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s INTRODUCCION

Los videojuegos desde su aparicién han revolucionado la forma de entretenimiento,
con apenas algunas décadas de existencia se han hecho parte del desarrollo social,
creando toda una cultura alrededor de estos elementos multimedia. El crecimiento
y diversificacion de los videojuegos ha sido tan rapido, que en la actualidad la oferta
es inmensa y es una de las industrias mas rentables.

Pero, ¢qué hay detras de los videojuegos que los hace tan populares? Al humano
le gusta jugar, las actividades ludicas son parte de su desarrollo social y cultural,
y en todas las épocas han existido. Conforme la humanidad iba evolucionando,
la tecnologia comenzo a avanzar, y con ello las formas de entretenimiento fueron
cambiando, y llego a un punto culminante en el campo recreativo, con el desarrollo
de los videojuegos.

Estos aparecen como algo completamente nuevo, su atractivo, mas alla del en-
tretenimiento, parece estar en la mente de las personas, que son transportadas a
un mundo diferente donde viven aventuras inimaginables, convirtiéndose en prota-
gonistas de su propia historia. Cuentan con un elemento muy importante que los
vuelve diferentes a solo ver esta aventura, los hace ser participes de la accién por
medio de decisiones; al presionar un botdn existe una respuesta que se refleja en la
pantalla, esto genera un cambio en el juego, a la cual se responde con otra accion
de mando, y el ciclo continua y se repite constantemente, se vuelve una especie de
didlogo entre el programa y el usuario, por un momento pareciera como si el juego
fuera una extension del cuerpo en una realidad inexistente, una realidad virtual.

Los videojuegos se perciben como un producto terminado, que ya presenta una
mecanica y es jugable, pero son mucho mas complejos de lo que se aprecia, hay
muchos procesos que se conjugan y trabajan para que sean funcionales. Segura-
mente juegos de apariencia sencilla como el primer Pong debié ser todo un logro
en el campo de la programacion de su época; conforme fueron evolucionando ésta
complejidad fue mas grande, con mejores representaciones graficas, que siguen
evolucionando y sorprendiendo cada vez mas, muchos de ellos llevados de la
mano por grandes corporaciones. Sin embargo, en la actualidad la demanda de



entretenimiento se volvio masiva, la cantidad de oferta y demanda de videojuegos
es increible, se comenzo a crear una gran cantidad, algunos de ellos con mucha
calidad grafica y de funcionamiento.

Un videojuego es un interactivo multimedia que combina informatica y técnicas
digitales, estos elementos deben de estar integrados los unos con los otros para
crear una aplicacién funcional que sera atractiva visualmente al usuario para que
éste desee interactuar con esa aplicacion; ahi es donde entra el disefio, a buscar la
forma de generar una comunicacion con mejores resultados.

El hacer videojuegos de forma amateur es una realidad, programas especializados
se han vuelto populares para su creacion y es relativamente facil presentar un mul-
timedia interactivo, pero normalmente no se sigue una serie de pasos, esto debido
a que a veces no se considera necesario, o simplemente no se quiere trabajar de
manera tan rigida y puede que sea funcional, pero lo que se quiere demostrar es
que de una forma estructurada y organizada se pueden lograr mejores resultados.
Este proyecto y su desarrollo serviran para demostrar que el uso de una metodo-
logia puede ayudar a resolver conflictos durante el proceso de elaboracidon de un
videojuego, para aplicarlas en proyectos reales. Es relevante principalmente para




los creadores de videojuegos, pero a la vez puede atraer a otras personas que
gusten de ellos y tengan interés general en ilustracion y animacién. Se utilizara
como procedimiento para el desarrollo “la metodologia de documento de disefio de
videojuegos”; la ventaja del uso de esta metodologia es que se describe el juego
a los lectores como si fueran los jugadores, abarca todos los elementos clave que
definen el juego bésico, describiendo exactamente lo que el jugador esté haciendo
y viendo. En la actualidad no se tiene una metodologia, por lo que se propone el uso
base de ésta para la creacién de videojuegos.

El hecho de tener como sostén teorias que respalden una investigacion es de gran
ayuda ya que daran contexto al desarrollo del proyecto en si; no se puede realizar
un trabajo profesional sin fundamentarlo, por lo tanto se eligieron algunas de las
teorias del disefo que fueron consideradas de mayor relevancia, dadas las carac-
teristicas de este trabajo. Con esto se aplican los conocimientos adquiridos durante
la carrera y se llevan a la practica.

Con los elementos antes mencionados se pretende ser un apoyo tedrico-practico
para entender mejor algunos conceptos en la creacién de materiales nuevos con
una mejor estructura sobre el tema; se espera que el presente trabajo sea de utili-
dad para el lector y que el contenido sea de su agrado e interés.
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FMultimedia y =u

Aplicacién en Internet

En este capitulo se pretende a
nivel descriptivo ofrecer una
vision general de lo que es la
multimedia y su aplicacion, para
ubicar el medio en que se
desarrolla el presente proyecto.
Para ello se hablara sobre la
multimedia y se incluiran algunas
definiciones de sus elementos, asi
como sus usos y aplicaciones.
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Multimedia y =su

aplicacion en Internet

<« Space invaders, Taito Corporation.

Represento una revolucion en el afio de 1978, tanto
por su estilo grafico, como por su modo de juego. Su
éxito fue tan grande que se dice que en Japon causo una
escasez de monedas.

1.1 Definiciéon de multimedia y sus elementos

En este apartado se definira el concepto de multime-
dia y sus elementos, sonido, texto, imagen e hipertex-
to, entre otros, a fin de exponer el por qué el proyecto
de un videojuego es una aplicacién multimedia.

El termino multimedia ya se utilizaba en los
afos 60’s y 70’s en el area de la pedagogia, donde
se agrupaban los nuevos medios como un apoyo
al proceso de aprendizaje en las clases.” Se dice
que para poder aprender algo es mejor cuando se
ponen en interaccion los sentidos, y que mejor que
la multimedia para hacer andar las ideas.

La multimedia, por sus caracteristicas, se en-
foca en el manejo de dos medios: audio y video,
debido a esto los dos sentidos que se involucran
en la percepcién de tales elementos son la vista
y el oido; ambos sentidos han sido importantes
para expresar la inteligencia humana, a diferen-
cia del gusto y el olfato que se creen los mas
comunes al ser utilizados por los animales para
la supervivencia. A fin de cuentas el oido y la vis-
ta son los necesarios para que pueda existir la
comunicacién y gracias a ésta existe la vida en
sociedad, eso hace al ser humano mas evolucio-
nado que otras especies en el planeta, segun lo
conocido hasta la fecha.

De acuerdo a diversos autores que abordan el tema
de la multimedia, todos coinciden en que elaborar una
definicion de multimedia no es nada sencillo, pero se
intentara llegar a una descripcion lo mas aproximada
para fines practicos del presente proyecto.

Para ello primero se analizara la palabra mul-
timedia, que se compone de dos partes, multi y
media que significan multiples medios, es decir
multiples medios utilizados para lograr una realidad
ficticia. Eso es a lo que a primera vista éste término
se refiere, se vuelve complicado porque cada per-
sona puede tener una visién diferente al respecto,
ya que muchos hacen definiciones propias y muy
generales para abarcar intereses propios. Esta es
la razén de la complejidad del término. Pero para
no entrar en un terreno subjetivo al respecto se
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citaran algunas referencias para poder acercarse
a un concepto mas completo y objetivo.

En forma general, multimedia es la integracion
de textos, graficos, sonido y video para la transmi-
sién de informacién. En este contexto el término in-
teraccion es esencial, el usuario no debe sélo recibir
informacion, sino que debe tener la posibilidad de
influenciar las vias y accesos a la misma a través de
la interactividad.2 En esta definicion se considera la
interaccién como una caracteristica de lo mas rele-
vante, porque no solo implica recibir informacion de
forma unidireccional, sino que el usuario multime-
dia puede decidir en qué manera quiere recibirla,
ademas de controlar el ritmo del desarrollo del pro-
ceso de informacion. Es decir, gracias a la interacti-
vidad se vuelve mas dinamico este paso, y esto por
supuesto se agradece. Varios aspectos podrian ser
considerados parte de la multimedia pero una de
las caracteristicas principales es la interactividad,
ya que sin ella se vuelve aburrido el intercambio de
la informacion. Mas adelante se profundizara en la
definicion de este término.

Una interpretacion mas técnica sostiene que la in-
dustria de la electrdnica califica a la multimedia como
la combinacién de las tecnologias de computacion
y de manejo de video. Una gran parte del software
multimedia actual tiene esa funcion, al proporcionar
un sistema de control computarizado que permite vi-
sualizar diferentes imagenes.® Enfatiza la tecnologia

<« La multimedia se refiere al uso de cualquier
objeto o sistema que utiliza mdltiples medios
de expresion fisicos o digitales para comunicar
informacién que es percibida por los sentidos.

como parte del desarrollo de la multimedia, del soft-
ware y hardware necesarios para su visualizacion;
ambos se vuelven dependientes el uno del otro.

En el &mbito social y humano se puede decir
que la multimedia crea un nuevo mundo ciber-
nético, que en la actualidad es parte de la vida
diaria de las personas. La multimedia es un paso
para introducir nuestra percepcidén en una inter-
face hombre-cosmos cibernético. La suma de
las diferentes posibilidades de expresion de los
sentidos audiovisuales es s6lo el comienzo de un
entendimiento comunicativo entre el mundo real
y el mundo programado.*

Algunas propuestas indican que la multimedia es
algo que no existe, pero que se percibe sensorial-
mente; equivale a multiples medios pero alavez es un
solo elemento, se trata de una combinacion de ideas
y tecnologias que no se pueden tomar a la ligera, en
realidad todo esto tiene mucho sentido. Como ya se
habia mencionado antes, la multimedia es una rea-
lidad ficticia, que si no existieran las nuevas tecnolo-
gias no se lograria experimentar, se aprovecha del
sonido, las imagenes y el video para enganar a los
sentidos y hacer creer que las personas son parte
de este medio, por eso una caracteristica importante
de la multimedia es la interactividad, porque la per-
sona como usuario decide qué rumbo lleva el desa-
rrollo de la informacién. En tiempos pasados solo se
sofaba con estas nuevas y sofisticadas tecnologias,
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lo que antes parecia un suefio futurista ahora ha lle-
gado a ser una realidad.
La multimedia, como se pretende abarcar, surge
a causa de las nuevas invenciones, “la fuerza motriz
de la multimedia es la tecnologia digital. Multimedia
representa la convergencia del control y los medios
digitales, la PC funge como un sistema de control
digital y los medios digitales son las expresiones
mas avanzadas de almacenamiento y transmisién
de sonido y video en la actualidad”.® Muchas per-
sonas creen que la multimedia propiamente nacié
cuando se combind a los ordenadores con el
video. Esto se puede considerar como cierto
pero soélo si se piensa en el concepto de mul-
timedia enfocado al disefio digital.
Se les sehala a las nuevas tecnologias
como responsables del desarrollo de la mul-
timedia, esto es que si no existieran ordena-
dores, televisiones o consolas de
videojuegos, no se podria ver un

sensorialmente.

< Neo, The Matrix. Warner Bros

En una realidad aumentada el mundo virtual de
la Matrix corresponde a un entorno multimedia,
es algo que no existe pero se percibe

medio multimedia en accidn porque estos aparatos
son necesarios para poder tener contacto con este
nuevo sistema de entretenimiento y comunicacién.
“El lenguaje multimedia es en el que convergen los
distintos medios conocidos en un armonico caos,
ha nacido y evolucionado de la mano de los ordena-
dores personales. El termino multimedia, es enten-
dido como punto convergente de distintos medios
codificados para ofrecer al usuario unos contenidos
cada vez mas sofisticados e interactivos”.®

Otro punto importante es la existencia del
software, que aunque no es algo fisico, sin él las
computadoras o el sistema que se utilice para su
ejecucion no seria funcional, con esto se refiere
a que el software y el hardware van de la mano
para poder interactuar con lo multimedia.

Para tener una idea base de la definicion a la
multimedia se mencionaran brevemente algunos
de sus elementos. En el siguiente capitulo se pro-
fundizara en cada uno de ellos.

V¥ Eldesarollo tecnoldgico ha sido fundamental para el crecimiento
de la multimedia, uno de los elementos mas representativos son
las consolas de videojuegos.
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<« Elcolorse encuentra presente en elentorno, la
multimedia se apoya mucho de este elemento,
para atraer la atencién, imitar la realidad,
provocar una respuesta determinada y crear
una serie e sensaciones en el espectador

Color: “Los colores son el efecto de senales digi-
tales que hacen que la energia electronica emitida
desde un tubo de rayos catédicos (CRT) incidida
sobre una pantalla de vidrio recubierta con fésforo
fluorescente, el cual emite luz en forma de colo-
res”.” Esta es la definicion de cdmo se crean los
colores en la era digital; este elemento multimedia
es importante desde el punto de vista del disefna-
dor; el programador no le dara importancia a éste
aspecto, pero gracias a la teoria del color se co-
nocen sus efectos psicoldgicos; este elemento es
uno de los pilares del campo de trabajo del disefio.
El color es una de las herramientas mas impor-
tantes de la multimedia, tanto en imagenes como
en texto. En capitulos posteriores se ahondara un
poco mas en este tema.

Imagen: como dice la vieja frase “una imagen
vale mas que mil palabras”. El mundo tecnoldgico
de la multimedia viene de la mano de lo visual, es
mas rapido obtener informacion por medio de la

vista, pero a veces puede ser ambiguo su signifi-
cado. Normalmente se emplea para acompanar y
enriquecer un texto como en las revistas, periddi-
cos o libros, dltimamente también en las paginas
Web, aunque en la actualidad ha comenzado a
tomar mas importancia, incluso sobrepasando a la
misma informacion textual, haciendo que el texto
sea el que complementa la imagen.

Tipografia: “El texto es un elemento fundamental
en el lenguaje multimedia: la pagina Web, un CD-
ROM interactivo o un menu en un disco DVD con
contenidos adicionales se sirven de texto para
permitirnos una correcta navegacion por cada
uno de los elementos que conforman un deter-
minado producto”.? Y debido a la interactividad
ahora revisar textos es mas dinamico. Ademas
el disefador debe considerar el texto no como
un elemento mas, sino recordar las caracteristi-
cas de la tipografia, la legibilidad, las diferencias
de uso de cada una, etcétera.
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Sonido y video: estos dos elementos se les puede
considerar las piezas principales en un multimedia,
como ya se habia mencionado antes, estimulan dos
sentidos, la vista y el oido; provocan sensaciones
mas alla de las que nos puede provocar la lectura
de un libro, hace a las personas parte del medio de
una manera mas presente.

Animacion: es un proceso en el cual se le dota de
movimiento a determinados elementos en base a
una serie de imagenes en secuencia con pequefas
variaciones, que vistas de forma continua crean
la ilusion de movimiento, la animacién se basa en
imagenes pero también llega a utilizar sonido. La
principal ventaja de la animacion es la capacidad
de representar casi cualquier cosa imaginable, lo
cual es muy util para la multimedia.

Hipertexto: de una manera sencilla lo describe
Nicolas Bullosa: “el hipertexto permite al usuario
de una pagina Web o una enciclopedia multimedia
consultar informacion y también el texto, de forma
no secuencial, a través de enlaces o nodos de co-
nexion.” ® Los hipervinculos permiten a los lecto-
res poder moverse como peces en el agua dentro
de la multimedia, ya que se puede navegar en la

Y rm R

A La animacién es una secuencia de imagenes con ligeras
variantes que al superponerse una sobre otra genera la
sensacion de adquirir movimiento

informacion de acuerdo a lo que les interesa mas
o lo que les gusta, es decir, de acuerdo a sus
prioridades.

Hipermedia: cuando al hipertexto se le adjuntan
imagenes, sonidos, video, animacién o algun ele-
mento multimedia, se le conoce como hipermedia;
de igual forma que con el hipertexto, el usuario es
libre de escoger la forma en que desea acceder a la
informacion. La multimedia en si misma proporciona
una gran variedad de datos de formas diferentes.
Con la ayuda del hipertexto esta informacion se es-
tructura y permite que los datos puedan representar-
se y explorarse siguiendo una secuencia de acuerdo
a las necesidades y preferencias del usuario.

1.2 Caracteristicas de la multimedia
En el presente apartado se describiran las caracte-
risticas de la multimedia desde el punto de vista del
diseno para hacer patente la importancia de éste en
la creacion de aplicaciones multimedia y comenzar
a enfocarlo hacia la elaboracién de un videojuego.
Ya se han mencionado los elementos que com-
ponen a la multimedia, sin embargo, para que algo
sea considerado como tal debe de cumplir con cier-
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tos aspectos referentes al producto final, porque aun
cuando la tecnologia haya cambiado la manera en
que hacemos las cosas y manejamos la informacion,
el problema central del disefio es el mismo: crear
mensajes visuales que comuniquen (con todo lo que
la palabra comunicacion implica). Asi pues, se pue-
den aplicar conceptos de disefio a la multimedia con
el fin de conseguir que el mensaje sea efectivo.

Tomando como referencia lo que dice Javier
Royo en su libro Disefio Digital’®, la multimedia
como proyecto de disefio (es decir, una aplicacion
multimedia) debe de cumplir con cuatro condicio-
nes fundamentales:

Debe de existir en un espacio de percepcién
determinado, que es un espacio cultural y comuni-
cativo. El espacio en el que existen las aplicaciones
multimedia es la Web y esta a su vez se desarrolla
en Internet, el cual estd mas que demostrado ser un
espacio cultural, pues en él convergen diferentes for-
mas de vivir, pensar y actuar; Internet es un espacio
comunicativo desde el dia en que se concibié como
un medio que permitiria el intercambio y la busque-
da de informacién. En la actualidad es considerado

facebook

Ewitter

como uno de los medios de comunicacién la for-
ma en que las personas interactuan; ahora no sélo
se utiliza Internet para buscar informacién sino que
también tiene un uso recreativo, con el florecimiento
de redes sociales el intercambio de informacion ha
aumentado de forma exponencial. Por esa razén es
importante conocer sus caracteristicas especificas,
las cuales permitiran trabajar en dicho espacio, el
estar consientes de que no es lo mismo desarro-
llar algo para insertarlo en Internet que para la te-
levision, puesto que un proyecto dependiendo del
medio en que se comience a desarrollar tendra un
impacto diferente. En el siguiente apartado se ha-
blara del Internet y de la Web mas a fondo, para que
esté claro el espacio en que se desarrolla una apli-
cacion multimedia y por el cual se definen muchas
de sus caracteristicas.

Hay personas que se muevan sobre ese espa-
cio. Se habla de los usuarios, aquellos a quienes
va dirigida la informacidn y por tanto es vital que se
conozcan a fondo pues asi se estara seguro de que
interpretaran los mensajes de forma correcta, saber
gué, como y por qué manejar cierta informacion.

WikieEpiA
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Debe de contar con un cédigo de comunicacién
consensuado entre los usuarios. Los cédigos hacen
posible la construccion de mensajes con sentido y
por ende la existencia de un lenguaje, ya que éste
se compone de signos, y para que estos puedan
significar debe respetarse una sintaxis, la cual es
conocida y aceptada por las personas. En el caso
de la multimedia, su lenguaje esta definido por la re-
lacidon entre imagenes, sonido, texto y animacion,
entre otros. Los disefadores respetan los cédigos
que conoce un grupo, pero también se pueden
modificar los ya existentes e incluso crear nuevos
(asi nacié la multimedia), teniendo en cuenta que
los usuarios pueden consentir y estar dispuestos a
aprender nuevas formas de comunicarse y recibir
mensajes cuando les es benéfico o atractivo. Esto
ultimo resulta complejo, hay que recordar que la
multimedia no siempre fue vista con buenos 0jos.

Debe darse la condicion de que dentro del es-
pacio exista un area susceptible de ser tratada por
el disefio, donde se produzca la relacion entre el
medio y los usuarios. En multimedia esto es lo que
se conoce como interfaz y basicamente “es lo que

esta entre dos cosas”; ya no se trata de que el
usuario elija solamente entre “adelante” y “atras”,
en la multimedia una buena interfaz debe permitir
que los usuarios actuen intuitivamente.

Estas caracteristicas son las que permiten a los
disehadores crear proyectos. Aqui se esta enfocan-
do hacia las aplicaciones multimedia, sin embar-
go, la multimedia como tal, ha innovado en ciertos
aspectos que la han hecho mas compleja; dichos
aspectos forman parte integral de una nueva forma
de manejar la informacion. A continuacién se des-
cribirdan mas a fondo.

1.2.1 Interactividad

La interaccidon es un componente central de la
comunicacién ya que es la manera de relacionar-
se con las cosas'?, interactuar permite al usuario
obtener informacién. Cuando se cambia de canal
a la television, o cuando se hojea una revista se
esta interactuando con esos objetos; por tal razén
manejar el concepto de interaccién como algo que
se da unicamente en la multimedia es un error. Aun-
que interaccién no sea un concepto exclusivo de la

<« Internet se ha convertido en un espacio
comunicativo donde las personas conviven,
mucho de ello impulsado por las redes sociales
como Facebook, Twitter, Myspace. Algunos de
los sitios que agrupan mayor numero de usuarios
como lo son Youtube, Wikipedia, deviantArt,
logran tal éxito por la facilidad de comunicacién
de sus usuarios y de la forma cooperativa en que
logran trabajar. Estos sitios son sélo un minimo
ejemplo de todos los que existen en la red, donde
la variedad de los contenidos crea un medio muy
atractivo.
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4 LEVEL 1

P 25 aios de evolucion Apple Mouse

El raton o mouse fue un paso decisivo para
el desarrollo de interfaces graficas, es sin
duda uno de los elementos de interaccion
mas usados para comunicarse con las
computadoras; a pesar de las nuevas
tecnologias el mouse guarda un lugar
privilegiado como dispositivo de entrada

<« La interactividad se ha convertido en algo
de la vida diaria, al realizar una accion y tener
una respuesta se esta realizando un proceso de
interaccién, la complejidad de este intercambio
dependera del objeto, por ejemplo una licuadora
solo esta programada para una serie de
comandos basicos; en cambio una television,
despliega menus y funciones ademas de los
ajustes basicos de cambio de canal y control

multimedia, ésta lo ha llevado a un nivel diferente al
que se podria tener hojeando una revista; la multi-
media cambié la forma en que nos movemos en el
espacio, esta evolucion se dio gracias a diferentes

sucesos. A continuacién se mencionaran los
mas relevantes.

La digitalizacion'® permitié integrar diferentes
medios en un mismo soporte (la computadora), en
un principio esta convergencia no fue explotada y la
interaccién entre ordenador y usuario era muy com-
plicada puesto que todo se hacia por medio de co-
mandos. Asi pues, se considera que la interaccién en
los medios digitales tiene un antecedente relevante
en Tennis for two, el primer videojuego desarrollado
por Higinbothman en 1958, el cual era muy facil de
utilizar, sélo se necesitaba un joystick con el cual se
movia una barra para hacer rebotar una pelota a
lo largo de un monitor; en la década de los 70’s
los videojuegos ya combinaban sonido, animacion
y conservaban una interfaz sencilla que permitia a
cualquier persona interactuar con ellos.

