuario
por medio de lo que ve, escucha y hace.

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la presentacidn de los contenidos, acerca de
qué es lo que desea ver y cuando; a diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido en un
orden predeterminado.

CARACTERISTICAS DE LA MULTIMEDIA

Las presentaciones multimedia pueden verse en un escenario, proyectarse, transmitirse, o reproducirse localmente en un
dispositivo por medio de un reproductor multimedia. Una transmision puede ser una presentacion multimedia en vivo o gra-
bada. Las transmisiones pueden usar tecnologia tanto analdgica como digital. Multimedia digital en linea puede descargarse
o transmitirse en flujo. Multimedia en flujo puede estar disponible en vivo o por demanda.

Los juegos y simulaciones multimedia pueden usarse en ambientes fisicos con efectos especiales, con varios usuarios
conectados en red, o localmente con un computador sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, o un simulador.
En el mercado informatico, existen variados softwares de autoria y programacion de software multimedia, entre los que
destacan Adobe Director y Flash.

Los diferentes formatos de multimedia analdgica o digital tienen la intencidon de mejorar la experiencia de los usuarios, por
ejemplo para que la comunicacion de la informacion sea mas facil y rapida. O en el entretenimiento y el arte, para trascender
la experiencia comun.

TIPOS DE INFORMACION MULTIMEDIA
Este medio utiliza diferentes elementos para su creacién como son:
» Texto. Sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.
» Grdficos. Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

» Imdgenes. Son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado, fotografia
digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.
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» Animacion. Presentacion de un niumero de graficos por segundo que genera en la sensaciéon de movimiento.

» Video. Presentacidén de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el observador la sensacién de movimiento.
Pueden ser sintetizadas o captadas.

» Sonido. Puede ser habla, musica u otros sonidos.

El trabajo multimedia esta actualmente a la orden del dia y un buen profesional debe seguir unos determinados pasos para
elaborar el producto.

» Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al cliente y pensar en su mensaje
comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de esta fase comunicacional.

» Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactie con el mensaje. Aqui hay que formular
una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicacion la que tiene el protago-
nismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales del multimedia denominan “ficha técnica”, “concepto”
o “ficha de producto”. Este documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacion, publico, concepto y

tratamiento.

» Desarrollo o guidn. Es el momento de la definicidon de la Game-play: funcionalidades, herramientas para llegar a ese
concepto. En esta etapa sélo interviene la agencia que es la especialista.

» Creacion de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacién de un prototipo que no es sino una pequefia
parte o una seleccidon para testear la aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea, interactla... Tiene que contener las
principales opciones de navegacion.

MULTIMEDIA INTERACTIVA

Los videojuegos son pioneros de un nuevo concepto, el multimedia interactivo. El mayor grado de interactividad es el que
permite al usuario sentirse en situacidn real y reaccionar como si se encontrara personalmente en el lugar de la accidn,
como ocurre en la denominada realidad virtual. Los juegos actuales incorporan cada vez mas las posibilidades interactivas
del multimedia o hipermedia, haciendo los juegos mucho mas atractivos y dinamicos.

La multimedia interactiva es la unidn de éste concepto junto con la interactividad, con ésta el usuario deja ser pasivo y asu-
me un papel activo, seleccionando aquella informacién o servicio que desea recibir y en donde el mismo puede emitir una
respuesta por lo que las posibilidades de interaccion son cada vez mas directas y sofisticadas.
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4.1
Definicion de hipotesis

El problema planteado en el capitulo anterior es la base para la formulaciéon de hipdtesis, en este etapa se determinan y
analizan las posibles soluciones para la creacién del juego digital Bar con Tres, donde la actividad creadora participa en su
maxima manifestacion considerando las diversas disciplinas que proporcionaran los recursos que permitan formular las posi-
bles soluciones con sus respectivos esquemas estructurales, formales, sociales, significativos y de gestion, de la misma forma
las interrogantes mencionadas son la pauta para la estructuracion y planeacién de lo que sera la solucién del proyecto.

El juego digital Bar con Tres tiene el objetivo tiene como primer objetivo la difusion de informacién, seguida del en-
tretenimiento y dinamismo que se puede generar con un juego digital, por lo tanto las hipotesis planteadas ante esta
necesidad son:

» Sila comunicacidn visual es una parte importante para la educacion y cambio de conducta, entonces si se logran en el
juego imagenes contundentes que refuercen la tematica y objetivo del juego, se puede lograr un cambio de conducta en
el usuario del juego.

» Siel juego de computadora ocupa un papel importante dentro de nuestra cultura y sociedad, entonces se puede lograr
una mayor difusion de la informacion.

» Si se crea una dindmica atractiva, relacionando entretenimiento e informacion, entonces se puede lograr que el usua-
rio retenga con mayor facilidad la informacion presentada en el juego.
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4.2
Plan de trabajo

Para el desarrollo del juego digital Bar con Tres, es necesario que se genere un documento de las expectativas del juego,
en donde definira los alcances del juego, los elementos que se necesiten tanto para la dindmica como para el disefio. Debe-
mos de utilizar algo de tiempo para plasmar en este documento los requerimientos y expectativas del juego, en donde se
debe tomar en cuenta, los objetivos, el tipo de usuario, la dindmica del juego, el contenido del juego, personajes, escenarios,
niveles, pantallas, etc.

Esta parte es muy importante ya que es la guia de las caracteristicas que deben estar contenidas en el proyecto, asi como las
técnicas que se pueden utilizar para que se llegue al resultado esperado. La siguiente tabla muestra el plan de trabajo para
el desarrollo del juego, en donde se muestra de manera general las actividades que se deben realizar asi como los recursos
a utilizar para la creacién del juego.

ACTIVIDAD ESPECIFICACIONES RECURSOS

Ilustracién digital, estructura del cuerpo humano, comunica-
cién no verbal, gestualidad, vectorizacion, color, uso de Ado-
be lllustrator CS3.

= Principal: Barman.

Disefio de personajes . .
P ) = Secundarios: Clientes.

= Bar en general.

= Elementos dindmicos. NN S
Contextualizacidn, ilustracion digital, uso de Adobe lllustrator

Disefio de escenario = Alimentos.
. CS3.
= Bebidas.
= Utensilios.
= Entrada.
= Menu. ., . .
- ., Estructuracion de interfaces de acuerdo a la navegacion e in-
Disefio de pantallas a Introduccion. L o . .
. . . teraccion deseada. Diseio digital, formato, sistema reticular,
de enriquecimiento = Instrucciones. . !
. color, tipografia, uso de Adobe lllustrator CS3.

= Ganador/ Perdedor.
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= Entrada.

= Pantallas de enriquecimiento.

Adobe Flash CS3 .

ACTIVIDAD ESPECIFICACIONES RECURSOS
= Personajes.
. ., = Elementos interactivos. Animacidon por computadora, animacion en flash, uso de
Animacion

Musicalizacién

Audio en general.

Audio digital, formatos de audio, loops y recursos de internet.

Programacién

= Interfaz.
= Personajes.
= Elementos interactivos.

Multimedia interactiva, navegacion, interactividad, lenguajes
de programacion, uso de Adobe Flash CS3 y programacion en

Action Script 2.

Tabla 2 Plan de trabajo.

CONTENIDO DEL JUEGO DIGITAL

Una vez teniendo el tipo de dindmica posible a desarrollar, es momento de analizar qué elementos se requieren para llevarla
a cabo, estos elementos deben estar mas definidos, para que el trabajo sea mas fécil y la depuracién o adquisicidn de ele-
mentos durante el desarrollo del proyecto sea menor.

BEBIDAS ALCOHOLICAS BEBIDAS ANTI-ALCOHOL OTROS NIVELES

Vino
Cerveza
Coctel

Copa
Tarro
Vaso
Taza

Café
Agua embotellada

RECIPIENTES ALIMENTOS

Totopos

Pizza

Torta

Papas a la francesa

Tabla 3 Contenido del juego

DINAMICA DEL JUEGO DIGITAL

Hielo
Dispensador de cerveza
Dispensador de café

Puntajes en el nivel
ly3

Tres vidas a lo largo del
juego

Nivel 1 - Servir

Nivel 2 - Preguntas y respues-
tas

Nivel 3 - Servir

PUNTAJES Y VIDAS ENRIQUECIMIENTO DEL JUEGO

Entrada
Introduccidn
Instrucciones
Recordatorios
Ganador/Perdedor

Se busca ubicar al usuario en un ambiente relacionado con el consumo de bebidas alcohdlicas, el lugar idoneo puede ser
un bar, un antro, etc., en el lugar puede haber luces, ambiente de fiesta y diversion, con bebidas alcohdlicas, clientes y un
barman que sirva y prepare las bebidas.
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La dindmica del juego se basa en el concepto de beber alcohol pero con precaucion, por lo que se requiere que los clientes
se mantengan en buen estado a pesar de haber consumido alcohol. El encargado del lugar puede hacerse cargo de esta
responsabilidad, ya que al ser la persona que sirva y prepare las bebidas, el tendra el control del alcohol, a quien le sirve y
sobre todo cuanta bebida sirve.

Los clientes pediran las bebidas, cerveza, vino, tequila, etc., el encargado servird las bebidas, los clientes poco a poco se
emborracharan por lo que el encargado debera darles algin remedio para controlar su nivel de alcohol, puede ser algin
alimento o bebida. Si el encargado logra mantener a los clientes en buen estado a pesar de darles bebidas alcohdlicas,
entonces este recibird puntos, en el caso contrario de que los clientes se emborrachen demasiado, el encargado perdera
puntos o incluso puede perder vidas, debera cumplir con determinado puntaje con un limite de tiempo para poder avanzar
al siguiente nivel.

Esta dindmica puede ser aplicada en varios niveles, aumentando el grado de complejidad, pero dado que el proyecto debe
difundir la informacion de la Secretaria de Salud, se debe incluir otro tipo de dindmica, en la que no se enfatice la accion de
consumir alcohol, ya que puede ser contraproducente y el proyecto perderia su finalidad.

Por lo tanto, incluir un nivel en donde se destaque la informacidn del tema, complementaria el efecto ludico con el informa-
tivo. Con una seccion de preguntas y respuestas, el usuario pondria a prueba su conocimiento de la tematica, o reforzaria
dicha informacién.

ESTRUCTURA DEL JUEGO DIGITAL

La navegacion entre las diferentes secciones del juego también se debe plantear desde un principio, de esta manera se gene-
ra una estructura general del contenido del juego, para asi tener una mejor organizacién y ubicacién de los contenidos, pero
sobre todo, este diagrama sera la base para el manejo de la navegacién dentro del menu principal.
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ENTRADA
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+
MENLU
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Img.3 Primera estructura de la dindmica del juego.
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5.1
Creacion de personajes

Un personaje es aquel ser ficticio inventado o creado por un autor, es un ente capaz de ejecutar acciones en una historia,
forman parte de novelas, peliculas, obras de teatro, animaciones, comics, juegos, etc. Un personaje debe estar desligado
del concepto de que éstos siempre han de ser seres humanos, no existen limites para la naturaleza que tendran los perso-
najes en una historia. Un personaje, debe tener un pasado, un origen, un presente, un futuro, un objetivo, una historia que
contar o un mensaje que decir. Por esta razén uno de los pasos mds importantes en el disefio de personajes es el andlisis de
personalidad, hay que dotar al personaje de ciertas caracteristicas, costumbres y colores, dentro de estas caracteristicas se
pueden incluir las siguientes:

» Aspecto fisico » Nivel de complejidad

» Perfil psicolégico » Construccidn geométrica para crear la fisonomia
» Historia del personaje » Expresion facial, habla, lenguaje corporal, postura
» Motivaciones/relacién con el entorno » Personaje icdnico, expresivo, exagerado o realista
» Colores, accesorios » Raza, etnia

» Religion » Habilidades, etcétera

Distincidn visual

X

Lo mds importantes es representar la personalidad del personaje, representar todas las caracteristicas identificativas y re-
presentar la integracion que con la ambientacién y entorno. Una vez definidos los puntos anteriores es momento de darle
una forma, un cuerpo al personaje, empezando por hacer bocetos muy rapidos con formas lo mds basicas posibles, el ob-
jetivo es dar con la silueta basica de nuestro personaje ademds de reflejar las caracteristicas mas significativas, sin dejar de
lado conceptos como:

» La simplicidad. Se debe reducir al maximo el nimero de formas geométricas, cuanto mas simple sea el personaje, me-
jor se leera en pantalla y serd mas facil trabajar con él.

» El contraste. Las formas adquieren mayor interés visual cuanto mas contraste existe. Se puede generar contraste
utilizando lineas curvas junto a lineas rectas, formas pequefias frente a formas grandes, estrechas junto a gruesas, etc.

» El equilibrio de proporciones. Es preferible que las proporciones del personaje sean lo mas armoniosas posible.
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En una segunda fase de bocetaje se debe comenzar por reflejar la personalidad del personaje a partir de gestos, posturas
y movimientos, se deben marcas caracteristicas visuales mas importantes asi como los objetos caracteristicos del entorno.
En esta etapa se debe bocetar mucho, hacer el mayor nimero de variaciones posibles, hasta llegar al que podria ser el
boceto final.

Como etapas finales se tiene la seleccion y realizacion del boceto final, se deben afinar proporciones del disefio, terminar de
detallar caracteristicas y objetos del personaje, se debe trabajar en la simplificacién y funcionalidad del personaje, ya que
éste sera animado después, entre mas complejidad en el disefio mayor complejidad en la animacién.

La etapa final es la de digitalizacion, el personaje se dibuja en cualquier software de dibujo, en esta etapa se pueden hacer
hojas de modelo de color, expresiones, construccion, giro, posiciones y tamafos comparativos, éstos modelos tienen como
finalidad simplificar el proceso de animacidn, en el caso de que ese sea su fin, son muestras claves dentro del desarrollo de
una animacién.

PERSONAIJES PARA JUEGOS DIGITALES

El proceso de creacidn de personajes para los juegos tiene el mismo principio que cualquier otro personaje, se debe proveer
al personaje de caracteristicas fisicas y psicoldgicas, de una historia, de un objetivo. La historia que se quiere contar o el
mensaje que se quiere transmitir, debe realizarse por medio de un guiéon con los episodios importantes asi como los posibles
caminos que se pueden seguir dentro de la historia; esto involucra la integracidn de personajes a la historia, diversas estruc-
turas narrativas como episodios, misiones, acertijos, etc., elementos de sorpresa, posibilidad de multiples desenlaces, etc.,
ésta estructura depende del tipo de juego que se crea (simulacion, estrategia, plataforma, educativo, etc.

Existen dos tipos de personajes de acuerdo al tipo de interaccion dentro de un juego, los personajes que pueden ser mane-
jados por el usuario y los que no pueden ser manejados por el jugador. Los personajes que no puede manejar el usuario son
aquellos que dan apoyo en la historia a los personajes que si se pueden manejar, tienen una definicion clara de sus objetivos
dentro de la historia, su aspecto visual es acorde al rol desempefado en la historia, los malos parecen malos y los buenos
parecen buenos, la representacidn de su personalidad esta basada en estereotipos dependiendo del aspecto cultural, edad,
modas, etc. Los personajes que se pueden manejar son aquellos que representan al usuario en la historia del juego, el usua-
rio también debe sentirse identificado con este tipo de personaje, en donde se manejan aspectos como la edad, cultura,
género, aspecto fisico, comportamiento.

De acuerdo al rol que interpretan en la historia, los personajes pueden ser principales o secundarios, los primeros son los
protagonistas, la historia gira alrededor de estos, tienen un disefio mas elaborado, tienen un mayor nivel de detalle; los per-
sonajes secundarios son aquellos que apoyan a los personajes principales, tienen una menor profundidad en su historia, se
utilizan estereotipos para simplificar su disefio, pueden ser reutilizables.

ILUSTRACION

Una de las herramientas utilizada para la representacion grafica de mensajes, es la ilustracion, la cual es una disciplina de la
Comunicacién Visual encargada de crear e interpretar ideas o conceptos por medio de imagenes, a diferencia de la pintura
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debe realizar algo, vender un producto o dar realismo o caracter a una historia.’® De acuerdo al autor Terence Dalley, la ilus-
tracion es el empleo de imagenes para comunicar una informacidn concreta, generalmente se considera que la ilustracién
es arte en un contexto comercial y por lo tanto las demandas sociales y econémicas determinan la forma y el contenido de
la ilustraciéon.™

La ilustracién es utilizada para diversos fines, en un infinito nimero de posibilidades, los campos de de accién de la ilustra-
cién son muy variados por lo que existen diferentes especializaciones en diferentes terrenos o técnicas. El ilustrador Eugene
Arnold*? destaca las siguientes aplicaciones:

» Area publicitaria. Se destacan los anuncios ofreciendo productos al mercado.

» Area editorial. Educa, recrea y ensefia, comprendiendo ilustraciones de novelas, cuentos, libros, obras técnicas, revis-
tas, etc.

» Area audiovisual. En ella la ilustracién muchas veces adquiere movimiento o sonido, usada principalmente para multi-
media, animacidn, video y television.

» Area comercial. Maneja elementos de propaganda o promocién, como catélogos, tarjeteria, membretes de identidad,
etc.

Estas dreas son las mas evidentes, pero cominmente llegan a mezclarse o aparecer mas de dos dreas a la vez en un mismo
proyecto. Al mismo tiempo la ilustracion comprende una inmensa gama de estilos, desde al realismo a lo extrafio y fantas-
tico, por lo tanto, le da al disefiador amplias posibilidades de presentar imagenes graficas en formas frescas y originales.

TECNICAS DE ILUSTRACION

Existen dos ramas en cuanto a técnicas de ilustracion, las técnicas tradicionales y la técnica digital. La ilustracion tradicional
es la que mantiene sus cualidades originales, su realizacion es manual y es por medio de materiales mecanicos como el
aerografo o herramientas y procedimientos que provienen propiamente de técnicas artisticas como la pintura, estas son tan
variadas que una o mas se pueden mezclar de diversas formas.

10 Loomis, Andrew. llustracidn Creadora. Libreria Hachette S. A., Argentina, 1958. p. 17.
11 Dalley, Terence. Guia completa de Ilustracion y Disefio. H. Blume, Espafia, 1999. p. 10.
12 Arnold, Eugene. Técnicas de la ilustracion. LEDA, Espafia, 1982. p. 5.
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A RAD ONA
DESCRIPCION TECNICAS

Son aquellas en las que los pigmentos se o
g o q PIg . Acrilico Acuarela
, encuentran diluidos en un medio acuoso .
HUMEDAS . . Aguadas  Aerografia
0 aceitoso y se presentan contenidas en
Gouache  Pluma

un tubo tarro o pastilla.

Grafito
SECAS Se presentan en forma de lapiz o barray | Lapiz decolor
se pueden aplicar directamente. Carboncillo
Pastel

Son aquellas que utilizan mecanismos | Litografia

sencillos que consisten en aplicar sustan- | Huecograbado
IMPRESION | cias colorantes a un soporte, ya sea de | Grabado en madera
papel o plastico, para realizar multiples | Scratch

reproducciones. Serigrafia
Son aquellas que utilizan la combinacidn Mixtas
OTRAS de diferentes técnicas o alguna otra téc-
Collage

nica diferente a las anteriores.

Tabla 4 Técnicas de ilustracion tradicionales.

ILUSTRACION DIGITAL

La ilustracion digital es aquella que se crea mediante un computadora, con la utilizacion de un software de dibujo. Muchas
de las técnicas tradicionales son la base de la técnica digital ya que los programas de dibujo o disefio estan pensados a partir
de éstas y de las herramientas tradicionales.

Los programas de graficos complementan las técnicas clasicas, se puede empezar un trabajo en forma de boceto a lapiz o
tinta, o cualquier técnica convencional y acabarlo en el computadora. También es posible proceder al revés, escanear una
pintura o imagen y aplicar toda una serie de filtros en el computadora.

Para la creacién de ilustraciones por este medio es importante conocer los dos tipos de graficos que se pueden generar las
imdgenes vectoriales y las imagenes de mapa de bits.

ILUSTRACION POR MAPA DE BITS

Una imagen rasterizada, también llamada mapa de bits, imagen matricial o bitmap son graficos que estan conformados por
un gran mosaico o sabana de pixeles, que determinan la manera de crear y representar todas las areas de la imagen. Un pixel
es la unidad minima que conforma una imagen digital, éstos asumen un valor tonal y una posicion dentro de la imagen. A las
imdgenes rasterizadas se las suele caracterizar por su altura y anchura (en pixels) y por su profundidad de color (en bits por
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pixel), que determina el nUmero de colores distintos que se pueden almacenar en cada pixel, y por lo tanto, en gran medida,
la calidad del color de la imagen.

Estas imdgenes dependen de la resolucion ya que su nimero de pixeles permanece fijo por lo que no se puede ampliar a
cualquier resolucién sin que la pérdida de calidad sea notoria. La resolucién de un archivo digital, se define como el nimero
de pixeles distintos que tiene una imagen por unidad de longitud, es decir, la densidad de éstos en la imagen. Sus unidades
de medida son los pixeles por pulgada (ppp o ppi, pixels per inch, en inglés). Cuanto mayor sea esta resolucién, mayor nime-
ro de pixeles tendra la imagen digital, lo que produce mas calidad de imagen pero también mayor peso.

El software de mapa de bits maneja sus propios formatos y extensiones, pero todos manejan el mismo principio basado en
pixeles. Este tipo de programas estdn pensados para la creacidn artistica directamente en pantalla, o para retocar imagenes
previamente elaboradas, algunos de estos pueden ser Corel Photopaint o Adobe Photoshop creando imagenes BMP, JPG,
GIF, PNG y TIFF y archivos PSD y CPT.

ILUSTRACION POR VECTORES

Una imagen vectorial es una imagen digital formada por objetos geométricos independientes, segmentos, poligonos, arcos,
etc., cada uno de ellos definido por distintos atributos matematicos de forma, de posicidn, de color, etc. El contorno de las
figuras se construye mediante la consecucion de vectores o puntos de control que se localizan en un plano gracias a un sis-
tema de coordenadas bidimensional. Las caracteristicas principales de los graficos vectoriales son:

» Almacenan las imagenes en archivos muy compactos, ya que sélo se requiere la informacion necesaria para generar
cada uno de los vectores. Cada objeto viene definido por sus propias formulas matematicas y se maneja independiente-
mente del resto, se escala, distorsiona y cambia de forma o posicion sin afectar los otros elementos del dibujo. Con ello,
los cambios de tamafio de las imagenes vectoriales no afectan a la calidad de las mismas, apareciendo siempre con la
misma nitidez.

» Es posible un control independiente del color, tanto del contorno como del relleno, admitiendo la aplicacidn de tex-
turas, degradados, transparencias, ademas se puede controlar con gran precision la forma, orientacién y ordenacion de
los elementos.

» Cualquier efecto que se aplique a los objetos puede rectificarse en cualquier momento, ya que el dibujo es editable.

» Es facil reutilizar un dibujo o una parte del mismo en otros proyectos. Basta copiarlo y pegarlo en un nuevo fichero o
en uno ya existente.

» Permiten un manejo de textos muy avanzado ya que admiten fuentes TrueType, que también son objetos vectoria-
les. Las letras se pueden convertir en contornos editables, descomponiendo un texto en los objetos vectoriales que
lo constituyen.

» Se pueden incluir bitmaps en un dibujo vectorial, bien para rellenos de formas, bien como elementos separados. En el
otro sentido, un vector puede exportarse a un formato de mapa de bits estandar, como GIF o JPG.

El software vectorial cominmente se le conoce como programas vectoriales o de objetos graficos, esta basado en la tec-
nologia PostScript, que se basa en la utilizacién de un espacio geométrico bidimensional, describe los objetos mediante
funciones matematicas, lo que permite un alto grado de definicion de los contornos y la gran precisidon con que se localizan
en el plano.
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Este sistema no ocupa gran cantidad de memoria, precisamente porque los graficos utilizan el sistema postscript, lo que
permite que la computadora actualice la base de datos del vector cada vez que este sea modificado.

Este es un estandar mundial y los principales programas que manejan esta tecnologia son Adobe lIllustrator, este crea archi-
vos PostScript nativo con extensidn Al y EPS, otro programa es Corel Draw con extension CDR. La mayoria de este tipo de
programas vienen previstos de filtros de importacion y exportacion, para que sea posible compartir trazos y archivos entre
ellos y abrir dibujos de versiones anteriores.
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5.2
Diseno de personaje principal

El proyecto del juego digital Bar con Tres, requiere de la creaciéon de diferentes personajes, uno de estos es el personaje
principal el cual estara dotado de diferentes caracteristicas que reforzaran de manera grafica el mensaje que se quiere dar.
Cabe recordar que la tematica del juego Bar con Tres es el uso del alcohol y tiene como objetivo principal dar a conocer los
consejos y recomendaciones de la Secretaria de Salud del Distrito Federal para un uso responsable del alcohol. De acuerdo
a los elementos planeados en las expectativas del juego, el personaje principal es un barman.

Un barman (del inglés hombre de la barra) es aquella persona que atiende a los clientes en la barra de un bar, pub o local
de ocio. La palabra Bartender es un término genérico que abarca la expresion “Barman”. En espafiol, Barman equivale a
“cantinero”. Si buscamos una definicion ldgica, hallariamos que el Bartender es la persona que combina y sirve bebidas
alcohdlicas solicitadas por los clientes en un Bar, restaurante u otro local, que registra el consumo, organiza, limpia y cuida la
barra o mostrador donde se acomodan los clientes, controla la existencia de los insumos alcohdlicos y solicita su reposicion.

Sin embargo, esta palabra no denota el concepto moderno que representa la profesion del Barman, ya que al parecer,
practicar esta profesidén no sélo constituye desempefiar las funciones antes mencionadas, sino que también puede llegar a
tener la responsabilidad de llevar a cabo labores de orientacién hacia el consumo del alcohol; tal como se realiza en la dele-
gacion lztacalco, en donde el jefe delegacional, Francisco Sanchez, al reconocer que el consumo de alcohol en la poblacién
va en aumento, acondiciond un bar como cualquier establecimiento mercantil en donde el bar serd atendido por jévenes
que lograron superar la enfermedad. Los barmanes tomaran las 6rdenes, pero antes de esto comentaran a sus clientes los
problemas que provoca en la salud el consumo de alcohol y otras drogas legales, como el tabaco.

Tomando como referencia la definicidn anterior y teniendo en cuenta las expectativas de contenido, dindmica y funcion
comunicativa del juego se puede empezar a caracterizar al personaje principal.

CARACTERIZACION DE PERSONAIJE PRINCIPAL

El personaje principal es un hombre mexicano, adulto joven, es alto, de complexiéon media, su piel es morena clara, de ojos
y cabello castafio, de cabello corto, no es feo ni tampoco guapo. Es una persona saludable y activa, no tiene ningun vicio, es
responsable, entusiasta, optimista y seguro de si. Le gusta practicar deporte y ayudar a su comunidad. Trabaja de barman,
siempre esta en movimiento, sirviendo y preparando bebidas, debe lucir impecable en el trabajo, la presentacion es impor-
tante, viste pantalones, chaleco, camisa y corbata, debe ser simpatico y sonreir.
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Su historia pasada no es relevante, su presente si, vive en una sociedad con diferentes problemas sociales, politicos, etc.,
pero uno de estos problemas lo ve en sus dias de trabajo, el uso y abuso del alcohol. Al trabajar en un bar se percata de lo
problematico de la situacidn. Sabe que no se puede prohibir el consumo del alcohol pero que éste si se puede consumir
con responsabilidad.

Un dia se informo acerca de esta problematica en la Secretaria de Salud y ésta le proporciond la informacidn que necesitaba.
Ahora sabe que no puede resolver el problema sélo, pero si puede difundir la informacién. Su trabajo en el bar ya no sera
sélo servir bebidas, ahora tiene una misién, un objetivo.

ESTRUCTURA CORPORAL DEL PERSONAJE PRINCIPAL

Con respecto a los pasos para la caracterizacion del personaje se debe continuar con la representacion grafica de éste,
comenzando por plasmar elementos significativos del personaje. En el caso del juego digital, el barman posee una caracteri-
zacion con pocos elementos, ya que el proyecto no requiere de una caracterizacion mas profunda o compleja del personaje,
dado que éste no cuenta una historia. Por lo tanto los elementos representativos del personaje principal son en este caso, el
género, el rango de edad, la complexién y la estatura.

Para representar a un hombre adulto joven, es necesario utilizar principios del dibujo del cuerpo humano, en donde conocer
la estructura del cuerpo es muy importante, es la estructura de nuestro dibujo. El primer paso es diferenciar la estructura del
cuerpo de un hombre al de una mujer, como se puede ver en la siguiente ilustracion (Img. 3) las diferencias son notorias, en
el hombre la caja del cuerpo (1) es mas ancha y grande que la pélvica (3), mientras que en la mujer (2) es mas delgada. Esto
quiere decir que en la mujer la cadera es mas ancha que los hombros, mientras que en los hombres es al contrario, ademas,
el cuerpo de la mujer es en general mas delgado que el del hombre y en promedio tiene menor estatura.*®
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Img. 3 Estructura del cuerpo.

13 Flores Valdovinos, Juan Antonio. Diferencia entre el hombre y la mujer. Revista Dibujarte. Book No.12. Vanguardia Editores, México. p. 23.
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La proporcion del cuerpo humano también es importante para la representacion grafica de cualquier personaje, ésta depen-
de del rango de edad y la altura, ya que la proporcidn del cuerpo estd basada en la altura o medida de la cabeza con respecto
al resto del cuerpo, como se puede observar el cuerpo de un bebé contiene cuatro veces la medida de la cabeza, un nifio de
aproximadamente seis afios tiene seis veces la proporcion de la cabeza y un hombre adulto su cuerpo esta estructurado con
ocho veces la proporcidn de la cabeza (Img. 4).

Partiendo de estos canones de proporcién del cuerpo humano se le da al personaje la apariencia de un joven adulto. De
acuerdo a las proporciones para una persona adulta, el cuerpo debe contener ocho bloques iguales a la medida de la altura
de la cabeza, en la Img. 5 se puede observar la proporcién del personaje, en donde a pesar de que la ilustracién no es en
su totalidad realista se hace una aproximacion siguiendo estos canones de proporcidon. También se puede observar que el
personaje esta basado en la estructura del cuerpo masculino, tiene los hombros son anchos, la cintura es poco notoria asi
como la cadera.
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Img. 4 Proporcidn ideal del cuerpo en diferentes edades por Andrew Lomis. Img. 5 Estructura y proporcion corporal

del personaje principal.
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Para generar la complexién de un personaje existen indicadores en la estructura del cuerpo humano que ayudan a dife-
renciar los diferentes tipos de complexidn, en la siguiente imagen (Img. 6) podemos observar la estructura de un cuerpo
delgado y de un cuerpo obeso, como puede ser que los miembros del cuerpo son mds angostos en el cuerpo delgado, hay
una notable diferencia en la parte de la cintura ya que esta es mds estrecha en el cuerpo delgado, los hombros son la parte
mas ancha del cuerpo lo cual es muy diferente en la figura obesa que es al contrario, las caderas son la parte mas ancha
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Img. 6 Estructura del cuerpo delgado y obeso.

En las siguiente imagen (Img. 7) tenemos otros indicadores de complexién como son:
1. Cuello. Longitud ancha en figura B lo contrario en figura A.
2. Pecho. Figura B sale de los extremos del cuerpo lo contrario en figura A.

3. Cresta heliaca. La linea negra indica el limite superior de la caja pélvica y una parte esquelética visible en el cuerpo.
En la figura B estas lineas estdn mas separadas que en la figura A.

4. Cabeza. En figura A la base es menos ancha que en figura B.
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Hombros. En figura A llegan a la altura del pecho en figura B estan por debajo de la altura de los hombros.
Trapecio. En la figura B toca la cabeza, en la figura A solo el cuello.

5

6

7. Caja tordcica. Diferencia de ancho B es mas ancha que A.

8. Area abdominal. Diferencia mas notable, en figura B es practicamente un circulo.
9

. Area de los oblicuos. En figura A es la cintura, parte mas delgada del cuerpo, figura B es la parte mas ancha del
cuerpo.

10. Area pubica. Es mas pequefio en la Figura B, puesto que abdomen cubre esta parte.

Img. 7 Indicadores de complexion delgada y obesa del cuerpo humano.

El personaje principal es de complexién media, por lo tanto se puede tomar como referencia los indicadores de complexion
delgada y obesa para darle la complexion requerida al personaje, ademds de que al hacerlo se representa a una persona
activa, un individuo que tiene una estructura gruesa nos sugiere que es una persona sedentaria, o que hace poca o ninguna
actividad fisica.
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En el boceto realizado (Img. 8) se puede observar al personaje con dos tipos de estructura corporal, delgada y obesa, las
diferencias entre estas son notorias a pesar de que la ilustracion no es detallada, el cuello (1), la cabeza (4), el pecho (2), el
abdomen (8) y la caja toracica (7) son algunos de los indicadores distintivos entre cada una de las estructuras.
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Img. 8 Complexidn del personaje principal.

VESTIMENTA Y GESTUALIDAD DEL PERSONAJE PRINCIPAL

La vestimenta también forma parte de la caracterizacion del personaje y una vez que el personaje tiene una forma definida,
un contorno, un cuerpo, es necesario complementarlo con la vestimenta, en el caso del personaje principal del juego digital,

la vestimenta es fundamental, ya que es la representacién de un barman. En la siguiente imagen el personaje viste diferen-
tes uniformes, de los cuales se selecciond el segundo traje.
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Img. 9 Vestimenta del personaje principal.

El barman debe ser atractivo, de acuerdo a las investigaciones de Mills y Aronson citadas en el libro La Comunicacién no
Verbal de Mark Knapp, sugieren que la belleza exterior o atractivo fisico, desempefia un papel muy influyente en la deter-
minacién de las respuestas en una amplia gama de encuentros personales. Los datos de nuestra cultura apoyan abrumado-
ramente la idea de que inicialmente respondemos mucho mas favorablemente a aquellos que percibimos como fisicamente
atractivos que a quienes vemos como menos atractivos o feos. Resumiendo muchos estudios realizados sobre este tema,
no es del todo raro encontrar que las personas fisicamente atractivas aventajan a las no atractivas en una amplia gama
de evaluaciones socialmente deseables, como éxito, personalidad, popularidad, sociabilidad, sexualidad, persuasividad y a
menudo felicidad.**

También Knapp en este texto sefiala el trabajo de William Herbert Sheldon, quien desarrollé un sistema para clasificar el
tipo corporal de una persona, sobre el supuesto de que todos tenemos alguna caracteristica de cada uno de los tres tipos.

14 Knapp, Mark L. La Comunicacion no Verbal. El cuerpo y el Entorno. Paidés Comunicacidn, México, 2009. p. 144
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Las caracteristicas fisicas de una persona se evalian en una escalade 1 a 7, en el que el 7 representa la mayor corresponden-

cia con uno de los tres tipos corporales extremos. E

somatipo”?® de un individuo se representa con tres niumeros: el primero

se refiere al grado de endomorfia, el segundo al grado de mesomorfia y el tercero al de ectomorfia, tal como se representa

en la siguiente imagen (Img.10).
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Img. 10 Sistema para clasificar el tipo corporal de una persona.

Del estudio anterior se puede concluir que una persona que se encuentra dentro de los mesomorfos es una persona mas
atractiva, porque refleja caracteristicas como ser confiado, activo, entusiasta, audaz, comunicativo, estereotipos fisico-tem-
peramentales claramente definidos y generalmente aceptados.

15 Somatipo. Es un sistema disefiado para clasificar el tipo corporal 6 fisico, propuesto por Sheldon en 1940, es utilizado para estimar la forma corporal y su

composicion, principalmente en atletas.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

El personaje principal del juego posee caracteristicas fisicas socialmente aceptadas, en general es un personaje fisicamente
atractivo, lo cual genera cualidades positivas como ser enérgico, persuasivo, eficiente, entusiasta, decidido, optimista, etc.,
aspectos que lo hacen mas agradable al usuario.

El lenguaje de los gestos es una herramienta mas, que permite expresar una variedad de sensaciones, pensamientos y cua-
lidades, que no se dicen con palabras; es aqui donde aparece la comunicacidn no verbal, estudiada por la kinesis, que es el
estudio de la mezcla de todos los movimientos del cuerpo, desde los mas deliberados hasta los totalmente inconscientes,
desde los que corresponden a una cultura particular hasta los que cruzan todas las barreras culturales.

Basandonos en esta ciencia, encontramos que el rosto es rico en potencialidad comunicativa, ocupa el lugar primordial
en la comunicacion de los estados emocionales, refleja actitudes interpersonales, proporciona retroalimentaciones no
verbales sobre los comentarios de los demas, y algunos aseguran que, junto con el habla humana, es la principal fuente de
informacidn. Por lo tanto para generar las cualidades del personaje es importante concentrarnos en los gestos que expresa
el rostro, por consiguiente si queremos formar la idea de que el barman es una persona entusiasta, optimista y simpatica
debemos revisar los indicadores que nos pueden ayudar a crear estas cualidades.

No parece que exista una zona del rostro que revele mejor las emociones, sino que para cada emocion particular hay una
zona concreta de la cara que es la que produce la mayor informacién acerca de dicha emocidn. Asi, por ejemplo, la zona
nariz/mejilla/boca es esencial para el disgusto; para el miedo, la zona clave es la de los ojos/péarpados; para la tristeza, podria
ser la de las cejas/frente; y ojos/parpados para la felicidad, la zona de las mejillas/boca y la de las cejas/frente, la sorpresa
se aprecia en cualquiera de las zonas del rostro.'® En este caso para mostrar las cualidades del personaje tomaremos como
emocién la felicidad, una persona entusiasta, optimista y simpatica tendra un gesto sonriente la mayor parte del tiempo,
porque una persona feliz percibe, siente y refleja las cosas de una manera muy distinta, nos genera atraccion, seguridad,
simpatia, etc.

La siguiente imagen es un ejemplo de un rostro que demuestra felicidad, asi como los gestos que en general se generan al
hacer esta expresion.

Felicidad,

—— Comisuras de los Inbéos hacin atris y arriba.

—— La boca puede estar abderia o no, con o sin exposicion de dientes.

—— Una arruga (naso-labial) baja desde In nariz hasta ¢l borde exterior,
méis alli de ln comisura de los Inhios.

= Megjillas levantadas.

—— Aparecen arrugas por debajo del parpado inferior que puede estar
levaniado, pero no tenso,

—— Las arrugas denominadas pata de gallo van hacia afsera desde los
ingulos externos de los 0jos (en estas fotos, cublertas por el cabello)

Img. 11 Caracteristicas gestuales de felicidad, Paul Ekman.

16 Op. Cit. p. 238.
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Para mostrar al personaje con expresion de felicidad, la posicion de las cejas, la boca y los parpados, son de gran ayuda para
obtener el resultado deseado, en la siguiente imagen, la expresidn de felicidad es mas notoria en el boceto C que en los otros
rostros, las cejas se encuentran ligeramente mas arqueadas, la boca esta abierta y muestra los dientes, la comisura de los
labios estd presente, éstos pequerios detalles generan en cierta medida conceptos de optimismo, entusiasmo, positividad.

Img. 12 Representacion progresiva de felicidad en el personaje principal.

El juego también requiere que el personaje refleje aspectos de tristeza o decepcion para cuando se pierda un nivel jugado.
Para representar estas expresiones nos basamos en el mismo lenguaje de gestos, en donde cualquier parte del cuerpo puede
ayudar a generar a la transmisién de expresividad. En el caso de la tristeza las cejas, los ojos y la boca son fundamentales,
en la siguiente imagen se puede ver representacidon de un rostro triste y los detalles que se pueden observan en el rostro.

Tristeza.

—— Los angubos interiores de los ojos hacla arriba.

—— La picl de las cojas forma un tridngulo, con e dngubo interior supe-
rior,

—— El dngulo interior del parpado superior aparece bevaniado.

—— Las comisuras de los labios se inclinan hacis abajo o los labios tiem-
bian.

Img. 13 Caracteristicas gestuales de tristeza, Paul Ekman.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

En el siguiente boceto (Img. 14) se puede observar el rostro
triste del barman (B), en donde las cejas estdn arqueadas
los ojos estan un poco caidos, a diferencia del primer ros-
tro (A), las comisuras de los labios se inclinan hacia abajo al
igual que los labios, esto denota mayor tristeza en compa-

racion con el primer rostro.

En las siguientes imagenes (Img. 15) se muestra al persona-
je principal con los dos tipos de expresiones, tristeza y felici-
dad, se pueden diferenciar rasgos entre las dos expresiones
como son las cejas, los ojos y la boca.

& b
| R\
| o :'l‘ I'l':. Y
Lo ERE B | I'ﬁ‘-.'::".
T/ S

Img. 15 Barman expresando felicidad (A) y tristeza (B).
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Para representar entusiasmo y aprobacion, plasmar un rostro expresando felicidad seria suficiente, pero como en la mayor
parte del juego el personaje muestra esta expresion no habria diferencia gestual al momento de ganar y pasar un nivel, por
lo tanto se le debe agregar algiin gesto mas. En las siguientes imagenes los gestos con las manos sugieren aprobacion, son
gestos socialmente utilizados y aceptados con ésta connotacidn. El primer es el pulgar hacia arriba, por lo general significa
que las cosas van bien, es una forma de mostrar el propio optimismo con respecto a alguna tarea o situacion. El gesto de
hacer un circulo con el pulgar y el indice indica acuerdo, puede significar que las cosas estan bien, que no pueden ir mejor,
el nombre viene de la expresion inglesa “okay”.

Img. 16 Expresiones de aprobacion.

En el boceto 17 se puede observar al barman utilizando el gesto de los pulgares y la de “ok”, la primera expresion es mas
comun para decir que algo esta bien hecho, ademds un rostro feliz acentua la aprobacion. La segunda expresidon también es
funcional, pero el gesto es menos utilizado. El juego también puede requerir una tercera expresion del personaje, en donde
el barman puede aparentar estar explicando la informacion del juego, introduccion e instrucciones, el gesto debe ser de
indicacion, puntualizacion, explicacion (Img. 18).
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

Img. 17 Expresiones de aprobacion en el personaje principal.

Img. 18 Barman con gesto de explicacion.
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DIGITALIZACION DE PERSONAJE PRINCIPAL

Ya que tenemos los bocetos realizados de las diferentes aplicaciones del personaje principal, el siguiente paso es la digita-
lizacion. El material grafico sera trabajado en el programa lllustrator, debido a las diferentes propiedades que permiten el
desarrollo del proyecto en particular. El juego Bar con Tres, requiere que los graficos sean trabajados en vectores, de esta
forma el peso del proyecto se reduce en tamafio, las imagenes mantienen la misma calidad al ser escaladas, los graficos
pueden ser editados mas facilmente y en caso de utilizar algun tipo de animacion es mas facil trabajarla en un software que
sea compatible con lllustrator.

El primer paso a realizar es el escaneo de los bocetos, de esta forma podemos visualizar la ilustracién en la computadora
para editarla o en este caso trazarla en Illustrator. Al momento de escanear, se debe tener en cuenta la resolucion a la que
deben ser escaneados, ya que si el producto final serd impreso la resolucion del escaneo debe ser a 300 dpi y al 100% de su
tamafio, esto mismo sucede si la imagen sera trabajada en mapa de bits, se debe mantener la mayor calidad posible. En el
caso de que el producto vaya a ser trabajado en vectores, la resolucidén necesaria del escaneo debe ser de 72 dpi 6 150 dpi,
ya que la imagen solo serd la guia para el trazado.

El trazado de graficos se realiza por medio de vectores o curvas de Bézier, un vector es una linea recta entre dos puntos
establecida por coordenadas e instrucciones matematicas. Una curva vectorial esta generada por segmentos de lineas
rectas, no son curvas reales sino sélo en apariencia. En programas como lllustrator, Corel Draw y Freehand, se aplica una
tecnologia basada en curvas de Bézier, las cuales dan mayor calidad al trazo. Las curvas de Bézier, es un sistema que se
desarrolld en los afios setenta para el trazado de dibujos técnicos, en donde al crear una linea el inicio y el fin de ésta queda
marcado por puntos de ancla, los cuales poseen manijas o manecillas (invisibles en el dibujos) con las que se puede moldear
o direccionar la curva.

A B C —
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Img. 19 Vector (A). Curva de Bézier (B). Vector a base de curva Bézier (C).

En Illustrator existen diferentes herramientas para trazar graficos, su utilizacion depende del estilo de la ilustracion a realizar,
asi como de la preferencia y habilidad del dibujante.

» Formas preestablecidas. A base de figuras geométricas como circulos, cuadrados, etc., éstas se combinan y se unen
para obtener formas mas complejas.

» Plumilla. Es la mas utilizada, ya que es muy exacta y manejable para trazar curvas de Bézier, pero por lo mismo es muy
uniforme y consistente.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

» Linea. Nos ofrece solo segmentos de linea rectos, es Util para hacer objetos angulados.

» Ldpiz. Es una herramienta a mano alzada con la que se logran trazos mas expresivos y libres, pero a la vez inexactos.