Un hecho importante en lo que se refiere a la
interaccion con las computadoras y, por ende con

de volumen

la informacion, fue el disefio de la interfaz grafica y de
su constante mejora, ademas, la invencion del ratén
ideado en 1965 por Douglas Englebart utilizado en
1968, generod el principio de la manipulacién directa,
que luego fue la base de la interactividad con objetos
y graficos'. En la actualidad todavia se utiliza el raton,
pero éste ha pasado por una serie de cambios que se
han ido ajustando a la evolucion de las computadoras.

Se puede notar que la forma de interactuar sigue
cambiando, basta con ver los celulares y tabletas que
son sensibles al tacto y al movimiento, pero sin la in-
tegracién de diferentes elementos la interaccién no
seria lo mismo, el abanico de posibilidades que tiene
el disefiador se veria reducido notablemente y tanto
la comunicacion como la navegacion por los espacios
virtuales seguirian siendo lineales.

Dada una visién general de lo que es la interactivi-
dad en las plataformas digitales se abordara el tema
desde la perspectiva del disefio. Asi pues, en el dise-
Ao multimedia la interactividad es el nivel de control
en tiempo real de un dispositivo interactivo, como el
teclado y el ratén, o de un proceso de interaccioén; es
la posibilidad de escoger entre diferentes acciones. Un



efecto interactivo se logra cuando los tiempos de
respuesta son muy cortos's. Por ejemplo, en una
pagina Web el usuario espera que cuando presio-
ne un botén este lo lleve rapidamente a un vincu-
lo y esta tan acostumbrado a esto que si el tiempo
de reaccién es muy largo se pierde la paciencia y
se comienza a disipar el interés. Aunque resulta
peor dar clic en un botén y que no suceda nada,
porque se estéa faltando al principio fundamental
de la interactividad en la multimedia: el evento-su-
ceso'®. Apegandose a este principio se asegura
que el proyecto sea interactivo, que tan interactivo
sea depende del proyecto y de la persona que lo
esté desarrollando.

1.2.2 Integracion de elementos

Siendo la multimedia un espacio donde conver-
gen imagen, sonido, texto y video, entre otros, la
relacion entre dichos elementos es algo que ad-
quiere mucha importancia a la hora de disenar
una aplicacion. Entre mas Idgica sea la relacion
entre las partes, mas facil sera construir un men-
saje que comunique de manera eficaz, evitando

_IIULTIMEDIAY SU APLICACION PARA INTERNET

al mismo tiempo que el usuario se confunda o se
distraiga al no encontrar la relaciéon entre un ele-
mento y otro.

Como se ha hecho patente, la multimedia posee
un lenguaje complejo porque maneja distintos codi-
gos (visual, escrito y auditivo). Los signos que son
parte de esos codigos también son muy distintos
unos de otros, por ejemplo, la imagen y el texto son
totalmente diferentes y aunque finalmente las dos
sirven para comunicar, la forma en que lo hacen
es distinta; asi el reto de la multimedia es explicar
que todos los elementos que la conforman pertene-
cen a una unidad, es decir, que estan integrados.
En base a lo anterior, es importante sefialar que los
disenadores deben evitar elecciones caprichosas
0 a su gusto y, en cambio, desarrollar un lenguaje
adecuado a las necesidades comunicacionales del
respectivo proyecto'’.

1.2.3 Usabilidad

La palabra usabilidad no tiene un significado abso-
luto, dicho término, cuando no esta precedido por la
palabra Web tiene una larga historia. Sin embargo,
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en el contexto de la Web, un medio tan cambiante,
aun se estd descubriendo lo que es usabilidad.

Varias fueron las disciplinas que condujeron al
surgimiento de la usabilidad en la Web como:

El disefo de interfaz del usuario. Ya sea para el
ordenador o un producto (como una lavadora).

La Interaccién Humano-Ordenador (HCI, Hu-
man Computer Interaction). El estudio de cémo la
gente responde y reacciona ante impulsos dentro
del disefio de un ordenador o interfaz. Lo que dio
como resultado saber que el género, la clase social
y las preocupaciones sociales influyen en la per-
cepcion y la interaccion.

El disefio gréfico de interfaz del usuario (GUI, Gra-
phic User Interface). Consiste en organizar una forma
de disefo especifico para las interfaces graficas. Su
objetivo es ayudar a navegar por el entorno gréfico. El
enfoque principal de esta disciplina se encuentra en la
utilizacion del color, espacio, forma, tipo, estructuras de
navegacion e impulsos cognitivos, entre otros.

Pero fue Jakob Nielsen quien utilizé por primera
vez el término usabilidad hablando de la Web, para
él la usabilidad se refiere al hecho de que ahora se
disena en funcion del usuario; él también enuncié
los siguientes atributos de usabilidad:'®
Tiempo de aprendizaje: Es el tiempo que le lleva
al usuario aprender a realizar un conjunto de tareas.
Eficiencia: El usuario que aprendié a utilizar una
interfaz debe de alcanzar un cierto nivel de produc-
tividad, es decir, que debe realizar las tareas de
una manera mas facil e intuitiva.

Errores: La interfaz debe evitar que el usuario co-
meta errores a la hora de ejecutar una tarea.
Retencidn: El usuario debe poder recordar cémo ma-
nejar un sistema aun después de un periodo de no uso.
Satisfaccion: La interfaz debe resultar atractiva
para los usuarios.

Como se observa la usabilidad se relaciona di-
rectamente a la forma de moverse sobre un espa-
cio; los usuarios deben ser capaces de entender
a simple vista cudl es el lugar en el que estany a
donde esta el lugar al que quieren ir; la manera en

Macintosh Human
Interface Guidelines

A Macintosh Human Interface Guidelines, 1992.

En el desarrollo de computadoras, aplicaciones, dispositivos de
comunicacion y paginas Web se crea un disefio de interfaz, con
el cual se pretende crear una relaciéon amigable con el usuario

la cual llegaran a su destino debe ser facil, intuitiva,
con un margen de error minimo y al mismo tiempo
agradable. Por tal razén la simplicidad a la hora de
navegar se traduce en usabilidad, pero no asi en
falta de calidad.

A las personas les gusta encontrar la infor-
macion de manera clara y realizar sus tareas ve-
lozmente, sin tener que complicarse la vida. La
usabilidad es la manera en que se mide lo ante-
rior, la multimedia dio paso a que se le proporcio-
nara mayor importancia al usuario y su relacion
con los sistemas digitales y las nuevas tecnolo-
gias. Para conseguir lo mencionado al inicio de
este parrafo, ademas de los trabajos de Nielsen
existen otros documentos que pueden resultar de
ayuda, como el documento Human Interface Gui-
delines: The Apple Desktop Interface, sin embar-
go hay que ver estos trabajos como un apoyo, sin
seguir a ciegas los puntos que marcan; aun hay
espacio para nuevas propuestas.
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A Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET)

En 1969 se transmite el primer mensaje a través de ARPANET,
ese mismo afo se contactan dos universidades a distancia por
medio de la red.

NSFNET

A National Science Foundation’s Network (NSFNET)

Para el afio de 1985 Internet ya era una tecnologia establecida. Se le
designo el termino ciberespacio, en relacion a lo que se imaginaba
seria una red mayormente para videojuegos a distancia.

A Centro Europeo de Investigaciones Nucleares (CERN)

En 1990 aparece la Wold Wide Web como desarrollo de CERN, la
cual permitia vincular informacién a través de las redes, el contenido
se programaba en un lenguaje de hipertexto que leia un programa
mostrando la informacion.

1.3 Web

En el presente apartado se definira o que es Web, el
medio donde esta insertado, el Internet, asi como las
caracteristicas y aplicaciones que actualmente tie-
ne, para ubicar el proyecto de videojuego de manera
especifica para su distribucién Web.

1.3.1 Internet

Para entender Web se debe definir primero lo que
es Internet y sus antecedentes. Internet es una red
global de ordenadores cuya finalidad es permitir el
intercambio libre de informacion entre todos sus
usuarios. Su concepcién basica surge en los se-
senta como una necesidad derivada de los grandes
problemas politicos entre Estados Unidos y la Unién
Soviética; el departamento de defensa de Estados
Unidos, en busca de investigacién tecnoldgica,
crea la Agencia Avanzada de Proyectos de Inves-
tigacion ARPA, por sus siglas en inglés, a la que se
le encarga construir una red capaz de transmitir y
recibir informacién y datos entre computadoras, se
crea ARPANET, la version mas primitiva de Internet.
Esta tecnologia se implemento en universidades,
por su gran demanda, tanto por estudiantes como
por civiles. En los ochenta la Fundacién Nacional
de Ciencias, NSF, por sus siglas en inglés, cred su
propia red, la NSFNET, con propésitos cientificos
y académicos. Su popularidad fue tal que para el
afio 1990 era la red mas grande de los Estados
Unidos, haciendo que ARPANET quedara obsoleta;
para el afio 1994 la NSF autoriza a organizaciones
comerciales el uso de red, con lo cual proveedores
de red de libre acceso que se fueron desarrollando,
se unen a NSFNET, que es el inicio de lo que hoy
conocemos como Internet.

1.3.2 Definicion de Web

Actualmente se tiene la creencia que Internet y
Web son lo mismo, la verdad es que la Web es
un servicio dentro del Internet. Al inicio Internet
comenzé a utilizarse de muchas maneras, a estas
formas de uso se les llama servicios. Los servicios
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han variado a través de la corta vida del Internet,
entre ellos los mas destacados son el correo elec-
tronico (e-mail) y la transferencia de archivos (FTP);
uno de los mas recientes y novedosos es la Web.
La World Wide Web (WWW), o mejor conocida
como Web, es un conjunto de documentos accesi-
bles por medio de Internet; en términos generales
se puede definir como un sistema de informacion
que se almacena en lo que se conoce como pagi-
nas Web; los usuarios que se conecten pueden pe-
dir acceder a ellas y visualizar su contenido desde
su ordenador.'® Este desarrollo surge en el Consejo
Europeo para la Investigacién Nuclear, CERN, por
sus siglas en francés, ideado por Tim Berners-Lee.

1.3.3 Caracteristicas de la Web
Antes de su aparicién, la forma de obtener datos
por Internet era muy complicada. La revolucion
de este servicio fue que la informacion disponible
en Internet, de todo el mundo, se volvia accesible
por medio de cualquier computadora. Se basa en
una tecnologia de hipertexto que es un método de
presentacion mediante el cual al seleccionar una
palabra se enlaza con otras paginas Web. Para vi-
sualizar estas paginas se usa un navegador Web,
un simple programa que interpreta el lenguaje uti-
lizado en estas paginas, el HTML.

El HTML (Lenguaje de Marcacion de Texto),
es un estandar para el disefo y creacion de pa-

ginas Web, consiste en un archivo de texto, grafi-
co, videos o sonido con enlaces de hipertexto. El
HTML le da las indicaciones al navegador para
que presente el documento en la pantalla que
hace que se visualice de forma correcta la pagina
Web que se solicita.

La Web usa un protocolo de transferencia de
hipertexto (HTTP) para establecer vinculos con do-
cumentos alojados en servidores Web, el servidor
responde enviando el codigo HTML de la pagina.
Los documentos en Internet que conforman una
pagina se identifican con una direccién unica lla-
mada localizador uniforme de recursos (URL) que
permite que un recurso se localice independiente-
mente del servidor de Internet donde se aloje.

Como se ha descrito, la Web se compone de
una serie de elementos y caracteristicas que se
conjuntan para dar como resultado final la visuali-
zacion de una pagina Web dentro del enorme en-
torno que es Internet.

1.3.4 Aplicaciones Web

Ahora que se entiende un poco mas como fun-
ciona la Web, se procedera a ver el tipo de apli-
caciones que comenzaron a aparecer debido a la
rapida evolucion de lo que se conoce como Web.

En sus inicios la Web era un conjunto de pagi-
nas estaticas, que solo servian de consulta, no se
preocupaban mucho por su disefio; visualizar una
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de estas primeras paginas era encontrarse con
mucho texto, alguna imagen y enlaces. Pero gra-
cias a que el internet comenzd a ser un medio mas
popular, la Web evoluciond, las paginas fueron
mas elaboradas y con una mayor dinamica, cosa
que a los usuarios les parecié muy atractiva. De
esta forma nacieron las aplicaciones Web, estas
se podrian definir como los servicios que los usua-
rios pueden utilizar accediendo a un servidor Web
a través de Internet por medio de un navegador.
La Web permite el uso de elementos interactivos,
esto es que la pagina responda a una accion del
usuario haciendo una comunicacién activa entre
ambos. Las ventajas de las aplicaciones Web son
muchas, como la facilidad de acceder a ellas sin
necesidad de instalar ningun software adicional o
poder acceder a los datos desde cualquier compu-
tadora del mundo.

El término de aplicacién Web puede que pa-
rezca poco familiar, pero se utiliza mas de lo que
se cree, se han convertido en parte de la vida
diaria de los usuarios, al comprar en Internet, al
enviar un mensaje, al revisar el correo electréni-
co, al entrar a interactuar en las diversas redes
sociales; todas estos usos del Internet son apli-
caciones Web. Estas aplicaciones han revolucio-
nado el cémo se entiende el Internet y sin duda
son una parte clave de su gran éxito.

4 World Wide Web ha logrado un
intercambio de informaciéon a una escala
sin precedentes en la historia humana,
todas las experiencias emocionales, ideas
politicas, cultura, musica, todo pueden ser
compartido haciéndolos llegar casi de forma
inmediata a cualquier otro punto del planeta.

1.3.5 Funciones e importancia de la Web

Internet naci6 como un medio para compartir in-
formacién, este objetivo sigue siendo su esencia
hasta el dia de hoy. Actualmente gracias a la Web,
el Internet se ha convertido en uno de los medios
mas potente de comunicacion; ademas se le dan
diversos usos, como informarse, educarse, comer-
ciar y entretenerse.

Una de sus grandes ventajas es que para su
USO NO se requiere ningun conocimiento informati-
co, asi que casi cualquier persona puede acceder
a ella sin muchas complicaciones. La Web llegd
para hacer el Internet mas facil, con solo sencillos
programas, los cuales no hay necesidad de enten-
der, se puede acceder a un sinfin de informacion
alrededor del mundo en cuestién de segundos con
solo teclear algunas palabras. Antes de su apa-
ricién en el panorama histérico, la comunicacion
parecia un tanto fria y distante, se recibia informa-
cién de otros medios, como la television, el radio,
los periddicos; pero el Internet da un paso mas
alla, ademas de ofrecer un mundo casi ilimitado
de informacioén, de facil acceso, tiene un elemento
muy importante que a las personas le gusta de
sobremanera: la interactividad, donde el usuario
pasa a ser parte activa del medio.

Otra de las innovaciones es que los usuarios
pueden encontrar informacion; pero algo de mas
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importancia, ellos pueden generar informacion, la
libertad de expresién es muy grande, tal vez la ma-
yor de todos los medios, la censura es casi nula,
con excepciones como el caso de ciertos gobier-
nos. Por el gran numero de paginas que existen
resulta dificil el regular toda la Web, lo cual gene-
ra una gran cantidad de informacion y discusiones
de todo tipo; pero al igual que tanta libertad puede
ser util, encontramos la parte oscura de Internet,
un nuevo tipo de pirateria digital, la distribucion de
material ilegal, asi como de forma mas personal el
robo de informacion o el acoso; elementos negati-
vos que han generado cierta polémica acerca de
este medio.

La Web se ha vuelto la parte mas visual de
todo el Internet, con sus textos combinados con
imagenes, audio, videos u otros contenidos mul-
timedia convierten a este servicio en algo muy
llamativo que dificilmente los sentidos pueden
ignorar. En los ultimos afos todos voltean a ver
la Web, cada vez que se cree que no puede apa-
recer algo nuevo, algo aun mas innovador llega a
sorprender. A pesar de la gran difusidon que tiene
y las aparentes ventajas, no ha podido despla-
zar completamente a la televisién, y actualmente
parecen crear una nueva hibridacion entre ambos;
pero sin duda se ha convertido en el medio de co-
municacidon mas importante. Cada dia se vuelve mas
indispensable en la vida diaria, y en un medio tan
atractivo la publicidad no se hizo esperar; en un ini-
cio pocos se arriesgaron a promocionarse por este
medio, pero al ver los resultados, la publicidad creci
de sobremanera, ahora es imposible abrir una pa-
gina Web y no encontrar anuncios en alguna parte,
sufriendo una saturacion publicitaria, que ni siquiera
la gente se percata de ella; es por esto que promo-
cionar dentro de este medio tan saturado es dificil,
por lo tanto tiene que hacerse de una forma innova-
dora para que la gente no sea indiferente.

A | aWeb ha sido tema de discusion, al ser un medio que ha evolucionado tan rapido
las leyes de regulacion han quedado muy atras, actuaimente se sigue discutiendo
que tenia libertad se debe otorgar al medio, algunos paises comienzan a tomar
medidas y a legislar sobre la red, otros tantos toman medidas més extremas llegando
a la censura, todo esto ha llevado a protestas y movimientos a favor de una red libre.
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Multimedia en Ia

Elaboracion de un

Video juego en Linea

En el presente capitulo se
profundizara en los elementos
que son necesarios para la
elaboracion de un videojuego
Flash en linea, como son la
imagen, el sonido, la tipografia, el
color, el hipertexto y los softwares
a utilizar, como Adobe lllustrator,
Adobe Photoshop, Adobe Flash y
Adobe Dreamweaver.
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Pac-Man, Namco.
Un videojuego de éxito mundial, lanzado a pricipio de
los 80’s. Es el primer videojuego con un personaje, el
cual esta basado en una pizza.

2.1 Imagen

En este apartado se hablara de la imagen fija,
como la ilustracion, la fotografia y el cdmo dan lugar
a la imagen en movimiento, la animacion y el video
para conocer sus caracteristicas y asi evaluar cual
se adapta mejor al desarrollo de un videojuego en
formato Flash.

Se considera importante hablar de la imagen
porque es uno de los elementos principales de un
proyecto multimedia y aun mas de los videojuegos.
En estos casos las imagenes sirven para contar la
historia y enriquecen la interacciéon creando un vin-
culo mayor con el videojugador. Los videojuegos sin
imagenes no logran tener un impacto mayor, pues
desde el inicio han dependido de los gréficos.

El proceso de creacion de imagenes implica abs-
traer para lograr comunicar a través de ellas. Las
imagenes no reproducen la realidad de una mane-
ra totalmente exacta, ese no es su fin porque en-
tonces perderian todo su valor. Una imagen puede
tener diferentes grados de abstraccion o de iconici-
dad, segun describe Abraham Moles; de esto ha-
blaremos en el capitulo tres.

La humanidad ha creado imagenes desde tiem-
pos ancestrales, un claro ejemplo de esto son las
pinturas rupestres; ahora con el avance de las nue-
vas tecnologias han cambiado los procesos y se
pueden crear imagenes totalmente digitales, o tam-
bién se puede adaptar imagenes creadas de mane-
ra manual para su edicidon en la computadora o su
insercion en la Web.

Los proyectos multimedia (dentro de ellos los
videojuegos) utilizan en general dos tipos de ima-
genes: fijas y en movimiento.

2.1.1 Imagen Fija

En la imagen fija se capta un instante de la realidad.
Los videojuegos por lo general utilizan las image-
nes fijas para los fondos de escenarios, de igual
forma como parte de los menus y en el disefio de
los iconos del mismo; en otras palabras, se utiliza la
imagen fija cuando no se quiere dar tanto énfasis a



) Las pinturas rupestres dan
cuenta de las manifestaciones
artisticas del hombre,
con una edad de hasta
40. 000 afios demuestran
que las representaciones
gréficas son parte del caracter
humano.

lo que se esta representando, para no saturar a los
usuarios con imagenes que no paran de moverse.

Si se piensa crear imagenes digitales para
un proyecto multimedia es importante saber que
éstas se clasifican en dos tipos: mapa de bits y
vectoriales.

Las imagenes de mapa de bits, o también co-
nocidas como bitmap, son similares a un mosaico
formado por una serie de unidades de informacién
llamados pixeles, cada una de estas unidades po-
see una combinacién especifica de color y brillo
en una determinada posicion; los mayores incon-
venientes de este tipo de imagenes son su tamano
en el disco, aunque para solucionar esto se puede
comprimir la imagen; y el hecho de que al aumen-
tar la dimensién de este tipo de graficos su resolu-
cion disminuya (el numero de pixeles por pulgada)
y los pixeles aparezcan de mayor tamafio y mal
difuminados'. Mas adelante se mencionaran los ti-
pos de compresion de la imagen.

2 & &€

Las imagenes vectoriales estan hechas de li-
neas calculadas matematicamente, lo que permite
que sean ampliadas sin perder definiciéon y su peso
en el disco es reducido en comparaciéon con las
imagenes bitmap. Una imagen vectorial emplea las
coordenadas “X” y “Y” para representar lineas, cur-
vas, angulos de rotacion, colores y texturas. Su mé-
todo recibe el nombre de “stroke graphics”y permite
dibujar formas mediante un punto inicial, puntos in-
termedios y un punto final®. Para un proyecto como
el que se pretende realizar de un videojuego el uso
de imagenes de este tipo es indispensable porque
permite una mejor manipulacién de los elementos
sin pérdida de calidad.

Como se puede ver, las imagenes digitales estan
condicionadas por sus caracteristicas, asi como por
la aplicacion que se utilice al crearlas o manipularlas.
Se puede comprimir las imagenes que se trabajen
en archivos de distintos formatos como JPEG, PNG,
TIFF, EPS, PDF, entre muchos mas. En general hay




RECURSOS MULTIMEDIA EN LA ELABORACION

DE UN VIDEOJUEGO EN LINEA

A Imagen Vectorial

La calidad de las imagenes
suele ser muy buena y no
generan mucho peso, pero su
mayor desventaja es crearlas.

dos tipos de compresion de imagenes: con pérdida
de calidad y sin pérdida de calidad respecto a la
imagen original. Aqui sélo se consideraran algu-
nos de los formatos que se manejan en la actuali-
dad por su facilidad de inserciéon y su manejo por
la Web, dichos formatos son GIF, JPEG y PNG.
GIF (Formato para intercambio de datos). For-
mato creado por Compuserve, sin pérdida de
calidad. Ideal para las imagenes que estén dibu-
jadas. Existe la posibilidad de animacién y de de-
finir ciertas partes del dibujo como transparentes.
Con este formato se pueden utilizar paletas de
256 colores 0 menos (8 bits), este es un deta-
lle muy importante, puesto que cuantos menos
colores se ocupen en la imagen, por lo general,
menos espacio ocupara el archivo. En ocasiones,
aunque se utilicen menos colores en un gréfico,
este no pierde demasiada calidad, llegando a ser
imperceptible a la vista.

A Imagen Mapa de Bits

Muchas imagenes de origen
tienen esta estructura, por lo
cualsonlasque seencuentran
mas comunmente.

JPEG. Desarrollado por Joint Photographics Expert
Group para sus trabajos de fotografia digital. Archivo
de compresion con pérdida de calidad. Su algoritmo
de compresién hace ideal este formato para guardar
imagenes, soporta color de 24 bits y no tiene posibili-
dad de crear areas transparentes. El detalle a resaltar
de este formato es que se puede definir la calidad de
la imagen a guardar.

PNG (Portable Network Graphics). Formato de com-
presion sin pérdida de calidad. Excelente para grafi-
cos y al igual que el GIF permite transparencias ya
que fue desarrollado como alternativa a éste. Dicho
archivo conserva toda la informacién del color de las
imagenes ya que soporta color de 48 bits.