» Pincel. Existen de diferentes tipos de puntas con los que se pueden lograr efectos en el ancho de linea.
DIGITALIZACION DEL BARMAN

Para la digitalizacion del personaje se utilizé la herramienta de plumilla, la cual permite hacer el trazo mas facilmente. En
el caso del personaje, se puede observar (Img. 20), que la linea trazada es de color amarillo, esto se hace para diferenciar
el trazo de la linea del boceto, de esta forma se puede visualizar el trazo al momento de hacerlo sin que exista confusién,
después se puede cambiar el color de la linea. El trazado del cuerpo se trabaja en secciones, (cabeza, torso, piernas y brazos
separados), esto en caso de que el personaje vaya a ser animado, de esta forma es mds facil trabajar la animacion. Después
de que se tiene todo el trazado completo se modifican detalles de la linea, se pueden aplicar lineas de sombras, etc., hasta
que se tenga el trazado deseado (Img.21).
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Img. 20 Proceso de vectorizacion del personaje principal.
Img. 21 Personaje principal en vectores.
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Posteriormente se le da color al personaje, el cual sera trabajado en RGB, ya que es un proyecto que sera mostrado en forma
digital. La accién de poner color se puede hacer de dos formas diferentes, la primera es que el relleno solo puede hacerse
si los puntos o nodos de la figura estén unidos formando un contorno cerrado, es decir que el Ultimo nodo coincida con el
primero, después se selecciona y se le aplica el color ya sea desde la ventada de color, o haciendo click en la herramienta de
color de relleno o linea ubicado en el panel de herramientas.

Otra herramienta util es el relleno con Live Paint o Pintura Interactiva, el cual consiste en que trata a todos los trazos como
si se encontraran sobre la misma superficie plana, sin que los trazos estén superpuestos. Al utilizar la Pintura Interactiva, los
trazos dividen la superficie en dreas a las que se puede aplicar color, mas alla de que el area esté delimitada por un trazo
Unico, o por segmentos de diferentes trazos.

La gran ventaja de pintar con este método, es que cada uno de los trazos que componen el grupo de Pintura Interactiva sigue
siendo totalmente editable, al ajustar la forma de un trazo, los colores no permanecen estaticos, Illustrator vuelve a aplicar
los colores en forma automatica, ajustandolos a las nuevas regiones creadas al transformar los vectores.

Para utilizar esta herramienta los trazos a colorear deben estar seleccionados, acceder al ment de Objeto y Pintura Interacti-
va, en el panel de herramientas se encuentra el bote de Pintura Interactiva con el cual solo se aplica el color al area deseada.

Dado que éste es un método de mayor utilidad al momento de colorear gréficos, el personaje principal serd rellenado o co-
loreado por este proceso. El color utilizado en la vestimenta del personaje son rojo y negro, que al combinarse hacen que el
personaje se vea en cierta medida elegante, las tonalidades del cabello y ojos son de color café y la piel es de un tono claro.

L

P

Img. 22A Aplicacion de pintura interactiva en el personaje principal.
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Img. 22 B Aplicacidn de pintura interactiva en el personaje principal.

Img. 23 Producto final del personaje principal.

Juego Digital Bar con Tres

73



Los otros bocetos hechos del Barman son trabajados del mismo modo, escaneo, vectorizacion, edicion de vectores y relleno
de color. A continuacion se presentan el proceso de digitalizacion de cada uno de estos bocetos.
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Img. 24 Proceso de vectorizacion del
personaje principal triste (A). Edicién
de vectorizacién del personaje (B).Téc-
nica de Pintura Interactiva aplicada en
el personaje (C).
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

Img. 25 Proceso de vectorizacion del per-
sonaje principal con expresion de “bien
hecho” (A). Edicién de vectorizacién del
personaje (B). Técnica de Pintura Interac-
tiva aplicada en el personaje (C).
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Img. 26 Proceso de vectorizacion del
personaje principal con expresion de
explicacion(A). Edicion de vectorizacion
del personaje (B). Técnica de Pintura In-
teractiva aplicada en el personaje (C).



Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

A continuacién se presenta los productos finales del personaje principal, en donde se observan las diferentes expresiones y
gestos ademas se puede observar que al personaje se le agregan detalles como sombras, asi como una mayor definicién en
los 0jos y un trazo mas estilizado.

Img. 27 Expresiones del personaje principal. (A) Tristeza. (B) Expresion de bien hecho. (C) Expresidn de explicacion.
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5.3
Diseno de personajes secundarios

El proyecto del juego digital Bar con Tres requiere también de la creacién de personajes secundarios, los cuales son fun-
damentales para la dindmica del juego ya que éstos recibiran las acciones del personaje principal. Ademas éstos representan
al sector de la poblacion que consume alcohol, la cual varia en género, raza, edad, nivel socioeconédmico, etc., por lo tanto
los personajes secundarios pueden tener cualquier aspecto fisico.

CARACTERIZACION DE PERSONAJES SECUNDARIOS s ',"r/-A.\L

Los personajes secundarios son tres clientes, dos hombres ‘,(j i
y una mujer, éstos mantienen caracteristicas similares, los ;
tres son adultos jévenes, son de complexidn delgada, de tez
clara, con cabello y ojos de color oscuro, de aspecto alegre,
entusiasta, se busca una apariencia en general agradable, sin
ningun tipo de excentricidad. Para su representacién grafica,

se manejan las mismas referencias utilizadas para el perso- Illl—jl I

naje principal, estructura del cuerpo masculino y femenino, f II If 1, | R
proporcion corporal, estructura del cuerpo delgado y len- | .;l | !'. :
guaje de gestos. v | — ‘i \‘I |
En la imagen 28 se puede observar la silueta del cuerpo asi i | k..)

como la estructura de cada uno de los personajes, en este
caso se puede percibir la diferencia entre la estructura de
un cuerpo femenino al de un masculino, como es el ancho
de los hombros, la cintura marcada en la mujer y en gene-
ral la delgadez del cuerpo de la mujer en comparacién del |
hombre, éste boceto serd la base para la creacion de los | I | | [
demas personajes. | /

Img. 28 Estructura corporal de hombre y mujer.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

En el siguiente boceto se muestra detalles como el rostro, cabello y vestimenta, también se puede observar que los cuerpos
solo estan trabajados de la cintura para arriba, esto es porque durante la dindmica del juego los personajes secundarios se
encontrardn posicionados atras de la barra de servicio del lugar, por lo tanto sélo seran visibles de la cabeza a la cintura, de
modo que existe la posibilidad de ahorrarse detalles innecesarios. En cuanto a la expresidn del rostro los tres personajes
estan sonrientes, lo cual da la idea de entusiasmo, felicidad. En relacion a la vestimenta, no es necesario utilizar un tipo de
ropa especifico, como se observa en los bocetos, los hombres traen una playera, camisa y/o chaqueta, la mujer Unicamente
trae una blusa.

Img. 30 Bocetaje de hombres para personajes secundarios.
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DIGITALIZACION DE PERSONAJES SECUNDARIOS

Después de seleccionar los personajes a utilizar continta el proceso de digitalizacién, el cual procede del mismo modo que
el del personaje principal.

En las siguientes imagenes se observa el proceso para la realizacién del primer personaje secundario, después de escanear
el boceto se vectoriza al personaje (A), los trazos los usamos de diferente color al boceto para una mejor visualizacién al
momento de trazar. Después se realizan modificaciones en la linea, siempre tratando de conservar las formas del primer
boceto (B). En el caso del personaje 1, se hicieron varias modificaciones, el cabello se ve mas voluminoso y los ojos tienen
mayor definicién, se modificé la posicion de uno de los brazos, contemplando que el personaje se situa atras de la barra del
bar, de esta forma la posicidn del personaje se ve mas natural.

A continuacion se aplica la pintura interactiva (C), la piel es de color clara, el cabello castafio oscuro al igual que los ojos, la
ropa es casual y el color es femenino (tonalidad hacia el rosa). Ya en el producto final (D) se observa que el personaje trae
un collar, lo cual la hace mas femenina, también se observan detalles de sombra.
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Img. 31 Proceso de vectorizacion del personaje secundario 1 (A). Edicién de vectorizacién del
personaje (B). Técnica de Pintura Interactiva aplicada en el personaje (A). Producto final del

personaje secundario 1 (B).

El segundo personaje secundario es un chico, éste pasa por el mismo desarrollo, el personaje se vectoriza (A), después se
modifican los trazos (B), en este caso al personaje se le hacen diversos cambios, se le agrega cabello al frente de rostro, la
ropa tiene mayor definicion y detalles, se han agregado algunas areas de sombra y sobre todo se modificé la posicion de los
brazos dando la idea de estar recargado en la barra del bar. A continuacion se le agrega color (C) para terminar el producto
final (D), en donde se puede ver que el color de piel es el mismo al de los demas personajes, el cabello y los ojos son de un

café mas claro y la ropa es de tonalidades verdes.
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Img. 32 Proceso de vectorizacion del personaje secundario 2 (A)
y bocetaje final del personaje (B). Técnica de Pintura Interactiva
aplicada en el personaje (A). Producto final del personaje secun-
dario 2 (B).
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El tercer personaje pasa por el mismo proceso, se vectoriza (A), se modifican los trazos (B), en donde se le agrega detalle a
los ojos, se modifica un poco la forma del rostro y del torso. Después se le da color (C) y se presenta el producto final (D). En
el caso de este personaje, los brazos mantienen la misma posicion que en el primer boceto, aunque se han modificado para
tener una mejor forma. El personaje también usa el mismo tono de piel, el color de cabello y ojos cambian a negro, la ropa
es una combinacion de azul, gris y un poco de anaranjado.
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Img. 33 Proceso de vectorizacion del personaje secundario 3 (A)
y bocetaje final del personaje (B). Técnica de Pintura Interactiva
aplicada en el personaje (A). Producto final del personaje secun-
dario 3 (B).

Juego Digital Bar con Tres 4%, 85



86

CARACTERIZACION DE NIVEL DE ALCOHOL DE LOS PERSONAJES SECUNDARIOS

Con base a la dindamica del juego, los personajes beberan alcohol y después de cada bebida que consuman, su estado fisico
cambiarg, reflejando el nivel de alcohol en el que se encuentran los personajes, por lo tanto se deben manejar diferentes ex-
presiones y posiciones del cuerpo que ayuden a representar lo anterior. Para plasmar esta gestualidad, la mayor referencia
que se tiene es la de la vida misma, no existe un libro o manual de dibujo que nos muestre las diferentes y variadas expre-
siones que puede presentar una persona después de consumir alcohol, sin embargo se puede acudir a imagenes referentes
al tema.

En el caso de la caracterizacidén en estado de ebriedad de los personajes secundarios, la toma de fotografias de diferentes
personas simulando haber consumido alcohol, puede ser de gran ayuda, porque a pesar de que no es la realidad tal cual,
las personas distinguen, recuerda e identifican expresiones y gestos de las personas que han consumido alcohol, incluso de
ellos mismos.

Img. 34 Rostro de personas en diferentes estados de embriaguez.

Como se puede ver en la imagen anterior existen diferentes expresiones que puede presentar una persona que haya bebido
alcohol, incluso existen mas de las que se presentan en el mosaico, por lo tanto se debe hacer una seleccidén de que expre-
sién se quiere dar para cada uno de los personajes. En el caso del juego digital, no se busca mostrar ningun tipo de excentri-
cidad, por lo tanto las expresiones y gestos mostrados en los personajes secundarios deben ser moderados.

En laimagen 35 se observa al personaje secundario 1 en tres diferentes estados, en el nivel A el personaje se encuentra nor-
mal, esta sonriente, feliz, tranquila, en el nivel B el personaje se ve diferente, el rostro esta sonrojado representando calor o
bochorno, los ojos estén ligeramente mas cerrados, con suefio, y una mano la tiene sobre el rostro, mostrando incomodidad
o dolor de cabeza, incluso pena. En el tercer nivel el personaje tiene los ojos aun mas cerrados, el rostro se ve somnoliento,
cabizbajo, la posicion de las manos ayudan a que el personaje se vea con un mayor nivel de alcohol.
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Img. 35 Producto final de niveles de alcohol en el personaje secundario 1.

El segundo personaje secundario, muestra similitud con el personaje anterior en el enrojecimiento del rostro al igual que los
ojos que en el nivel B y C estan ligeramente cerrados. En el nivel B el personaje tiene una mano en pufio, mostrando quiza
un poco de rudeza o enojo, en el nivel C se acentlia mas este gesto al tener las dos manos en pufio, la boca esta ligeramente
mas abierta, como si reprochara algo, con estos gestos el personaje aparenta estar enojado, quizé exigiendo mas alcohol.

Img. 36 Producto final de niveles de alcohol en el personaje secundario 2.
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El tercer personaje secundario también muestra enrojecimiento en el rostro en los niveles B y C, los ojos se encuentran lige-
ramente mas cerrados en estos mismos niveles, y en el nivel C el personaje levanta un brazo, aparenta pedir una bebida mas.

A B C

Img. 37 Producto final de niveles de alcohol en el personaje secundario 3.

Como se puede observar los personajes muestran gestos que indudablemente se ven en personas que consumen alcohol,
ningun gesto es especifico de esta actividad, ya que como hemos mencionado anteriormente, al momento de beber alcohol
las personas reaccionan de forma diferente.
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5.4
Diseno de escenario

Siendo los bares, antros y cantinas lugares de reunidn social y consumo de bebidas alcohdlicas, es primordial conocer las
caracteristicas y usos de éstos, para poder emplear el escenario mas adecuado para el juego, asi como elementos propios
del lugar que aporten mayor dinamismo al juego.

Un antro, es un nombre alternativo con el que se conoce a los clubes nocturnos, discotecas, bares, table dance y otros. Los
antros son lugares de moda, donde los concurrentes pueden bailar, socializar o consumir bebidas alcohdlicas y en general
teniendo el entretenimiento como objetivo.

La palabra en espafiol antro (derivada del latin antrum y éste a su vez del griego dvtpov, antron caverna, cueva, gruta) tiene
dos acepciones. La primera denota una cueva en el sentido geografico. La segunda denota una expresion peyorativa, como
en la frase “antro de perdicion” o “antro de mala muerte”, la Real Academia de la Lengua Espafiola define antro también
como “un local, establecimiento, vivienda, etc. de mal aspecto y reputacién”.’’

El bar (del inglés bar, barra), es un establecimiento comercial donde se sirven bebidas alcohdlicas y no alcohdlicas, y aperiti-
vos, generalmente para ser consumidos de inmediato en el mismo establecimiento en un servicio de barra. La persona que
atiende el bar suele estar de pie, tras la barra y en el mundo anglosajon se le ha denominado tradicionalmente como barman

El elemento caracteristico de un bar, y también aquél que le da su nombre, es la barra, o mostrador, la cual divide el local
en dos partes: zona publica, donde los clientes, permanecen junto a la barra, de pie o sentados en taburetes o banquetas
altas; zona privada, permanece el barman encargado de servirles la consumicion, a ese mismo lado de la barra, se alojan,
separados por tanto del alcance de los clientes, los diversos muebles, aparatos y utensilios necesarios para dar el servicio.

Por ultimo una cantina es una palabra empleada para indicar ciertos establecimientos. Tiene una etimologia derivada del
italiano que significa “cava de vino”, bodega, o boveda, y ésta a su vez proviene del latin canto.

En el México rural la cantina es tradicionalmente un tipo de bar que estd frecuentado por hombres y cuyo propdsito es el de
servir alcohol y algunos aperitivos como las botanas. En los aflos 1890°s la palabra se traspaso al idioma inglés en el sur de
los Estados Unidos, dando lugar al sinénimo de “bar, salén.”

La palabra cantina es empleada hoy en dia como una simple “taberna” del sureste o con ambiente mexicano donde se sirven
bebidas alcohdlicas.

17 Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola.
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Una definicién hecha por Carlos Monsivais en la cual describe la cantina de una forma popular es la que menciona en el
ensayo Circulos de perdicion y salvacién, pulquerias, cantinas, cabaret:

La cantina, donde se dieron los fervores y agravios cotidianos durante casi un siglo, escenario de la autodestruccion,
del coloquio para celebrar el bicentenario de los chistes, para el concurso de autobiografias dolientes.

La cantina gira en torno al machismo, de la supremacia viril en la desdicha, de la ambicion de sujetar a la realidad para
cancelar las frustraciones.

Son santuarios errdtiles en los que prodigan situaciones patéticas, comicas, trdgicas, melodramdticas. En ella se
reunen todo tipo de personas y encontramos a nuevos parroquianos, como los travestis. De esa manera damos un
gran salto que nos acerca en el tiempo y nos hace tener una vision generalizada de esta historia que no termina, y que
por el contrario, se escribe cada dia.*®

Tomando en consideracidn éstas definiciones, se puede diferenciar la funcion social de cada uno de los lugares, obviamente
todos tienen en comun el manejo de bebidas alcohdlicas y la convivencia social, sin embargo la cantina es un lugar donde
primordialmente asisten hombres, lo cual no es adecuado para el juego, ya que también se hace presente la imagen de la
mujer. El antro es el lugar de moda, hay musica, baile, etc., pero por las connotaciones que se expresan en la definicién no
parece existir una relacién entre el encargado del alcohol y el cliente. Por ultimo el bar se presta para que exista una relacion
entre el cliente y el que sirve las bebidas, ademas del servicio de barra que es primordial para la preparacién de las bebidas.

CARACTERISTICAS DEL ESCENARIO

El escenario del juego debe presentar las caracteristicas principales de un bar, segln la definicién del lugar, la barra de ser-
vicio es el elemento mds caracteristico, éste serd el elemento que separe a los clientes del barman, ademas es aqui donde
se prepararan las bebidas. La barra debe estar adecuada para mostrar los utensilios e ingredientes que se necesiten para la
preparacion de las bebidas, algunos de éstos son vasos, copas, botellas de diferente tipo de alcohol, tarros, hielo. También se
debe incluir alimentos o bebidas anti-alcohol como son agua, aperitivos, café. Para la decoracion del lugar se pueden utilizar
luces, una pista de baile, personas que socialicen o bailen, etc.

18 Monsivais, Carlos. Circulos de perdicion y salvacion, pulquerias, cantinas, cabaret. Diario de Campo, INAH, Enero 2007. p 12.
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La dindmica del juego esta planteada para que el usuario sea parte de la misma dinamica, convirtiéndose en el barman del

lugar, por esta razén la composicién del escenario pone en primer plano la barra, ya que esta sera el elemento principal de
interaccion con el usuario.

Img. 38 Boceto del escenario.

Teniendo en cuenta esta caracteristica esencial, en el boceto final se hace una organizacidn de los elementos de la barra para
que el usuario no se confunda con la posicién de estos al momento de jugar. Es por eso que la en una seccidn se encuentran
los contenedores para servir las bebidas, en la siguiente las botellas de alcohol, después los aperitivos y al final los suminis-
tros de otro tipo de bebidas.

Las bebidas utilizadas en el juego fueron seleccionados de acuerdo a la encuesta realizada en el 2009 por Consulta Mito-
fsky®, en donde mencionan que actualmente la bebida favorita de los mexicanos es la cerveza, seguida de otras como el
tequila, vodka y otros, de acuerdo a estos datos se tomaron como bebidas a preparar, la cerveza, vodka y vino.

En cuanto a la comida y/o aperitivos se tienen papas fritas, totopos, hamburguesa y pizza, estos alimentos ademas de for-
mar parte del consumo dentro de un bar, son ricos en grasas y carbohidratos, lo cual representa en términos médicos una
ralentizacion de absorcidn de alcohol en el consumidor, como menciona Alan Franciscus:

19 Consulta Mitosfky. Consumo de bebidas alcohdlicas en México. Octubre, 2009.
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Los alimentos ingeridos influyen en la cantidad de alcohol que puede absorber el organismo. Si el estomago estd lleno,
se ralentiza la absorcion del alcohol. Los alimentos ricos en carbohidratos y grasa ayudan a ralentizar el proceso por el
que el estomago empuja la comida (y el alcohol absorbido) hasta el intestino delgado. La mezcla de alcohol con otras
bebidas también influye en la absorcion del alcohol: cuando éste se mezcla con jugo de frutas o agua se absorbe mds
lentamente que cuando se mezcla con bebidas carbonatadas.®

Por lo tanto al ingerir este tipo de alimentos el consumidor tendra una absorcién mas lenta de alcohol, lo cual es la combina-
cion perfecta para este tipo de negocios, ya que en términos econdmicos representa una ganancia para el bar.

DIGITALIZACION DEL ESCENARIO

El escenario pasa por el mismo proceso de digitalizacién que los personajes, en las siguientes imagenes se puede ver tanto
la digitalizacion como el producto final. En donde se puede ver que el espacio para la decoracion del escenario no permite la
insercion de muchos elementos por lo que la decoracidn es sencilla, con un juego de colores, luces y figuras decorativas, se
intenta mostrar un ambiente de diversion, para lo cual también se incluyen siluetas de personas que simulan estar bailando.

\_I

20 Franciscus, Alan. El Alcohol y el Higado. Hoja informativa. Hepatitis C Support Project. Septiembre, 2006.
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Img. 39 Proceso de vectorizacion del esce-
nario (A), bocetaje final vectorizado del
escenario (B). Producto final del escenario

(©).
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5.5
Disefno de pantallas de enriquecimiento

Una parte importante en la creacidn de un juego digital son las pantallas de enriquecimiento, las cuales dan apoyo visual
al juego, hacen que el juego luzca mejor, ademas de ser pantallas donde también se da informacidn relevante como puntaje,
instrucciones etc. Dentro de estas pantallas tenemos las siguientes:

» Pantalla de Inicio y término.

» Menu de opciones (si es aplicable).

» Instrucciones de cdmo jugar y como iniciar el juego.

» Pantallas introductorias.

» Pantallas de recompensas (si es aplicable).

» Marcador, indicadores de juego y puntajes mas altos (High score).?

En el proyecto del juego digital Bar con Tres utilizaremos las pantallas de menu de opciones en donde se encontraran los
enlaces para las diferentes secciones, introduccidn, instrucciones y juego. A esta pantalla se podra tener acceso desde cual-
quiera de las demas secciones.

Una segunda pantalla de enriquecimiento que usaremos sera la de instrucciones donde se incluira la explicacién textual de
la dindmica del juego asi como los comandos a utilizar para poder jugar, la seccién también cuenta con una animacién que
ejemplificard de manera visual como es que se debe jugar.

Como ya hemos mencionado, uno de los objetivos del juego es la difusion de la informacién sobre algunos aspectos del
alcoholismo, por lo tanto la forma de integrar este parte es incluyendo una seccién de introduccién, en la que se mostraran
los problemas que ocasiona el alcohol y las recomendaciones que da la Secretaria de Salud al consumir alcohol. Esta seccion
dentro del juego es significativa porque se muestra de forma clara el mensaje que se quiere difundir. La pantalla de introduc-
cién se presenta al inicio del juego sin opcidn de ser elegida para su visualizacidn, de esta manera el usuario esta obligado
a leer la informacidn sobre el alcoholismo, después se tendrd acceso a esta misma informacion desde la pantalla de menu.

Las pantallas de recompensas seran utilizadas al término de cada nivel, en donde solo se informara al usuario si ha comple-
tado el nivel para poder continuar el juego o si hay debe repetir el nivel, la Unica recompensa que obtendra es saber si lo
hizo bien o mal.

21 Herndndez J. Roberto S. Columna de Desarrollo de Video Juegos. www.willydev.net/descargas/RobertoVideolJuegos.pdf 06 de Diciembre de 2010.
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FORMATO

En el disefio existe una variedad de elementos de los que podemos hacer uso al momento de crear, el autor Wucius Wong
clasifica estos elementos en cuatro grupos: elementos conceptuales, visuales, de relacidén y practicos??, en donde se parte
desde conceptos basicos como punto, linea y plano hasta representacion, significado y funcién. El autor menciona que los
elementos visuales forman la parte mas prominente de un disefio, porque son los que realmente vemos, dentro de éstos
se encuentran la forma, medida, color y textura. Wong menciona que todas las formas tienen un tamafo, aunque este es
relativo si lo describimos en términos de magnitud y de pequefiez, pero asi mismo es fisicamente mensurable.?®

El formato digital se trabaja dependiendo, en mayor medida, a qué tipo de grupo social va dirigido el producto, de ésta for-
ma se puede saber el tamafio de resolucion del monitor que pudiera utiliza el futuro usuario; no es lo mismo disefar para
un usuario que tiene todas las herramientas tecnoldgicas a su alcance que disefiar para un grupo que tiene poco acceso a
éstas herramientas. De acuerdo a las estadisticas de navegacion globales de W3Counter para marzo de 2009(Img. 56), ba-
sadas en una muestra de unos 22.000 sitios y mas de 63 millones de visitas, la resolucién de pantalla mas utilizada es la de
1024x768 px, lo cual nos habla de un usuario con mayor acceso a la tecnologia. Tomando como referencia los resultados de
esta encuesta, es recomendable crear productos con dimensiones dentro de un rango de menor de 1024x768 px y mayor
de 800x600 px.

Para el disefio del juego digital Bar con Tres, se utilizé el formato de 800x600 debido a que estas dimensiones son proporcio-
nales a la resolucién de pantalla mas utilizada (Img. 57), por lo que al ser proyectado en un monitor de mayor resolucién el
producto final se vera proporcionado sin dejar demasiado espacio de la pantalla sin utilizar, ademas este formato coincide
con la resolucidon de monitor mas pequefia y aun utilizada por un 5.07% de personas.

RESOLUCION DE PANTALLA i 1024

1 1024 x 768 39.28 % ¢ .
2 1280 x 800 17.16 % 200

3 1280 x 1024 14.76 %

4 1440 x 900 6.77% 2
5 800 X 600 5.07 % 8

6 1680 X 1050 4.77% _

7 1152 x 864 3.20% \

8 1920 x 1200 1.49 % \ J
S 1280 x 768 1.45% Img. 40 Resoluciones de pantalla.

10 | 1280 x 960 1.09 %

Tabla 5 Estadistica de resolucion de pantalla realizada por
W3 School.

22 Wong, Wucius. Fundamentos del disefio. Gustavo Gili, Barcelona, 1995. p. 42.
23 lbid. p. 43.
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SISTEMA RETICULAR

Una de las herramientas importantes que tiene el disefiador al momento de crear, es la utilizacién de una red o reticula, ya
gue esta nos permite organizar nuestro contenido, como menciona Timothy Samara:

Una reticula en un conjunto determinado de relaciones basadas en la alineacion, que actian como guias para la
distribucion de los elementos en todo el formato. El uso de una reticula aporta a la maquetacion un orden sistemati-
zado, distinguiendo los diversos tipos de informacion facilitando la navegacion del usuario a través del contenido.*

Esta definicion de reticula se adapta para cualquier soporte, aunque existe una gran diferencia entre una reticula para impre-
sién y una para pantalla, como es el uso de tipografias de mayor tamafio debido a su resolucién, la utilizacion de formatos
apaisados en contraste con la orientacidn vertical que suelen poseer las paginas impresas. Por eso es importante enfocarnos
en las caracteristicas y posibilidades que nos ofrece la maquetacidn para soportes digitales, como son la animacion, la flexi-
bilidad, la interaccién, también hay que adaptar los elementos empleados en impresidn para su uso en pantalla.

Por ejemplo la baja resolucion de los monitores y el formato apaisado obligan a segmentar el formato en varias columnas
para facilitar su lectura. Ademas, éste formato no solo afecta la distribucion de los elementos de la reticula, sino también a
la fijacién de la anchura y la longitud de las columnas, la distribucién de las ilustraciones y otros elementos clave.

SISTEMA RETICULAR DIGITAL

En una reticula digital existen elementos que deben estructurarse con sumo cuidado como son el contenido y los menus,
esto con el objetivo de facilitar al usuario la asimilacion de la informacion tanto como la localizacion de ésta. La jerarquia y
organizacion de la informacion, el uso de un estilo editorial coherente, una presentacion general basada en graficos y texto
constituyen elementos de un sistema reticular tan importantes como el uso de iconos, esquemas de identidad grafica, una
estructura légica y una unidad modular que se pueda aplicar repetidamente.?

El autor Timothy Samara menciona que el desarrollo de una reticula jerarquica empieza por analizar la interaccion visual que
provocan los elementos colocados de manera espontanea en diferentes posiciones, continuando con la elaboracién de una
estructura racionalizada que coordine estos elementos. La reticula jerarquica es la que funciona mejor para dar estructura
a elementos dispares, ya que unifica o crea una estructura que se opone a los elementos organicos situados en un formato
sencillo, como por ejemplo un cartel. Este tipo de estructura también es muy funcional en el medio digital, ya que es muy
utilizada en la creacion de péaginas web ya que organiza los elementos de una manera jerarquica dando correspondencia a
la funcién que éstos desempefian en el contenido.

En el siguiente ejemplo se puede observar como una sencilla reticula jerdrquica organiza los elementos de la siguiente pagi-
na web. Las proporciones de cada una de las areas dentro de la pagina corresponden a la funcién que desempefian dentro
del contenido. El drea superior es utilizada para la imagen corporativa del museo, un drea menor es utilizada para el menu,
el espacio para el texto es el de mayor tamafio, aqui es donde se muestra el contenido del sitio, complementado con un
espacio de menor tamafio para imdagenes.

24 Samara, Timothy. Disefiar con o sin reticula. Gustavo Gilli, Barcelona, 2004. p. 23.
25 Gotz, Veruschka. Reticulas para Internet y otros soportes digitales. Index Book, Barcelona, 2002. p. 11.
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Img. 41 Ejemplo de reticula jerarquia. Sitio Web: www.museodoloresolmedo.org.mx/

SISTEMA RETICULAR APLICADO EN EL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

La red utilizada para las pantallas de enriquecimiento tiene como base principal una reticula de columnas, el formato se di-
vide en ocho columnas proporcionales las cuales son la guia para una segunda reticula. El juego digital contiene elementos
como son menu, botones de interaccion, ilustraciones y contenido textual, cada uno de estos elementos tiene su grado de
importancia dentro de las pantallas, por lo que la estructura para su distribucién debe ser proporcional a la funcién de éstos.
Una reticula jerdrquica es la que mejor se adapta a nuestras necesidades ademas de que proporciona una mayor libertad de
distribucion de los elementos.

Pantalla de menu

Partiendo de lo anterior la pantalla de menu tiene como estructura base ocho columnas proporcionales, el contenido esta
dividido en dos secciones de igual tamafio, el drea de la izquierda contiene los elementos que en conjunto tienen la mayor
importancia en esta pantalla, el logotipo por ser la imagen del juego digital y el menu por ser el area de acceso al resto del
contenido, por esta razén el espacio que ocupan es mayor, ocupando el espacio de tres columnas de la reticula de base.

Del lado derecho esta dispuesta la ilustracion del personaje principal, abarcando un espacio de dos columnas de la reticula
base y en un menor espacio se encuentra el logotipo de la Secretaria de Salud, a pesar de que estos elementos son de menor
importancia que los anteriores, el espacio ocupado por la ilustracién del Barman hace que el contenido sea equilibrado.

Como podemos observar en la siguiente imagen (Img.42A) a pesar de que se ha utilizado una reticula jerarquica los elemen-
tos estan alineados al centro de cada seccion, de esta forma se tiene una mejor organizacion del contenido.
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Pantalla de Introduccion

Img. 42 Reticula de la pantalla de Menu
(A) y adaptacién del contenido de la pan-
talla a la reticula (B).
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La reticula utilizada para la pantalla de introduccién tiene la misma red base utilizada en la pantalla de menu, el formato
esta dividido en ocho columnas proporcionales, en esta pantalla el elemento con mayor prioridad es el cuadro gris (Img. 43
B), este cuadro tiene una funcion informativa muy importante, porque en él se ubicara la informacion sobre el tema. Es por
esta razoén que el contenedor de informacidn ocupa tres cuartas partes de nuestro espacio, enfatizando de esta forma su
importancia. En el resto del espacio ubicamos con una menor prioridad a nuestro personaje principal junto con el logotipo
de la Secretaria de Salud, la utilizacién del espacio de estos elementos sigue siendo dentro del area de dos columnas.

Como se puede observar en la imagen (Img. 43A) los elementos prioritarios de cada seccidn se encuentran alineados en
relacion al area que utilizan, de esta forma se mantiene el tipo de alineacidn con respecto a la pantalla de menu.

caji de texta
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El consuma de slohal peads llevarte a tenss problemas de los sguienbes pa:
I* Problemas social fastes).

I* Médioos {gastrtia, Eceras, phidids de memonis, lesiones, hiparieniids, eptre
eiras),

= Accidentes domdstioos (Aocidentes, caides).

= Afcidentes laborales (susestismo, accidestes, despida),

» Problemes eoshdmical (aito excesivg £n bebidas alcobdlica).
& Cambios de estada de dnimo, agresnidsd,

« También poede reduce ty expectativa de vida y causar accidentes o muerte
por condacir baje el efecto del aicohol.

Es por 50 goe la Secretaria de Sahsd del distrito Federal te hace las sigulentes
recomendaciones para ef consumo del alcohal,

(5] SIGUIENTE 18 B}

Img. 43 Reticula de la pantalla de Introduccion (A) y adaptacion del contenido de la
pantalla a la reticula (B).

Pantalla de Instrucciones

En la pantalla de instrucciones se utiliza la misma reticula que en la pantalla anterior, los elementos estan ubicados en la
misma posicion, el logotipo y el personaje principal en las primeras dos columnas, mientras que el cuadro informativo en el
resto de las columnas de la red, manteniendo el mismo tipo de alineacidn. Se usa la misma reticula porque el Gnico elemento
que cambia es el texto informativo y este se mantiene en el mismo lugar.

Pantalla Ganador/Perdedor
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caji de texta

Img. 44 Reticula de la pantalla de Instruc-
ciones (A) y adaptacion del contenido de
la pantalla a la reticula (B).

=2 Becretaria
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@& - @ cajadetedo

La finalidad del juego es atender a los clientes del bar y mantenerios en buen
estado, para esto deberds utilizar ¢l m los clientes debes prepararla bebids
que el chiente te pide, coloca los elementos para prepanar la bebida sobre el
mantel de la barra y ddsela arrastrando 3 bebida hacia el pedido, debes
ddrsela en o tiempo indicado en la barra azul y amarilla colocada abajo del
paidda,

Para mantener a los clientes en buen estado deberds darles calé o algo de
comida la cual tiens wn tiempo estimado para cocinarla imdicado en la barra
verde con naranja.

| Para mantensr & hod chentes &n busn estado puedes carles los alimentos o be-

Bidas cuanda tu ko deseas, allod no be pedirdn #5208 Mementos, por &S50 debes
bener culdada ya que cads ver qui Conseman wha bebida alcohdiics su estads
de ebriedad ird sumestands, & cual &d indicads &8 ke Mcos colocados
arriba del pedido.
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En las pantallas de ganador/perdedor se utilizan dos reticulas diferentes en donde solo varia el espacio de la caja de texto,
estas dos redes también estdn basadas en ocho columnas proporcionales y de la misma forma tienen como elemento priori-
tario el cuadro gris que contiene la informacidn, en este caso informa al usuario si ha pasado de nivel o tienen que repetirlo
para continuar.

La primera red se puede observar en la siguiente imagen (Img. 58) en donde el cuadro que contiene la informacién ocupa un
espacio mayor, utilizando seis de las ocho columnas de la red base, mientras que el drea donde se ubica el personaje es me-
nor. En esta seccién del juego los elementos mencionados mantienen las mismas proporciones en de las reticulas de las pan-
tallas anteriores en cuanto a la anchura del formato, pero ocupan un menor espacio con respecto a la altura de las pantallas.

G e ewin

Img. 45 Reticula 1 de la pantalla Ganador/Perdedor.

En las siguientes imagenes podemos ver el contenido estructurado con respecto a la reticula anterior, éstas forman parte
de las pantallas de ganador/perdedor, en donde solo varia el contenido del texto, razén por lo cual se utiliza la misma red.
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o [ i Puntos
A) (OO o e
Secselaria e
Salud
b
iMuy bien! T
Has conseguido puntos, atendiste

muy bien a los clientes y siguiendo |
Jas recomendaciones de la Secretaria de Salud
lograste mantenerlos en buen estado,
ahora pedes pasar al siguiente nivel,

Suerte

SIGUIENTE NIVEL MENDQ

Img. 46 Adaptacion del contenido de la
pantalla de ganador (A) y la pantalla de
perdedor (B) del nivel 1 del juego a la re-
ticula 1.

o P T VEL e S

[ Secreraria
Sal
o -
iMuy mal!
Mo has conseguido pasar el nivel,
no atendiste a los clientes, no los mantuviste |
en buen estado y sobre todo no sequiste

los conode la Secretaria de Salud.

Deberas intentarlo de nuevo.

REPETIR NIVEL MENU

Tiempo Punitos

Juego Digital Bar con Tres

%103



En este nivel pusiste a prueba tus
conocimientos sobre las recomendaciones del
consumo del akcohol que da la
Secretaria de Salud, conocer bien cuales
son te ayudara a divertirte de una manera

; - = Tiempo Punitos
TT - T 0000 . 100
e —

b . = o

T Sevrviaria

I Salud

| e o e e .

iMuy bien!

responsable,
SIGUIENTE NIVEL MENU
B i PO I W PR
; == Ti Punitos
B) |FAFIF3 IVEL, ke = W
= —
Rl . = o
- P
Salud
Al caja e bt b
iMuy mal! l1

Img. 47 Adaptacion del contenido de la

atendiste a los clientes, no los mantuviste en

los consejos de la Secretaria de Salud.
Deberas intentarlo de nuevo.
__ REPETIR NIVEL MEN{
i . 5 .’ = L™ —'

Mo has conseguido pasar el nivel, no

buen estado y sobre todo no seguiste

Tl

pantalla de ganador del nivel 2 (A) y la
pantalla de perdedor del nivel 3 (B) a la
reticula 1.
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Como segunda reticula tenemos la que se muestra en la siguiente imagen (Img. 48 A) en la que la Unica variante a la red
anterior es el espacio que ocupa la caja de texto, esta solo se utiliza en una sola pantalla, ya que es el texto requeria un

mayor espacio.

G e ewin
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B) MMM IVEL 3 ke o

P -

Caa i i

iMuy bien! ‘—_‘

Has pasado todos los niveles, atendiste muy bien a
los clientes, conseguiste mantenerlos en buen estado
y conoces las recomendaciones del consumo del

alcohol que da la Secretaria de Salud. E
Has demostrado que con responsabilidad también
e posible divertirse,
[ IEFLICIDARESYL
b i~ bl Fa = —" i 1

(m)

Img. 48 Reticula 2 de pantalla ganador/perdedor (A) y adaptacion del contenido de la
pantalla de ganador del nivel 3 (B) a la reticula 2.

EL COLOR

Aproximadamente el 80% de todas las informaciones que recibimos, son por regla general, de naturaleza dptica, no sélo
al observar revistas, fotografias o cualquier imagen, sino por el papel que juega la luz, al simple acto de ver, es lo que le
da la enorme importancia al color en la vida del hombre. Aunque introducirse al mundo del color es enfrentarse a conoci-
mientos que abarcan diferentes disciplinas, en este apartado abordaremos el tema del color en un sentido de percepcion,
disefio y significado.

El color también es una de las sensaciones visuales mas intensas que experimenta el ser humano, éste tiene la capacidad de
adentrarse en nuestro cerebro, generando multitud de sensaciones asociadas; es por ésta razon que el color es uno de los
elementos visuales mas comunicativos y expresivos, con el se pueden generar una infinidad de sensaciones y ejercer una
gran atraccion, por eso es importante conocer las particularidades, cualidades y significados del color.

Todo comienza a partir de la percepcidn de la amplia gama de colores asociados a las innumerables combinaciones de la luz,
relacionado con las diferentes longitudes de onda en la zona visible del espectro electromagnético (Img. 49), que perciben
las personas y animales a través de los 6rganos de la vision, podemos ver las cosas que nos rodean y apreciar su color porque
éstas emiten luz (cuerpos luminosos) o reflejan la luz que reciben (cuerpos iluminados).
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Espectro visible por el hombre (Luz)

| 400 rm  lasomm  |S500nm  I1550nm  [600 nm | 700 nm  IEEGEY

Ay T Frenmncia
i HS cxlicmadansile

o bais
[ Migrsandas Nadis

I den 1 pm 1a 1 nm 1 Iwen 1 em Lm 1 ke 1 Mm
e WG | e Ui 1. | i (O 1 ol gl 15 | i Tl T G 1 . i | 1 | L | L T | 1 D [

i 2 1% 17 1% 14 1w 3 L 3

(4] 10 {H3 n Ia]

1™ 10" 10® W™ 10" 0™ ™ ™ 1 T T T O | G 1 1 O [l [l T [l | |
il TewaHal i1 EvaHal 1 Peta-Ha! il Tem-Hd {1 Diga-Hal il MoparHal 01 Badu-Had

Frequenca (Hz) 107! 10

Img. 49 Espectro electromagnético.

EL COLOR EN EL DISENO

Tratando el color desde el punto de vista del disefio, el autor Wucius Wong coloca al color dentro de los elementos visuales
del disefio, menciona que una forma se distingue de sus cercanias por medio del color, éste se utiliza en su sentido mas
amplio, comprendiendo no sélo los del espectro solar sino asi mismo los neutros (blanco, negro, grises intermedios) y asi
mismo sus variaciones tonales y crométicas.?®

Ademas de la parte visible, el color también es uno de los Tono/Matiz
medios mas subjetivos con que cuenta la comunicacion vi-
sual, la percepcidn del color es la parte mas emotiva de un
proceso visual, tiene una gran fuerza y puede usarse para
expresar y reforzar la informacidon; ningin color carece de
significado? y el efecto de cada color estd determinado por
su contexto, es decir, por la conexion de significados en la
cual es percibido.

Valor/Luminosidad

La idea comun del color de refiere a los colores crométicos, Saturacidn/Intensidad

relacionados con el espectro visible para el hombre, colo-
res del arcoiris. Los colores neutros no forman parte de esta
categoria y pueden denominarse acromaticos. Todo color

cromético puede describirse de tres modos: tono, valor e
intensidad (Img. 50). Img. 50 Cualidades del color

Wong describe el tono como el atributo que permite clasificar los colores como rojo, amarillo, azul, etcétera, aunque la des-
cripcién de un tono sera mas precisa si se identifica la verdadera inclinacidn del color de un tono al siguiente. El valor se re-

26 Wong, Wucius. Fundamentos del Disefio. Gustavo Gili. Barcelona, 1995. p. 43.
27 Calvo Ibanovic, Ingrid E. Proyectacolor. Recursos de apoyo a la manera tradicional de estudiar y ensefiar el color para el disefio. Proyecto para optar al titulo
de disefiadora con mencidn en gréfico. Santiago de Chile, 2008. p. 35.
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fiere al grado de claridad o de oscuridad de un color, un color de tono conocido puede describirse mas precisamente de claro
u oscuro, el rojo claro es mas claro que nuestra idea de un rojo estdndar. La intensidad o saturacion indica la pureza de un
color, en donde los colores de fuerte intensidad o colores saturados, son los mas brillantes y vivos que se pueden obtener.?®

Sintesis aditiva del color

El ojo humano es capaz de percibir los colores rojo, verde y azul, éstos provienen de la luz, por eso se les conoce como colo-
res luz; cuando todos ellos poseen la misma intensidad se crea el blanco, mientras que la ausencia total de los tres da lugar
al negro. La mezcla de colores por adicidn consiste en una reaccion fisico-Optica a la luz proyectada directamente.

El principio de sintesis aditiva lo vemos aplicado en los televisores, monitores, programas de disefio y manejo fotografico,
orientados a la creacion de imagenes y graficos cuyo destino sea la visualizacion en una pantalla de proyeccién, monitor o
televisor. El modelo de color basado en la sintesis aditiva es el modelo RGB (del inglés Red, Green y Blue), modelo con el que
es posible representar un color mediante la mezcla de los colores luz.
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Img. 51 Sintesis Aditiva. Colores prima-

rios: rojo, verde y azul (RGB), color resul-
tante de la mezcla: blanco.

Img s Secunda: ““_ ‘REEN
rios: magenta, cian y amarillo.

28 Wong, Wucius. Principios del disefio en color. Disefiar con colores electrénicos. Gustavo Gili, México, 1999. p.33.
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Sintesis sustractiva del color

La sintesis sustractiva es la contraparte de la sintesis aditiva, la mezcla de colores por sustraccién siempre da lugar a una
disminucidn de luminosidad, hasta formar el negro. Los colores pigmentos son utilizados en esta mezcla, ya que estos no
irradian luz, sino que muestran el color absorbiendo longitudes de onda de modo selectivo, devolviéndole al ojo Unicamente
las longitudes que no absorben.

Los colores secundarios de este sistema son el verde, el azul y el rojo, la mezcla de éstos no crea un negro absoluto, por
lo que es necesario incluirlo en el conjunto de colores basicos sustractivos, obteniéndose el modelo de color CMYK (Cian,
Magenta, Yellow y Black), modelo de color utilizado en la imprenta y técnicas de ilustracion.

-

CYA AGENTA

=
ERVIAGENTA

AGENTA

CYA
EEN

Img. 53 Mezcla Sustractiva. Colores Primarios: cian, magenta,

amarillo y negro (CMYK), color resultante de la mezcla: negro. i i

Img. 54 Sintesis Sustractiva. Colores Secundarios: azul, rojo y verde.

El circulo cromdtico

El circulo cromético es una clasificacion de los colores. Se denomina circulo cromético al resultante de distribuir alrede-
dor de un circulo los colores que conforman el segmento de la luz. Los colores mas comunes de encontrar en un circulo
cromadtico son seis: amarillo, anaranjado, rojo, violeta, azul y verde, aunque para las artes gréficas en el formato digital los
colores sean amarillo, rojo, magenta, azul, cian y verde. La mezcla de estos colores puede ser representada en un circulo de
12 colores, haciendo una mezcla de un color con el siguiente y asi sucesivamente se puede crear un circulo cromatico con
millones de colores.