Se mencionan estos tipos de archivos porque es
importante conocerlos aun cuando no se utilicen; se
ahondara en esto mas adelante. Ahora se tocara el
tema sobre las dos formas mas conocidas de produc-
cion de imagenes fijas: la ilustracion y la fotografia.

<« Comparativa de los tres diferente tipos de
i imagenes digitales, formato GIF de 32 bits,
by formato JPEG y formato PNG de 64 bits.

Cada uno de estos formatos ofrece diversas
caracteristicas con las cuales trabajar, su uso es
muy comun en la Web.
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2.1.1.1 llustracion

Las imagenes fueron una de las principales formas
de expresion del ser humano desde los primeros
pictogramas de los hombres de las cavernas hasta
la creacién de imagenes tridimensionales; el hombre
ha encontrado varias formas de comunicarse por
medios visuales, entre ellas la ilustracion. A diferencia
del dibujo la ilustracién se enfoca en una aplicacién
metodoldgica de conocimientos tedricos y creativos
para lograr comunicar una idea. La funcion principal
de la ilustracion es la interpretacion gréfica de una
idea, es por esto que la ilustracion siempre tiene un
proposito definido.®
La ilustracion tuvo un gran auge en el siglo XV,
con la aparicion de la imprenta, acompanando los
textos. Durante el siglo XIX Con la llegada de la pren-
sa surgen nuevas formas de ilustracién que acom-
pahan a los articulos del periddico. Durante el siglo
XX la invencion de la cdmara fotografica desplaza a
la ilustracién como forma grafica de representar los
articulos. La fotografia al ser tan realista y compara-
tivamente mas sencilla de conseguir logra una gran
popularidad; la ilustracién se ve un poco reducida
pero logra acercarse hacia la consideracion de un
arte méas que un oficio. Con el paso de los afos la
ilustracién no perdié por completo su lugar, adqui-
riendo un mayor valor por su calidad estética, y no
s6lo por ser una representacion exacta o parcial
de la realidad. La ilustracién es un arte visual
cuyo objetivo es producir imagenes,
estas imagenes se uti-

lizan para comunicar algo*. En la actualidad la ilus-
tracién se sigue utilizando para acompanar textos de
libros, articulos de periddico y carteles publicitarios
entre muchos otros, y es justo esto lo que les otor-
ga un valor extra. La ilustracion al igual que muchas
otras técnicas se ha ido adaptando a la tecnologia,
asi, hoy se puede hablar de ilustracién digital.
Existen una gran variedad de formas de crear ilus-
tracion, de igual manera influye la persona, su calidad
técnica y su capacidad de resolver el problema grafi-
co; de las principales técnicas de ilustracién se pue-
den mencionar las secas y semisecas, entre ellas se
encuentran trabajos con lapices de grafito, el uso de
lapices de color, el manejo de pasteles, lapiz conté,
entre otras; de igual forma hay ilustradores que em-
plean técnicas humedas, como lo son la acuarela, el
trabajo de temple, la aplicacion de pintura acrilica, el
uso de tinta china; estos son solo algunos ejemplos,
existe una gran variedad de técnicas que han hecho
a la ilustracién evolucionar hacia proyectos artisticos
que se alejan ya de la ilustracion como soporte de un
texto y que logran captar la atencién por si mismas.

Una de las técnicas secas que es mas
usada tanto por su sencillez como por sus
materiales es el lapiz de color, muchas

veces es un de los materiales con el

cual las personas comienzan a

h experimentar la aplicaciéon
de color.
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P El Lapiz conté es una
herramienta muy utilizada
para la elaboraciéon de
bocetos, de igual forma esta
técnica puede ser empleada
para realizar obras artisticas
de un alto nivel técnico.

¥V La acuarela es una técnica himeda, al diluir la acuarela con
agua puede lograr efectos de transparencias y degradados que
resultan muy interesantes en las obras, el trabajar con acuarela
puede resultar complejo por el tipo de material.

En la actualidad con el desarrollo de nuevas tec-
nologias comienza a aparecer una nueva area de
oportunidad para la ilustracion: la ilustracion digi-
tal. Si en un principio se tenia desconfianza de los
medios digitales, pronto mostraron tener un gran
potencial. Si bien la produccion de ilustracidn digital
de origen es comun, la implementacion de técnicas
tradicionales y digitales ha dado como resultado
toda una nueva gama de posibilidades. Gracias a
desarrollos como la camara digital y los escaners,
la ilustracion tradicional no pierde su caracter ar-
tistico de base y se complementa con el manejo y
edicién digital, enriqueciendo aun mas el proceso
de la ilustracion.

Se entiende por ilustracion digital a la ilustra-
cién que se realiza por computadora utilizando
programas de pintura o dibujo (como Adobe Pho-
toshop o Adobe lllustrator), lo que permite crear
imagenes que pueden ser utilizadas en medios
digitales, aunque es cierto que las ilustraciones
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realizadas de manera analoga pueden digitalizar-
se, por lo que no existe impedimento para que tra-
bajen juntas. La tecnologia digital ayud6 a cambiar
el papel asignado a los ilustradores, ofreciéndoles
la oportunidad de trabajar en nuevos medios total- _—
mente digitales como la Web o la televisién®.
Aunque el paso de lo analogo a lo digital signifi-
c6 el cambio en los métodos y procesos, en esen-
cia la ilustracion sigue siendo lo mismo, el aspecto -
calido y humano sigue permanente.
Como indica su nombre, la ilustracion ilustra, -
difunde ideas y mensajes que llegan facilmente a

las personas; una buena ilustracién no siempre es

la mas bella, es aquella que es significativa. La A La tableta digitalizadora es un dispositivo de entrada que sirve para introducir

informacién a la computadora imitando lo que haria un lapiz y papel, el crear dibujos

ilustracién permite representar lo que se quiera  en la computadora resultaba una tarea complicado, este dispositivo hizo la tarea
dar a entender, situandolo en un lugar y en las cir-

mucho mas sencilla y permitio generar ilustraciones completamente digitales.

<Lailustracié digitalhatomado
una gran importancia, si bien
las tecnicas tradicionales
siguen estando en uso es
muy comun terminar el
proceso con un trabajo de
imagen digital, tanto para
realizar algun ajuste como
para poderla usar en medios
electronicos




cunstancias requeridas para transmitir el argu-
mento que se esta desarrollando®, por tal razén
es la técnica mas utilizada y valorada en el dise-
flo de videojuegos.

La importancia de la ilustracidn radica en que
sirve como vinculo entre lo real y lo imaginario,
asi como también es un reflejo de la sociedad
en la que se vive. Como herramienta del disefio,
es una técnica que permite resolver un problema
visual de un sin fin de maneras, el unico limite
es la imaginacion y la habilidad para comunicar
a través de imagenes. Pero sobre todo, la ilustra-
cion tiene un gran valor porque puede ser aplica-
da en practicamente cualquier area.

2.1.1.2 Fotografia

La palabra fotografia estd compuesta por dos
vocablos griegos: foto (luz) y grafia (escritura).
Literalmente, fotografia quiere decir grabar, es-
cribir o dibujar con luz. Los inicios de la fotogra-
fia se encuentran en la camara oscura, creada
a principios del siglo XIX. La primera fotografia
permanente se obtuvo en 1822 y a partir de ese
momento fue evolucionando, desde las prime-
ras fotografias en blanco y negro de familias
burguesas, pasando por las composiciones de
la fotografia a color hasta el manejo y retoque
digital de imagenes.

La fotografia analoga habia logrado me-
jorar sus procesos, comenzaba a convertirse
en algo muy accesible para las personas, des-
pertando el interés popular, elemento que se
reforzé para la década de los noventas, cuan-
do aparecid la fotografia digital en el sentido
moderno?’; Apple introdujo la primera camara
digital para consumidores: la QuickTake 100,
camara co-desarrollada con Kodak, que traba-
jaba con una computadora personal mediante
el cable serial; tenia un sensor CCD de 640 x
480 pixeles y podia producir ocho imagenes
almacenadas en su memoria interna, también
contaba con flash integrado.

La ilustracién sigue funcionando de manera efectiva para
comunicar, a pesar de la sobre produccion de imagenes
la ilustracién sigue manteniendo su caracter artistico, lo que la
hace una forma efectiva de mostrar ideas y productos.

Vista desde la ventana en Le Gras, Joseph Nicéphore Niépce.
La primera fotografia conocida, realizada en 1826 con una cadmara
obscura, el tiempo de exposicién fue de 8 horas para lograr la
fotografia. Despues de un tiempo de estar olvidada Esta considerada
entre una de la 100 fotografias que cambiaron el mundo.
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Scarlett Johansson as

Cinderella, Disney Dreams,
Annie Leibovitz.
La fotografia en un principio
se concideraba como una
forma simple de copiar
a la realidad, pero en la
actualidad los resultados son
altamente estéticos, el uso
de la fotografia con retoque
digital crea mundos
impresionantes y de una gran
calidad técnica

La QuickTake 100 era de un tamafio muy gran-
de, cosa que cambié con modelos mas actuales y
las hizo més atractivas al publico en general. Por
otro lado con el desarrollo de la tecnologia, el tra-
bajo que implicaba la fotografia se simplifico, ya que
actualmente se puede realizar una toma y revisarla
al instante, eliminando los procesos de revelado al
sustituirse las peliculas por la capacidad de memoria
de la camara digital. La imagen capturada es guar-
dada, retocada, impresa e incluso subida a Internet.
Sin duda la fotografia digital abrié nuevas posibili-
dades en la multimedia, por ejemplo, los recorridos
virtuales por diferentes lugares, que por cuestiones
de distancia seria dificil ver en la realidad.

La fotografia digital recibe su nombre porque re-
gistra los colores con un numero o digitos, dichos
numeros se utilizan para guardar, mostrar y recrear
una imagen a través de bloques de color (pixeles)
en una secuencia que reproduce con mucha fideli-
dad la imagen original.

Apple QuickTake 100, Apple Computer.
La primera camara fotografica fabricada por Apple salio al mercado en 1994, la
resolucién méaxima que lograba eran fotografias de 640x480 pixeles, con memoria
para 8 fotografias en dicha resolucion.



La fotografia es muy valorada por su alto grado
de semejanza con la realidad, aunque por su par-
te abstracta también se ha hecho de una buena
reputacion; en los proyectos multimedia la foto-
grafia se utiliza mas que nada para acercarse a
la realidad, razén por la cual en los videojuegos la
fotografia es casi inexistente. Hay algunos simu-
ladores que se ayudan de la fotografia, pero en
realidad no se acostumbra insertar fotografias en
ellos y lo unico que retoman de ésta son sus técni-
cas visuales, ya que pueden ser de mucho apoyo
en el proceso de ilustracién.

2.1.2 Imagen en movimiento

Una vez entendidos los tipos de imagen fija, se pro-
seguira a describir la imagen en movimiento y sus
caracteristicas. La imagen en movimiento se com-
pone de una secuencia de imagenes fijas con lige-
ros cambios, esto crea la sensacion de movimiento.
La animacion se podria considerar una sucesion de
ilustraciones, asi como el video una sucesion de fo-
tografias; a continuacién se describira cada uno, su
desarrollo y su importancia en la actualidad. Esto
ayudara a comprender algunos conceptos que se
utilizaran para el desarrollo del proyecto.

2.1.2.1 Video.

Un video es un sistema de grabacién y reproduc-
cién de una secuencia de imagenes que, al ser
mostradas una tras de otra, simulan movimiento
y pueden estar acompanadas de sonidos. El
medio de almacenamiento puede ser analégico
(cintas magnéticas) o en formato digital.

Los esfuerzos por fijar la realidad en una imagen
generaron la fotografia; poco después se not6 que al
tomar una secuencia de fotografias con pequehas
variantes generaba la ilusion de movimiento, esta es
la premisa basica del video. El video, como se cono-
ce actualmente, se desarrolla en la década de 1950
por causa de la television como una necesidad de
guardar los programas para su emision diferida o ser
retransmitidos. Las primeras grabadoras, fabricadas
por la compania AMPEX, fueron de cinta magnéti-
ca, eran de un gran tamafo por lo cual la grabacién
debia hacerse en un estudio. Ya para mediados de
los sesenta el desarrollo tecnolégico habia avan-
zado a gran velocidad; la empresa Sony muestra la
CV-2000, la primera de la serie de videograbadoras
de transistores de uso doméstico del mundo, ofrecia
hasta una hora de grabacion y reproduccion conti-
nuas.® A partir de este momento el video se convierte

Assassin’s Creed, Ubisoft
En los videojuegos no se utiliza directamente
la fotografia, pero resulta de mucha ayuda
para la creacién de entornos, logrando que los
resultados sean muy apegados a la realidad.
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en un testimonio mas de la historia de la humanidad
al grabarla en eventos de trascendencia histérica.

Cuando los formatos de video en videocase-
te Betamax y el sistema de video casero, (VHS
por sus siglas en inglés), los costos bajan y el
video se hace accesible para la mayoria de las
personas, y comienza la experimentacién con
el video; una de los resultados que genera ma-
yor impacto es el video musical. Por otro lado
la proyeccion en cine y el videocaste, que en
un principio se consideraron como competen-
cia directa, se complementan uno como el se-
guimiento del otro.

Con el auge de la informatica, el video es una
de las tantas cosas que ha cambiado, surge el vi-
deo digital, que desde el inicio de los afios ochenta
genera expectativa, pero que por sus altos costos
no fue muy utilizado durante esa época. Hasta que,
una vez mas, Sony lanza una innovacion tecnoldégi-
ca, la Betacam Digital a principios de los noventas,
un sistema mas econdémico; llega a abrir la época
del video digital, haciendo que las personas lo in-
corporen a su vida diaria dentro de la cultura, el
entretenimiento y la educacion.

Hoy en dia es dificil imaginar la vida sin el
video; las videocamaras han ganado calidad de
imagen, son digitales y estan integradas en dispo-
sitivos portatiles como el teléfono celular y con ella
se puede grabar cualquier cosa que acontezca al-

rededor. Actualmente sitios como Youtube, ofrece
una gran cantidad y variedad de videos para ser
vistos, muchos de los cuales son grabados por
personas que muestran al mundo extractos de su
vida cotidiana.

El video fue muy importante en el desarrollo de los
nuevos medios multimedia, conjuntar imagen y soni-
do era muy importante, pero el video cubrié estos as-
pectos y ademas encontr6 una forma de transmitirlos.

2.1.2.2 Animacion

La animacion es una técnica que permite percibir
movimiento a partir de dibujos estaticos. Al igual
que el video, consiste en mostrar por lapsos cortos
imagenes que tienen pequenas variaciones entre si
y asi lograr esa sensacion. Esto es posible gracias
a un fenémeno biolégico conocido como persisten-
cia de la vision, el ojo se queda con la imagen que
permanece en la retina durante un lapso breve de
tiempo,® lo cual provoca que al pasar una secuencia
de imagenes, con pequenfas diferencias, a una velo-
cidad rapida y constante, estas se mezclen y creen la
ilusién de movimiento.

Antes de la existencia de la animaciéon como hoy
la conocemos, paso por varios procesos; desde los
tiempos de la prehistoria el hombre pintaba escenas
de caza donde intentaba mostrar movimiento.

La animacion es previa al cine. Durante los afios
de 1890 en Francia se desarrollo el teatro dptico, un

Sony muestra al mercado la primera
videograbadora de uso doméstico del mundo
la CV-2000, puesta a la venta en el afio de
1965, utilizaba cintas de 1/2 pulgadas, tenia la
capacidad de grabar y reproducir.



aparato que proyectaba las animaciones hacia una
pantalla para el publico, las proyecciones se acom-
pafhaban de musica y efectos sonoros. Estas pre-
sentaciones fueron muy populares, pero la llegada
de un nuevo invento que cambiaria la forma de ver
al mundo hizo su aparicién, el cinematdgrafo. Du-
rante los primeros afos del siglo XIX parecia que la
animacion llegaba a su fin, competir con imagenes
reales generadas de forma mas sencilla parecia
algo imposible, pero lo que ocurrié es que el cine
y la animaciéon empezaron a complementarse, apa-
recieron los cortometrajes animados, dando paso a
los primeros largometrajes, entre los que encontra-
mos el primer largometraje de Disney, Blancanie-
ves y los Siete Enanos. Durante la Segunda Guerra
Mundial se utilizaron para satirizar la politica de la
época. Una vez terminada la guerra, en Estados
Unidos se habia creado la animacién que hoy con-
sideramos clésica, con largometrajes de Disney
y cortometrajes de Warner Bros. Con el tiempo la

Blanca Nieves y los Siete Enanos, Disney
Fue la primera pelicula de largometraje de Walt
Disney, basada en el cuento de los hermanos
Grimm. A pesar de que un largometraje parecia
una idea arriesgada, y de que muchas veces
el proyecto estuvo a punto de cancelarse por
falta de dinero, el éxito de la pelicula fue
rotundo, comenzando asi la historia del cine
de animacion.

técnica se fue perfeccionando, logrando largometra-
jes de mayor calidad. Con los avances de la tecno-
logia la animacion también fue cambiando, gracias
a la computadora realizar lo que antes demandaba
muchos recursos y gran cantidad de personas y
tiempo, ahora se podia hacer con poco o nada de
presupuesto y hasta una sola persona es capaz de
crear una animacioén aceptable en cuestién de horas.
Durante estos ultimos afos se ha implementado la
tecnologia para la animacion, sacrificando la técnica
tradicional, pero ganando una gran calidad de detalle
de imagen y experimentando en el mundo del 3D.
La animacion 3D surge como una propuesta de
llevar a la animacién un paso mas cerca de la reali-
dad, y aunque en la actualidad la calidad de esta téc-
nica esta en los limites del hiperrealismo, cosa que
se puede lograr con el video, ha gozado de una gran
aceptacion e interés del publico. Los primero inten-
tos de crear el efecto de las tres dimensiones en un
espacio plano van desde los inicios de los noventa,
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cuando en el cine se intentaba crear esta ilusion;
uno de estos intentos, que dieron resultados fue el
de separar las imagenes basadas en colores rojos
y verdes, cada color era visto por un ojo, esto por
medio de unos lentes con un cristal rojo y otro ver-
de, muy parecido a lo que se maneja actualmente
en el cine 3D, estas primeras peliculas se veian
solo en blanco y negro. Con la llegada de los fil-
tros polarizados patentados por Polaroid se resol-
vio el problema del color usando lentes con estos
filtros. La forma de presentar las peliculas también
cambio, se crearon dos imagenes que debian ser
proyectadas de manera sincronizada en una sola
pantalla para lograr el efecto. Estos fueron los ini-
cios de la exploracién del 3D.

El nuevo recurso de proyeccion fue aprovechado
por la animacion. En este caso la animacion supe-
raria al cine, no solo se proyectaria en 3D, toda su
estructura estaria realizada en la tres dimensiones
y mucho de este avance se lograria gracias al desa-
rrollo de la tecnologia y en particular de las aplica-
ciones enfocadas a graficos; debido a esto se posee
la capacidad de crear imagenes dificiles de generar
con otras técnicas. Con el paso del tiempo el ade-
lanto digital mejoré mucho, se crearon programas
especializados para el tratamiento y desarrollo 3D;
aplicaciones como Maya 3D, 3D Studio Max, Cine-
ma 4D Lightwave 3D, son algunos de los mas popu-
lares. Por medio de esto la animacién 3D comenz6
a explotarse de forma mas continua y variada, mos-
trando lo que se podia lograr con esta nueva técni-
ca, tal como lo hacen los estudios Pixar y su primera
pelicula Toy Story.

Actualmente la animacion 3D es una de las téc-
nicas mas empleadas, se pueden construir perso-
najes y escenarios que se acomodan en el lugar
que se desea. Dando un paso mas hacia adelante
el desarrollo 3D se fusiona con el video para lograr
escenas inimaginables con efectos especiales.

Hoy se encuentra la animacion en todas partes,
en las peliculas, en la television, y mas reciente-
mente en la Web, donde ha gozado de un medio de
difusién muy grande, en los videojuegos donde se
utiliza para crear todos los elementos graficos de
estos; muchas veces ha sido llevada a sus limites
creando imagenes y efectos de una calidad extraor-
dinaria. Para el proyecto se empleara la animacion,
en primer lugar para dotar de movimiento al vi-
deojuego y debido a que es un recurso muy valioso,
ya que permite expresar ideas y conceptos de ma-
nera grafica por medio de imagenes en movimiento.

2.3 Sonido

En este apartado se hablara de los formatos de com-
presion del sonido, asi como de las aplicaciones que
tiene en la multimedia para conocer cual es el mas
Optimo a utilizar en el videojuego.

En términos sencillos el sonido es un movimiento
de aire causado por un cuerpo que vibra, se necesi-
tan tres elementos basicos para crear un sonido, un
cuerpo que vibre, un medio para que las vibracio-
nes viajen a través de él, un receptor para convertir
las vibraciones en una forma util.

El sonido es algo que esta siempre presente en
el entorno, el hombre se ha encargado de guardar
estos sonidos que son de su agrado, es por ello



Toy Story 3, Disney-Pixar
El inicio de esta trilogia, Toy Story estrenada en 1995, se convirtio
en el primer largometraje de los estudios Pixar y fue considerada
como la primera cinta creada en su totalidad con efectos de
animacion digitales de la historia del cine.

En los videojuegos se utiliza la animacion,
es la base para generar el movimiento, una de
las maneras de crearlo es a base de sprites.
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que comienza a buscar medios para guardarlos. En
un principio se utilizaba su propia memoria e in-
tentar una reproduccién rudimentaria por medio de
las cuerdas vocales, pasando por crear un lenguaje
musical por medio de partituras, hasta encontrar
medios de grabacién y reproduccion. Si bien en un
inicio estos medios eran discos y cintas magnéti-
cas, la constante evolucion de las tecnologias los
llevé a la digitalizacion. Un archivo de audio digital
es un sonido o secuencia de sonidos que ha sido
convertido a un formato numérico para poder ser
almacenado en un computador.

Era comun que las paginas Web no utilizaran
sonido por las limitantes de los sistemas, pero hoy
dia es cada vez mas habitual escuchar sonido en
muchas de ellas, ya sea al momento de entrar, o al
seleccionar un icono o de otras formas distintas que
reflejan el ingenio de los disefiadores; actualmente
el sonido es un elemento mas de la Web, no se po-
dria concebir como tal sin sonido.
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Cuando el sonido se aplica a la multimedia puede
ayudar a motivar, atraer y fijar la atencion del usuario.
Secuenciar los contenidos, separando bloques, panta-
llas y eventos. Llenar los huecos de locucién y acom-
panar imagenes aisladas.

Como se puede notar el sonido es un gran apoyo
cuando se utiliza en el disefio de aplicaciones multi-
media porque complementa y refuerza a los demas
elementos, ademas de que sirve para dar orden al
proyecto cuando se utiliza de forma correcta.

El sonido se puede aplicar de diferentes maneras
segun sus funciones, entre las que se distinguen:
Habla o voces digitalizadas. Es la voz humana
sometida a verbalizacion; su funcidn es narrar la
informacién, sirviendo como soporte de las image-
nes, animaciones, videos y textos.

Musica. Son las canciones 0 efectos sonoros que
suenan cuando ocurre algo; se considera musica
a cualquier ordenacion de sonidos que responda a
algun requerimiento de tipo armdnico, melddico y/o
ritmico. Cuando se utiliza la musica para proporcionar
ambiente puede generar un entorno agradable, ade-
mas son un poderoso elemento cultural y comercial.