El circulo cromdatico mas comun es el usado por los artistas pictéricos, se basa en el rojo, amarillo y azul, el sistema sus-
tractivo imperfecto que suelen adoptar los profesionales que trabajan con pintura, tejidos u otros materiales reflectores.
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Los colores primarios de la rueda se combinan también con los secundarios, cada uno de los cuales representa una combi-
nacion de primarios adyacentes. También se incluyen seis terciarios, con los que se obtiene un total de 12 colores. La rueda
de procesos, basada en el modelo CMYK, de la impresidn grafica, muestra las mezclas de tinta cian, magenta y amarilla. Al
contrario que otras ruedas sustractivas, esta muestra un espectro completo de colores, incluidos el rojo, el verde, y el azul
(RGB) como secundarios relativamente puros.

Img. 55 Circulo Cromdtico para impresion. Img. 56 Circulo Cromdtico para pantalla.

El color en pantalla

La visualizacion de las imagenes en la pantalla se compone de unidades minusculas unidades rectangulares llamadas pixeles,
un término derivado de dos palabras picture-imagen y element-elemento.? Se llama profundidad de color al término que
describe el nimero de bits® utilizados para representar el color de un solo pixel, este concepto de profundidad también se
conoce como bits por pixel, (bpp) es decir, la cantidad de color que hay en cada pixel y se ocupa como unidad de medida
sobre todo cuando se especifica junto con el nimero de bits utilizados; mientras mayor es la profundidad de color se da una
gama mas amplia de distintos colores.

Las profundidades de color mas usadas son:

» Color de 8-bits. Es un sistema muy limitado, posee tres bits (23 = 8 niveles posibles) para el verde (G) y tres para el
rojo(R). Para el azul (B) en cambio, posee solo 2 bits (22 = 4 niveles) ya que el ojo humano normal es menos sensible a
la componente azul que al rojo o verde, por lo que se le asigna un valor menor que a los demas. El resultado es de 256
colores diferentes (8 x 8 x 4).

» Color de 16-bits. Utiliza 5 bits para el color rojo, (25 = 32 niveles) 5 también para representar el azul (32 niveles), y 6
bits para el verde (26 = 64 niveles). Estos, por consiguiente, pueden combinarse para dar 65.536 colores mezclados (32 x
64 x 32). Color de 16-bits se conoce como miles de colores o highcolor, en los computadores.

29 Wong, Wucius. Principios del disefio en color. Disefiar con colores electrénicos. Gustavo Gili, México, 1999. p.107.
30 Un bit, es el acrénimo de Binary digit. (digito binario), es un digito del sistema de numeracién binario que tiene un valor de 0 6 1.
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» Color de 24-bits. También llamado color verdadero, puede imitar mucho mas de los colores se encuentran en el mundo
real, produciendo 16,8 millones de colores distintos. Usa 8 bits para representar el color rojo, 8 bits para representar el
azul y 8 bits para representar de color verde, 28 = 256 niveles de cada uno de estos tres colores, por consiguiente, pue-
den combinarse para dar un total de 16,8 colores mezclados (256 x 256 x 256). Se conoce como “millones de colores” o
truecolor en los computadores.

» Existe también otra profundidad de color, 32 bits, pero con ella no se consiguen mas colores, sino que los que usemos
se muestren mas rapido, ya que para el procesador es mas facil trabajar con registros que sean potencia de 2 (recordemos
que trabaja con numeros binarios).

Img. 57 Imagen de 8 bits (A). Imagen de 16 bits (B). Imagen de
24 bits (C).
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Segun Roger Pring, algunas recomendaciones Utiles para el trabajo con colores en pantalla son:

a. Al trabajar con color para pantalla, como web o audiovisual, la opcion esta entre trabajar con colores seguros o con
color verdadero. La visualizacidn sera correcta si el color se limita a una paleta de 216 colores “seguros” elegidos desde
el punto de vista aritmético en lugar del estético. Las imagenes de color verdadero se reproducen bien en los monitores
de mds de 256 colores, u 8-bits; pero a este “a todo color” debe tratarse con mucho cuidado para conseguir un tiempo
de descarga moderado en web, o un archivo de peso moderado para un trabajo audiovisual.

b. Las imagenes con las que se trabaja siempre deben guardarse en formatos sin pérdida de color o calidad, por ejemplo
los archivos originales de Photoshop, formato .PSD. Los métodos de compresion con pérdida, como .JPEG, solo deben
utilizarse en la Ultima fase antes de exportar el archivo para web o para video. Si los archivos se guardan repetidamente
con compresion JPEG, poco a poco se ira deteriorando la calidad de la imagen y se perdera color.

c. Las imagenes de colores seguros deben convertirse lo antes posible a color indexado (mejor que a modo RGB) para
que conserven el color en todo el proceso. Como la compresidn .GIF no pierde informacion, con ellos puede guardarse
en este formato una y otra vez.

d. Los archivos JPEG retienen toda la informacién sobre el color a 24-bits de profundidad (millones de colores) pero no
tienen ninguna aplicacidn para reducir el nimero de colores. Pero si pueden retener informacién sobre la resolucién final,
por lo que al trabajar para pantalla se recomienda fijar la resolucién en 72 dpi, ya que esta resolucion corresponde a la
Optima para el trabajo de imagenes a color, en pantalla.

e. Los archivos GIF utilizan colores limitados como maximo a 8-bits de profundidad, lo que les convierte en ideales si la
intencidn es ocupar colores seguros para pantalla.

f. Siserequiere, en el trabajo para pantalla, antes de publicar un elemento, éste puede verificarse a una profundidad de
color alta y a una baja, normalmente a 24-bits y a 8-bits, para ver sus variaciones y la pérdida de color real.

g. Antes de comenzar a trabajar con colores en pantalla, ya sea tanto como para su visualizacion digital como para su
posterior impresion, es adecuado realizar una calibracion al monitor,3 que permitira acercar los colores a los resultados
finales deseados.

El color y su significado

Muchas veces el color es utilizado como un simple remplazo comunicante cuya funcidn basica es la de atraer la atencion
del espectador, sin considerar la riqueza de su contenido, en el sentido de ser un elemento lleno de significados. Posee una
carga emocional que se conecta con lo psicoldgico, y es fuertemente evocador de sensaciones.

Es por esta razon que debemos tomar en cuenta el significado o las expresiones que evocan los colores que utilizamos, para
que de esta forma el mensaje que enviemos tenga mds fuerza comunicativa, provocando sensaciones y/o respuestas que
deseamos en el receptor.

Es importante mencionar que el color tiene un valor denotativo y connotativo, Humberto Eco sefiala que la denotacion es
la referencia inmediata que el cédigo asigna a un término en una cultura determinada, llamada esta ultima referente del

31 La calibracién del monitor es un proceso que permite arreglar defectos visuales y/o colores incorrectos en el monitor, buscando obtener un rendimiento
Sptimo asi como los colores mas fieles posibles a la realidad.
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signo.3? Los elementos significativos del lenguaje no solo abarcan los valores denotativos de los signos, sino que también
existen otros valores secundarios llamados significados connotativos.

La connotacién expresa valores subjetivos atribuidos al signo, debido a su forma y a su funcidn. La connotacion es un fené-
meno universal que comprende:

» Los significados de los significantes.
» Los significados de los significados.
» El proceso que une a otras significaciones.

La connotacién radica en un convencionalismo social que puede ser sumamente estable o efimero, de acuerdo con el codigo
que lo rija.

El significado del color ha sido estudiado por diversos autores, en el siguiente cuadro se muestra de forma generalizada los
diferentes significados de los colores de diversos autores relacionados con la psicologia, la ciencia y la grafica.

COLOR GOETHE KANDINSKY LUSHER LUCKIESH
Rojo V.C. Luz difusa y tinte | V.D. Calor. V.D. Sangre. V.D. Sangre Ropa de
en el cielo el dia del V.C. Luz interna que V.C. Temperamento Cardenal.
Juicio final Temor irradia energia Ma- sanguineo Anhelo Exito | V.C. Poder Masculini-
reverencial Dignidad durez Masculinidad Fuerza de voluntad dad Guerra (belicis-
Serenidad. Pasion incontrolable Conquista Masculinidad | mo) Crueldad Martirio
Fuerza. Sexualidad Llama de Peligro Excitante
Pentecostés. Estimulante.
Anaranjado V.C. Disturbio Causa V.C. Fuerza Energia
(Rojo amarillento) | Choque. Ambicion Determina-
cion Alegria Triunfo.
Amarillo V.D. Luz Claridad. V.C. Locura violenta V.D. Claridad Rayos V.D. Sol Luz Calor.
V.C. Alegre Risuefio Incompatible. solares. V.C. Hermoso Llamati-
Grato Confortable V.C. Actividad Espe- vo Alegria.
Delicado Fuerte. ranza Reflexion Brillo
Alegria Sin sustancia
Desinhibicién Laxitud
Relajacion Sublime
Jubilo Felicidad.
Amarillo Dorado V.C. Honor Placer. V.C. Poder Esplendor
(Oro) Santidad Poder divino
Gloria Riqueza.

32 Ortiz Hernandez, Georgina. El significado de los colores. Trillas, México, 2004. p. 78.
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CoLOR GOETHE KANDINSKY LUSHER LUCKIESH
V.D.Secoya.
V.D. Naturaleza.
ey V.C. Ti ilidad . . V.C. Te t
Verde V.C. Equilibrio. r?r.'nqm 1ca V. C. Victoria Sagrado emperamento
Inmovilidad Reposo. . austero Voluntad
Eterno Resurreccion.
constante.
V.D. Firmamento.
V.C. Libertad Esperan-
V.D. Oscuridad Cielo V.D. Oscuridad. za Constancia Fideli-
Montafias. V.C. Tranquilidad Pasi- dad Serenidad Gene-
Azul V.C. Excitacion V.C. Tranquilidad. vidad Verdad Confian- rosidad Inteligencia

Serenidad Lejania
Frialdad.

za Amor Dedicacion
Entrega.

Verdad Aristocracia
Melancolia Calma
Dignidad Depresion
Frustracion.

Violeta (Azul-rojo)

V.C. Excitacion Libre
de alegria

V.C. Fragilidad Tristeza
Luto (chinos).

V.D. Flor.
V.C. Relacion magica
intimo Exdtico

ridad.

Purpura V.C. Dignidad seria
Gracia serena Grave-
dad Magnificencia.
Blanco V.C. Neutro Claro V.D. Luz.
Turbiedad absoluta. V.C. Pureza Paz
Verdad Modestia
Inocencia Debilidad
Delicadeza Feminidad
Achaques Carente de
vigor.
Negro V.D. Sombra Oscu- V.D. Noche Oscuridad

V.C. Temor Horror
Maldad Crimen
Muerte Desgracia
Duelo Lobreguez
Ignominia Misterio
Nada Desesperanza
Satanismo Melancolia
Resolucién Solem-
nidad Profundidad
Prudencia .
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COLOR GOETHE KANDINSKY LUSHER
Gris

Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

LUCKIESH
V.C. Sobriedad.

Piedad Tristeza Edad

Frio Sugestivo de
distancia.

Penitencia Humildad

de los juicios maduros

Café

V.D. Dias de otofio
V.C. Goce Deleite Vi-

Madurez.

gor Fuerza Solidaridad
Confidencia Dignidad

Rosa

V.D. Aurora Estrella
matutina.
V.C. Amor Inocencia.

Tabla 6 Los colores y su significado psicoldgico. * V.C. Valor Connotativo V.D. Valor Denotativo.
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COLOR APLICADO EN EL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

Los colores utilizados en el juego digital Bar con Tres pertenecen a la gama de colores cdlidos, de esta forma se genera una
relacidn entre el producto y la institucidn, ya que la Secretaria de Salud del Distrito Federal utiliza esta gama tonal en su
logotipo (amarillo, rojo, azul y negro), a partir de esta relacion tonal se realizé el disefio haciendo uso de sus caracteristicas
visuales al mismo tiempo que se aprovechd el contenido comunicante de la linea tonal.

Pantalla de menu

En la pantalla de mend se utiliza en el fondo una gama de colores célidos, naranjas-amarillos (Img. 58), como ya se ha dicho
el color es un factor comunicante y tiene un significado, por lo que la psicdloga Georgina Ortiz menciona que el color naranja
para Kandisnky suscita sentimientos de fuerza, energia, ambicidn, determinacion, alegria y triunfo, y para Le Heard la inter-
pretacion del anaranjado siempre nos da una emocion idealista. El color amarillo para Liischer es claridad, reflexion, brillo y
alegria, manifiesta expansividad, desinhibicidn, laxitud y relajacidn, es excéntrico, activo, planificador ambicioso, inquisitivo.

De acuerdo a los significados anteriores podemos tomar como referencia para lograr algunos de los objetivos del juego,
elementos como son la alegria, dinamismo, confianza, vitalidad, estabilidad, energia, triunfo, determinacién y reflexién,
éstas actitudes y sensaciones nos permitiran provocar en el usuario una respuesta positiva al tema del consumo del alcohol,
interactuando en el juego, leyendo la informacidn contenida, reflexionando el tema. Como ya se ha mencionado con ante-
rioridad, no se busca que el usuario deje de beber, sino que éste lo haga con responsabilidad.

A cumvas FONDO B
F A FCraAnn

FSECCC

-

O
o INTRODUCCION
LG BOTONES
FFFFFF FFFFFF
. _INETRUECIWES *
EREERB

Img. 58 Paleta de color 1 (A) y la aplicacién de ésta en la pantalla de Mend (B).
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

El uso de tonalidades neutras como son el gris es utilizado en los botones de la pantalla de menu, este color adquiere signi-
ficados con la vejez, tristeza, resignacion, cansancio e inconformidad, por lo que su utilizacién es completamente visual, ya
que es un color que trabaja armoniosamente con colores cromaticos y afiade nitidez y claridad al disefio, ademas de tener
un efecto neutralizante.®

Los tonos utilizados en esta pantalla son los siguientes, en donde se puede observar que en los elementos de las curvas se
utiliza colores célidos, en los demas elementos, como son los botones y el logo predominan los colores neutros, gris, blanco
y negro, en el fondo se utilizan colores recesivos, con la finalidad de que sobresalgan los tonos célidos.

Pantallas de Introduccion e Instrucciones

En las pantallas de introduccidn e instrucciones se utilizan los mismos colores en el fondo y en las curvas de colores célidos,
el cuadro de informacidn que aparece en estas pantallas en su mayor parte es de un color gris claro que se utiliza como fondo
para la tipografia, el cuadro se enfatiza utilizando en su contorno una proporcién minima de color amarillo. El significado de
los colores utilizados no cambia, se mantiene la linea de actitudes y sensaciones que se desea generar en el usuario.

A CLURVAS FOINDED B
FRABA]L FCFADD 1 . '

‘ La finalidad del puego e stender a los clientes del bar y mantensrics en buem

estado, para esto deberds utilizar ¢l m los clienbes debes preparar la bebdds

HIH 01 FRECLT que el chente te pide, coloca los elementos para preparar la bebida sobre el

{ mantel de la barra y ddsela arrastrando la bebida hacia el pedido, debes

dérsels en ¢l tiempo indicado &n 1a barrs azul y amuilla colocada abaje del

pedida,

Para mantener a los clientes en buen estado deberds darles café o algo de
comida la cual tiens wn tiempo estimado para cocinarla imdicado en la barra
verde con naranja.

DUEHAC)
Pars mantaner & kos clientes &n buss estado puedes cares los alimsentos o be-
bidas cuanda tu ky dessas, ellos na te pedirdn estos dmentos, por eso debes
tener culdads ya que cadl vE que conssman wna bebida alcohdlics su estade
CLADRE BOTON de ebriedad ird sumestands, & cual e indicads & ke Mcos colocados
BEEEEE FFFFFF arriba del pedido,
145 1K pEAERE
FFBFO0 i MEND

33 Wong, Wucius. Principios del disefio en color. Disefiar con colores electrénicos. Gustavo Gili, México, 1999. p.193.
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El consuma de sleohol pusde llevarte b tensr problemas de los siguientes Bpo:
= Problemes social fedtes).

= Médicos (gastritis, Ghieras, phrdida de memoria, lesiones, hiperiensida, eptre
olras),

Accidentes domdsticod (accidentes, caidas).

Accidentes laborales (sussatismo, aocidentes, despida),
Problemes eoshimicod (pEEbo sxceuve en bebidas alcebdlican).
Cambios de estado de dnimo, agreseidad,

Tambsén poede reducy ty expectativa de vida y causar accidentes o muerte
por condiacie baje el efecto del alicohol.

Es por e50 que la Secretaria de Saled del distrito Federal te hace las siguientes
recomendaciones para ¢ consumo del alcohal.

Img. 59 Paleta de color 2 (A) y la aplica-
cion de ésta en la pantalla de Introduc-
cion (B) e Instrucciones (C).

Pantalla Ganador/Perdedor

En las pantallas de ganador y perdedor se hace una ligera variacién en el uso del color en el fondo, esta variacidn se observa
dentro del fondo del escenario del juego; el cuadro de la informacién también cambia de color de acuerdo al fondo del es-
cenario. Esta variacion de tono se hizo para hacer una diferencia visual entre los tres niveles del juego.

Nivel 1 A FOMDO CUADRD
rcrapo EEEEEE
FOECCLC PiBaRd
FABAGT FFRFOO
[Eviy
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B

o
==z Secretaria
e Salud

iMuy bien!

Has conseguido puntos, atendiste
mury bien a los clientes y siguiendo
las recomendaciones de la Secretaria de Salud
Iograste mantenerlos en buen estado,
ahora puedes pasar al siguiente nivel.

Suerte

SIGUIENTE NIVEL

C

L)
- -l'!'ln.!rl _ril.u
iMuy mal!

No has consequido pasar el nivel,

no atendiste a los clientes, no los mantuviste
en buen estado y sobre todo no sequiste
los conode la Secretaria de Salud.

Deberas intentarlo de nuevo.

REPETIR NIVEL MENU

Img. 60 Paleta de color 2 (A) y la aplica-
cion de ésta en la pantalla de Ganador (B)
y Perdedor (C) del nivel 1.
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Nivel 2 B

A ronpo CUADRD
LALFDI EEEEEE
EBFSED BABARA
SRI99T 2 itihnin Hempo debes dejar endre mopa v copa?

1 Pora

(03000

Img. 61 Paleta de color 2 (A) y la aplicacién de
ésta en la pantalla de Ganador (B) del nivel 1.

B
Nivel 3

T
FONDO CUADRO iMuy bien!
[a's w9 EEEEEE 1
Has pasado todos los niveles, atendiste muy bien a
los clientes, conseguiste mantenerlos en buen estado
COEDFE A y conoces las recomendaciones del consumo del
alcohod que da la Secretaria de Salud.

A

Has demostrado que con responsabilidad también
es posible divertirse,

BTESF2 249384

| FELICIDADES !
BO0000 2 .

MEML
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

L. ]
==z Secretaria
- Salud

iMuy mal!

Mo has conseguido pasar el nivel, no
atendiste a los clientes, no los mantuviste en
buen estado y sobre todo no seguiste
los consejos de la Secretaria de Salud.

Deberas intentarlo de nuevo.

Img. 62 Paleta de color 2 (A) y la aplicacién de
ésta en la pantalla de Ganador (B) y Perdedor
(C) del nivel 3.

LA TIPOGRAFIA

La finalidad de toda composicidn grafica es transmitir un mensaje concreto. Para ello, el disefiador se vale de dos herramien-

tas principales: las imagenes y los textos; las imagenes aportan un aspecto visual muy importante a toda composicién. Estos
con capaces de transmitir por si solos un mensaje de forma adecuada. Sin embargo, el medio de transmision de ideas por
excelencia es la palabra escrita, la esencia del buen disefio grafico consiste en comunicar ideas por medio de la palabra es-
crita, combinada a menudo con dibujos o con fotografias. Ademds de su componente significativo, cada letra de una palabra
es por si misma un elemento gréfico, que aporta riqueza y belleza a la composicion final. Es por esto, que el aspecto visual
de cada una de las letras que forman los textos de una composicién grafica es muy importante.

TIPOGRAFIA PARA PANTALLA

Teniendo en cuenta lo anterior, debemos agregar que la tipografia es aplicada en dos grandes ramas, las que se utilizan para
impresion y las que son para monitor, en las cuales hay ciertas diferencias como son el que las fuentes tipograficas diseia-
das para sistemas de impresion tradicionales estan pensadas para ser reproducidas en alta resoluciones y generalmente se
visualizan mal en las pantallas de los computadoraes, sobre todo en pequefios tamafos, ya que las formas de los caracteres
no han sido concebidas para ser reproducidas en una pantalla de baja resolucién. Este factor ha hecho necesaria la creacion
de fuentes especificas para ser visualizadas en el monitor de un computadora, disefiadas para ser facilmente legibles en
condiciones de baja resolucion.?*

34 Manual de disefio digital de Typephases design.
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Existen diferentes estilos tipograficos, los cuales poseen caracteristicas que mejoran o interfieren la legibilidad en pantalla,
como son las tipografias con remates o serif, las cuales poseen ciertos elementos como son pequeias bases y curvas en
las letras con estilo o remate, que ocasionan un problema al leer un texto en pantalla, ya que se distorsionan y transmiten
sensacion de desorden.

Las tipografias con remates poseen una diferencia de grosor en los trazos, por lo que en algunos casos las lineas muy
delgadas pueden generar efectos desafortunado ya que se genera un efecto de pixelado, hasta el grado de no apreciarse,
por lo que no es recomendable su uso en pantalla. Si se opta por la utilizacion de tipografias con remates, es conveniente
verificar que las terminales y las lineas no sean excesivamente finas, estos tipos nunca deben usarse en cuerpos muy re-
ducidos en pantalla.

A diferencia de lo que ocurre en las tipografias con remates, las tipografias de palo seco o sans serif poseen un grosor de
trazo uniforme, estos tipos no tienen terminales, lo que produce una mayor nitidez; letras como la T no presentan pixelacién
alguna, nos obstante, el problema surge al visualizar letras de contorno redondeado como la O, P, Q, etc.

TIPOGRAFIAS CON TIPOGRAFIAS SIN REMA-

REMATES TES

Times New Roman Arial

Garamond Gill Sansn

B"d"“i Con Serifa lmpa“‘t Sin Serifa
Img. 63 Tipografias con Remates (Serif). Img. 64 Tipografias sin Remates (Sans Serif).

El uso de tipografias cursivas debe evitarse en pantalla, debido a que las lineas diagonales se muestran pixeladas, lo que con-
fiere menor nitidez y la lectura se vuelve completamente fatigosa, por lo que el empleo de estas tipografias debe restringirse
a debe restringirse a palabras sueltas; lo mismo se aplica para tipografias caligréficas, experimentales y de realce, conviene
limitar su uso y convertirlas en un recurso llamativo, aplicandolas con un cuerpo de letra lo suficientemente grande para
garantizar su correcta visualizacién.

De los tipos de letras que se pueden emplear para pantalla, estan especialmente pensados para ser vistos en el monitor de
un computadora y se ha tenido especial cuidado en hacerlas muy facilmente legibles en las condiciones de baja resolucion
de estas pantallas. Algunas de estas fuentes son Verdana, Tahoma, Trebuchet y Georgia.