Efectos de sonido. Los efectos de sonidos son
las formas acusticas absolutamente heterogéneas
cuya unica caracteristica definida es la de no perte-
necer ni a las formas musicales ni a las del habla.

Silencio. En realidad no es sonido, sino la ausen-
cia de éste, lo cual no es razén para restarle impor-

tancia porque el equilibrio entre sonido y silencio
puede dotar a nuestro proyecto de un mayor valor
expresivo, narrativo y significativo.

Si se quiere grabar audios propios para aplicar-
los a un proyecto se cuenta con la ventaja de que
en general los aparatos con los que se manejan los
medios sonoros son baratos y faciles de utilizar.

Al utilizar sonido se debe tener en cuenta que
al igual que en la imagen existen diferentes tipos
de archivos de sonido con diferente pérdida de
calidad. “Cuando se manejan sonidos, realmente,
no se seleccionan diferentes métodos de compre-
sidn, se seleccionan formatos”," Los formatos de
audio guardan la informacién tal como ha sido cap-
tada por un micréfono, almacenando la amplitud
del sonido y su frecuencia cada cierto periodo de
tiempo. Este periodo de tiempo se conoce como
el sampling rate del archivo de audio y se mide
en el numero de “muestras” que se toman de lo
que escucha el micréfono cada segundo. Los valo-
res usuales son 11000 Hz, 22000 Hz y 44000Hz.
Mientras mayor sea este numero, mejor calidad.

El ruido es cualquier sonido no deseado que se
debe evitar a la hora de grabar'?, pues es una mala
referencia en cuanto a la calidad.

Los formatos de sonido mas comunes para su
uso en la Web son los siguientes:

MP3 o MPEG-1 Audio Layer 3: Es un formato de
audio digital estandar comprimido con pérdida,



El sonido siempre ha acompanado al
hombre en su historia, el oido es el sentido que
lo percibe, es un elemento muy importante en
el desarrollo y aprendizaje, hace algunos afos
el lograr almacenar los audios parecia algo
increible, hoy en dia gracias a las inovacones,
el poder grabar, reproducir y crear sonido es
algo muy normal.

dicha pérdida de informacion del formato mp3 no
es audible por el oido humano, por tanto no se
distinguira la diferencia entre un archivo de audio
sin compresién y un archivo mp3. La gran ventaja
del formato mp3 es que puede ser ejecutado en
casi todos los reproductores de audio, por lo que
se volvid popular en poco tiempo. La frecuencia de
muestreo del mp3 se encuentra entre los rangos
de los 16 Hz y los 48 KHz.

Real Audio o RM: Es un formato de archivo con pér-
dida, pensado para las transmisiones por internet en
tiempo real, por ejemplo, las radios que emiten online
0 cuando un servidor tiene un archivo de sonido al-
macenado y se escucha sin que el archivo se cargue
por completo ni se almacene en el ordenador; esto es
posible gracias al proceso de Buffering que basica-
mente es recibir un paquete de sonido en el reproduc-
tor mientras el siguiente se almacena en la carpeta
de temporales hasta que sea requerido por el repro-
ductor. Con este sistema los archivos no pueden ser
copiados. La codificacion con Real Audio le permite
adaptarse a la capacidad de recepcién del usuario
dependiendo de la velocidad de conexién a internet.
Si el usuario puede recibir paquetes de audio de alta

calidad sin interrupciones los datos son enviados, en
caso contrario baja la frecuencia de muestreo hasta
que pueda recibirlos sin interrupciones. Actualmente
estos son algunos formatos que existen.

AIFF o Audio Interchange File Format: este formato
no implica pérdida, es un estdndar de archivo de
audio para vender datos de sonido para ordenado-
res, actualmente muy utilizado en los ordenadores
Apple. AIFF es uno de los formatos lideres, junto
a SDIl y WAV, usados a nivel profesional para apli-
caciones de audio ya que estan comprimido sin
pérdida, la desventaja de este tipo de formatos es la
cantidad de espacio que ocupa, que es aproximada-
mente 10MB para un minuto de audio estéreo con
una frecuencia de muestreo de 44.1kHz y 16 bits.
WAV: Waveform Audio Format es un formato de
audio digital sin compresion que se emplea para al-
macenar sonidos en el ordenadores con Windows,
es un formato parecido al AIFF pero tomando en
cuenta peculiaridades de Intel. Puede soportar casi
todos los cédecs de audio, su uso es mayormente
profesional ya que para compartir musica por Inter-
net existen otros formatos de audio sin pérdida que
reducen mucho mas el tamano de los archivos.
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MIDI: Interface Digital para Instrumentos Musica-
les, es considerado el estdndar para la industria
de la musica electrénica. Es muy util para trabajar
con dispositivos como sintetizadores musicales o
tarjetas de Sonido.

En lo que se refiere a los videojuegos, la prime-
ra consola capaz de reproducir un buen sonido fue
la Commodore 64, que consiguié reproducir mues-
tras con un hardware que no estaba disefiado para
ello. Posteriormente Nintendo consiguié reproducir
muestras comprimidas a la cuarta parte de su tama-
fo total; los disehadores de sonido y musicos solo
disponian de 64 k para musicalizar un videojuego,
asi que la mayoria de las veces usaban formatos
MIDI. Aun con estas limitaciones se crearon bandas
sonoras impresionantes. El siguiente gran paso en
la musica de videojuegos fue la reproduccion des-
de un CD pues permitia que el disefiador de sonido
utilizara hasta 2Mb para datos de las muestras, que
comprimido significaba 512K.

Hoy dia el problema del poco espacio asignado
en el disco para la reproduccién de musica sigue
siendo una constante, sin embargo, las consolas ya
cuentan con una mayor memoria y la calidad del
sonido ha aumentado, asi como la profesionalidad
de las personas que componen la musica y los

efectos sonoros del juego. Otro campo en el que
incursionaron los videojuegos fue en el uso de mu-
sica bajo licencia.™

Lo mas importante a la hora de utilizar musica es
considerar las capacidades del sistema y que el sonido
corresponda con la naturaleza del proyecto.

2.3 Otros recursos
En el presente sub apartado se mencionara a los
elementos que muchas veces no son considerados
al hablar de las aplicaciones multimedia o que pa-
san a segundo plano, pero que son indispensables y
merecen ser explicados para su correcta aplicacion
y lograr resultados mas profesionales y atractivos.
Al igual que los recursos antes mencionados,
imagen, video, animacion y el sonido, la tipografia,
el color, el hipertexto y la hipermedia son comple-
mentos indispensables para que el resultado del
disefilo multimedia tenga una armonia y estética vi-
sual, asi que siempre se deben tomar en cuenta y
unificarlos con el disefo final.

2.3.1 Tipografia

La tipografia (del griego typos, golpe o huella, y
grafd, escribir) es el arte y técnica del manejo y
seleccidn de tipos, originalmente de plomo, para

< ElI Commodore 64 contaba con un chip
de sonido denominado SID (Sound Interface
Device), que le permitia generar un sonido de
alta calidad.




crear trabajos de impresién.' La tipografia moder-
na digital se basa en los tipos mdviles metalicos
utilizados desde los inicios de la imprenta; de he-
cho, muchas de las tipografias utilizadas hoy en
dia son tomadas desde tiempos del Renacimiento
debido a su legibilidad efectiva, principalmente
las patinadas. Las tipografias sin patines eran de
mal gusto y consideradas como grotescas, pero
actualmente son tomadas en cuenta como estilos
mas modernos, de buen gusto y muy utilizadas en
el disefo editorial.

En una composicion grafica, multimedia o Web,
los contenidos textuales son importantes para la
transmision de informacion. Hay otros medios de
comunicacién de informacién, como las imagenes
y los videos, pero el texto siempre es y sera una
manera segura para comunicar efectivamente. La
tipografia es la intermediaria entre el receptor y la
informacion. Los caracteres matizan las palabras y
aportan o refuerzan el sentido; junto con el color,

Algunas melodias de videojuegos han
trasendido a los mismos, siendo temas muy
reconocidos, llegando a ser interpretadas
en salas de concierto por grandes orquesta,
como es el caso de La Orquesta Filarmdnica
de Londres.

la tipografia puede alterar por completo el signifi-
cado que se asocia a un disefo.'s

La eleccién de una tipografia depende del con-
texto de la informacién o mensaje que se transmiti-
ra, ademas del disefio editorial que se le quiere dar;
por ejemplo, si se habla de una banda de rock la
tipografia a utilizar sera diferente a la que se selec-
cionaria para un anuncio de una funeraria.
Tanto en el medio digital como en el medio impreso,
la tipografia tiene caracteristicas similares de uso
y se rige por las mismas reglas:'®
Legibilidad: Debe ser leida con claridad por los
usuarios, disponer de interlineados cémodos para
su lectura. La legibilidad de un texto va a depender
del correcto espaciado entre letras y palabras que lo
forman. En el uso de las computadoras para mayor
nitidez en Web se han desarrollado tipografias exclu-
sivas que son interpretadas en ambos sistemas (Ma-
cintosh y PC) como la Times New Roman, Georgia,
Verdana, Arial o Trebuchet; dichas tipografias se uti-
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La tipografia es la forma grafica de
representar el lenguaje, durante la historia
de la humanidad ha sido uno de los medios
mas efectivo de comunicacion. Dentro de la
multimedia juega un papel muy importante,
enfatiza y da significado a las ideas a transmitir.

lizaban muy comunmente en la construccion de las
paginas Web ya que se tenia la seguridad de que no
variaria la visualizacién. Actualmente, aunque estos
tipos se siguen utilizando, la variedad de tipografias
que se pueden emplear es infinita, esto debido a los
ajustes y mejoras que ofrece la Web.

Jerarquia de informaciones: los titulares, subtitu-
los, pies de foto u otros tipos de textos tienen que
disponer de diferentes configuraciones. Por ejem-
plo la tipografia en el titular debe ser en un tamano
mayor al texto de lectura y puede ser en negritas.
Muchos elementos se pueden usar para resaltar
la informacion o diferenciarla, subrayar, cursivas,
colores, sombras.

Coordinacion grafica o consistencia: los textos
guardan una apariencia formal integrada. Esto se pue-
de lograr utilizando la misma tipografia pero en negri-
tas o bold para diferenciar partes especificas del texto.
Ademas de utilizar la tipografia en el texto de las
paginas Web, ésta se ha utilizado también inserta-
da como un formato de imagen o en determinadas
aplicaciones (como es el caso de Adobe Flash).
La libertad de usar otros tipos de sistemas de vi-
sualizacion es total, porque no existen limitaciones
técnicas para ello.’” Esto porque al convertir la

tipografia en un grafico, el sistema lo toma como
cualquier otra imagen mas y la interpreta tal cual se
observa al construirse. Esto ayuda al disefio porque
le da una variacion y frescura a las presentaciones,
ademas de que utilizando Adobe Flash se puede
agregar movimiento al texto o darle algun otro efec-
to de los que nos brinda este software.
Generalmente, cada familia tipografica dispone de
una serie de variantes de sus letras, que pueden
ser utilizadas para proporcionar variedad al texto y
para particularizar en el mismo ciertas palabras.
Estas variantes se obtienen por modificacién de
alguna de las siguientes propiedades:

Grosor del trazo: utilizar un grosor contrastado sir-
ve para destacar un parrafo del texto. Las negritas
(bold) llaman poderosamente la atencion dentro de
un texto e incluso distraen seriamente. Preferible-
mente se usan para enfatizar algunas palabras.
Inclinacion del eje vertical: italica o cursiva sirve
para resaltar, pero tampoco se debe usar en gran
cantidad porque dificulta la lectura; son muy poco
legibles y deben ser utilizadas con fuentes de tama-
fo suficientemente grandes.

Proporcion entre ejes verticales y horizontales:
estrecha y expandida. Es decir las letras condensa-



o :3 _'-{:;F e
ST %
IR
%\q} -':‘t P E‘%
Wh .'t'-"=;,'l|-‘—ll\f.-
EE‘. rr‘b ] #,%
ST e =
DSSESS= LIS
SEal 5E vl G
ey
o G e S Do
LU-'I.Q§ o ::ﬁ%%’ R
o ey
e =7 3
B %

iy

B

Bob Marley Typographic Design, Sean Williams
El uso de la tipografia en el disefio no solo tiene la funcién
de comunicar tambien sirve para enriquecer y armonizar con
el resto de la informacién grafica que se presenta, algunos
disefiadores han conjuntado tipografia he imagen generando
resultados llamativos.

das que sirven para cuando necesitas reducir el es-
pacio del texto y extendidas que son principalmente
para resaltar en la informacion una seccion. No es
recomendable utilizarlas en textos largos porque su
legibilidad no es muy buena.

El color aplicado discretamente a algunas
partes del texto puede mejorar mucho su legi-
bilidad, darle un mayor peso visual e incluso crear
la impresion de mayor variedad de fuentes. No hay
que hacer un collage de colores, se puede tener
una paleta predeterminada o seguir el estilo del
contexto y asi sera mas facil agregar color al conte-
nido editorial o trabajo multimedia ademas de agre-
gar contrastes de tono (calidos y frios), de valor
(luminosos y oscuros) o contrastantes de satura-
cién (vivos y apagados).

Refiriéndose directamente al &mbito del lengua-
je multimedia se deben evitar los parrafos largos,
asi como estructura narrativa clasica empleada
en una novela o incluso en el periodismo; las
ideas relevantes deben aparecer destacadas,
esto para una lectura mas sencilla. Varios estu-
dios han demostrado que “leer en el monitor de
una pantalla requiere mas esfuerzo y concentra-
cién que hacerlo en papel”. '®

Con la tecnologia digital y los nuevos pro-
gramas el uso de tipografias es mas facil y el
diseflador puede idear nuevas maneras de ma-
nipular el alfabeto dependiendo de la creatividad
y el contexto del disefio a realizar.

2.3.2 Color

El color es una sensacién subjetiva en el cerebro.™®
Puede ser uno de los elementos mas llamativos
de cualquier disefio, sirve para resaltar algunos
aspectos. Los colores se toman a partir de la na-
turaleza, por ejemplo en la naturaleza el rojo es
llamativo y previene sobre algo que es venenoso,
o por el contrario se puede hacer pasar algo des-
apercibido, como el camuflaje del camaledn en
modo de defensa de sus depredadores.

“El color es un fendmeno fisico-quimico aso-
ciado a las innumerables combinaciones de la luz;
ésta se define como energia que se transmite en
forma de ondas electromagnéticas de longitudes
variables medidas en nandémetros (nm), correspon-
diente a una milésima de millonésima (10 a la -9)
de metro. El ojo humano normal sin ayuda solo pue-
de percibir la luz como color dentro de una cierta
gama de longitudes de onda, de los 400 nm a los
700 nm, que forman el espectro visual. Por encima
de los 700 nm estan los rayos infrarrojos y por de-
bajo de los 400 nm los rayos ultravioletas, rayos X
y rayos gama. Todos estos rayos son invisibles para
nosotros.”® Esta explicacion cientifica dice de una
manera complicada y objetiva como es que el color
es percibido por los ojos en forma de luz, y por
supuesto que tiene que ver con el presente trabajo
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de investigacion, pero no se profundizara en esto,
se enfocara en el aspecto del color relacionado al
disefio y en especifico a la multimedia.

Con el color y la tipografia pasan fenémenos
parecidos, pueden existir variantes en los sistemas
de computo, las pantallas de los ordenadores son
diferentes para cada uno. Los ordenadores Macin-
tosh tienen diferente visualizacion que PC, por una
cuestion de variantes en niveles de gama, por lo
tanto, cualquier color representado en la Web se
vera diferente en uno u otro ordenador. 2! Esto es
un problema frecuente asi que se debe ser cuida-
doso a la hora de seleccionar los colores, disefiar
en un sistema y publicar en la Web, puede que se
visualice una variante de color con otros niveles y
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) El color es una percepcion visual que se ge-
nera en el cerebro al interpretar las sefales ner-
viosas que se generan en el ojo, para el humano —
el color se encuentra en todo lo que le rodea, es .
por ello adquiere una importancia notoria para
los medios multimedia, ya que al usar el color se
crea un interes en el espectador.

gamas. Actualmente con la interaccién de los sis-
temas existe una opcién para este tipo de detalles,
cuando se editan imagenes existe una funcion
donde se puede ver el resultado final del trabajo
como si se visualizara desde otro dispositivo en
particular y asi encontrar el justo medio entre los
sistemas. Ademas, existe una paleta de 216 colo-
res que se consideran seguros en diferentes dispo-
sitivos con distintos niveles de profundidad de bits
(desde 256 colores hasta la opcion 16 millones de
colores). Esta paleta, llamada “Web Safe”??, recoge
los 216 colores que son similares en una pantalla
de 64 mil colores y de 16 millones de colores. Dicha
normalizacién ayuda a las personas que acceden
a la Web con monitores de poca capacidad de co-
lores a visualizarlos con una mayor fiabilidad. Esto
resulta muy funcional ya que asi no se tendran pro-
blemas con la intensidad de los colores. Como se
habia mencionado anteriormente, se cuenta con
esta paleta basica de colores y si se utiliza la Web
Safe, como su nombre lo dice, es seguro que al
utilizarlos en la Web no cambiaran, sin importar el
sistema que se utilice.
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En el tema del color en forma digital se han de-
sarrollado muchos programas para crear gréaficos,
tales como Adobe Photoshop, Adobe llustrator,
Adobe Flash y Corel entre otros; estos permiten
a los usuarios dibujar, colorear, crear imagenes,
manipular fotografias y crear tipografias; dichos
programas requieren de hadware para funcionar,
asi que es necesario contar con una computadora.
Dado que las pantallas funcionan con luz, el siste-
ma de colores primarios que resulta mas funcional
al momento de disefar en el ordenador es el siste-
ma de colores primarios luz o RGB.

2.3.2.1 RGB

Del inglés Red, Green, Blue. Es el sistema basado
en la sintesis aditiva (implica que se emita luz di-
rectamente de una fuente de iluminacién de algin
tipo, normalmente utiliza luz roja, verde y azul para
producir el resto de colores).2® En general el color
azul es descrito como “azul-violeta” y el rojo tiende
al naranja. EI método RGB es la manera mas facil e
importante para representar los colores usados en
imagenes para la multimedia, porque corresponde al
modo en que el color es producido en las pantallas y
ademas es como el scanner detecta el color.

|

En la practica la mayoria de los colores pueden
entrar en la gama RGB, esto es que con dichos co-
lores luz se puede generar casi cualquier color, aun-
que obviamente no se puede imitar a la realidad ,
solamente reproducirla, y este modelo de color es
muy bueno para trabajos que se representaran en
pantallas. Al momento de pasar el color de un pan-
talla a un papel impreso no se recomienda el uso
RGB, para esto existe otro sistema de color que es
mas fiel a la realidad.

2.3.2.2 CMYK

Thomas Young?* dijo que los rayos de los tres
colores primarios aditivos (RGB), al ser reflejados
en una superficie blanca y traslapados se puede
observar la creacién de nuevos colores (ademas
del blanco) por la mezcla de los tres. Donde dos
colores se traslapan se observa un nuevo color for-
mado por la mezcla de los dos aditivos primarios,
estos colores nuevos que se forman son Cyan, Ma-
genta y Amarillo.

El modelo CMYK (acrénimo de Cyan, Magenta,
Yellow y Key, que es el Negro) es un modelo de
colores sustractivo que se utiliza en la impresion
en colores?®, esto es, en el proceso de impresion
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de color el blanco del papel se considera como luz
blanca reflejada. Como las tintas de imprenta son
transparentes, cada capa de tinta actia como un
filtro de color que puede retener cierta longitud de
onda de la luz.

La mezcla de colores CMYK ideales es sus-
tractiva (es decir, al imprimir cyan, magenta y
amarillo en fondo blanco resulta el color negro).
El modelo CMYK se basa en la absorcién de la
luz. El color que presenta un objeto corresponde
a la parte de la luz que incide sobre éste y que no

es absorbida por el objeto. El cian es el opuesto
al rojo, lo que significa que actda como un filtro
que absorbe dicho color (-R +G +B). Magenta es el
opuesto al verde (+R -G +B) y amarillo el opuesto
al azul (+R +G -B).

Al 'imprimir, el sistema CMYK es el adecuado, para
multimedia no es realmente relevante pero en el pre-
sente proyecto se considerd importante mencionar los
dos sistemas de color para asi poder diferenciar los
usos y caracteristicas de cada uno.

El modelo RGB con su base de tres colores
puede generar hasta 16,7 millones de colores,
esto mediante valores de intensidad en una
escala del 0 al 255, siendo 0 el mas obscuro y
255 el mas brillante.

Muestra de como se compone una imagen
RGB en sus tres colores base, de izquierda
a derecha: imagen original, muestra roja,
muestra azul, muestra verde.




Muestra de como se compone una imagen e
el modelo CMYK, de izquierda a derecha:
Magenta, Amarillo, Cian, Negro.

El modelo CMYK se basa en la cualidad de
absorber y rechazar la luz de los objetos. El
color blanco es el sustrato donde se imprime,
su rango de valor es en porcentaje de color.
CMYK es el modelo que se utiliza para los
sitemas de impreion.

2.3.3 Hipertexto

La estructura lineal que se sigue al leer un libro o un
texto, es decir, se pasa de la pagina uno a la dos y
asi sucesivamente, es como se acostumbra a seguir
la informacion de la manera tradicional; pero el hiper-
texto es una estructura horizontal, es decir, se puede
pasar de una informacion a otra, sin la necesidad de
seguir el régimen riguroso que se impone, se decide
lo que se quiere consultar de acuerdo a lo que al
usuario le interese primero o a su jerarquizacion.

“El hipertexto es el sistema de elementos sensi-
bles (de ser pulsados) ya sean en forma visual, so-

nora o secuencial, mediante los cuales nos dirigimos
hacia otros espacios de informacién. Los nédulos
que unen todas las informaciones en el ciberespa-
cio™®. El hipertexto ha sido el sistema de lectura que
ha permitido integrar de un modo mas activo la infor-
macién. En términos generales el texto se convierte
en hipertexto por la integracién de hiperenlaces que
llevan a otra informacion y requiere la participacion
del usuario, es decir, es interactivo, porque la se-
cuencia de la informacién que se brinda depende de
quien la esta consultando.

Ted Nelson, el creador del hipertexto, lo imaginé
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A La World Wide Web es un sistema hipermedia que ha resultado muy
popular. Al interactuar y vincular datos la hipermedia permite movimiento
en un medio sin dimensiones fisicas, pero que a su vez parece un mundo
ilimitado de informacion.

como un tipo de escritura no secuencial, dejando de
este modo abierto el término a cualquier cédigo linguis-
tico.?” Esto es, que puede incluir simbologia como los
famosos iconos u otras formas de comunicacion.

Los elementos que se requieren para ver del hi-
pertexto son: “un sistema informatico como un orde-
nador u otro dispositivo y una aplicacién que actue
como marco donde pueda montarse la estructura
del hipertexto”,2 como un navegador Web. En rea-
lidad no se requiere demasiado, asi que en si poder
aprovechar la informacién del hipertexto es sencillo.
Se relaciona con el funcionamiento de la gramatica
mental, las relaciones semanticas que se establecen
y como se relacionan entre los diferentes concep-
tos aprendidos.? El hipertexto toma el modelo de
conexién del cerebro que permite la comunicacion
entre las neuronas de un modo aparentemente alea-
torio. Esta imitacion del funcionamiento neuronal
permite enlazar, compartir, agregar o superponer
distintos tipos de informacién a un mismo nivel.

2 & <€

2.3.4 Hipermedia

La hipermedia nace como la fusion de los concep-
tos de hipertexto y multimedia. Se puede definir
como la organizacién de informacion textual, gra-
fica y sonora a través de vinculos que crean una
asociacion de informacion dentro de un sistema.
El ciberespacio funciona mediante un sistema
hipermedia de estructuracién de la informacién.
Con el término “hipermedia” hace referencia al
conjunto de elementos conectados entre si. Estos
elementos forman parte del lenguaje visual, sono-
ro o secuencial, cada uno de estos elementos son
hipertextos. La navegacion hipertextual es la base
de la navegacién por internet.° Con la hipermedia
un usuario puede guiarse por su intuicién o por su
capacidad intelectual, para acceder a los conte-
nidos que le interesan mediante una “ruta” que él
mismo se traza.

La hipermedia organiza la informacién en blo-
ques de contenido llamados nodos. Los nodos son
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fragmentos de texto, graficos, video u otra informa-
cion, estos pueden ser de diversos tamafos, desde
unas cuantas palabras hasta un documento com-
pleto con gréaficos y videos; dichos nodos se conec-
tan por medio de enlaces. Los hipervinculo ya no
se restringe solo a palabras, si no que pueden ser
imagenes o una secuencia de video o audio, lo cual
crea conexiones mas complejas que en el hiper-
texto, pero que a su vez asemeja mas el proceso
de pensamiento humano, por lo cual resulta mas
efectiva, sencilla y amigable.

Al utilizar elementos multimedia, la hipermedia
puede ofrecer informacién multisensorial, el mayor
ejemplo de hipermedia que se puede encontrar es
la Web, que por medio de textos, graficos, videos y
elementos multimedia, muestra informacion y ofre-
ce la posibilidad de navegar entre esta y conectar
con nuevos elementos.

2.4 Software para crear un videojuego Flash en linea.
La creacion de un videojuego no es tarea facil, nor-
malmente los videojuegos solo se juegan, sin impor-
tar mucho como es que en realidad funcionan, o las
herramientas que se emplearon para conseguir el
resultado final. En este sub-apartado se hablara de

las principales herramientas que se requeriran para
el desarrollo del proyecto, se explicara de manera
breve como se emplean y algunas caracteristicas
generales, para considerar la importancia que ten-
dran durante el proceso de trabajo.

2.4.1 Adobe lllustrator

Como su nombre lo dice, Adobe lllustrator es una
aplicaciéon con herramientas enfocadas a la ilustra-
cién digital, imitando herramientas de las técnicas
de ilustracion convencional. lllustrator trabaja con
graficos vectoriales lo que hace que se diferencie
de otros programas; los vectores son curvas que
obedecen a formulas matematicas, que muestran
el tamaho, la forma y el color del objeto®!, esto
ayuda a que el peso del archivo sea reducido en
comparacion de otros formatos de imagen, y la
calidad que se puede obtener es la mejor, es por
eso que los gréaficos vectoriales son ideales para
usarlos en Web.

Adobe lllutrator ademas de tener la ventaja de
trabajar con vectores, ofrece una gran cantidad de
herramientas para la ilustracion digital de precision
que, si se les da un correcto uso, pueden ser muy
potentes y versatiles como ayuda del disefiador
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< Adobe lllustrator CS5, Adobe.
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Software de creacion y edicion de
gréficos vectoriales, lllustrator es
una aplicacién que proporcina
las herramientas para crear
ilustraciones digitales desde
origen hasta aplicar detalles
de calidad profesional.
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> Adobe Photoshop CS5, Adobe.

Software de creacién y edicion de imagenes.
La popularidad de photoshop radica en la
manipulacion y edicion de fotografias, asi
como la creacién de efectos.
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moderno para la creacion de impresos, video, pu-
blicaciones Web o en dispositivos digitales.

Existen otras aplicaciones que trabajan con vec-
tores, como Corel Draw, Freehand, este ultimo fue
la competencia mas directa de Adobe lllustrator,
pero con la compra que hizo la comparia Adobe de
Macromedia en 2005, Freehand desaparecid, por
lo cual sus usuarios terminaron por adoptar Adobe
lllustrator. Otra aplicacién que trabaja con graficos
vectoriales es Adobe Flash, también fue parte de
Macromedia, al integrarse a Adobe la compatibili-
dad que se cred entre sus productos fue un gran
beneficio, en particular con la aparicion de Creative
Suite, por lo cual fue mas facil generar graficos des-
de Adobe lllustrator e insertarlos en Adobe Flash.

Se ha elegido Adobe lllustrator por muchas de
las caracteristicas que ya se han mencionado y por
su facilidad de uso ademas de la familiaridad que
se tiene con la aplicacion. Se considera la herra-
mienta ideal para crear las ilustraciones de un vi-
deojuego en linea.

2.4.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es una aplicacién que permite
crear o editar imagenes al definir y editar pixeles
individuales. De la misma forma que Adobe lllustra-
tor es conocido por su trabajo con vectores, Adobe
Photoshop es conocido por su trabaja con pixeles.
Un pixel es un pequefo punto que representa el
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elemento mas pequefo de un objeto grafico, el archi-
vo donde se guarda esta informacion registra la ubica-
cion, el color y la cantidad de pixeles que componen
una imagen, a estos archivos se les denomina archivo
de mapa de bits y las imagenes que se generan con
software de edicion de pixeles se les llama imagenes
de mapa de bits.*2

Adobe Photoshop ofrece un espacio de trabajo
por capas, con las cuales se puede trabajar de ma-
nera mas comoda; el control de retoque, los efec-
tos visuales y las gestiones de color han hecho que
esta aplicacion sea una de las mas utilizadas, no
solo entre disefiadores, si no por muchas personas.
Ademas de ofrecer una gran variedad de herramien-
tas para el tratamiento de imagenes y de retoques,
puede ser usado para la creacion de imagenes de
calidad excepcional.

Actualmente Photoshop se ha usado en el retoque
fotografico, debido al auge de la fotografia digital en los
ultimos afos, de igual forma en el disefio Web, donde
la gran cantidad de imagenes digitales han requerido
por lo menos un tratamiento minimo en esta aplicacion.
Es por esto que Photoshop es una herramienta indis-
pensable en cualquier trabajo que tenga que ver con
imagenes, y mas si se trabaja como disefiador. En este
caso la mayor parte de los graficos se realizaran des-
de Adobe lllustrator, pero es importante contar con un
software especializado en edicion de imagenes, para la
correccion y mejor tratamiento de estas.




2.4.3 Adobe Flash

Adobe Flash es una aplicacidon para generar ani-
maciones trabajando en fotogramas; se desarrollo
como una herramienta para crear animaciones lige-
ras, es un entorno de edicion que se utiliza para
crear efectos y aplicaciones.®® Aunque la premisa ini-
cial de Adobe Flash era la creacién de animaciones
sencillas, se fue convirtiendo en una herramienta de
desarrollo multimedia interactiva, con enfoque a la
Web. Como se ha mencionado los vectores ofrecen
un tamafo de archivo mucho menor que los mapas
de bits. Puesto que Flash trabaja especificamente
con vectores, para su facil transmision en linea, le
da la capacidad de contener movimiento, interactivi-
dad y sonido, y seguir siendo mas pequefio en peso
que muchas paginas Web HTML estandar.3*

La historia de Flash es larga y curiosa. Duran-
te 1993 Jonathan Gay, a partir de la aparicion de
Internet elabora un producto orientado a la crea-
cion de dibujo digital, asi aparece la firma Future
Wave Software, donde se crea una aplicacion de
dibujo vectorial llamado SmartSketch, que tuvo un
moderado éxito. Para 1995 decide incorporarse la
posibilidad de realizar animaciones vectoriales, por
lo cual el nombre cambia a Future Splash Anima-
tor. Después de ser rechazado por varias compa-
fnias, incluyendo Adobe, Macromedia se interesa y
compra a Future Wave, tiempo después, a finales
de 1996 hace su aparicion Macromedia Flash 1.0,
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desde este momento tuvo una evolucidon que la
convertiria en una de las aplicaciones mas impor-
tantes en cuanto a los desarrollos multimedia para
Web. Ya para el afio de 2005 cuando Flash se ha-
bia consolidado, Adobe la adquiere junto con otras
aplicaciones destinadas al trabajo en la Web y la
integra a Creative Suite, que reune la mayor can-
tidad de herramientas para el disefiador moderno.
Con la aparicién de Macromedia Flash, en su mo-
mento, se marca el comienzo de la proxima gran
innovacién en el contenido y aplicaciones Web.
Adobe Flash fue construido para mejorar radical-
mente la calidad de aplicaciones, lo que hace que
Internet sea mas util para los usuarios.®

Para el desarrollo del presente proyecto se
considero Adobe Flash como la piedra angular,
no solo por su capacidad y facilidad de generar
animaciones; Flash integra un lenguaje de pro-
gramacion que le da esa potencia en cuanto a
interactividad y versatilidad, este lenguaje es el
ActionScript.

ActionScript es el lenguaje nativo de Flash que
Macromedia decide implementar como forma de
codigo que facilite el trabajo y amplie los hori-
zontes. Un lenguaje de script quiere decir que no
hara falta crear un programa completo, con sélo la
aplicacion de fragmentos de codigo ActionScript a
los objetos existentes se obtendran resultados. El
lenguaje de ActionScript ha pasado por muchas

8

macromacia®

FLASH Professional
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<« Adobe Flash, el software para animacién, ha pasado por una
evolucién continua que ha enriquecido el programa, desde sus
inicios bajo la firma de de Futer Wave, pasando por Macromedia
donde se vuelve famoso, siempre llamo la atencién por su
versatilidad y capacidad de crear animaciones.
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transiciones y cambios a lo largo de su corta vida,
pero desde la primera versiéon, donde programar
era cuestion de horas y paciencia, hasta ahora,
que es muy sencillo e intuitivo programar, ha goza-
do de la aceptacion de disefiadores y del publico.

ActionScript es el motor que hara que el vi-
deojuego funcione, aqui es donde se conjuntara
la ilustracién para pasar a ser animacion, ademas
sera el que dicte las indicaciones de qué hacer y
ofrecera toda la interactividad, gracias a que es
relativamente sencillo trabajar con el entorno del
programa, ademas de dotar al proyecto de una
programacion basica, se ha elegido a Flash como
un Software indispensable para el proyecto.

2.4.4 Adobe Dreamweaver

Adobe Dreamweaver es una aplicacién que se
utiliza para la construccion, edicién de sitios Web
y aplicaciones, se basa en un HTML visual, esto
es que se puede trabajar sobre la visualizacion
grafica de una pagina Web, y el programa genera
automaticamente el cédigo que servira para vi-
sualizarla en otras computadoras por medio de la
Web. Por su facil manejo, la combinacion de he-
rramientas y la compatibilidad que tiene lo hacen
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Web, basado en estandares.

ideal para el disefio y programacion Web.

Adobe Dreamweaver es relativamente nuevo en el
mundo del Software, fue lanzado por Macromedia a
finales de 1997. Al inicio no contaba con la aceptacion
de los disefiadores, mucho de ello porque el codigo
que generaba sdlo lo podia leer un navegador Web,
pero estos problema se fueron solucionando con las
versiones mas recientes. Desde finales de los noven-
tas hasta la fecha, goza de un lugar privilegiado como
el principal editor Web. Actualmente con su incorpo-
racién a Creative Suite de Adobe desde su tercera
version ha ganado mucho mas popularidad y mayor
compatibilidad con otras aplicaciones. Con la adquisi-
cién de Dreamweaver y de Flash, Adobe agrupo una
fantastica gama de herramientas de disefio en una
soluciéon completa de publicacion Web.3¢

Adobe Dreamweaver es una herramienta muy
completa en cuanto a la creacién de sitios Web; se
ha considerado el utilizarla por su gran compatibi-
lidad con las aplicaciones Adobe, que también se
utilizaran. Aunque en el proyecto no se trabajara de
forma tan directa con esta aplicacion sera el sopor-
te donde se coloque el trabajo final, para por medio
de Dreamweaver subirlo a la Web y las personas lo
puedan visualizar.

< Adobe Dreamweaver CS5, Adobe.
Software para construccién,
edicion de sitios, videos y aplicaciones
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HeFerencias y

Teorias a Utilizar

Dentro de este capitulo se hablara
de la teoria semidtica, la teoria de la
imagen, la teoria del color y la teoria
de la comunicacion, para darle al
proyecto un respaldo sélido. Es
fundamental tener una base que
sostengan la investigacion y el
desarrollo de un videojuego, se
eligieron estas teorias por ser mas
relevantes dadas las caracteristicas
del trabajo a realizar.
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E=tudic=s y teorias

aplicada= en la

creacion de
un video jueqo

Fla=h en line=a

<« Super Mario Bros. Nintendo. 1985

Uno de los juegos mas populares de la historia, durante
dos decadas fue el videojuego méas vendido, llegando
a 40.241 millones de copias. Logro popularizar al
personaje de Mario, convirtiéndolo en el icono
principal de Nintendo.

3.1 Teoria Semiotica de Peirce

En este apartado se comenzara a describir o que
es la semidtica, para después enfocarse en los
estudios de Peirce sobre los signos y entender
mejor el comportamiento de éstos y asi demostrar
la importancia que tiene la teoria para el uso de
las imagenes y el como se puede aprovechar para
lograr una mejor comunicacion mediante su uso.

La semidtica es la ciencia que estudia los pro-
cesos y los sistemas de significacion. De lo que
se sabe, el estudio de los signos se remonta has-
ta los griegos, después de ellos (y quiza antes de
ellos) muchos son los que se han interesado en
su estudio, y es que éstos forman parte de todos
los aspectos de la vida humana. Las personas se
comunican a través de signos, por lo que, las ima-
genes, los textos, la ropa, los gestos e incluso la
musica pueden ser considerados signos ya que
pueden significar algo mas que ellos mismos;' la
ropa por ejemplo, puede llegar a significar mas que
una proteccién ante las condiciones climatolégicas,
puede ser un signo de belleza, de status o de que
pertenecen a cierto grupo social.

A través de los signos las personas pueden co-
municarse y entender lo que les rodea, es por eso
que se considera importante mencionar la teoria
semiodtica en el presente trabajo, pero al ser ésta
tan basta se abordaran unicamente los estudios de
Charles S. Peirce (1839-1914), que se consideran
los mas aptos para el presente trabajo.

Hoy en dia Peirce es considerado unos de los
filosofos norteamericanos mas importantes; para
él la semidtica explica la apropiacién que hace el
hombre de su realidad, por lo que sus estudios no
se limitan a definir el signo, sino que ademas ana-
liza los procesos del pensamiento e investiga las
condiciones de la significacion. Segun Peirce el sig-
no es algo que esta para alguien en lugar de otra
cosa en ciertos aspectos, y es capaz de crear en la
mente un singo mas desarrollado, que es su inter-
pretante (el cual es otro signo que traduce y explica
el signo anterior, y asi hasta el infinito).2 Esto crea
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una relacion triadica (signo, objeto e interpretante)
que Pierce maneja en toda su teoria sobre los sis-
temas y categorias de los signos.

3.1.1 Signo, objeto e interpretante

Se puede considerar a la relacion signo, objeto e
interpretante como la formulacién primaria de la
teoria de los signos de Pierce para explicar la se-
miosis, que es cualquier proceso o conducta que
involucre signos. El signo es una representacion
por la cual alguien puede mentalmente remitirse a
un objeto. En este proceso se hacen presentes tres
elementos que forman una triada, que se apoyan y
relacionan entre si.

El representamen o signo: es la representacion
de algo. Como se habia mencionado antes, los
seres humanos entienden el mundo “real” a través
de un sistema simbodlico. El representamen son los
aspectos del objeto que se pueden llegar a conocer
a través de una triada en particular, pero nunca
seré el objeto en su totalidad porque un signo es
aquello que esta en lugar de una cosa y que dice
algo diferente a esa cosa. Por ejemplo cuando se
lee la palabra “perro” automaticamente el cerebro
conoce a lo que se refiere este grupo de letras
acomodadas en ese orden, esto debido al cédigo
de lenguaje que se usa, evidentemente las letras
estan muy lejos de la figura de un perro, pero son
un signo que nos remite a eso.

El interpretante: Es el signo que el representante
produce en la mente de la persona, por ejemplo, al
escuchar la palabra “automévil” todas las personas
comprenden de qué se esta hablando, pero la va-
riedad de autos que puedan representarse en la
mente de cada uno de ellas habra de ser diferente
en cada caso (en la mente de algunos se forma-
ra la imagen de un auto deportivo, en otros la de
un auto de carreras; también habra variables en
cuanto al color del auto que se figura la mente),
asi pues el interpretante se relaciona directamente
con los conocimientos y saberes comunes de cada
uno, los cuales son un reflejo de la sociedad en la

A Charles Sanders Peirce. 1839-1914
Filésofo, l6gico y cientifico es considerado
el padre de la semidtica moderna.

interpretante:

Perro

objeto representamen
o signo

A La triada que propone Peirce muestra la
relacion de tres elementos que se relacionan
entre si, para explicar la teoria de la semiosis.




REFERENCIAS Y TEORIAS A UTILIZAR

que se vive. De igual forma se puede llegar a una
interpretacion diferente, por ejemplo carro se pue-
de asociar a la idea de velocidad, por lo cual esta
generando otra idea. En palabras del propio Pierce
“el significado de una representacion no puede ser
sino otra representacion”, con lo que el interpretan-
te se convierte en un signo que explica a otro signo
y asi sucesivamente, lo cual supone un proceso
conocido como semiosis ilimitada.

Peirce también hace una distincién entre “interpre-
tante inmediato”, “interpretante dinamico” e “interpre-
tante final” segun la funcidn que se desempefia en
el proceso de la semiosis. El primero corresponde
al significado del signo, a lo que éste representa,
es una abstraccion, sin considerar una situacion
comunicativa concreta por ejemplo si se lee la pa-
labra “alto” la interpretacién fuera de un contexto,
resulta muy variada, puede hacer referencia a al-
tura de medida, a detenerse o poner un alto, esto
dependiendo de la persona y su pensamiento. El
interpretante dinamico se refiere al efecto en parti-
cular que el signo produce en la mente del sujeto,
esto en una situacién concreta y en un determinado
contexto, por ejemplo si se lee la palabra “alto” en la
descripcion de una persona, se puede asociar a la
estatura. El interpretante inmediato es la idea que
se hace al oir esa palabra, mientras que el interpre-
tante dindmico es el efecto que produce la palabra,
el cual es otro signo o idea.? El interpretante final es
el que ante determinado signo la persona llega a un
unico resultado interpretativo y que se piensa como
un habito, por ejemplo al ir manejando en la calle y
leer la palabra alto, la persona toma esta palabra
como una orden, no lo obliga a detenerse, pero la
accion de ir mas despacio y tomar precauciones se
vuelve habitual.

El objeto: es la porcién de la realidad a la que se
puede acceder a través del signo, es aquello que se
representa. En el ejemplo pasado de la palabra “pe-
rro”, donde las letras son el signo, la mente asocia
la palabra con un animal mamifero de cuatro patas
que ladra, esto basado en la experiencia que se

A Un ejemplo de interpretante final puede ser un semaforo,
ante determinados colores (verde, amarillo o rojo) las personas
adquieren la informacion si pueden seguir o deben detenerse,
esto mediante el aprendizaje y el habito de guiarse por estos
signos en un entorno determinado.

tenga sobre un perro. Sin embargo, se debe sefalar
que otros autores consideran que lo que se repre-
senta no siempre corresponde al mundo de lo real,
sino que su existencia es de orden cultural, como
por ejemplo la representacion de una sirena o un
dragon. Los videojuegos si bien pueden represen-
tar aspectos de la realidad se enfocan mas a repre-
sentar mundos posibles, ese es su mayor atractivo
y la razén por la que han perdurado y evolucionado
junto con la sociedad, pues en ellos se refleja el
pensar de las personas y su necesidad de saber
que puede existir algo diferente a lo que se ve en
la realidad. Peirce divide al objeto en dos: el “objeto
inmediato” y el “objeto dinamico”, el primero es el
objeto tal y como el signo lo representa; el segundo
es el objeto exterior al signo y es el que sostiene el

(5190
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» Dragon Age: Origins.

Los videojuegos han logrado atribuirse una gran
cantidad de historias y elementos creativos de
origen irreal, mucho de su éxito se basa en ello.

contenido del representamen. Para tener una idea
mas clara de lo anterior, cuando se quiere hacer
un estudio de la luz, no es posible observar direc-
tamente su estructura, solo se puede describir en
base a los registros y mediciones experimentales,
las representaciones que se hacen acerca de la luz
pueden ser variadas, siempre haciendo referencia
a la luz como signo, esto es un objeto inmediato,
pero esa luz en su base fisica es un fotén y esto es
un objeto dinamico, es la realidad, pero para que
pueda ser representado de esa forma se debe de
tener un conocimiento previo de él.

Cabe destacar que tanto el representamen como
el interpretante son entidades mentales que se mue-
ven en el plano de lo abstracto, a diferencia del objeto
que se relaciona con el plano de lo tangible (aunque
ya se explicé que no siempre es asi), ademas no
se puede comprender a uno sin entender al otro. El
proceso de abstraccion es obligado para la creacion
de mensajes y el entendimiento de aquello que se

encuentra en el entorno. Para el disefiador es impor-
tante conocer cdmo se forman las ideas y los pensa-
mientos porque finalmente lo que el diseno trata de
hacer es modificar o reforzar esas ideas de las per-
sonas a través de un mensaje construido con signos.

3.1.1.1Clasificacion del signo

Peirce divide a los signos tomando en cuenta su tri-
ple relacién: consigo mismos (cualisigno, sinsigno 'y
legisigno), con el objeto al cual alude (icono, indice
y simbolo) y con el interpretante (rema, dicisigno
y argumento).* A continuacidn se explicara breve-
mente el fundamento de cada una de estas tres
clasificaciones primarias de Peirce; se ahondara un
poco mas en la segunda porque se acerca al pro-
ceso de representacion, fundamental en el disefo.

3.1.1.2 Cualisigno, sinsigno y legisigno
Esta es la division del signo en relacién con si mis-
mo, con el representamen:
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Cualisigno: “es el signo en su aspecto de cuali-
dad”.® Es lo general de un signo, por ejemplo el co-
lor de una fruta; es decir, una cualidad o caracteristica
intrinseca que funciona como signo.
Sinsigno: “es la presencia concreta del signo”.® Asi
pues, es una cosa u objeto en concreto como una
moneda, que trabaja como signo en si mismo ya que
especifica un valor. Es un elemento espacio-tempo-
ral especifico o evento que funciona como un signo.
Legisigno: es aquel signo que es una ley o un habi-
to y sobre el cual se construye un sinsigno. Ejemplo

y . y 9 . ]_ ] P A El cualisigno de esta manzana seria sin duda su color rojo y
de legisigno son las palabras, porque su significado  su caracteristica forma, de esta se puede desprender el realizar
es un convencionalismo y SU USO €s regido por una una interpretacién mas abstracta usando solo las caracteristicas

) . mas representativas.

serie de leyes gramaticales.