Georgia es muy elegante y en pantalla es mejor de Times New Roman, incluso la forma cursiva es muy legible y tiene algu-
nos detalles profesionales, como los numerales al estilo antiguo. Verdana y Tahoma son excelentes fuentes sans serif que
sustituyen perfectamente a la muy vista Arial. Trebuchet es una fuente sans de estilo humanista, algo parecida a Meta o a
Officina, con un pequefio rabo curvado en la |3

35 lbid.
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TIPOGRAFIAS PARA PANTALLA

Tahoma Verdana

Georgia Trebuchet
Img. 65 Tipografias para Pantalla

Cuerpos de letra

La calidad de visualizacion del texto en pantalla es inferior a la que se da en papel, por eso el tipo de cuerpo de letra adecua-
do para el papel no siempre se puede transferir a la pantalla, debido a la baja resolucién de los monitores. Es por eso que el
texto en pantalla siempre debe de ser mayor a 10 puntos, con un tamafio ideal entre 11 y 14 puntos, teniendo un puntaje
de 20 para titulos.

Para tener una correcta visualizacion del texto en pantalla es importante considerar y analizar cada tipografia en funcion
de sus propias caracteristicas, es aconsejable experimentar con diferentes tipografias, tamafios de cuerpo y estilos de letra
sobre fondos diferentes.

CUERPOS DE LETRA

Tahoma 8 pt Verdana 8pt Georgia 8 pt
Tahoma 10 pt Verdana 10 pt Georgia 10 pt
Tahoma 11 pt Verdana 11 pt Georgia 11 pt

Tahoma 14 pt Verdana 14 pt Georgia 14 pt
Tahoma 20 pt Verdana 20 pt Georgia 20 pt

Img. 66 Diferentes cuerpos de letra en tipografias para pantalla.

Estilos de letra

Los estilos de letra son importantes en la utilizacion de la tipografia, no todos los estilos de letra son adecuados para su
uso en pantalla. Una familia tipografica se compone de tipografias de distinto grosor (ultrafina, fina, ligera, normal, media,
negrita, negra o supernegra), inclinacion del asta vertical (normal o cursiva) e interletraje (ancha, normal o compacta).

Los estilos fina y ultrafina son desaconsejables para su uso en pantalla, porque sus trazos son excesivamente delgados para
descomponerlos en pixeles, a menos que se utilicen letras de gran tamafio. También deben limitarse el uso de cursivas y
de un interletraje reducido. Lo mas acertado es emplear letras normales, anchas y negritas. Sin embargo, cuando se utiliza
negrita, convine asegurarse de que el trazo no sea excesivamente grueso, pues las letras podrian solaparse. Para garantizar
la buena legibilidad, el interletraje debe ser espaciado, lo ideal es que sea entre cinco y diez unidades superior al aplicado
en papel.
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ultrafina

Img. 67 Estilos de letra.

Interlineado e interletraje

Elinterlineado es el espacio vertical que hay entre las lineas de texto, es importante considerar que el interlineado en panta-
lla debe ser superior al aplicado en papel, que es facilmente legible al 120% (ajuste automatico), en pantalla debe compren-
der entre el 120 y 150% si se utilizan tipos sélidos. Cuando mas larga sea la linea de texto mayor debe ser el interlineado,
ya que los estilos de letra ancha y fina requieren un espacio mayor entre lineas, mientras que la letra estrecha y negrita
requiere un interlineado mas reducido. Si el interlineado es demasiado amplio, el espacio blanco que se crea, predomina en
la pantalla y éste dificulta la tarea de encontrar la siguiente linea.

Elinterletraje espacio existente entre las letras de un texto, aunque habria que distinguir dos tipos de interletraje: el espacio
general entre los caracteres en un texto, tracking y el espacio existente entre pares especificos de caracteres para que su
legibilidad sea correcta, kerning.

El interletraje depende de muchos factores y varia en funcion de familias, cuerpos e incluso del uso de colores, para los
textos maquetados para su lectura en pantalla debe ser entre cinco y diez unidades superior al aplicado en papel, en
especial cuando se usa negrita, de lo contrario las letras pueden fusionarse y resultar ilegibles, sobre todo en letras con
cuerpo reducido.
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INTERLETRAJE

CUERPOS DE LETRA A
Tahoma de 9 pt con interletraje estandar.
Tahoma de 9 pt con interletraje de 5 unidades superior.
Tahoma de 9 pt con interletraje de 10 unidades superior.

B
Tahoma de 9 pt con interletraje estandar. : ) ;
. i . . Img. 68 Interletraje de diferentes unidades
Tahoma de 9 pt con interletraje de 5 unidades superior. aplicado a la tipografia Tahoma.
Tahoma de 9 pt con interletraje de 10 unidades superior. (A) Interletraje en estilo de letra normal.

(B) Interletraje en estilo de letra negrita.

INTERLINEADO

Tahoma

Tipografia disefiada durante los afios 1995-1997
por Matthew Carter para Microsoft. Fue pensada
para ser usada en interfaces de usuario u otras
situaciones que requieran mostrar informacién en
pantalla, particularmente en tamafios pequefos
como cajas de texto o menus de didlogo.

B
Tahoma
Tipografia disefiada durante los afios 1995-1997 por
Matthew Carter para Microsoft. Fue pensada para
ser usada en interfaces de usuario u otras situacio-
nes que requieran mostrar informacion en pantalla,
particularmente en tamafios pequefios como cajas
de texto o menus de diélogo.

C

Tahoma

Tipografia disefiada durante los afios 1995-1997 por
Matthew Carter para Microsoft. Fue pensada para
ser usada en interfaces de usuario u otras situacio-

nes que requieran mostrar informacion en pantalla, Img. 69 Interlineado en tipografia Tahoma de 14 pt. (A)

particularmente en tamafios pequeﬁos como cajas Interlineado al 130% ideal para legibilidad en pantalla.
. A nterlineado a % ideal para legibilidad en imprenta.
de texto o menus de dialogo. (B) interlineado al 120% ideal para legibilidad en i @

Interlineado al 100% la legibilidad en el texto es nula.
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Longitud de linea y cantidad de texto

Es importante establecer una longitud de linea correcta y una cantidad de texto apropiada para la pantalla, esto constituye
un factor determinante para la legibilidad del texto, para que la informacidn se lea y se entienda mas facilmente.

De acuerdo al autor Veruschka Gotz, la longitud de la linea para el texto en pantalla nunca debe superar las 35 pulsaciones, a
pesar de que el formato apaisado del monitor aparentemente permita utilizar lineas mas largas, ésta cantidad de caracteres
permite trabajar en el texto en varias columnas haciendo la lectura mucho mas cémoda. La utilizacién de lineas excesiva-
mente largas dificultan la lectura, distrayendo al lector, al igual que ocurre al utilizar lineas de texto muy cortas, ya que estan
contienen muchos guiones en hilera.

Existen otras cantidades de longitud de linea para el texto en pantalla, como son los renglones de tamafio largo que contie-
nen de 80 a 100 caracteres por linea y los de tamafio medio son de 40 a 80 caracteres por linea, teniendo como medida ideal
para pantalla 66 caracteres por linea, este ultimo es el mas recomendado debido a su funcionalidad respecto a la legibilidad
en la pantalla, asi como a la rapidez y comprensidn de lectura que se logra. También es considerado una longitud de hasta
40 caracteres por linea para los renglones cortos.3®

La cantidad de texto debe reducirse al minimo en pro de la asimilacidn y legibilidad, siendo un bloque de texto de 25 lineas
la medida ideal a utilizar, los bloques de menor cantidad de lineas pueden distribuirse en funcién del contenido sin que
parezcan aislados.

LONGITUD DE LiINEA

A
Desde la letra hasta el parrafo, desde el fonema hasta el discurso, el mensaje hablado o escrito es una conca-
tenacién de particulas que, como las figuras de Nazca, solo se entiende cuando se le mira desde lo alto. Las
piezas individuales de una obra escrita, sus signos, letras, palabras y nes, adquieren un valor especifico solo al
formarse el entramado. Aisladas, pueden significar cualquier cosa, pues los perceptores las interpretan segin
sus propias experiencias, cultura y conocimientos. Pero el escritor tiene la facultad de reunirlas para dar forma
a los conceptos, y de esa manera estrechar el significado de los vocablos y conducirlos hacia un propdsito
determinado.

El cuerpo de la obra debe tener una organizacion, y esta tiene que ser evidente para el
lector desde la primera vez que entra en contacto con el libro. Salvo por algunos casos
excepcionales, los discursos alojados en los libros deben llegar a los lectores sin transi-
tar por apretados recovecos. La comunicacion ha de ser directa y diafana para que las
palabras del autor alcancen pronto al lector, con impacto bastante, y para que el vinculo
no decaiga mientras dure la lectura. En general, tal organizacion es responsabilidad ex-
clusiva del autor, salvo por las probables correcciones y adaptaciones editoriales. Pero
ademas del cuerpo de la obra, el volumen contiene un amplio conjunto de partes ordena

36 http://www.desarrolloweb.com/articulos/2195.php 06 de Diciembre de 2010.
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LONGITUD DELONGITUD DE LINEA

Algunas de estas partes, como el nombre del libro,
el nombre del autor y las cabezas de los capitulos,
van de tal manera destacadas, que se les podria
contar en la clspide de la jerarquia. Otros compo-
nentes, en cambio, son reducidos a su minima ex-
posicion para que sirvan tan solo de apoyos suple-
mentarios, como es el caso de los folios, los epi-
grafes y los registros legales. El entendimiento,
expresion y control de la jerarquia ya no es com-
promiso exclusivo del autor, sino que este comparte
su responsabilidad con otros profesionales, entre
quienes destacan el editor y el disefiador encargado.

Img. 70 Longitud de linea (A) Rengldn largo, 80-100. (B) Renglén medio, 40-80. (C) Rengldn corto, hasta 40 caracteres por linea.

Alineacion tipogrdfica

La alineacién del texto en la pantalla es muy similar al que se utiliza para impresién, en donde la alineacidn a la izquierda es la
opcién que obtiene una mejor distribucidn de las letras en cada linea, sin espacios en blanco o sin alterar el interlineado, las
opciones de alineacion a la derecha y centrada deben utilizarse exclusivamente para textos cortos como citas, titulos y resu-
menes puesto que hacen dificil la lectura, ademas proporcionan al texto una apariencia muy formal y son ideales cuando se
usan minimamente. La alineacidn justificada nos da una caja de texto perfectamente cuadrada, lo cual hace que se vea mejor
estéticamente, este tipo de alineacion genera algunos problemas en cajas de texto muy reducidas ya que se generan rios de
texto, es por eso que hay que tener cierto cuidado en la eleccion de esta alineacidn para que nuestro disefio no se vea mal.%’

Color y fondo

El efecto del fondo en la tipografia, es muy importante en el uso de la tipografia, debido a que el blanco de la pantalla es mas
luminoso, esto implica que las tipografias siempre se muestran ligeramente oscurecidas o apagadas, lo cual las hace parecer
mas delgadas de lo que son. Es por esto que se debe evaluar el efecto de una tipografia sobre diferentes fondos, tomando
en cuenta que el contraste entre el color de la letra y el fondo es el adecuado para la legibilidad del texto, sin olvidar que un
fondo con dibujo requiere un mayor cuerpo de letra que un fondo plano.

37 Manual de disefio digital de Typephases design.
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TIPOGRAFIA APLICADA EN EL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

Img. 71 Efecto de fondo en la tipografia.
(a) Contraste de brillo, (b) contraste com-
plementarios, (c) contraste acromdtico,
(d) contraste de temperatura de color, (e)
contraste cromdtico/acromdtico, (f) con-
traste de tonalidades de color.

La tipografia aplicada en el juego digital, se aprecia en su totalidad en las pantallas de enriquecimiento, formando parte de
la introduccidn, instrucciones y pantallas de ganador y perdedor. En primer lugar tenemos el texto utilizado en las pantallas
de introduccidn e instrucciones, en estas secciones se muestran diferentes pantallas en donde se explica las consecuencias
de uso del alcohol, recomendaciones para su consumo asi como las instrucciones para el juego; estas pantallas comparten
las mismas caracteristicas tipograficas ya que el espacio, el disefio y su funcionalidad son similares.

Con respecto a la tipografia utilizada en estas pantallas, se toma como punto de partida para su eleccion las tipografias de
palo seco, en especial las que fueron disefiadas para su uso en pantalla, entre las que destacan Verdana, Tahoma y Trebu-
chet. Cada una de estas tipografias posee diferentes caracteristicas que refuerzan su uso en pantalla, en el caso del juego
digital Bar con Tres, se utiliza la tipografia Tahoma, la cual fue seleccionada por que cuenta con caracteres menos anchos en
comparacion de la tipografia Verdana y por el espacio entre letras que es mas reducido.

TAHOMA NORMAL 14 PT

abcdefghijklmniAopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Img. 72 Muestrario de Tipografia Tahoma.

El cuerpo de letra de la tipografia es de 14 puntos, tiene un estilo de letra norma, un interletraje de 50 en Tracking y un
interlineado de 18 puntos, estos estilos de letra utilizados en el texto mantienen una buena legibilidad en pantalla, ya que
el puntaje ideal de la tipografia en pantalla es de 14 puntos, los estilos de letra recomendados para su uso en el monitor son
normal y negrita, en el caso del juego digital la tipografia tiene un estilo de letra normal, es el adecuado ya que se mantiene
la legibilidad del texto, manteniendo un tamafio de cuerpo ideal.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

En lo que se refiere al interletraje el tracking utilizado es quiza un poco amplio para la tipografia, pero al manejar un tracking
alto, aunque no excesivo, el texto se vuelve mas legible, de esta forma se puede seguir utilizando la tipografia ya selecciona-
da, sin tener que modificar otros estilos de letra como son la ampliacién del cuerpo de letra. El interlineado esta ampliado
al 130%, lo que equivale a 18.2 pt, este puntaje es la medida ideal para lograr legibilidad en el texto en pantalla, se puede
leer facilmente.

Con respecto a la cantidad de texto y la longitud de linea para un texto visualizado en pantalla, se tiene como medida ideal
el manejo de bloques de texto de 25 lineas y el uso de renglones de tamafio medio con una longitud de linea de 60 a 80
caracteres. El texto mostrado en las pantallas introductorias contiene bloques de texto aproximadamente de 15 lineas, con
una longitud alrededor de 70 caracteres, esto permite que el texto se mantenga legible ya que se muestra poca cantidad de
texto en cada pantalla, al mismo tiempo se provoca en el usuario una mayor retencién y comprensién del texto.

En el disefio de las pantallas de introduccion e instrucciones la alineacion del texto es justificada hacia la izquierda, este tipo
de justificacion permite que la lectura no sea pesada, el disefio se ve organizado y sobre todo no se generan rios tipograficos
a pesar de que la caja de texto es reducida, ya que el texto contenido en las pantallas es poco.

Un elemento mas para crear un texto legible en pantalla, es el manejo del color en la tipografia asi como en el fondo de ésta,
para lograr mejores resultados es recomendable el uso de contrastes como son acrométicos, de brillo, complementarios, etc.
El color de la tipografia utilizada en las pantallas introductorias es negro y el color de fondo es un tono gris claro, de acuerdo
al autor Wucius Wong, se puede generar contraste en tonalidades grisaceas si se utilizan grises de clave alta con grises de
clave baja, o viceversa al igual que si se integra el negro.3® El tono de gris utilizado en el fondo de la tipografia pertenece a
grises de clave alta, éstos grises se extienden hacia el blanco por lo que se genera un contraste al utilizar el negro.

El consuma de sleohol pusde llevarte b tensr problemas de los siguientes Bpo:
= Problemes social fedtes).

= Médioos (gastriiy, Gheers, phrdida de memonis, lesiones, hipariensids, eptre
eiras),

Accidentes domdsticod (Acidented, Caidas).

Accidentes laborales (sussatismo, aocidentes, despida),
Problemes cosndmicos (gasto excesive en bebidas alcobblicas).
Cambios de estado de dnimo, agreseidad,

Tambsén poede reducy ty expectativa de vida y causar accidentes o muerte
por condacir baje el efecto del aicohol.

Es por 50 gue la Secretaria de Sahsd del distrito Federal te hace las siguientes
recomendaciones para el consumo del alcohal,

38 Wong, Wucius. Principios del disefio en color. Disefiar con colores electrénicos. Gustavo Gili, México, 1999. p.31, 32.
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La finalidad del juego es stender a los clienbes del bar y mantenerics en buen
estado, para esto deberds utilizar ¢l m los clienbes debes preparar la bebida
que el cliente te pide, coloca los elementos para preparar |a bebida sobre el
mantel de la barra y ddsela arrastrando 3 bebida hacia ¢ pedido, debes
dirsela en ¢ tiempo indicado en la barra azul y amasiila colocada abajo del
pedida,

Para mantener a los clientes en buen estado deberds darles calfé o algo de
comida |a cual tiens n tiempo estimado para cocinarla indicado en la barra
verde con naranja.

Para mantensr a koS chentes &n busn #stado puedes tades los almentos o be-
Bidas cuanda tu bo desees, allod na e pedirdn estod dmenbos, por @50 debes
tener cuidads va que chla ver que OSNSeman wha bebida alcohdica su estads
de sbrisdad ird Aumestando, & cual estd indicado en s focos colocados
arriba del pedidao,

Img.73 Aplicacién de tipografia a las Pantallas de Introduccién (A) e Instrucciones (B).

TIPOGRAFIA APLICADA A LAS PANTALLAS DE INTRODUCCION E INSTRUCCIONES

TIPOGRAFIA Tahoma
PUNTAJE 14 pts
INTERLETRAJE 50 unidades
INTERLINEADO 130% = 18.2 pt

CANTIDAD DE TEXTO
(No. DE LINEAS)

LONGITUD DE LiNEA 70 caracteres aprox.
ALINEACION Justificada a la izquierda
Tipografia — Negro (000000)
Fondo — Gris Claro (EEEEEE)

15 lineas aprox.

CoLoRr

Tabla 7 Caracteristicas tipogrdficas de las pantallas de Introduccion e Instrucciones.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

En las pantallas de ganador/perdedor contienen algunas variaciones tipograficas en comparacion de las pantallas introduc-
torias. La tipografia que se utiliza sigue siendo la misma, Tahoma, la cual esta trabajada en un puntaje de 21 en un estilo de
letra normal, se trabajé con este puntaje debido a que el texto es relativamente corto, por lo que se debe utilizar un puntaje
mayor para una mejor visualizacidn.

En cuanto al interletraje y el interlineado se mantienen las medidas recomendadas para su uso en pantalla, el interletraje
que se utiliza en el texto es de cinco unidades y el interlineado estd ampliado al 130%. Con respecto a la longitud de linea los
textos de estas pantallas son de renglones cortos, con no mds de 40 caracteres por linea, la cantidad de texto es muy poca,
teniendo menos de ocho lineas.

La alineacion de los textos de estas pantallas es centrada, este tipo de alineacidn se puede utilizar en pantalla solamente
para textos cortos, como son citas, titulos y resimenes muy cortos, en el caso de las pantallas de ganador/perdedor, el con-
tenido es Unicamente para informar el resultado del nivel jugado, por lo que | alineacién centrada es funcional, el texto es
visible y mantiene la legibilidad.

En cuanto al uso del color en la tipografia y el fondo, las tonalidades se mantienen igual al de las pantallas introductorias,
tipografia en negro con fondo gris claro.

o
==z Secretaria
e Slud

iMuy bien!

Has conseguido puntos, atendiste
mury bien a los clientes y siguiendo
las recomendaciones de la Secretaria de Salud
Iograste mantenerlos en buen estado,
ahora puedes pasar al siguiente nivel.

Suerte

SIGUIENTE NIVEL
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L. ]
==z Secretaria
e Salud

iMuy mal!

Mo has conseguido pasar el nivel, no
atendiste a los clientes, no los mantuviste en
buen estado y sobre todo no seguiste
los consejos de la Secretaria de Salud.

Deberas intentario de nuevo.

Img.74 Aplicacion de tipografia a las Pantallas de Ganador/Perdedor.

TIPOGRAFIA APLICADA A LAS PANTALLAS DE GANADOR/PERDEDOR

TIPOGRAFIA Tahoma
PUNTAJE 21 pts
INTERLETRAJE 5 unidades
INTERLINEADO 130% = 27.3 pt

CANTIDAD DE TEXTO
(No. DE LINEAS)
LONGITUD DE LiNEA 35 caracteres aprox.
ALINEACION Centrada

Tipografia — Negro (000000)
Fondo — Gris Claro (EEEEEE)

8 lineas aprox.

CoLoR

Tabla 8 Caracteristicas tipogrdficas de las pantallas de Ganador/Perdedor.
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Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

5.6
Animacion

El principio basico de la animacién puede definirse como un proceso que crea la ilusion de movimiento a una audiencia
por la presentacién de imagenes secuenciales en répida sucesién.® Esta puede ser entendida como una ilusién dptica ya que
a los ojos humanos parece ser algo cuando en realidad no es mas que la aplicacién repetida de las diferentes imagenes lo
que le da la condicion de dinamismo y movilidad. La animacion debe cubrir todos los cambios que cubren un efecto visual,
incluyendo la situacion en el tiempo, la forma, el color, la transparencia, la estructura, la textura de un objeto, los cambios
de luz, la posicién de camara, la orientacion, el enfoque e incluso la técnica de presentacién.

ANIMACION POR COMPUTADORA

La animacion computarizada es el conjunto de técnicas que emplea el computador para la generacion de imagenes en mo-
vimiento, en donde los disefios son elaborados con la ayuda de programas de disefio, modelado y por ultimo renderizado.
Esta técnica tiene diferentes aplicaciones como presentaciones, animaciones web, television, peliculas, videojuegos, etc. La
animacion por computadora tiene diferentes técnicas como son:

» Basada en cuadros. Para hacer una secuencia se van haciendo las imagenes cuadro por cuadro y luego éstos se unen
para formar la animacidn. Es la animacion mas utilizada.

» Basada en sprites. Son animaciones de objetos sobre fondos estaticos, es decir, lo que cambia son los personajes. Esta
técnica es aplica en videojuegos Esta animacion es extremadamente rdpida, dado que se manipula solo una pequefia
porcién de la pantalla.

» Key Framming. Se refiere a establecer posiciones en puntos especificos de tiempo en una animacion y la parte interme-
dia la obtiene la computadora por medio de interpolacién matematica. Es necesario hacer un key frame para cada control
en cada nivel de la jerarquia del modelo.

» Rotoscopiado. Consiste en una forma mas elaborada de key fremming. En este caso se obtiene la posicidn y el dngulo
de los puntos clave de imagenes reales y se trata de hacer converger los modelos en computadora con ellos.

» Motion control. Consiste en obtener posiciones clave de manera automdtica a partir de un actor real por medio de
dispositivos que se conectan al cuerpo.