3.1.1.3 Icono, indice y simbolo

Esta clasificacion de Pierce es una de las mas
conocidas y en ella se divide al signo en relacién
con su objeto.

Icono: es un signo que se relaciona con el obje-
to al que representa por semejanza o analogia.
Un signo icénico alude con precisiéon a un solo
referente “basédndose en cédigos perceptivos
normales y seleccionando los estimulos que [...]
permiten construir una estructura perceptiva que
[...] tenga el mismo significado que el de la expe- A El sinsignio esta presente en los billetes de circulacion,
riencia real denotada por el signo icénico”,” por ?L:nzisgf:'grcla(;eferl%ﬁ'g&ongggé?dgﬁi:ﬁgg';ﬁgé’aﬁu“ural que
ejemplo, cuando se ve una casa en una pintura

se sabe que es una vivienda porque tiene una
puerta, una ventana y un techo, lo cual hace re-
cordar a aquello que se conoce, debido a que se
estructura similar a lo que se acostumbra ver. Se
puede decir que tiene algo de natural y algo de
artificial. En el videojuego, aun cuando sea una
ficcidon se haré uso de los signos icénicos porque
se relacionaran con el objeto al que representan
por semejanza (por ejemplo, el protagonista de
un videojuego se asemejard a una persona fisi-
camente), esto para que el videojugador pueda
reconocer mas facilmente los signos que se re- A Ellegisignio es un signo que se convierte en una ley, basado
presentan pero sin olvidar que debe ser capaz de en la experiencia cultural, por ejemplo el simbolo de reciclado

o . . . estd compuesto por tres flechas, que como imagen no dice
distinguirlos a partir de la realidad para que fun-  nada, pero por convencién significa reciclaje.
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cionen realmente como signos; al estar en lugar
de una cosa y decir mas que la cosa, se deduce
que el nivel de semejanza de un icono con el ob-
jeto al que representa varia.

indice: Un indice es un signo que conecta directa-
mente con el objeto que representa, es inmediato,
todos los signos son indices en un primer momen-
to porque conectan a algo; por ejemplo el humo es
un indice del fuego. En los videojuego se usan mu-
cho los indices para atraer al videojugador y darle
pistas para que realice sus propias conexiones
sobre lo que paso, pasa o pasara. Por ejemplo, en
los videojuegos bélicos casi siempre hay manchas
de sangre o fuego en los escenarios, lo que indi-
ca que se llevé a cabo un enfrentamiento en ese
lugar; también es comun que la ropa y los rasgos
de los personajes indiquen si éstos son malos o
buenos, no es extrafo que a veces el videojugador
sepa que va a suceder “algo” o quién esta detras
de todos los problemas. Lo atractivo del asunto es
que a veces no todo es como uno cree y los vide-
ojuegos saben sacarle provecho a esto.

Simbolo: Un simbolo es un signo arbitrario, ya
que no existe relacion con el objeto, la palabra
gato en realidad no se parece en nada a un gato.
El simbolo puede tener varios significados, los
cuales se relaciona en gran medida con lo social.
Los simbolos también estan presentes en los vi-
deojuegos, pero dada su naturaleza a veces es
dificil identificarlos. Uno de los simbolos mas re-
currentes en los videojuegos es la representacion
del bien a través del mismo protagonista, mientras
que el antagonista representa el mal, y a veces
tiene la posibilidad de arrepentirse de sus actos o
seguir por el mismo camino y las mas de la veces
morir (aqui se refleja nuestra necesidad social de
saber que actuar bien es lo mejor). Sin duda el
uso de simbolos en los videojuegos y en cualquier
otro proyecto de disefio le da al trabajo un valor
diferente al poder representar conceptos muy abs-
tractos, lo que sin duda requiere pensar con mas
detenimiento las cosas.

A El icono es un signo que esta relacionado con su objeto,
citando ciertas caracteristicas que lo vuelvan reconocible.

A E| indice es un signo que esta relacionado con el objeto, de
forma directa, esto es que uno genera al otro, por ejemplo, los
rayos son indicios de una tormenta.

A EIl simbolo es un signo hasta cierto punto arbitrario, ya que
no se relaciona con su objeto, pero es entendido por el medio
social en el que se desarrolla, un ejemplo de esto son las
banderas, que son un conjunto de colores y disefos, pero al
verlas por lo general se comprende a que pais refieren.
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A La rema es un signo que se percibe solo por como esta
constituido en sus caracteristicas generales, un ejemplo es que
cuando observamos a una persona desconocida de la cual no
se sabe nada solo la percibimos por como se ve, al contrario de
una que ya se conoce.

A El decisignio es un signo que de antemano se esta percibiendo
bajo ciertas caracteristica, lo que permite realizar un juicio sobre este,
un ejemplo son las marcas, algunas veces aungque no conocemos
previamente el producto, se sabe lo que es por la marca y hasta se
puede tener una predileccién o un rechazo hacia esta.

e %

A El argumento es un signo de ley que se crea a base de un
grupo de signos en determinado contexto.

3.1.1.4 Rema, dicisignho y argumento

Esta division corresponde al signo en relaciéon con
el interpretante.

Rema: es el signo que se presenta como signo
de posibilidad, no son falsos ni verdaderos ya que
son percibidos de manera muy general como para
realizar un juicio, una decision 0 una accion; es un
signo que se entiende como representacion de su
objeto solamente en sus caracteres, por ejemplo la
imagen de una cosa que no se conoce y del cual no
se da mayor indicacion, solo es percibida por sus
caracteristicas generales.

Dicisigno: es el signo que puede ser afirmado de
alguna manera, signo apto para la afirmacion, o
para hacer juicios de valor, tomar decisiones o ac-
ciones del intérprete a partir del objeto, por ejemplo
decir: “este auto es un Mercedes”; el dicisigno que
representa la marca de un automovil permite hacer
un juicio de valor sobre ese objeto.

Argumento: se da cuando el interpretante final
se presenta como un signo de ley. El argumento
supone una conexién de signos completa, nece-
sariamente (o siempre) verdadera; por ejemplo un
conjunto de sefiales de carretera, cada sefal es
una ley y funcionan en un conjunto en un contexto.
Peirce divide a los argumentos en deductivos, don-
de las reglas son impuestas, un semaforo en rojo
es una orden a detenerse; inductivos, es una regla
comun verdadera de un hecho, la regla proviene de
la observacién repetida de hechos reales, donde
hay humo hay fuego; y abductivos, donde se for-
mula una teoria en forma de hipétesis para explicar
un hecho, en un accidente automovilistico en una
carretera bajo la lluvia se formula la hipétesis de
que el accidente fue debido al poco agarre del las
llantas debido a la humedad del camino.

Como se puede comprobar, las relaciones tria-
dicas son la base de los estudios de Peirce, los
cuales son bastante extensos y complejos; aqui
s6lo abordamos de manera sencilla los puntos que
se consideran podrian ser de ayuda para desarro-
llar un proyecto de la naturaleza de un videojuego.

asy
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El estudio de los signos y de la semiosis es impor-
tante para el disefio porque siempre se busca co-
municar o informar algo a alguien, y el mundo de la
comunicacion es el mundo de los signos.

3.2 Teoria de la Imagen

Dentro de este apartado se tomara en cuenta lo
que se considera los principales puntos acerca de
la Teoria de la Imagen, estos servirdn para tener
una base acerca del como se perciben las image-
nes de cualquiera forma y estilo, y el impacto que
logran en el espectador.

Los humanos utilizan la vista como uno de los
sentidos primordiales, por lo cual reciben muchos
estimulos de manera visual, pero ademas de ver
la apariencia del mundo que los rodea, se pueden
percibir mensajes visuales por medio de imagenes.
La imagen es un elemento que tiene un referente
en el mundo fisico, con el cual mantiene un lazo de
semejanza y de analogia®. Pero mas alla de hacer
una referencia da un mensaje, intenta comunicar
algo; estos mensajes se entienden gracias a con-
venciones, pero muchas veces son casi de forma
inconsciente, sin darse cuenta que hay una gran
cantidad de elementos que intervienen en la inter-
pretacion de este mensaje.

Para entender el como se interpretan los men-
sajes visuales es importante que se considere una
teoria mas, la teoria de la Gestalt, la cual es una
rama de la psicologia que estudia la percepcion vi-
sual para intentar entender como el humano com-
prende las imagenes que le rodean. Primero se
busca el equilibrio en el entorno, la mente configu-
ra los elementos que llegan a través de la percep-
cion haciendo las formas lo mas simple posible. Se
apoya en algunas leyes, entre las que se destacan
la ley del cierre, que argumenta que se tiene una
tendencia natural a completar una forma si ésta no
esta terminada; la ley de semejanza, que es cuan-
do los elementos proximos se perciben de forma
mas facil que elementos alejados entre si; la ley de
direccién comun, menciona que los elementos pa-

A La ley de cierre indica que la percepcion tiende a observar
figuras completas aunque solo sea un figura parcial, los triangulos,
cuadrados y circulos son mas susceptibles a este efecto.
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A La ley de semejanza dice que la mente agrupa los elementos
con caracteristicas similares.

A La ley figura fondo establece que el cerebro no puede
interpretar un objeto como figura o fondo al mismo tiempo.
Depende de la percepcion del objeto sera la imagen a observar.
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recen tener un patron hacia una direccién tienden a
percibirse como una unidad; la ley de la figura fon-
do, es cuando se diferencia un elemento como una
figura de otro que se considera es el fondo, esto
dependiendo del tamafo, forma, color y posicion,
entre otras caracteristicas. El organismo reacciona a
estimulos determinados, como en los elementos de
composicion visual donde se demuestra que se tiene
una preferencia a ciertas formas; algunas de estas
reacciones se pueden basar en experiencias previas. A El punto es la expresién mas simple como
El andlisis de imagenes puede darse desde di- componente grafico, no tiene dimensiones,
solamente posicion.

versos puntos de vista; uno de los mas profundos

es descomponer los elementos que la constituyen
para comprender el conjunto, para asi proporcio-
narnos una vision mas profunda de la imagen y su
buen entendimiento. El valerse de los componentes
visuales basicos para la comprensién de las image-
nes ya sean estas sencillas o muy complejas, es un
buen método de andlisis para conocerlas y saber lo
que quieren expresar.

El acomodo y manipulacion de elementos vi-
suales para lograr un efecto determinado son rea-
lizados por el disefiador, lo que hace con ellos es
la premisa basica de su labor. Los elementos mas A Como resultado de una secuencia de
simples pueden tener intenciones de expresar algo movimiento del punto se consigue una linea,
muy complejo, las opciones son infinitas. Es por que tiene una direccion y una longitud.
ello que necesita un conocimiento de las formas
visuales, lo que le permitird al disefiador una ma-
yor libertad y un gran numero de opciones en la
composicion; esto es primordial dentro de la comu-
nicacion visual.

Para poder entender la total estructura de la ima-
gen es importante conocer los elementos visuales,
que a continuacion se describiran de manera breve.

El punto: es la unidad mas simple de la comuni-
cacion visual, su forma debe ser sencilla y compac-
ta, sirve de referencia dentro de un espacio al tener
una gran fuerza visual.

La linea: cuando los puntos estan préximos
entre si, tanto que no se pueden notar de manera

A Limitado por lineas se consigue en una super-

individual, crean la ilusién de tener una direccion, ficie bidimensional: un plano, siendo los planos
dando como resultado una linea; también puede

geométricos los mas interesantes visualmente.
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considerarse como un punto en movimiento. La li-
nea puede ser recta, curva, quebrada o irregular;
esta tiene movimiento y direccidn, por lo que expre-
sa gran energia. Se emplea para los sistemas de
escritura y es el elemento esencial del dibujo.

El plano: en una superficie bidimensional. El pla-
no se limita por lineas que crean los bordes de la
forma; estas pueden ser organicas, rectilineas, irre-
gulares, accidentales y geométricas, estas ultimas A Eltono es un valor de color que esta relacionado con la cantidad
construidas matematicamente (el cuadrado, el cir- de luz u oscuridad aplicada sobre un determinado matiz.
culo, el triangulo), con rasgos especificos, adquie-
ren una gran cantidad de significados.

El tono: la vista se basa en la luz, las variacio-
nes de luz forman el medio con el que se distin-
gue la informacion visual de las formas entre la luz
y la obscuridad. En la naturaleza existen muchas
gradaciones sutiles que no se pueden representar
tan facilmente en lo grafico, donde se restringen
mucho. El tono es una de las mejores formas para
representar la dimensionalidad de nuestro mundo.

El color: se relaciona mas con emociones, es ne-
cesario para la creacion de mensajes visuales, esta
cargado de informacion y es una de las experiencias
visuales mas penetrantes, su significado general-
mente es asociativo a los colores de la naturaleza,
aunque también tienen un significado simbdlico. o _

A La textura en el plano bidimensional es aquello que al ser

La textura: muchas veces se cree que la textura vista por el ojo puede evocar sensaciones tactiles. esto por
se puede reconocer por el tacto, pero también con medio de composiciones con juegos de luces y sombras o por

. . L medio de repeticion de elementos.
la vista se puede apreciar; es una composicion que
a través de variaciones diminutas continuas en la
superficie crea la apariencia de textura.

La escala: los elementos visuales pueden ser
modificados; un elemento grafico tiene un diferente
impacto si es mas grande o mas pequefio en rela-
cidén a un espacio.

La dimensionalidad: la representacién de di-
mension en formatos visuales bidimensionales son
una ilusion; esto se puede crear de algunas formas,
como con la perspectiva con sus variaciones tona-
les; la experiencia diaria se genera en un entorno A La dimensionalidad crea la ilusién de profundidad en un
dimensional, por lo que una simulacién de esto ge- plan bidimensional, esto por medio de variaciones tonales,

casi cualquier representacion que crea perspectiva utiliza este
nera una expectativa. elemento visual.
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Positivo y negativo: observamos la forma como
algo que ocupa un espacio, pero con solo un cam-
bio de perspectiva en la forma que se mira, la forma
puede ser el espacio en blanco rodeada de un es-
pacio ocupado; la forma generalmente es reconoci-
da como figura, que se encuentra sobre un fondo.

Aqui se han enumerado algunos de los que se
considera los elementos visuales mas importantes
para el andlisis de las imagenes; se debe tener una
nocion de estos elementos para hacer una alfabeti-
zacion visual y asi poder estudiar las imagenes que
se muestran y captar de una forma mas adecuada
el mensaje que quieren dar a entender. De igual
modo las imagenes se pueden clasificar de la for-
ma en que estan hechas, a estas imagenes se les
llama tipos de imagenes:

Imagenes mentales: Son imagenes que se for-
man en la mente; estas no responden a un esti-
mulo externo, son creadas por el cerebro basadas
en una experiencia visual, no tienen intencionali-
dad comunicativa y carecen de algun soporte. Se
pueden clasificar en imagenes semiconscientes,
del tipo alucinatorio que se crean entre el esta-
do consciente y el suefio, cominmente el sujeto
no tiene mucho control sobre ellas; oniricas, las
que se producen durante el suefo; alucinaciones,
creada por trastornos mentales; e imagenes eidé-
ticas, que son la evocacion mental de una expe-
riencia visual.

Imagenes Naturales: son imagenes de la percep-
cion ordinaria, tiene un soporte natural, el cual es
la retina, no tienen intencién comunicativa y no son

4 Las imagenes mentales no tienen una
referencia exacta en la realidad, se forman
a partir de ella, pero suelen ser elementos
aleatorios que se componen en la mente,
pueden tener un efecto muy llamativo al ser
representadas.

aal
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COMUNICA TUS IDEAS

NUEVA LINEA DE
CELULARES SOMNY

A Las imagenes creadas son uno de los medios visuales de
comunicacion mas llamativos, generalmente son utilizadas para
la publicidad para crear graficos llamativos e impactantes.

manipulables. Son las imagenes con mayor nivel de
realidad por que guardan una semejanza total con
el objeto que refieren.

Imagenes Creadas: presentan una determinada in-
tencionalidad comunicativa que se logra mediante la
manipulacion; tiene un soporte, esto es que necesitan
un sistema de registro para producirse. Se pueden
crear en presencia o ausencia del referente; por lo
general este tipo de imagenes son Unicas y originales.
Imagenes Registradas: son las que requieren
el uso de dispositivos tecnoldgicos para obtener-
las, como camaras de video, fotografia y escéaner;
suelen tener una intencion comunicativa. Estas
imagenes son las unicas que permiten una copia
razonablemente exacta de la realidad y estan suje-
tas al material de soporte.

Durante el proyecto se utiliza una gran cantidad
de imagenes; la teoria de la imagen ayudara, a
considerar elementos visuales que pueden ser mas
impactantes y que pueden ayudar a tener una me-
jor comunicacion con el espectador, generando un
mayor impacto visual.

3.3 Color

En el capitulo anterior ya se habia abordado el
tema del color, se menciond6 el fenémeno fisico de
la luz, cdbmo cambian los colores dependiendo de
la plataforma en donde se miren y la diferencia en-
tre el sistema de sintesis aditiva (RGB) y el de sin-
tesis sustractiva (CMYK). Es decir, antes se hizo
referencia al color retomandolo desde un punto de
vista técnico, en este apartado se hablara de él
desde la perspectiva psicoldgica; de igual forma
se tocara el tema de la teoria psicolégica del color.

Pero antes de comenzar a profundizar en esto
se hara una breve descripcién de la clasificacion
de los colores basicos y de las variables que los
caracterizan (es decir de aspectos que pueden ser
considerados como técnicos):

Los colores se clasifican en tres: primarios, se-
cundarios y terciarios.

Los colores primarios son: el rojo, el azul y el
amarillo. Estos no se pueden obtener de la mezcla
de otros. Mezclar los matices primarios en diversas
combinaciones crea un numero infinito de colores.

Los colores secundarios son: el verde, el violeta
y el naranja. Estos se obtienen de la mezcla de dos
de los colores primarios.

Los colores terciarios son: el rojo violaceo rojo
anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo verdoso,
azul verdoso y azul violaceo. Se obtienen al mez-
clar un primario y un secundario.

Otros aspectos del color son variables, estas va-
riables pueden definirse y medirse. Cualquier color
se puede identificar con unos valores de las tres va-
riables que se describiran.

El Matiz: es el mismo color o croma, es el nombre
técnico de lo que coloquialmente conocemos por
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“color”. Las variantes que se pueden crear son ha-
cia la claridad u obscuridad dependiendo de cémo
se trabajen, pero sin perder su origen de color.
Los tres colores base son los primarios, es decir el
amarillo, rojo y azul; al irlos mezclando crean los
demas colores.

La Saturacion: esta dimensiéon se refiere a
la pureza de un color con respecto al gris. Los
mas simples se parecen a los matices primarios
y secundarios. Una saturacion alta supone que
se observa el color en toda su pureza, limpio de
interferencias. Mientras mas saturado mas expre-
sivo. Una menor saturacién indica que el color tie-
ne mezcla con otros colores con los que interfiere
su nitidez real.

El Brillo: Este se refiere a la intensidad luminica, va
de la luz a la oscuridad, tiene que ver con las grada-
ciones tonales, es decir, una luminosidad alta hace
que el color se aprecie mas vibrante e intenso y una

A El color es el medio mas valioso para transmitir
sensaciones e ideas. Usando el color con buen conocimiento
de su naturaleza y efectos, sera posible expresar y resaltar
el mensaje que se pretende comunicar

A De izquierda a derecha: Matiz, que se basa en los tres
colores primarios. Saturacion, la pureza de color. Brillo, cantidad
de luz que crea gamas tonales en un color.

baja produce que color se apague hacia el negro.®
El negro se obtiene cuando no hay brillo (ausencia
de luz). Los grises se obtienen cuando la saturacién
es baja (mezcla o interferencia luminosa alta). De
los grises el blanco es el mas brillante (maxima fre-
cuencia de ondas de distintas longitudes).

Ya que se ha hablo de los aspectos técnicos del
color se continuara con los efectos que producen
y los conceptos con los que son relacionados en
la mente de las personas, es decir se comenzara
a hablar de la psicoldgica del color, la cual analiza
los efectos que el color tiene en los cambios de la
conducta humana.

Bae3
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3.3.1 Psicologia del color

Hablando de generalidades del estudio de la per-
cepciodn de los colores se puede decir que se toma
en consideracion en el disefio arquitectonico, de
modas y de interiores y en el arte publicitario. Por
ejemplo en la publicidad se utilizan los colores en
los carteles, television, Web y en los envases para
llamar la atencién de los consumidores. Los disefia-
dores y publicistas se basan en lo que cada color re-
fiere para asi relacionarlo al contenido del producto.
En el disefio de interiores los ambientes con paredes
pintadas con colores fuertes como el rojo dan calor,
son excitantes y poco propicios para conciliar el sue-
flo, mientras que paredes azules y claras tranquili-
zan y refrescan. En el disefio de modas se puede
referir a la psicologia del color relacionandola a las
temporadas del aino, es decir, se utilizan colores cla-
ros y brillantes y calidos cuando es la temporada Pri-
mavera- Verano y cuando es Otofio-Invierno optan
mejor por la utilizacién de los colores frios y neutros.

Se debe tener un conocimiento de lo que cada
color significa, de otra forma el disefio puede resul-
tar perjudicado o al contrario, puede ser la clave del
éxito. Asi que el color se debe elegir sabiamente y
no dejarlo de lado.

3.3.1 Precursores
Desde la antigliedad los colores siempre fueron
utilizados por casi todas las culturas para realizar
sus rituales y como una forma de distincion de je-
rarquias entre los individuos, estando presentes
en su magquillaje, su vestimenta y en sus iconos.
Pero hablando de la historia mas reciente, uno de
los primeros en analizar al color fue Aristételes,
quien describid los colores basicos relacionados
con la naturaleza, en particular con la tierra, el
agua, el cielo y el fuego.

Més tarde Leonardo da Vinci clasificd6 como
colores basicos al amarillo, verde, azul y rojo de
acuerdo a aquellas categorias de Aristoteles, agre-

<« Isaac Newton (1642 - 1727)

Fue un fisico, fildsofo, tedlogo, inventor, alqui-
mista y matematico inglés. Entre sus hallazgos
cientificos se encuentran el descubrimiento
del espectro de color que se observa cuando
la luz blanca pasa por un prisma.
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A Johann Wolfgang von Goethe (1749-1832)

Goethe fue el precursor de la psicologia del color, propuso que
el color dependia también, en realidad, de la percepcién, en la
que se halla involucrado el cerebro, y de los mecanismos del
sentido de la vista.

gando el blanco como receptor de todos los demas
colores y el negro como su ausencia.

A comienzos del siglo XVIII, Isaac Newton
plantearia los fundamentos de la teoria luminica
del color, para él la luz es color; posteriormente en
1665 descubrié que la luz del sol al pasar a través
de un prisma, se dividia en varios colores confor-
mando un espectro.