39 Chong Andrew. Digital Animation. AVA Publishing SA. 2008. http://www.vagos.es/showthread.php?t=1206008
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Animacion 2D

La animacién en 2D es la animacion que representa elementos que se despliegan en un sistema de coordenadas de dos
dimensiones, es decir sobre el plano. La animacion bidimensional gracias a la computadora se ha experimentado un im-
portante cambio, ya que anteriormente todos los dibujos de una pelicula animada se realizaban a mano y actualmente se
hace mediante programas de computadora encargados de ello. Pero no por ello se ha perdido la parte en la que el dibujante
realiza bocetos y dibujos a mano, ya que se siguen necesitando materiales que se utilizaban antes. Asi se puede decir que
los elementos que un dibujante contemporaneo necesita son basicamente una mesa de dibujo, papel, lapices, computadora
con una buena tarjeta de video, un escaner y software de animacion.

Los computadoras ofrecen un amplio abanico a la hora de crear animaciones pero no es una herramienta flexible que consi-
ga representar movimiento con la misma facilidad que lo puede hacer un dibujante. Por ello se utilizan una serie de técnicas
que facilitan la creacidén de animaciones realistas y entre ellas se encuentran:

» Fotograma a fotograma. Se llama también animacién a toda pantalla, animacién por paginas o animacion iterativa. El
programa de animacion dibuja una serie de imagenes a toda pantalla y guarda cada imagen en un buffer de pagina dife-
rente. Después de que todas las paginas han sido inicializadas, una rutina del programa pasa por las paginas en secuencia
adecuada para crear animacion.

» Por Sprites. Un sprite es una instantdnea de un actor en movimiento. Esta animacidn consiste en mostrar de un modo
sucesivo, todos los sprites, con ellos se consigue la sensacion de movimiento. Un mismo sprite puede tener varios patro-
nes de movimiento, en donde cada uno se activa en el momento adecuado. Esta animacidn es extremadamente rapida,
dado que se manipula solo una pequefia porcién de la pantalla.

» De grdficos vectoriales. Si en lugar de utilizar graficos de mapas de bit como los sprites, se utilizan graficos vectoriales,
entonces sera animacién por vectores. Esta es menos realista que la animacidn por sprites, y si se quiere alcanzar el mis-
mo realismo es mucho mds complicada de generar automaticamente, la ventaja que tiene es que suele ocupar menos
espacio y se puede escalar sin problemas. Es por ello muy utilizada en internet y el programa de Adobe Flash se especia-
liza en este tipo de animacion.

ANIMACION EN FLASH

Adobe Flash es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los programas mas populares de la casa Adobe y se
trata esencialmente de una aplicacién de creacién y manipulacion vectorial y de manejo de cédigo en forma de estudio de
animacion que trabaja sobre fotogramas y estd destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo, utiliza graficos
vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video y audio bidireccional.

Los archivos de Flash Player, que tienen generalmente la extension de archivo SWF, pueden aparecer en una pagina web para
ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash
aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y sitios Web multimedia.

Los tipos de animacién que pueden ser generados por Flash son:

» Fotograma a fotograma. Se deben dibujar los fotogramas de manera individual, al estilo tradicional, permite una
mayor flexibilidad pero requiere de mayor trabajo, y deben almacenarse los cambios de cada fotograma en el archivo.
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» Interpolacion. Consiste en crear dos fotogramas diferentes, no contiguos, llamados fotogramas clave, en donde flash se
encarga de dibujar los pasos intermedios. En este caso, el archivo sélo almacena el estado inicial y el final. El fotograma
clave es aquel que contiene cambios en la forma o posicidn del objeto.

» Interpolacién de movimiento. Para los casos en que los fotogramas clave se diferencian en la posicion, escala o rotacion.

» Interpolacion de forma. Gradua el cambio de forma del objeto a través de su control bezier. Permite cambiar el color.

ANIMACION APLICADA EN EL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

Las animaciones realizadas para el juego digital Bar se pueden apreciar en diferentes partes del proyecto, forman parte de
la presentacion, disefio y dindmica del juego. El trabajo de ilustracidn y disefio, como ya se menciond es trabajado con gra-
ficos vectoriales, cabe recordar que este tipo de graficos ofrece diferentes propiedades como es que éstos pueden ayudar
a reducir el tamafio de los archivos y el uso de la memoria, los graficos vectoriales conservan ademds sus formas suaves
cuando se amplian o reducen, etc. Ademas, existe entre Flash e lllustrator una compatibilidad entre los tipos de archivos que
se puede crear ilustraciones ricas graficamente en lllustrator, y copiarlas y pegarlas en Flash de una manera sencilla, rapida
y sin problemas.

Cuando pega las ilustraciones de lllustrator en Flash, se conservan los siguientes atributos:

»

»

»

»

Trazados y formas.
Escalabilidad.
Grosores de trazos.

Definiciones de degradado.

»

»

»

»

Texto (incluyendo fuentes OpenType).
Imdagenes enlazadas.
Simbolos.

Modos de fusién.

Ademas, lllustrator y Flash admiten las ilustraciones pegadas de las siguientes maneras:

» Cuando selecciona capas de nivel superior completas en ilustraciones de lllustrator y las pega en Flash, las capas se
conservan junto con sus propiedades (visibilidad y bloqueado).

» Los colores de lllustrator que no son RGB (CMYK, escala de grises y personalizados) se convierten a RGB en Flash. Los

colores RGB se pegan de la forma esperada.

» Cuando importa o pega ilustraciones de lllustrator, puede utilizar distintas opciones para conservar efectos, como som-

bras paralelas en texto, como filtros de Flash.

» Flash conserva las mascaras de lllustrator.

Estas caracteristicas entre los dos tipos de programas son de gran ayuda para la realizacion del juego, ya que en lllustrator
se realiza todo el aspecto grafico del juego y es facil transferir los graficos a Flash, se hace de una manera mas facil ademas
de conservar las propiedades utilizadas en lllustrator. Las animaciones y la interactividad se trabajan en Adobe Flash CS3

Profesional, con una resolucién de 800 x 600 pixeles a 15 fps.

Juego Digital Bar con Tres

%135



ANIMACION PRESENTACION DEL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

La primera animacién realizada en el proyecto es la de la presentacion de éste. De forma general se puede decir que la
animacidn comienza con una secuencia de ondas de colores calidos que acomparian la presentacion del logotipo de la Ins-
titucidén, revelando la aparicién del personaje principal, el logotipo del juego. Después continta con la presentacion de la
Introduccidn del juego para terminar con la aparicién del menu y el personaje principal.

IMAGEN

Secretaria

alué

DESCRIPCION

Aparicién de ondas de color calido y
logotipo de la Institucion.

ANIMACION

Animacién de mascara para las ondas de
color.

Animacién de Interpolacion de forma para
el logotipo. Se modifica valor de color en
alfa para desvanecimiento.

Aparecen las ondas de color. Des-
pués el personaje principal apare-
ce en pantalla caminando del lado
izquierdo al derecho, mientras el
logotipo del juego aparece en la es-
quina superior derecha.

Animacién de mascara para las ondas de
color.

Animacién cuadro por cuadro para movi-
miento del personaje.

Animacién de interpolacion de movimien-
to para el logotipo del juego, modificando
valor de posicién en Y.

Se muestra la Introduccion del jue-
go. El personaje se coloca a un lado
del cuadro de Introduccién.

Animacién de Interpolacion de forma y
movimiento para el cuadro de Introduc-
cién. Se modifica valor de posicion en X.
Animacién de interpolacién de forma para
el personaje, se modifica valor de color
alfa. Cambio de posicidn en eje X

La informacién se presenta por medio de
la multimedia interactiva, el usuario decide
el momento de avanzar.
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IMAGEN DESCRIPCION

Aparece nuevamente el logotipo del
juego digital al mismo tiempo que se
muestra el menu del juego.

Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

ANIMACION

Animacion de interpolacién de movimien-
to para el logotipo del juego, modificando
valor de posiciénen Y.

Animacion de Interpolacién de forma para
el menu. Se modifica valor de color en alfa.

Tabla 9 Animaciones de presentacion del juego digital Bar con Tres.

Como se puede observar en la tabla (Tabla 9) la mayoria de las animaciones son de interpolacion, en donde sélo se cambian
valores de inicio y fin de la animacidn. Esta animacion tiene como base el concepto de Key Framming, en donde la compu-
tadora hace el proceso entre dos Key Frames, tal como se puede observar en la siguiente imagen (Img. 75), la animacion
de interpolacion se ve en las barras de color lila, los puntos negros son los Keyframes y los frames que se encuentran entre

estos son hechos por Flash.

ey Keylranse Kerylrarie - -
=a0x |ﬂ ]Jr- o M -v{ Wi HA B B4 M P W A M 1M R
- -m ! Ap——
L | " -
W s + =@ o .ln.'\ 3
W g L N | i\-..-ﬂ’ —II T N 1
Tt et | T T .141.. TR -
. 1 e Frama realizados por Flash
IR !

I N R R R PO

Img 75 Inicio de Animacidn de Interpolacion en donde se muestra el concepto de Key
Framming.
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Las siguientes imagenes son la continuacion de la imagen anterior, muestran algunos frames dentro de la una de las anima-
ciones de interpolacién realizada en la presentacién del juego digital. El logotipo del juego y el cuadro de informacidn tienen
interpolaciéon de movimiento, el personaje y el texto tienen interpolacién de forma.
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Img. 76 Secuencia en la animacidn de
interpolacion.
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Dentro de las animaciones realizadas también se aplica el concepto de cuadro por cuadro, en donde se dibuja cada uno de
los cuadros que van a integrar la animacidn. Este concepto es aplicado de una forma muy sencilla para la entrada que hace
el personaje, en donde este camina de un extremo hasta el centro de la pantalla. La animacién consta de nueve cuadros
dibujados, en donde el personaje mantiene diferentes posiciones del caminar.

1 2

Img. 77 Secuencia de personaje al caminar.

Juego Digital Bar con Tres




Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

Juego Digital Bar con Tres l?;‘ 141



ANIMACION INTERIOR DEL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

El resto de las animaciones realizadas en el juego utilizan el concepto de keyframming, emplean la animacidn de interpola-
cién, ya sea de forma o de movimiento. En la siguiente tabla se puede observar la descripcién de las animaciones realizadas.

IMAGEN

DESCRIPCION

La entrada de las secciones Introduc-
cién e Instrucciones entran de la misma
forma. El cuadro de informacién apare-
ce en pantalla al mismo tiempo que el
personaje. El texto aparece poco des-
pués del cuadro.

ANIMACION

Se utiliza animacién de interpolacion
de forma para los tres elementos, per-
sonaje, cuadro de informacién y texto,
se modifica valor de color en alfa, para
efecto de desvanecimiento.

Se utiliza multimedia interactiva para el
cambio de la informacidn en el cuadro,
asi como para el cambio de secciones,
el usuario decide el cambio entre éstas.

A base de cuadros informativos y movi-
mientos de puntero se explica la forma
en que se debe jugar el juego, mostran-
do los movimientos que se pueden ha-
cer.

Esta animacidn se muestra dentro de la
seccidén de Instrucciones.

Se utiliza la animacioén de interpolacion,
tanto de forma como de movimiento en
los cuadros informativos, el puntero y
los elementos utilizados dentro del jue-
go como los recipientes, las bebidas y la
comida, asi como los clientes.

B rrdn gr e B b A
T

Dentro de la dinamica del juego apare-
cen pequeias animaciones como:

= Los personajes aparecen y desapare-
cen detras de la barra.

= Indicador de bebida que el personaje
solicita.

= Al inicio del nivel 1 y 3 aparecen cua-
dros informativos con recomendacio-
nes para beber alcohol.

= Cuando se sirven las bebidas.

= Cuando el usuario se equivoca con al-
guno de los elementos, aparece humo
al momentos en que éstos desapare-
cen.

Se utiliza animacion de interpolacién de
forma para los cuadros informativos y
el indicador de bebida.

Se utiliza animacién de interpolacion
de movimiento para la aparicion de los
personajes, cuando se sirven las bebi-
das y el efecto de humo que indica que
los elementos estan mal posicionados.
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IMAGEN

DESCRIPCION

En el segundo nivel, las preguntas apa-
recen después de que han sido respon-
didas. Al igual que la solucion correcta
de las preguntas.

Capitulo 5. Propuesta para el juego digital Bar con Tres

ANIMACION

La animacion que se utiliza es la de in-
terpolacion de forma modificando el

valor de color en alfa.

-
3 ......:.‘:

L

L el e i b i e
i e iy £ adn
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Después de que termina cada nivel apa-
rece la pantalla de ganador o perdedor.

La animacién que se utiliza es de inter-
polacidn de forma, se modifica el valor

de color en alfa.

Tabla 10 Tabla de Animaciones tipo Keyframming del juego digital Bar con Tres.
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5.7
Audio y sonido

El audio y sonido es toda aquella informacidn presentada de manera auditiva, esto abarca tanto la musica o el sonido
de fondo asi como los efectos especiales entre otros. La integracion de sonido a un producto multimedia puede proveer al
usuario una herramienta eficaz ya que si el texto no permite la comunicacién con facilidad, puede ser apoyada de este modo
de forma auditiva, logrando asi una comunicacién éptima.

Las tecnologias electrénicas computacionales estan construidas a través de la interaccion de imagenes, textos y sonidos,
todos interrelacionados y complementados entre si. El sonido aporta lo que podriamos llamar el valor afiadido, Chion lo
define como el valor expresivo e informativo con el que el sonido enriquece una imagen dada, hasta hacer creer que esta
informacidn o expresion se desprende de modo natural de lo que se ve y estd contenida en la sola imagen.*°

Ahora hablemos del valor afiadido por la musica, Michel Chion, quien ha realizado sus trabajos de analisis e investigacion so-
bre producciones cinematograficas, opina que la musica tiene dos formas de crear una emocidn especifica en relacién con la
situacion mostrada. En una, la musica expresa directamente su participacidn en la escena, en funcion de codigos culturales
que muestran diferentes sensaciones: tristeza, alegria, por eso hablamos de la musica empatica, facultad de experimentar
los sentimientos de los demas. En la otra se da lo contrario, es la llamada musica anempatica la que se muestra indiferente
ante la situacidn, complementa la accién.

Usado con efectividad el sonido mejora la interaccion del usuario con el titulo o aplicacion multimedia en muchos aspectos.
El sonido juega un importante papel en los titulos o aplicaciones multimedia:

» La narracion transmite la informacion de forma mds personal.
» La musica establece un ambiente.
» Los efectos permiten, dar sensacidn de realismo, romper tensiones e incluso transmitir informacién.

La busqueda de una identidad audiovisual, lleva a buscar una idea musical para el producto, que puede ser lograda a través
de relacién que pueda existir entre las imagenes y los sonidos como son:

» Por contraste. Cuando los dos expresan cosas que se contraponen.
» Por superposicion o suma. Cuando los dos se apoyan el uno en el otro para decir lo mismo.
» De manera pasiva. Cuando aparentemente el sonido es insignificante o imperturbable ante la imagen.

40 http://rephip.unr.edu.ar/bitstream/handle/2133/502/Analia%20Provensal%20Sonido-%20Multimedia.pdf?sequence=1 (30 de Diciembre 2010).
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AuDIO DIGITAL

El audio digital se resume en que es el sonido capturado y convertido a informacidn de computadora. La captura de audio
se obtiene a partir de dos procesos, el muestreo y la cuantificacién digital, en donde los parametros basicos para describir la
secuencia de muestras que representa el sonido son:

» El numero de canales. 1 para mono, 2 para estéreo, 4 para el sonido cuadrafénico, etc.
» Tasa de muestreo. El nimero de muestras tomadas por segundo en cada canal.
» Numero de bits por muestra. Habitualmente 8 o 16 bits.

Existen muchos formatos de archivo de audio digital, que se pueden dividir en dos categorias PCM y comprimidos, en donde
el tamaio puede depender de la cantidad de canales que tenga el archivo y de la resolucién (tasa de muestreo y profundi-
dad).

» Formatos PCM. Los formatos PCM contienen toda la informacién que salié del convertidor analdgico a digital, sin nin-
guna omisién y por eso, tienen la mejor calidad. Dentro de esta categoria se encuentran los formatos WAV, AIFF, SU, AU
y RAW (crudo).

» Formatos comprimidos. Para usar menos memoria que los archivos PCM existen formatos de sonido comprimidos,
como por ejemplo el MP3, AAC y Ogg. Ciertos algoritmos de compresién descartan informacidn que no es perceptible
por el oido humano para lograr que el mismo fragmento de audio pueda ocupar en la memoria inclusive décima parte
-0 menos- de lo que ocuparia de ser PCM. La reduccion en tamarfio implica una pérdida de informacién y por esto a los
formatos de este tipo se les llama formatos comprimidos con pérdida.

» Formatos descriptivos. Archivos MIDI. Este formato de archivos no es precisamente de audio digital, pero si pertenece
a las tecnologias de la informatica musical. El archivo MIDI no almacena sonido grabado, sino las indicaciones para que
un sintetizador o cualquier otro dispositivo MIDI interprete una serie de notas u otras acciones.

AUDIO APLICADO AL JUEGO DIGITAL BAR CON TRES

El audio utilizado en el juego digital Bar con Tres se puede apreciar en lo que es la dindmica del juego. Como ya se ha men-
cionado el sonido juega un papel importante dentro de un producto multimedia. En el caso del proyecto el audio cumple su
funcion al complementar el ambiente dentro del escenario.

En un sentido visual, una imagen donde se distingan elementos como una barra, bebidas alcohdlicas, personas, luces, etc.,
inmediatamente dan la idea de ser un lugar de reunidn social, bar, antro, etc. En un aspecto auditivo, el escuchar cierto tipo
de musica puede generar ciertas emociones o estados, tristeza, alegria, melancolia, tranquilidad, o también puede trans-
porta a lugares, diferentes paises, culturas, festividades, etc.

Al utilizar una imagen con un sonido que se pueda asociar con la imagen mostrada entonces estaremos hablando de una
identidad generada por superposicion o suma, en donde los dos elementos apoyan e integran una misma idea. En el caso del
juego digital, el escenario es un bar, un lugar de reunién social, en donde hay baile, musica, fiesta, amigos, alcohol, etc., los
sonidos o musica que se puedan asociar a esta idea deben ser ritmicos, bailables, con vitalidad o incluso con mucho ruido.
Por lo que el audio utilizado para el juego pertenece al género de musica electrdnica, la cual es uno de los tipos de musica
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gue mas se escuchan en las fiestas y discotecas mundialmente, en el cual se utilizan principalmente aparatos electrénicos
como sintetizadores y cajas de ritmo.*

Dentro del juego se utilizan tres audios diferentes para cada uno de los niveles, los tres audios son del mismo género mu-
sical. Cada uno de los audios usados son un loop, que son secciones cortas de las pistas (normalmente entre uno y cuatro
compases de longitud), que se crean para ser repetidas, de esta forma no importa el tiempo que dure el nivel, éste siempre
tendra audio, ya que el loop se repetird las veces que sea necesario.

Flash CS3 permite trabajar con diferentes tipos de audio como pueden ser:
» WAV (sélo en Windows).
» AIFF (sélo en Macintosh).
» Mp3 (Windows o Macintosh).
Si tiene QuickTime 4 o posterior instalado en el sistema se puede importar los siguientes formatos de archivo de sonido:
» AIFF (Windows o Macintosh).
» Sound Designer Il (s6lo en Macintosh).
» Peliculas QuickTime sélo sonido (Windows o Macintosh).
» Sun AU (Windows o Macintosh).
» Sonidos System 7 (sélo en Macintosh).
» WAV (Windows o Macintosh).

En el caso del juego el audio utilizado esta en formato mp3, es el Unico tipo de audio comprimido que acepta Flash, ademas
de que el audio fue descargado de internet*, utilizando Internet como una herramienta mas.

41 http://www.irradiah.com/generos_estilos_musica_electronica_01.htm (30 de Diciembre del 2010).
42 http://www.flashkit.com/
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Capitulo 6. Propuesta interactiva para el juego digital Bar con Tres

6.1
Navegacion

LA ESTRUCTURA EN UNA APLICACION MULTIMEDIA ES DE GRAN RELEVANCIA PUES DETERMINA EL GRADO DE INTERACTIVIDAD DE LA apli-
cacion, por tanto, la seleccion de un determinado tipo de estructura para la aplicacion condicionara el sistema de navegacién
seguido por el usuario y la posibilidad de una mayor o menor interaccidn con la aplicacion. No existe una estructura mejor
que otra, sino que esta estara subordinada a la finalidad de la aplicacion multimedia.

DIAGRAMAS DE NAVEGACION

El esquema de navegacidn proporciona una grafica del flujo Iégico de la interface interactiva, describe los objetos multi-
media y muestra qué sucede cuando interactua el usuario. Un mapa de navegacion bosqueja conexiones o vinculos de las
diferentes areas del contenido y ayuda a organizar los mensajes. El autor Veruschka Gotz*®, menciona tres diferentes tipos
de diagramas:

» Diagrama de escalera. Existe una ruta predefinida, el usuario no tiene posibilidad de decidir qué informacion desea
visualizar. Este principio de navegacién es utilizado si se desea guiar al usuario a través de una informacion de manera
lineal, por ejemplo en programas educativos, en donde no se puede acceder al siguiente nivel sin haber completado
el anterior.

» Diagrama de arbol. Permite distribuir la informaciéon mediante una jerarquia, ramificando la informacion en varios sub-
menus, partiendo de una pagina principal. Cuando se aplica este modelo de diagrama debe restringirse la cantidad de
vinculos con la informacién secundaria, de modo que la navegacién no resulte ambigua.

» Diagrama de en red. Este modelo ofrece la oportunidad de navegar libremente por el contenido, permite acceder a la
informacién de manera rapida y directa. Tiene el inconveniente de desorientacion en el usuario, sobre todo en el usuario
inexperto, por esta razdn es importante incorporar simbolos claros de ayuda a la navegacién.

Otros autores mencionan un cuarto diagrama el cual puede incluir dos o los tres tipos de diagramas, en donde los usuarios
pueden navegar libremente (no linealmente) pero también estan limitados, en ocasiones por presentaciones lineales de
peliculas o de informacidn critica y de datos que se organizan con mas ldgica en una forma jerarquica.

43 Gotz, Veruschka. Reticulas para Internet y otros soportes digitales. Index Book, Barcelona, 2002. p. 79 — 83.
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| Img. 78 Diagrama de escalera.
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Img. 79 Diagrama de drbol.
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| Img. 80 Diagrama de red.
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6.2
Interactividad

De acuerdo a la real Academia Espafiola define la interactividad como la “cualidad de interactivo”. A su vez interactivo
posee dos acepciones:

» Adj. Que procede por interaccion.
» Adj. Inform. Dicho de un programa: que permite una interaccidn, a modo de dialogo, entre el computadoray el usuario.