Después vendria Johann Wolfgang von Goethe
quién estudié y probd las modificaciones fisiol6gi-
cas y psicoldgicas que el ser humano sufre ante la
exposicién a los diferentes colores. Para Gdethe
era muy importante comprender la reaccion
humana a los colores, y su investigacién fue la
piedra angular de la actual psicoldgica del color.
Desarrollé un triangulo con tres colores primarios
rojo, amarillo y azul. Tuvo en cuenta este tridngulo
como un diagrama de la mente humana y relacio-
nd a cada color con ciertas emociones.™

Triangulo de Géethe

A

Serenidad

A

Seriedad

Melancolia

Poder

Lucidez Pensativo

A En el triangulo original de Goethe, los tres colores primarios
estan situados en los vértices del mismo; los triangulos secun-
darios representan la mezcla de los dos colores primarios que
estan a su lado, para Goethe era de la mayor importancia com-
prender las reacciones humanas al color, y su investigacion
marca el inicio de la psicologia moderna del color.
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3.3.2 Clasificacion de los colores

Como se habia adelantado al inicio de este
subapartado, los colores despiertan respuestas
emocionales especificas en las personas, la ma-
yoria de estas reacciones son iguales en todos
los seres humanos aunque, como en todo hay sus
excepciones. Un ejemplo claro seria en los colores
que se usan para vestir, este factor revela carac-
teristicas de personalidad, las personas extrover-
tidas suelen usar colores brillantes para llamar la
atencion y las introvertidas lo contrario, colores
mMas neutros u oscuros para pasar desapercibidas.
Ademas el color de la vestimenta puede influir en
el estado de animo, por ejemplo el rojo es esti-
mulante, el naranja predispone al optimismo, el
amarillo estimula la energia, el verde calma los
nervios, el azul da serenidad, el violeta puede
producir cansancio, el negro puede deprimir y el
blanco revela nuestra interioridad, claro que esto
es algo muy subjetivo, ademas depende que tanto
la persona lo crea al usar cada color de ropa.
Para continuar hacia las teorias psicoldgicas
del color y sobre lo que describen y las emocio-

nes que provoca cada color, se hablara primero
de la clasificacion de estos por su temperatura y
por su luminosidad.

3.3.2.1 Colores calidos

El calor remite al rojo de maxima saturacién en
el circulo cromatico; es el rojo en su estado mas
intenso. Los colores ardientes se proyectan ha-
cia fuera y atraen la atencion. Por esta razén,
a menudo se usa el rojo en letreros y el dise-
fo grafico. Los colores ardientes son fuertes y
agresivos, y parecen vibrar dentro de su espacio
propio. El poder de los colores ardientes afecta a
la gente de muchas maneras, tales como el au-
mento de la presién sanguinea y la estimulacion
del sistema nervioso.

3.3.2.2 Colores frios

El frio remite al azul en su maxima saturacion. En
su estado mas brillante es dominante y fuerte. Los
colores frios parecen recordar el hielo y la nieve. Los
sentimientos generados por los colores frios azul,
verde y verde azulado son opuestos a los generados

y CALIDOS

<4 Se llaman colores célidos aquellos que van del rojo al amarillo
y los colores frios son los que van del azul al verde. Esta division
de los colores en cdlidos y frios radica simplemente en la
sensacion y experiencia humana. La calidez y la frialdad atienden
a sensaciones térmicas subjetivas. Los colores, de alguna
manera, nos pueden llegar a transmitir estas sensaciones. Un
color frio y uno calido se complementan, tal como ocurre con un
color primario y uno compuesto.
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A Los colores brillantes son muy utilizados para enfocar la
atencion del espectador, el uso de estos puede generar una
respuesta automatica por parte del cerebro, que lo pone alerta
ante este tipo de estimulos, el uso exagerado de colores
brillante provocara una respuesta de saturacion al espectador.

por los colores ardientes; el azul, color frio aminora
el metabolismo y aumentan la sensacion de calma.
Un ejemplo claro para comparar las temperatu-
ras de color es el clasico experimento psicoldgico
donde se pone una luz roja y otra azul en una ha-
bitacién, las personas que entran a la habitacion
con foco rojo dicen sentir calor y después cuando
se pasan a la habitacién con el foco azul afirman
que la temperatura desciende, siendo que ambas
habitaciones registran la misma temperatura.

3.3.2.3 Colores claros
Otra clasificacion es la de colores claros y oscuros.
Los colores claros son los pasteles, mas palidos.
Mientras menos saturacion tenga un color mas cla-
ro es. Toman su claridad de una ausencia de color
visible en su composicion, son casi transparentes.
Cuando la claridad aumenta, las variaciones
entre los distintos tonos disminuyen. Los colores
claros descubren los alrededores y sugieren livian-

dad, descanso, suavidad y fluidez. Se parecen a las
cortinas transparentes de una ventana, y envian un
mensaje de distension. Son el color marfil, rosa, ce-
leste y beige, por mencionar algunos.

3.3.2.4 Colores oscuros

Los colores oscuros son tonos que contienen ne-
gro en su composicién. Encierran el espacio y lo
hacen parecer mas pequefo. Los colores oscuros
son concentrados y serios en su efecto. Mientras
menos brillo tengan mas oscuros seran. Combinar
juntos los claros y los oscuros es una manera co-
mun y dramatica de representar los opuestos de la
naturaleza, tales como el dia y la noche.

3.3.2.5 Colores brillantes

La claridad de los colores brillantes se logra por la
omision del gris o el negro. Los colores azules, ro-
jos, amarillos y naranjas son colores de brillo pleno,
es decir, son los colores que no son matizados.
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Los colores brillantes son vividos y atraen la
atencion. Por ejemplo en un camién escolar amarillo,
un racimo de globos de colores, el rojo de la nariz de
un payaso, nunca pasan inadvertidos. Estimulantes
y alegres, los colores brillantes son colores perfectos
para ser utilizados en envases, moda y publicidad.

Como se puede observar, esta clasificacion da
una idea general de cémo se pueden utilizar los co-
lores de acuerdo a la intencién que se quiera dar;
dicta que por ejemplo, no utilicemos colores pastel
si se quiere reflejar emociones fuertes y llamar la
atencion, o que si trata de referir al otofo se pue-
den utilizar colores frios y oscuros.

3.3.3 Descripcion del significado de los colores
Ahora, se dara paso a la descripcion de los colores
individualmente respecto a lo que refiere cada uno:
Blanco: Se halla en el extremo de la gama de los
grises. Es un color latente por su capacidad de
potenciar los otros colores vecinos. El blanco es
purezay virginidad, perfeccién, veracidad e inocen-
cia, es el color del bien, pero también es cobardia,
esterilidad, limpieza, frialdad, simplicidad, y sofisti-
cacion. Ejemplo: el blanco nos refiere a los angeles,
en los hospitales todo es blanco para ofrecer la
sensacion de la pureza.

Negro: Al igual que el blanco, también se encuen-
tra en el extremo de la gama de grises. El negro
representa la noche y es el color del luto, evoca

brujeria, aquelarres, la magia negra y las fuer-
zas sobrenaturales, misterio, claustrofobia, pero
también es un color sofisticado y tiene connota-
ciones sexuales. Ejemplo: los gatos negros son
considerados de mala suerte, pero al contrario
un vestido negro es lo mas sobrio y elegante que
se puede encontrar.

Gris: Simboliza la indecisién y la ausencia de ener-
gia, expresa duda y melancolia. La palabra misma
significa sosiego, sobriedad, tristeza y vanguardia.'
Los colores metalicos tienen una imagen lustrosa,
adoptando las cualidades de los metales que repre-
sentan. Dan la impresion de frialdad metalica, pero
también dan sensacion de brillantez, lujo, elegancia,
por su asociacion con los metales preciosos. Ejem-
plo: los trajes sastre de los empresarios a veces son
grises para demostrar seriedad y sosiego.
Amarillo: Es el color més luminoso, mas calido, ar-
diente y expansivo. Es el color del sol, de la luz y del
oro, y como tal es violento, intenso y agudo. Suelen
interpretarse como animado, jovial, excitante, afec-
tivo e impulsivo. Ejemplo: las porristas utilizan ama-
rillo en sus vestuarios para representar su energia.
Naranja: Posee fuerza activa, radiante y expan-
siva. Tiene un caracter acogedor, célido, esti-
mulante y una cualidad dinamica muy positiva y
energética. Ejemplo: en algunos restaurantes su
interior es naranja para que las personas entren,
y esto es porque con este color se logra crear un

<« El uso del color ha sido aprovechado en diversas areas,
para crear mensajes mas efectivos al provocar una determina-
da respuesta, estas aplicaciones han sido llevados a muchos
ambitos sociales, por ejemplo en un hospital, las paredes son
blancas, para generar la sensacién de limpieza y tranquilidad.
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A El azul es un color masculino y frio. Simboliza el aire y agua, por ejemplo el cielo y el mar, y
la noche, si el azul es oscuro. Transmite frescura, sensacién de alejamiento y amplitud. Tiene un
efecto calmante y sedante que favorece la meditacion y el suefio. La psicologia del color lo asocia
ademas con los sentimientos de amistad, lealtad, seguridad, unidad, verdad y confianza.

ambiente agradable.

Rojo: Significa la vitalidad, es el color de la sangre,
de la pasion, de la fuerza bruta y del fuego. Esta li-
gado al principio de la vida, expresa la sensualidad,
la virilidad, la energia; es exultante y agresivo. El
rojo es el simbolo de la pasién ardiente y desborda-
da, de la sexualidad y el erotismo. Ejemplo: algunos
vestidos que se consideran provocativos son rojos,
en la naturaleza son avisos de que algo es veneno-
S0, como algunas ranas, arafas o plantas.

Azul: Es el simbolo de la profundidad. Inmaterial y
frio, suscita una predisposicion favorable. La sen-
sacion de placidez que provoca el azul es distinta
de la calma o reposo terrestres, propios del verde.
Expresa armonia, amistad, fidelidad, serenidad,
sosiego y posee la virtud de crear la ilusion dptica
de retroceder. Este color se asocia con el cielo, el
mar y el aire. El azul claro puede sugerir optimismo.
Ejemplo: Algunos cuartos de hospitales son azules
para serenar a los enfermos.

Violeta o morado: Estos colores son de la tem-
planza, de la lucidez y de la reflexion. Es mistico,
melancélico y podria representar también la intro-
version. El violeta simboliza humildad, sabiduria,
espiritualidad, madurez y también soledad y melan-
colia. Ejemplo: el violeta o purpura siempre ha sido
referido a la magia.
Verde: Es el color mas tranquilo y sedante. Evo-
ca la vegetacion, el frescor y la naturaleza. Es el
color de la calma indiferente: no transmite alegria,
tristeza o pasion. Cuando algo reverdece suscita
la esperanza de una vida renovada. Ejemplo: todo
lo que tenga connotacion ecoldgica no debe omitir
este color, como el logotipo de Greenpeace.
Marron: Es un color masculino, severo, confortable.
Es evocador del ambiente local otonal y da la im-
presion de gravedad y equilibrio. Es el color realista,
tal vez porque es el color de la tierra que se pisa.'
El conocimiento de aquello que evocan los colo-
res en las personas es muy importante y facilita la
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tarea de construir un mensaje y difundirlo; se deben
aplicar estos conocimientos pensando siempre en
el publico al que va dirigido ese mensaje.

3.4 Teoria de la Comunicacion

El objetivo es comunicar algo con este proyecto,
para ello es indispensable conocer un poco sobre
los temas fundamentales de la comunicacién. El
como se desarrolla, que elementos la hacen posi-
ble y el proceso que se lleva a cabo. Ya que se hara
uso de un medio de comunicacién como lo es el
Internet, por medio de la Web, se tocara de manera
breve el tema de sus caracteristicas y su importan-
cia como medio de comunicacion.

El hombre es un ser social por naturaleza, siem-
pre ha existido comunicacion entre la especie para
lograr los progresos y ha sido piedra angular del de-
sarrollo que se tiene actualmente. La comunicacion
es la base de toda la vida social, todas las personas
se comunican todos los dias, en una variedad de
contextos y con una gran variedad de propdsitos.

Uno de los primeros en estudiar el tema de la
comunicacién fue Charles Horton Cooley, cientifico
social, afirmaba que los origenes de la naturaleza
del pensamiento humano, asi como de la sociedad

A Para los humanos la comunicacion ha sido primordial en su
desarrollo y evolucién como especie, el lenguaje ha sido una pie-
dra angular para crear un intercambio de informacion e ideas que
se ha ido perfeccionando con el tiempo, hasta el punto de poder
expresar ideas abstractas.

misma, estaban en el uso de la lengua, esto se
conocié como “interaccionismo simbdlico”, dicha
teoria recalca la idea de que la naturaleza humana
se desarrolla en un proceso de comunicacion, que
usa simbolos del lenguaje que se transmiten como
parte de la cultura a través de generaciones.™

Pero la comunicacion no es exclusiva del ser
humano, muchos animales utilizan una forma de
comunicacién para entenderse, la cual constituye
una parte fundamental en sus grupos de desarro-
llo. La psicologia ofrece una definicién que nos dice
que la comunicacion es un proceso durante el cual
una fuente o un emisor inicia un mensaje utilizan-
do simbolos verbales, no verbales, sefiales y con-
textuales, para expresar significados mediante las
transmision de informacion, de tal manera que la
interpretacion sea construida por los potenciales
receptores.'® Dicha definicion puede aplicarse a la
comunicacién humana y animal.

3.4.1 Proceso de la Comunicacion

Para comprender de mejor forma como la comu-
nicacion se lleva a cabo, el mejor ejemplo que se
puede dar es la comunicacion lineal, es una serie
de pasos que se llevan a cabo, aunque no puede
englobar todos los procesos intrinsecos que exis-
ten en una comunicacién real, ayudara a ir com-
prendiendo la base del mismo. La comunicacion
lineal es un proceso, esto es que lleva una serie de
etapas, cada una de las etapas se conjuntan para
dar paso a la comunicacion:

Primera etapa: El emisor selecciona el mensaje que
quiere transmitir al receptor para alcanzar una meta
deseada. Cualquier persona que inicia la comunicacién
tiene una intencidn, los objetivos pueden ser variados,
mostrar, transmitir o0 vender algo; se crean mensajes
que tengan una intencion, todo esto inicia con la cons-
truccion mental del mensaje por parte del emisor.
Segunda etapa: El emisor busca simbolos espe-
cificos, como son las palabras y los gestos, y la
asociacion que estos tienen para describir la idea a
transmitir. Esta es una etapa de codificacion donde
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el emisor busca y selecciona signos y simbolos
adecuados para dar a entender lo que se quiere
expresar. Estos simbolos son una convencion, la
cual entre un grupo de personas tiene una inter-
pretacion muy similar, el mayor ejemplo de ello son
las palabras, que son simbolos estandarizados. De
igual forma el uso de signos refuerza los simbolos;
los signos son pequefas sefiales que se forman
por parte de la experiencia, como gesticulaciones
0 movimientos del cuerpo.

Tercera etapa: El mensaje es transformado en in-
formacién fisica, de manera que se pueda mover
del emisor al receptor. La informacidon se mueve a
través del espacio en patrones fisicos, por ejemplo
si el mensaje es por medio de la voz, este viaja por
ondas sonoras por el aire y llegara como un estimu-
lo a los oidos del receptor; en un escrito el mensaje
viaja por ondas de luz y el estimulo es visual.
Cuarta etapa: El receptor percibe la informacion e
identifica los simbolos y las sefales. El receptor por
medio de sus sentidos percibe el mensaje, lo identi-
fica y lo clasifica con base a las experiencias previas
de cada estimulo, esto para identificar las palabras o
lo que se observa antes de hacer una interpretacion.
Quinta etapa: El receptor busca y compara la in-
formacion que le llega, con los significados almace-
nados en sumemoria y en base a esto comprender
el mensaje. El receptor mediante un proceso muy
rapido, recibe el mensaje, lo interpreta de la forma

<« En la actualidad se sabe que muchos animales se comuni-
can entre ellos, por el momento no se ha podido interpretar el
lenguaje que utilizan, pero se observan caracteristicas especi-
ficas que se puede considerar como una forma de comunica-
cion. De los casos mas estudiados sobre comunicacion animal
son los delfines nariz de botella, donde se descubrié que los
sonidos que producen siguen las mismas pautas basicas de
todo lenguaje humano.

mas adecuada vy le da un sentido para entenderlo,
a esto se le llama decodificacion.

Estas etapas, completan un modelo de comu-
nicacién, pero la comunicacién entre dos personas
no solo va en un sentido, el receptor se puede con-
vertir en emisor, y comenzar de nuevo el proceso,
esta es una comunicacion humana mas realista y
que es continua. Para ello se utiliza el término re-
troalimentacién, esto es que el mensaje regresa al
emisor, en forma de respuesta conforme el mensa-
je que percibe el receptor, esto convierte al proceso
en algo interactivo, ambas partes envian y reciben
mensajes de forma simultanea.

3.4.2 Comunicacion en los medios

El estudio de la comunicacion cobra valor cientifico
cuando aparecen los medios de comunicacién ma-
siva, la irrupcién de ellos inici6é una nueva problema-
tica que alentd la configuracién del estudio de los
nuevos medios como una ciencia independiente. La
posicion cientifica frente al fendmeno de los medios
de comunicacién masiva sugiere que su estudio no
puede ser abordado desde una sola ciencia, para
lo cual es necesario recurrir al aporte de ciertas
ciencias auxiliares tales como la antropologia, la
linglistica, la filosofia, la sociologia, la historia y la
psicologia entre otras. Sin embargo, dada la dina-
mica funcional, las ciencias de la comunicacion se
enmarcan dentro de la psicologia social.®

a1
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Un medio es un dispositivo que desplaza in-
formacion a distancia; en la actualidad los medios
se utilizan para comunicarse directamente y eficaz-
mente, pero su mayor importancia es incrementar
el publico que recibe el mensaje y reducir el tiempo
de la transmision. Contindan las caracteristicas ba-
sicas de la comunicacion humana, signos y sefales
verbales y no verbales.

3.4.2.1 ElInternet como medio de comunicacion
En la actualidad existen muchos medios de comuni-
cacion, pero el que interesa mas, por la naturaleza
del presente proyecto, es el Internet. A lo largo de
la historia se han empleado medios cada vez mas
sofisticados, han sido basicos para el desarrollo de
sociedades y culturas; cada cambio tecnolégico ha
significado una variacion en el desarrollo de comu-
nicacion de las personas. Asi desde la creacién de
la imprenta hasta la aparicién del Internet ha signi-
ficado cambios drasticos en la forma que la gente
se relaciona y se comunica entre si.

La computadora habia aparecido como un dis-
positivo mas para el desarrollo técnico y en menor
medida de comunicacion; la revolucién méas grande
fue con el desarrollo del Internet que, como se ha-
bia mencionado, se desarrollé con el fin de prestar
un medio de comunicacion seguro para el gobierno.

No tardd en encontrarsele un uso practico, por me-
dio de un sistema de redes que se conectan entre
si, han logrado que la transmision de la informacion
llegue a una velocidad que ningun otro medio habia
logrado. Dentro de esta denominada supercarretera
de la informacion, se encuentra la World Wide Web,
una aplicacion especial para Internet, donde se pue-
de encontrar un nimero casi ilimitado de imagenes
multimedia interactivas con gréficas en color, audio,
video, miles de sitios mostrando informacion, desde
lo mas sencillo, hasta las presentaciones mas com-
plejas de companias renombradas.'”

Algo que ha convertido al Internet en un medio
tan popular es que es el primer medio que logra
una interactividad mas cercana a la realidad, las
personas reciben informacién y a la vez la pueden
generar. En los ultimos afos, con la aparicién de las
redes sociales, han creado un medio tan homogé-
neo y abierto, que ha sido tema de debates sobre si
se debe mantener un control de este o mantenerlo
como un marco abierto a las opiniones.

Justamente sobre esta ventaja que ofrece el In-
ternet, la recepcion y transmision de informacién de
forma masiva, es lo que lo hace el medio ideal para
mostrar el proyecto que se pretende desarrollar,
para difundirlo por este medio y de alguna forma
comunicarlo al mundo.

I

<« Elinternet cambid la forma de comunicacion
humana, la informacion corre a una velocidad
impresionante, ademas de que ofrece la
; posibilidad de que los individuos generen su
—— propia informacion, intercambiarla y mostrarla
a los demas. Seguramente significo un cambio
total de la forma de comunicaciéon de los
medios masivos.
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Elemento=
para el Desarrollc
de un Video juego

En este capitulo se ahondara en
los videojuegos, parte principal
del presente proyecto, se ofrecera
una breve referencia e historia
ademas de algunas de sus
caracteristica, de igual forma se
describira el Documento de
Diseno de Videojuegos que se
propone para la planeacién vy
realizacion de un videojuego.
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de Video juegos.

<« Pokemon gold. Nintendo. 2000

Una de las series de videojuegos que causo mas impacto
en el mundo, tanto por su estilo de juego como por lo simple
y entretenido de su argumento. Su primera versién le dio un
gran impulso a la venta del Game Boy que comenzaba a
decaer por falta de juegos. Actualmente es una marca de
las franquicias mas rentable de la compafia Nintendo.

4.1 Videojuego.

A las personas les gusta jugar, es parte de su na-
turaleza, es recreativo y divertido, a lo largo de la
historia han existido variedad de juegos, que han
ido cambiando segun el espacio y el tiempo. En la
actualidad con el desarrollo tecnoldgico los juegos
han evolucionado y se han adaptado a este nuevo
mundo, un videojuego se puede definir como un
programa informatico disefiado para el entreteni-
miento y la diversion que se puede utilizar a tra-
vés de algun soporte. Como sus predecesores un
videojuego significa seguir reglas, participar en un
acto creativo y ficticio que refleja a la sociedad en
alguna de sus multiples dimensiones, contrario a lo
que comunmente la sociedad cree, los videojuegos
fomentan la concentracion, la reflexion, la creativi-
dad, la imaginacion, el razonamiento estratégico y
el razonamiento légico, mas alla de todo esto es
una actividad que se disfruta.’

Los videojuegos, al igual que el Internet, repre-
sentan fendmenos culturales recientes, generan
mucho entusiasmo entre las nuevas generaciones
y son un portal para olvidarse del mundo fisico y
pasar a un mundo ficticio. Los videojuegos han
inundado el entorno, hoy por hoy es rara la persona
que no ha tenido un acercamiento a ellos, y es que
cdmo negarse a vivir aventuras que en la vida real
serian mas que imposibles, y es justamente eso lo
que le da ese valor y ese interés, simular algo ex-
traordinario y ser participe de ello.

4.1.1 Historia de los Videojuegos.

El origen de los videojuegos se remontan a los afos
50, paralelo al desarrollo informatico, en esta época
aparecen los primeros prototipos, como experimen-
tos o simples proyectos para mostrar al mundo un
avance tecnoldgico. Durante mucho tiempo fue
complicado sefialar cual habia sido el primer vi-
deojuego, principalmente debido a que no se tenia
una definicién clara. Pero en el estricto uso de la
palabra, se considera “Pong” (conocido también
como Tennis for two) como el primer videojuego de
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> El juego es una actividad ludica que
histéricamente ha acompafado a la humanidad.
Desde épocas tempranas se ha registrado el
uso de juegos, sobre todo en civilizaciones
florecientes. La evolucion y desarrollo de los
juegos ha ido a la par de la evolucién de
la humanidad, representando el entorno
cultural que se vive.

la historia, creado en 1958, realizado con un os-
ciloscopio, el juego recreaba una partida de tenis,
disenado para jugar partidas entre dos jugadores
humanos, se presento sélo como una “curiosidad”.
Anos después (1972) una version de este juego
fue relanzada al mercado por Atari, para su uso
en salones recreativos, alcanzando un gran éxito y
provocando el desarrollo de nuevos videojuegos y
creando una competencia directa por parte de otras
empresas, incluso de diferentes paises, ya para
mediados de los afios 70’s el mundo comenzaba a
poblarse con maquinas de videojuegos.