Otra definicidn es la propuesta por Kerchove que define la interactividad como “la relacién entre la persona y el entorno
digital definido que conecta a los dos” o la expuesta por Bettetini y Colombo y recogida en Alvarez Monzoncillo “la interac-
tividad consiste en cambio en la imitacion de la interaccidn por parte de un sistema mecdnico o electrénico, que contemple
como su objetivo principal o colateral también la funcion de comunicacién con un usuario, o entre varios.*

En el campo de la informdtica hace referencia la relacién establecida entre el hombre y la maquina. Estos estudios se eng-
loban en una disciplina bastante reciente denominada Human Computer Interaction cuyo objetivo principal radica en que la
interaccion o interrelacién Persona — Computadora (IPO) sea lo més eficiente posible.

INTERACTIVIDAD EN ADOBE FLASH

Como ya se habia mencionado anteriormente Adobe Flash es un programa trata esencialmente de una aplicacion de crea-
cién y manipulacidn vectorial y de manejo de cddigo en forma de estudio de animacién que trabaja sobre fotogramas y
estd destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo, utilizando graficos vectoriales e imagenes raster, sonido,
coédigo de programa, flujo de video y audio bidireccional.

Para la creacién de aplicaciones interactivas Flash cuenta un lenguaje de programacion que permite al disefiador o desa-
rrollador afiadir nuevos efectos o incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacién compleja. ActionScript es un
lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP) Fue lanzado con la versidon 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora,
ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos. ActionScript es un lenguaje de
script, esto es, no requiere la creacién de un programa completo para que la aplicacidn alcance los objetivos. El lenguaje esta
basado en especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un estandar para Javascript, otro lenguaje de programacion.

44 Ribés Alegria Mayte, Nuevos servicios prestados a través del televisor. Quiero Television, el precedente de esta historia. Tesis Doctoral, Universidad Jaume,
Departamento de Filosofia, Sociologia y Comunicacién Audiovisual y Publicidad, 2007. h. 124.
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Cuenta con tres versiones, ActionScript 1,2 y 3, siendo ActionScript 3 la version mas extendida y la que ha tenido un cambio
significativo a este lenguaje.

JUEGOS EN ADOBE FLASH

Los pioneros en la programacion de videojuegos debieron hacer uso de su ingenio para lograr que juegos creibles y dinami-
cos pudieran ejecutarse en sistemas de escasa memoria y capacidad de procesamiento. Las limitaciones eran enormes, y se
hacia necesario un planteamiento riguroso y austero, enfocado principalmente a un objetivo en concreto: la jugabilidad. Ac-
tualmente, Flash se presenta como una plataforma ideal para el desarrollo de todo tipo de juegos, debido entre otras cosas
a una integracion perfectamente simbidtica del disefio con la programacion, Flash ha acercado al usuario medio el mundo
del desarrollo de juegos, un privilegio que hace unos afios estaba reservado a programadores con un alto nivel y experiencia
en lenguajes como Java o C.

Actualmente, y gracias a la posibilidad de utilizar verdaderas técnicas de programacién orientada a objetos en la versidn 2.0
de Actionscript, es posible estructurar un juego en diferentes clases, obteniendo cddigos mas flexibles y faciles de modifi-
car. La herencia, una de las principales caracteristicas de la 0.0.P, permite al programador ahorrarse enormes cantidades
de codigo en el momento de establecer el comportamiento y las propiedades de los diferentes componentes de un juego.
Basicamente se trata de aprovechar la potencia de Actionscript para generar todos los componentes visuales de un juego
en base a pequeios bloques que pueden iterarse dentro de una matriz, con el correspondiente ahorro de memoria y pro-
cesamiento que esto implica.

Aprovechando todas estas ventajas y teniendo siempre en cuenta que el mejor resultado proviene de una combinacién efec-
tiva de estética y rendimiento, el desarrollo de juegos en Flash se convierte en un campo propicio para la experimentacion
y el aprendizaje avanzado del lenguaje Actionscript y sus técnicas de programacion soportadas, al mismo tiempo que se
presenta como una brillante oportunidad para aprender o mejorar el manejo de herramientas y conceptos de disefio grafico
y multimedia.
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6.3
Navegacion e interactividad aplicada al juego Bar con Tres

La navegacion del juego se puede observar en el siguiente diagrama, en donde se ven las diferentes secciones del juego,
y su grado de relevancia, el cual depende de la informacién que se presenta en cada area asi como los enlaces que ésta
pueda tener.

La pantalla principal es la de Menu la cual contiene los links o enlaces principales, que estan direccionados a las diferentes
areas del juego, Introduccidn, Instrucciones y Juego. También se puede observar que la mayor parte de las pantallas regresan
al Menu, de estos dos conceptos radica su importancia, es la pantalla de inicio y fin, los enlaces salen de ahi y regresan al
mismo lugar.

En este caso en particular, al inicio del juego aparece como primera pantalla la de Introduccion, esto es por razones especi-
ficas de la Secretaria de Salud, ya que requeria que el usuario viera en primer lugar la informacién sobre el tema, sin darle
el poder de decisién.

Las siguientes areas son las secciones del juego, a partir del Menu se puede acceder a la Introduccidn, Instrucciones y al
Juego, cada una de éstas contiene su respectiva informacion y al mismo tiempo su estructura particular.

La secciéon de Introduccion contiene informacidon sobre el tema, esta seccidon es muy importante dentro del juego ya que es la
contiene el mensaje de manera textual, es por eso que aparece al principio del proyecto, para que el usuario lea la informa-
cién antes de jugar. Dicha informacidn aparece en tres pantallas diferentes, las cuales no direccionan a ninguna otra pantalla,
al menos en la primera presentacion antes de acceder al Menu, ya que como se ha dicho el usuario debe ver la informacién
casi obligatoriamente. Si se accede a la seccion de Introduccidn desde el Menu, se puede regresar al mismo menu desde la
primera pantalla de Introduccidn, ya que aqui el usuario si puede elegir libremente.

El drea de Instrucciones contiene la informacidn sobre cdmo se debe jugar, dicha informacion se presenta de forma textual
en una sola pantalla, la cual contiene un enlace para ver la animacion de cémo jugar. Este enlace solo puede regresar a la
pantalla principal de Instrucciones, esta pantalla se encuentra en el nivel mas bajo de la estructura, ya que solo esta direc-
cionado dentro de la misma seccion, no se enlaza a la pantalla principal de Menu.

La seccion de jugar contiene su propia estructura, esta es de forma lineal, en donde se debe ganar el nivel para poder jugar
el siguiente, de esta forma el juego mantiene su curso. Al acceder a esta seccidn, se inicia el juego inmediatamente en el
nivel 1, al terminar el nivel pueden aparecer dos pantallas diferentes, dependiendo del resultado del juego, estas pantallas
aparecen de forma inmediata y pueden ser de Ganador o Perdedor.
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Si aparece la pantalla de Ganador, el usuario puede elegir jugar el siguiente nivel o regresar al Menu, en caso contrario de
que aparezca la pantalla de Perdedor, el usuario puede repetir el nivel o regresar al Menu, como se puede ver, el usuario no
puede avanzar hasta a haber ganado en nivel 1.

El segundo nivel del juego, sélo tiene una pantalla de Ganador, este nivel no genera puntaje por lo tanto no es necesario
ganar o perder para poder pasar al siguiente nivel, ya que es un nivel para recordar la informacidn recibida del tema. Por lo
tanto solo tiene dos enlaces, jugar el nivel 3 del juego o regresar al Mend.

El dltimo nivel del juego es muy parecido al primer nivel, si el usuario pierde el nivel, aparece la pantalla de Perdedor, que
muestra los enlaces para volver a jugar el nivel o en su defecto para regresar al Menu, en cambio si el usuario gana, aparece
la pantalla de Ganador en donde sélo se puede regresar al Menu.

De forma general se puede decir que el diagrama o estructura utilizada para el proyecto es una combinacidén entre diagrama
de arbol y de escalera. Es diagrama de arbol al tener una pantalla principal de la cual se enlazan las diferentes secciones,
organizandolas de forma jerarquica. Se utiliza diagrama de escalera en la seccidn del juego, en donde no se puede jugar el
siguiente nivel hasta pasar el anterior. El proyecto del juego Bar con Tres tiene una estructura sencilla, a pesar de que combi-
ne dos tipos de diagramas, éste no contiene muchas secciones ni tampoco mucha informacion, contiene los links necesarios
para poder navegar facilmente, sin posibilidad de confundir al usuario.
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La interactividad y por lo tanto la dinamica del juego Bar con Tres fue creada en Adobe Flash, se utiliza Actionscript 2 para
crear el cédigo, este proceso es complejo y arduo, por lo que se requiere habilidad y conocimiento en este tipo de progra-
macioén, por lo que u programador es el profesionista adecuado para desarrollar proyectos de ésta indole. Sin embargo,
en la actualidad el Disefiador Grafico se ha ido involucrando con este tipo de codificacidn, ya que la misma profesion lo
va requiriendo.

En el caso del proyecto del juego, la creacion del codigo necesario se hizo con la cooperacién de un especialista, encargado
de darle funcionalidad y dinamismo al juego. En este caso, mi papel como Disefiadora Grafica, se enfoca en la organizacion
y estructura de las secciones del juego, en idear las posibles dindmicas, asi como la seleccion de los elementos interactivos.
Por lo que en esta seccion se explicaradn los requerimientos y especificaciones del juego.

Anteriormente se habian mencionado la dindmica del juego que se deseaba realizar, asi como el contenido que se podia
requerir, pero como es comun en el desarrollo de proyectos, existen elementos que se modifican durante el desarrollo. Por
lo que en las siguientes tablas se muestran los diferentes especificaciones y caracteristicas de los parametros utilizados en
el proyecto concluido.

PERSONAJES | TIPO DE PERSONAJE OBIETIVO GRADO DE INTERACTIVIDAD | ELEMENTOS QUE PUEDE CONTROLAR

Barman Principal Preparar y servir | Nulo/Total Uso de botellas de alcohol y agua,
bebidas alcohdlicas. recipientes, dispensadores y pla-
Proveer a los clien- tillos. También puede controlar el
tes de alimentos o nivel de alcohol de los clientes, al
bebidas que con- darles alimentos o bebidas que
trolen su nivel de reduzcan el nivel de alcohol de
alcohol. los clientes.

Clientes Secundario Recibir las bebidas | Nulo. Estos personajes | Ninguno. Al carecer de interacti-
que solicitan. carecen de interactividad, | vidad no pueden controlar nin-

pero son los que reciben | gun elemento, sin embargo al
la accién del personaje | recibir las acciones del personaje
principal. principal, los cambios generados
en éstos, como puede ser el nivel
de alcohol, modifican otros ele-
mentos como son el puntaje o las
vidas del personaje.

Tabla 11 Caracteristicas de personajes en el nivel 1y 3 del juego.
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ELEMENTOS INTERACTIVOS

BEBIDAS ALCOHOLICAS | BEBIDAS ANTI-ALCOHOL | RECIPIENTES ALIMENTOS OTROS
Vino Café Copa Totopos Hielo
Cerveza Agua embotellada Tarro Pizza Dispensador de
Coctel Vaso Torta cerveza
Taza Papas a la francesa Dispensador de café

Tabla 12 Elementos del juego con los que el usuario puede interactuar.

NIVEL 1 NIVEL 2
= 800 puntos para ganar y pasar al nivel 2. | = 1000 puntos para ganar el nivel y por lo tanto el juego.
=+ 100 puntos por bebida servida. = + 100 puntos por bebida servida.
= - 100 puntos por bebida no servida. = - 100 puntos por bebida no servida.
VIDAS
= Tres vidas por juego.
= - 1 vida si el cliente llega al nivel mas alto de alcohol.

Tabla 13 Especificaciones sobre el puntaje y vida utilizado en el juego.

Los tiempos durante el juego son muy importantes, de esto depende mucho la dindmica y la complejidad del juego, de esta
forma el usuario tiene un tiempo establecido para realizar su objetivo, dependiendo del tiempo que requiere la preparacién
de cada alimento y bebida. Los tiempos definidos son:

DURACION DEL NIVEL

= Tiempo total de 3 minutos.

= El tiempo corre en cuenta regresiva.

= En caso de que el usuario consiga el puntaje necesario antes de que termine el tiempo, éste se detiene automaticamente.
CLIENTES

= El primer cliente aparece a los 3 segundos de iniciar el juego (2:57 minutos).

= El cliente estara en pantalla 10 segundos, tiempo que tiene el usuario para servirle la bebida.

= En caso de que el usuario sirva la bebida antes de 10 segundos, el cliente automdaticamente desaparecera.
= Aparece un nuevo cliente en pantalla cada 7 segundos.
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Capitulo 6. Propuesta interactiva para el juego digital Bar con Tres

RECORDATORIO

= Al momento en que aparece el primer cliente, también aparece una pequefia pantalla de recordatorio, la cual contiene
informacion del tema.

= Esta pantalla sélo aparece junto con los tres primeros clientes.

= Mientras el recordatorio esté en pantalla el tiempo del juego se detiene.

= El recordatorio aparece en pantalla el tiempo que el usuario decida, ya que contiene un botdn de cerrar para que ésta
desaparezca.

Tabla 14 Especificaciones sobre el manejo del tiempo en el juego.

La dinamica de los tiempos se puede observar en la siguiente imagen, en donde las barras de color azul, rojo y verde son
los clientes y su orden de aparicién dentro de los primeros 30 segundos del juego, se puede ver que durante el juego sélo
coincidirdn dos clientes a la vez. Las barras color naranja son los recordatorios, los cuales solo aparecen cuando un nuevo
cliente entra en pantalla.

Mivel 1

3 min 2 min I min 0 min

2rm 553 2m 505 2m 455 e &0 2im 354
i |

Img. 82 Dindmica de tiempos, duracion del nivel, aparicién y duracidn de clientes, pantallas de recordatorio.

Una parte mas de tiempo, es el que se necesita para la preparacion de bebidas y alimentos, los cuales se pueden observar en
la siguiente imagen. En el caso del vino y el coctel, ademas del tiempo necesario, requiere mas tiempo para seleccionar los
utensilios asi como para posicionarlos dentro del area de servir, este tiempo depende de la habilidad y destreza del usuario.
Para la cerveza y el café, sélo se necesita llevar los recipientes al area del dispensador, el cual tardara tres segundos en servir
la bebida. Para los alimentos y el agua solo se deben seleccionar para que comience a cargar el alimento o bebida.
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Img. 83 Tiempos de preparacion de alimentos y bebidas.

Otras especificaciones.
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» Solo se pueden seleccionar cuatro elementos a la vez, ya sea en el area de preparacion de bebidas, en los dispensado-
res o al dejar cargar los alimentos o botella de agua.

» Para poder servir los alimentos y bebidas anti-alcohol es necesario servirlos antes de que la barra del cliente pase de la
mitad del tiempo, ya que de lo contrario no se podra servir y como consecuencia se restaran puntos.

NIVEL 2

La dinamica del segundo nivel es de preguntas y respuestas, se hace un recordatorio de la informacion del tema.

PERSONAJES

ELEMENTOS INTERACTIVOS

PUNTAJE Y VIDAS

TIEMPO

= Personaje: Barman

= Tipo de personaje:
Principal.

= Objetivo: Elemento del
disefo.

= Grado de Interactivi-
dad: Nulo.

La interactividad se efectua
al seleccionar las respuestas
de las preguntas.

Este nivel carece de puntaje,
ya que es un nivel informa-
tivo, por lo tanto no hay for-
ma de perder vidas en este
nivel, aunque se mantienen
las vidas que se tenian en el
nivel anterior.

En este nivel la duracion del
nivel dependera del tiempo
que el usuario necesite para
responder las preguntas.

Tabla 15 Caracteristicas del nivel 2 del juego.

162 ‘.ﬁf Juego Digital Bar con Tres




Capitulo 6. Propuesta interactiva para el juego digital Bar con Tres

El papel del disefiador grafico, es importante para el desarrollo de la interactividad y navegacion de un proyecto digital, a
pesar de que la programacién no sea una habilidad en el disefiador, es importante su participacion, ya que este debe saber
exactamente lo que se desea que suceda en el juego, asi como las especificaciones de éste. Cabe mencionar que mi partici-
pacion dentro de la programacion del proyecto se realizé para la estructura general del proyecto, aunque el conocimiento
en este tipo de codificaciones es poco, fue suficiente para la realizacion de la navegacién del mismo.
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Hoy en dia, gran parte del trabajo de los Disefiadores Graficos es asistido por herramientas digitales. El
disefo grafico se ha transformado considerablemente por causa de los ordenadores, a partir de 1984, con
la aparicion de los primeros sistemas de autoedicion, los ordenadores personales sustituyeron de forma
paulatina todos los procedimientos técnicos de naturaleza analdgica por sistemas digitales. Por lo tanto los
ordenadores se han transformado en herramientas imprescindibles sobre todo para la creacién de disefio de
aplicaciones interactivas.

Una de estas aplicaciones interactivas son los juegos digitales, los cuales se estan convirtiendo en un factor
definitorio de la cultura actual y han pasado de ser un elemento aparentemente secundario a ser uno indis-
pensable en la evolucion tecnoldgica, formando parte de aspectos econdmicos, sociales, politicos y religio-
sos, ocupando posiciones cada vez mds importantes dentro de nuestra sociedad.

Es por esta razén que la creacion de un juego digital sugiere casi indudablemente una respuesta de atraccion
en los usuarios. Si ademas de aprovechar el cardcter ludico se le agrega al juego un cardcter comunicativo,
se pueden desarrollar contenidos informativos que propicien en cierta medida un aprendizaje en el usuario.

De acuerdo a esta hipodtesis fue generado el Juego Digital Bar con Tres, el cual fue desarrollado con la idea de
que fuera un elemento de apoyo para una de las campafias sobre alcoholismo generadas en la Secretaria de
Salud del Distrito Federal, en donde por medio de folletos se daban a conocer las consecuencias y sugeren-
cias del consumo del alcohol.

Al desarrollar el juego digital Bar con Tres, fue importante crear una dindmica en la que se presentara el
consumo del alcohol sin que este se promoviera, ademas de que el juego debia ser entretenido y divertido,
sin dejar de lado el caracter informativo.

Estos lineamientos son presentados en una dinamica que incluye en primera instancia la informacién expedi-
da por la Secretaria de Salud del Distrito Federal, forzando al usuario a leer dicha informacidn, para después
aplicar las recomendaciones leidas en una dindmica de consumo de alcohol dentro de un bar, incluyendo
recordatorios de los consejos dados por la institucidn y en otro nivel del juego se realizé una dindmica de pre-
guntas y respuestas para reforzar la misma informacién. De esta forma se incluian los aspectos primordiales
del juego, informar, divertir y no promover el consumo del alcohol.

La resolucién del juego fue un proceso complicado, ya que al tratar con una tematica social y de salud, se
debe tener mayor cuidado con los contenidos a mostrar, ya que el mensaje puede ser mal interpretado y en
consecuencia se podrian obtener resultados contraproducentes.
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Al final esta es una inquietud que en un nivel profesional quedo inconclusa, debido a que el juego no llego
al punto de realizacidn, debido a cuestiones ajenas a mi persona, sin embargo, el proyecto logré resultados
prometedores en su uso para la difusidn, ya que la institucién podria hacer uso de este tipo de aplicaciones
en el futuro.

Con lo que respecta al disefio, ilustracidn, tipografia y demas campos del disefio, el juego no representd gran
complejidad, dado que varios elementos de disefio han sido utilizados y trabajados a lo largo de mi prepara-
cién, sin embargo el campo con mayor dificultad fue la ilustracién, no obstante, se hizo un trabajo arduo en
el proceso de bocetaje, el cual dio un resultado aceptable.

Los avances tecnoldgicos y computarizados dieron paso a una gran evolucion del Disefio Grafico, facilitando
el uso de herramientas adecuadas para la creacién de disefios innovadores y de gran originalidad, convirtien-
do a la computadora una herramienta eficaz para su desarrollo.

Sin embargo cualquier proyecto de disefio requiere de una fundamentacion para generar disefios mas atrac-
tivos e innovadores y poder lograr los objetivos deseados. La lluvia de ideas, el proceso de bocetaje, la crea-
cién de la reticula hasta composicién final de cada una de las pantallas forman parte de la etapa creativa,
teniendo como base conceptos de color, tipograficos, de composicion, etc.

Hoy en dia el Disefiador Grafico dispone de mayores recursos, como puede ser el desarrollo de la multimedia,
la cual nos permite la utilizacidn tanto de elementos estdticos como son texto, imagenes o graficos, asi como
elementos dinamicos, animacidn, video, audio.

El uso de la interactividad va aunado a este concepto, convirtiendo la multimedia en una multimedia in-
teractiva, la cual ademas de usar elementos primordiales, le otorga al usuario el poder de controlar dicha
aplicacidn, a través de diferentes links que transfieren al usuario a diferentes pantallas, graficos, videos, etc.

Aunque este recurso permite al Disefiador Grafico abarcar un campo mas amplio del disefio y la informatica,
también es mas complejo, ya que abarca codificaciones especiales, ya sea en ActionScript, JavaScript, HTML,
o cualquier otro lenguaje de programacion.

Para el juego digital Bar con Tres, el reto mas fuerte fue la codificacidn del juego, al ser un area a la cual he
tenido poco conocimiento, tuve la colaboracion de un programador en ActionScript, el cual fue el encargado
de plasmar la dinamica del juego en cientos de lineas de cddigo. Mi contribucion en esta area se limito a la
estructuracion de la navegacidn entre las diferentes pantallas del juego asi como su codificacion, la creacion
de la dinamica del juego asi como las especificaciones de los elementos interactivos.

Cabe recordar que uno de mis objetivos personales era adentrarme al campo de la programacién, el cual no
fue un objetivo logrado, sin embargo el desarrollo del juego me dio la pauta para saber que el campo de la
programacion en inmenso y por lo tanto requiere de mayor tiempo y dedicacién de lo que se invirtié en la
creacion del juego Bar con Tres.

Asi mismo en lo que se refiere a la estructuracion de la navegacion e interactividad, el campo es mucho mas
amplio de lo que se utilizd en el juego, ya que se pueden crear estructuras mucho mas complejas en aplica-
ciones mucho mas elaboradas. Aunque esto no disminuye la labor realizada en el juego, ya que a pesar de
que la navegacion no es compleja, la dindmica del juego si lo es.
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Conclusiones

También debo mencionar que la utilizacién de las nuevas tecnologias no otorgan al disefiador la creatividad ni el conoci-
miento para disefiar, son sélo una herramienta mas de la que disponemos para lograr el resultado deseado, sin embargo
cada uno de los pasos recorridos a lo largo de este proyecto estan cimentados en los conocimientos adquiridos durante el
periodo de estudios universitarios que a su vez se complementaron con la adquisicién de nuevos aprendizajes y experiencia
que formaran parte de mi desarrollo profesional.

Como ultima conclusién debo decir que este proyecto fue el comienzo de lo que representa la experiencia profesional, de
lo que se supone debemos estar preparados al concluir nuestros estudios universitarios. Sin embargo el mundo profesional
es muy distinto, ya que para que se logren resultados no solo dependen del esfuerzo y compromiso propio, sino de muchas
personas y situaciones ajenas, de la cuales no se tiene el control, no obstante el proceso fue un gran aprendizaje para un
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