A Tennis for Two

Considerado el primer videojuego de la historia, fue desarrollado
y presentado como una curiosidad tecnoldgica en la exposicion
Brookhaven National Laboratory, aunque solo fue presentado
dos veces capto la atencion del publico.

En el afio de 1975 comenzd a comercializarse la
version doméstica del “Pong”, esto represento otra
gran revolucidn y un nuevo éxito para la compahia
Atari el llevar los videojuegos hasta los hogares
habia sido algo impensable. El éxito de Atari como
consola domestica lo mantuvo frente del mercado
de los videojuegos por algunos afos, con algunos
altibajos, esto hasta la década de los 80’s, cuando
aparece en escena el Nintendo (Famicom). Lan-
zado en 1983 la consola de Nintendo dio lugar a
algunas de las mas famosas series de personajes
de los videojuegos, y estaba destinado a sentar las

T

A Atari 2600

En el afio de 1977, Atari revoluciona el mercado mostrando su
producto, si bien no fue la primera consola casera, fue la primera
en conseguir éxito, vendiéndose durante mas de 14 arfios,
representaria una revolucién en el mercado de los videojuegos.




» Sonic el Erizo

Es un personaje y mascota de
SEGA creado como respuesta

a Nintendo y Mario, durante cuatro
generaciones SEGA logro ser una
verdadera competencia para las mas
grandes compafias de videojuegos.

ELEMENTOS PARA EL DESARROLLO
DE UN VIDEOJUEGO

A Super Mario Bros, Nintendo.

Un videojuego de plataformas producido por Nintendo en 1985,
el juego popularizé a Mario y lo consagro como figura principal
de Nintendo, El libro de los Record Guinness estima que es uno
de los juegos mas vendidos de la historia

bases del mundo de las videoconsolas domésticas
modernas. Nintendo implemento nuevas tecnolo-
gias que la hicieron proclamarse los lideres en vi-
deojuegos, incluso por encima de la pionera Atari y
de su mas préximo rival comercial: SEGA; uno de
sus mas grandes avances fuer la plataforma portatil
de videojuego, que inicia con el Game Boy en 1989.

Los afios 90’s inician con una nueva generacion
de consolas de videojuegos, SEGA llega a esta
década liderando con Sega Megadrive de 1988,
comienza a innovar con un CPU de 16 bits, dupli-
cando con esto la calidad de sus predecesoras; de
igual forma los equipos de PC entran en el desa-
rrollo de videojuegos mas enfocados para su plata-
forma; pero el liderazgo de Sega solo se mantuvo
hasta 1991, afo en el que Nintendo comercializa
el Super Nintendo que, con la misma capacidad de
16 bits, logra ganar mas mercado que la consola
de SEGA, a pesar de sus innovaciones y esfuerzos.
Durante esta década, los avances tecnolégicos die-
ron pie a la creacion a una de las mas ambiciosas
ideas desde los inicios de la informatica moderna:
la recreacién de un mundo virtual en tres dimen-
siones, una realidad virtual. Esta innovacion rapi-
damente fue aprovechada por los videojuegos, con
el incremento de realismo la nueva generacion de
consolas no se hizo esperar; Nintendo con toda la
fuerza que habia ganado al principio de la década,
para el afno 1996 muestra al mundo el Nintendo 64,

v Sony debuté en el mundo de los videojuegos
poniendo a la venta la PlayStation en 1994, con
juegos en CD-ROM se convirtié en una de las
consolas mas populares de la generacion.
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dos afnos después Sega haria un ultimo intento en
el mundo de las consolas y pondria a la venta Sega
Dreamcast, pero esta vez no competiria con su
mayor rival de afos anteriores, ahora la empresa
a vencer era Sony. PlayStation de Sony, aparece
en el afo 1994, haciendo debutar a la compafia
en el mundo de los videojuegos, a pesar de no
contar con muy buena expectativa, el PlayStation
se convirtié en una de las videoconsolas mas ven-
didas de la historia.

La industria de los videojuegos habia pasado de
ser un mero campo experimental, a una industria
millonaria. A la llegada del nuevo milenio Sony te-
nia una posicién privilegiada entre las consolas,
con una gran variedad de juegos, dicta una nueva
linea sobre los gustos y las actitudes del publico
jugador. En el afio 2000 Sony lanza el PlayStation 2,
de igual forma Microsoft entra al mercado, y un
afno después da a conocer la Xbox; Nintendo no se
queda atras, y de igual forma en ese mismo 2001,
compite con Nintendo GameCube, que aunque
con mejor calidad grafica, no logra ganar mercado
a la consola de Sony. Durante esa ultima década
de avances tecnoldgicos la PC no se queda atras,
sigue compitiendo con los desarrollos de la época y

A Xbox fue la primera consola creada por Microsoft, lanzada al mercado en el afio
2001, logré hacerse de un segmento del mercado que la empresa Sony habia

comenzado a acaparar.

crece al ritmo de las mejores, pero con un extra, el
juego en linea en tiempo real.

Es asi como se llega a la parte mas actual, don-
de tres compaiias se disputan el primer puesto
de la industria de los videojuegos, en el afio 2005
Microsoft se perfecciona a si mismo y lanza la
Xbox360, pocos meses después Sony compite con
el PlayStation 3, el cual no tiene el éxito esperado,
dejando terreno para que Nintendo en el 2006 pre-
sente su innovador Wii, que con su control de movi-
miento y juegos logra retomar sus glorias pasadas.
Actualmente con los dispositivos de alta definicion,
controles de movimientos e hiperrealismo en grafi-
cas, se ha llegado a una octava generacion de con-
solas: Nintendo Wii U de Nintendo, PlayStation 4,
de Sony, y la Xbox One de Microsoft.

El mercado de los videojuegos ha ido en creci-
miento exponencial durante los ultimos afios, cada
vez aparecen mas innovaciones, y por ahora no pare-
ce existir un limite de lo que se puede hacer en cuan-
to a su desarroll. Debido a esto y al creciente interés
del publico estos se han convertido en
una industria. Cada afio se lanzan
una gran variedad de titulos de jue-
gos para diversas consolas, y se dis- {

P Wii de Nintendo aparecio en el mercado a
finales del 2006. Con esta consola Nintendo
logra recuperar viejas glorias y puede
hacerle frente a sus nuevos rivales.
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tribuyen de manera comercial, incluso por medio del
Internet las personas con algunos conocimientos en
programacion son capaces de elaborar juegos, que
si bien algunos son de estructura basica, logran re-
sultados muy interesantes. Muchos de estos nuevos
desarrollos se alcanzan por medio de un constante
trabajo, pero sobre todo de tener una organizacion.

4.2 Metodologia del Documento de Disefio de
Videojuegos

Si bien al inicio los videojuegos, como el Pong, no
requerian mucha planeacién, con la llegada de
juegos mas complejos se hizo necesario crear una
guia a seguir para poder obtener una mejor elabora-
cion de estos. La ventaja de tener una metodologia
es poner en claro cudles son los objetivos, prever
futuros problemas que ocasionarian contratiempos
y tomar en cuenta las herramientas necesarias, asi
como tener definido de forma mas concreta la in-
versién de tiempo y recursos.

El disefio del juego no se puede reducir a un
sistema de instrucciones y procedimientos senci-
llos que solo contienen elementos artisticos y fun-
cionales. El disefio es el proceso de imaginar un

A La creacion de videojuegos ha estado
en constante evolucion, desde sus inicios
donde solamente pequefios puntos
bastaban para ser un personaje, hasta los
juegos mas complejos donde el limite de la
realidad se toca; esta misma complejidad abarca
todas las areas deldesarrollo, donde laplaneacion
y produccién son igual de importantes para crear
una expetriencia memorable en el jugador. Hoy en
dia no se esta creando un elemento ludico, se
esta produciendo un producto de consumo.
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'V El elaborar una historia que sea interesante se ha convertido

en una parte fundamental de los videojuegos, crea un entorno
y genera una expectativa al jugador de saber como el conflicto

se va desarrollando, lo que provoca una mayor inmersion en
el juego. Por ello es fundamental una historia solida y creible.

juego, definir la manera como trabaja y describir los
elementos que lo componen: conceptual, funcional,
artistica, entre otros.

Actualmente no existe una metodologia exacta
para la elaboracion y desarrollo de videojuegos,
se pueden encontrar una gran variedad de guias
y muestras de cémo crear un videojuego, algunas
muy similares y otras completamente diferentes, la
que se decidié tomar en cuenta en el presente tra-
bajo es la del Documento de Disefo de Videojue-
gos, ya que se considero una de las mas completas
para poner en practica. En el anexo se llevara a
cabo una muestra de esta metodologia, para ejem-
plificar los temas que se llevaran a cabo.

4.2.1 Guion

Para la creacién de un videojuego, es necesario te-
ner un respaldo escrito con los puntos mas impor-
tantes del mismo. Todo surge a partir de una idea,
pero esta idea debe estructurarse y presentarse

bajo cierto orden, exponerlo de una forma clara y
con los suficientes detalles para su entendimiento.
El guién ofrece esta alternativo, permite expresar la
idea de lo que se pretende hacer, debe ser lingUis-
ticamente sencillo y directo.

Dentro de un videojuego el guién es la parte
narrativa, donde se describe la historia, a diferen-
cia del guidn literario, en un videojuego tiene una
estructura mas abierta, ya que la continuidad de la
historia dependera del avance mismo del jugador.
En esta descripcién del juego se debe pensar e in-
cluir mecanicas de juego para incitar al jugador a
resolver enigmas para solucionarlos y querer se-
guir avanzando a través de la historia.?

Los elementos basicos de cualquier historia son:

El acontecimiento a describir, estas son las ac-
ciones que se llevan a cabo en la historia principal,
y ocurren por medio de una serie de sucesos.

Los personajes involucrados, estos son una par-
te clave en el desarrollo de la historia, ya que me-
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diante sus actos la historia sera llevada de una u
otra forma, en el guion debe de aparecer de forma
clara el caracter del personaje, su personalidad y a
grandes rasgos su historia previa antes de llegar a
la situacién en la que se llevan a cabo los aconteci-
mientos a relatar. Con ello se da forma al perfil del
personaje, mas adelante se vera mas a profundi-
dad el desarrollo de los personajes.

El tiempo, esto es que el conflicto se va desa-
rrollando en un tiempo especifico, describe la épo-
ca, si se desarrolla en un periodo actual, pasado e
incluso futuro; el momento preciso, si es de dia, si
es tarde o de noche.

El espacio, se refiere al lugar donde los aconte-
cimientos tienen lugar, se define un sitio determina-
do, un pais, una ciudad, una casa; si se quiere ser
mas precisos se puede describir el entorno fisico
para tener una mejor referencia.

Una vez que se tienen claros estos elementos
se puede comenzar a relatar los hechos, para el
caso del videojuego se resumen en: los sucesos,

que es donde se explica los acontecimientos que
propician la historia, esto para darle profundidad,
y se muestra el conflicto; la implicacién, que refiere
como el personaje principal (protagonista) se hace
participe en la historia; el argumento es donde se
narran los hechos que ocurren, el cémo los perso-
najes reaccionan entre ellos y las consecuencias
que conllevan, a menudo se conectan a otros he-
chos de estructuras narrativas menores, como son
los episodios o incidentes afectan a la propia histo-
ria principal y el jugador debe resolverlas, algunas
veces es ideal incluir elementos sorpresa para no
tener una historia predecible; el desenlace, que es
cuando se conoce la conclusion de la historia, mu-
chas veces resulta ser la parte mas compleja ya
que es la forma en que culmina toda la trama.

En el guidn de un videojuego es importante con-
siderar estos puntos, para tener claro cudl va a ser
la estructura de la historia, el como se va a desarro-
llar y tener en cuenta que aspectos pudieron pasar-
se por alto. Muchas veces el guién resulta ser muy

V Final Fantasy, De una narrativa amplia y compleja es un videojuego estilo RPG situado en un
mundo de fantasia. Logro tal éxito que se convertiria rapidamente en una gran franquicia, donde
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peliculas, animes y figuras forman parte de su amplio repertorio de productos. Comenzando en
1987 y con méas de 50 titulos derivados de esta serie, es una de las mas largas de la historia.
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A En la actualidad los videojuegos han tomado una relevancia dentro de la sociedad, tanto asi
que existen varios premios en diversas categorias para nombrar los mejores juegos del afo. Las
historias, la jugabilidad, los graficos, la innovacién, toman una relevancia mayor para la premiacion.

Video Game Awards (Juegos premiados en el 2011).

largo para basarse en él durante la elaboracién de
un videojuego, de igual forma si queremos recalcar
solo los aspectos importantes resulta complicado
trabajar con él, es por ello que se debe presentar
una sinopsis para un mejor manejo.

La sinopsis es una recopilacién de los datos
mas sobresalientes sobre un tema en particular,
su objetivo principal es presentar de modo abre-
viado las principales caracteristicas. Resume el
argumento y sefiala algunas caracteristicas de los
personajes. En el caso del videojuego debe dar una
resefa basica de los acontecimientos que ocurren,
mostrar los acontecimientos mas sobresalientes y
dar una idea de cdmo se pueden resolver sin mos-
trar el desenlace final.

La importancia de tener una sinopsis de lo que
se presenta, es que con ella se puede facilmente
ofrecer una idea de lo que se trata la historia, sin
necesidad de entrar en detalles, relatando las par-
tes mas interesantes y creando una idea general

del guidn, esto ayuda a capturar la atencién del po-
tencial espectador, en este caso del jugador, y que
finalmente decida jugar o no el videojuego.

Una vez que se tiene una idea general de lo que
sera la trama principal, y se puede presentar de ma-
nera resumida, se debe proseguir al desarrollo de
un storyline, que servira de mucho apoyo para tener
una vision aproximada de cémo sera el videojuego.
Toda historia se puede condensar en unas cuantas
palabras, donde se debe encerrar el conflicto los
personajes y demostrar lo que se quiere dar a enten-
der, esta descripcién debe ser muy concisa y breve.

4.2.2 Estructura

Cuando se juega un videojuego, se ve el resultado
final de lo que ha sido creado por un gran nimero
de elementos que en conjunto logran hacer que
este sea funcional, la creacién de un videojuego
no sélo es una serie de instrucciones y procesos,
también conllevan elementos artisticos y funcio-
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nales, se debe visualizar el juego para tener una
idea de como trabajar sobre él.3 Es por ello que se
deben tener en cuenta algunos aspectos sobre el
videojuego que se quiere realizar para que su cons-
truccién sea mas sencilla.

4.2.2.1 Caracteristicas Generales

Conviene tener en cuenta caracteristicas esencia-
les para el desarrollo de un videojuego, tales como
que tipo de juego serd (género), que tematica
tocara, si se piensa que aporte algo al jugador, o
es simplemente de entretenimiento; en que sec-
ciones estara dividido (niveles), quienes seran los
personajes y que rol juegan dentro de la historia, la
mecdnica base (reglas), y hasta la forma en que el
usuario interactuara con el juego.

4.2.2.2 Género

El género es una forma de clasificar los tipos de
videojuegos que existen, dado ciertos elementos

v The King Of Fighters
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comunes, actualmente con el crecimiento exponen-
cial que ha tenido el mercado de los videojuegos
existe una gran variedad de géneros y subgéneros,
es por ello que para el presente trabajo se clasi-
ficaran en los mas representativos, para un mejor
entendimiento.

Videojuegos de accidn. Este tipo de videojuegos
se caracterizan por ser violentos de alguna forma,
utilizan combate o armas de fuego. Entre los juegos
pueden existir algunas variaciones, que los divide
en subgéneros, pero la mayoria trata sobre ir avan-
zando por niveles, eliminando enemigos, cada nivel
mas dificil que el anterior, a menudo se presentan
“jefes” que se deben derrotar para poder acceder
a otro nivel, para terminar se presenta un “jefe fi-
nal” el cual es el objetivo principal en el juego, una
vez derrotéandolo el juego concluye. Para este tipo
de videojuegos el jugador utiliza principalmente el
tiempo de reaccidn, destreza y coordinacion entre
vista y manos.

La variedad de personajes asi como versatilidad de movimientos fueron la clave de su gran éxito y
lo convirtié en uno de los juegos de lucha mas recordados. En la década de los 90’s los juegos de
pelea se convirtieron en un género muy popular gracias a las maquinas de arcade.
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Dentro de este género se pueden destacar los
juegos de lucha, que recrean combates entre per-
sonajes; los juegos de disparos, también conocidos
como shooters, que su caracteristica comun es
controlar un personaje que dispone un arma para
disparar a voluntad; los juegos de plataforma, que
se caracterizan por controlar un personaje el cual
tiene que caminar, correr o saltar sobre varias pla-
taformas, evitando obstaculos, mientras colecciona
objetos para completar los niveles.

Juegos de Aventura. Se destacan por la explora-
cién, la investigacion y el resolver rompecabezas, se
enfocan en el relato, pueden abarcar géneros lite-
rarios como fantasia, ciencia ficciéon, misterio, terror,
entre otros. En los juegos del género de aventura el
jugador, por medio del protagonista, debe avanzar
en los niveles, luchar contra los enemigos, encon-
trar objetos y resolver problemas, suelen ser juegos
largos con un argumento mas estructurado. En este
tipo de juegos el usuario usa mas su habilidad de

N

A The Legend of Zelda =
En el afo 1986 la industria de videojuegos .
iba a la baja, un proyecto que se basaba en

un mundo de magia y espadas no contaba

con mucho apoyo por parte de Nintendo, F
pronto se dieron cuenta de que superaba :
ampliamente sus expectativas, con una venta

de 6,5 millones de copias en todo el mundo.

La leyenda de Zelda paso a ser un éxito que se
vio reflejado en la venta de consolas NES.
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investigacion y de razonamiento para reunir informa-
cion y resolver los enigmas que presenta el juego.

Entre los subgéneros que engloban la aventura
se encuentran los juegos de aventura conversacio-
nal, en estos la historia se muestra con imagenes
estaticas con textos que las acompanan y que en
determinado momento el jugador tiene la opcién de
intervenir y que cambiaran el curso de la historia,
son conocidos también como novelas visuales; jue-
gos de aventura grafica, que al igual que en la con-
versacional, la historia es lo mas importante, pero
la principal diferencia es que el jugador interactua
con los elementos graficos del escenario que se le
presenta; juegos de rol, en donde el jugador inte-
ractla con los personajes del videojuego, con el de-
sarrollo del juego se adquieren habilidades y armas
con el fin de ir avanzando dentro del juego.

A SimCity

Puesto a la venta en 1989, ponia al jugador frente a un mapa
en blanco donde debia comenzar la construccién de su propia
ciudad con sus respectivos servicios. Era algo nuevo y extrafo

Juegos de Simulacidon. Es un género que inten-
ta recrear situaciones de la vida real, su principal
caracteristica es la de dar una experiencia real de

en su momento, un videojuego donde no se ganaba ni se perdia. , . .
algo que no estéd sucediendo, tratando de aproxi-

v PES marse lo mas posible a la vida real. El jugador tiene

En 1994 Estados Unidos habia dado un gran auge al deporte con el control de lo que ocurre, de igual forma tiene la
el mundial de futbol, con esta popularidad la empresa Japonesa ion d | dif t . | lled
Konami aproveché el gran momento y creo una serie de juegos opcion ae explorar diierentes opciones lo cual le da

que afo con afo han tenido muy buena aceptacion. la sensacidon de libertad.
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Entre los subgéneros se pueden encontrar los
juegos de simulacién de construccién, donde el
juego provee al jugador una serie de herramien-
tas para construir un proyecto; los de simulacién
de vida, donde se controla a un personaje en un
entorno determinado, intentando copiar sus capa-
cidades y emociones humanas; los simuladores de
deportes, donde se representan juegos de depor-
tes reales con las reglas que cada deporte implica.

Existen mucha variedad de géneros y subgéne-
ros para clasificar a los videojuegos, como se ha
comentado, esto son sélo algunos de los géneros
mas representativos. Con la diversidad de videojue-
gos, algunos sin un género aparente otros tantos
que involucran mas de un género, resulta dificil rea-
lizar una clasificacion para cada uno.

4.2.2.3 Elementos del juego

Al jugar se esta realizando una interaccion entre
la persona y la maquina por medio del videojue-
go, pero como cualquier programa el videojuego
no crea esa interaccién por si solo, sélo responde
conforme fue programado a funcionar. Por ello se
mencionaran algunos los elementos mas importan-
tes de construccion y desarrollo de un videojuego.

4.2.2.3.1 Contenido

Una de las principales caracteristicas en la creacion
de un videojuego es la adaptacion de la historia o el
objetivo al modo de juego, se puede tener un buen
guion base, pero si el jugador no entiende como ju-
gar o no le parece divertido, dejara de jugarlo y se
convertira en un juego mas. Es por ello que se debe
tomar en cuenta algunos elementos para el desarro-
llo de un videojuego, que contendra, en que forma se
desarrollara la historia, los personajes involucrados,
la forma de jugar, los elementos que le daran entre-
tenimiento, asi como el establecer reglas especificas
dentro del juego, todo esto para hacer un analisis

4.2.2.3.2Tema

Teniendo como base un guién, se puede comenzar
a implementar ciertas caracteristicas especiales que
tendra el videojuego, si se tratara de un videojuego ape-
gado ala realidad, con elementos comunes y siguiendo
ciertas leyes naturales, o si es un juego completa-
mente fuera de realidad con caracteristicas creadas
especialmente con ese fin, o se trata de una mezcla
de ambos, entre lo real y lo irreal. De igual forma el
especificar que se quiere mostrar con el videojuego,
si se pretende informal algo al jugador, ensefarle algo,
o simplemente entretenerlo, y como el contenido del
juego se desarrollara para lograr el objetivo que se
planteo. EI comenzar a pensar en este punto que
elementos pueden ser divertidos es indispensable,
para tener mas claro cémo abordar puntos especi-
ficos dentro del desarrollo de un videojuego, tales
como la jugabilidad, los retos que habra, las reglas
que implicara, asi como la narrativa que tendra la
historia y cdmo el jugador la ira descubriendo.
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A Teenage Mutant Ninja Turtles

final y darse cuenta si el videojuego cumple con los
objetivos requeridos, o si se debe hacer algun ajuste
para que sea funcional y sobre todo entretenido.

Videojuego lanzado por Konami en 1989, con estructura lineal no tan rigida, permitia
al jugador explorar escenarios, pero siempre lo encasillaba a terminar la misién
para pasar a otros niveles. Lo que hacia diferente a este juego era la posibilidad de
cambiar el personaje, cada uno con armas diferentes.
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A Minecraft

Videojuego de desarrollo independiente, lanzado oficialmente en
2011. Su estilo de juego sandbox lo convirtié en uno de los juegos
mas populares de los ultimos afios. Con un entorno sencillo pero a
la vez muy extenso, en el que el jugador puede construir, explorar,
crear o hasta interactuar con otros jugadores, todo a través de
cubos en 3D. Una idea sencilla y millonaria, Microsoft terminaria por
comprar los derechos de este juego por 2 500 millones de dolares.

A Grand Theft Auto

Un juego que marco una generacion de jugadores, es un claro
ejemplo de una interseccién entre lo lineal y no lineal. Se le asignan
ciertas misones al jugador que debe realizar, pero tambien puede
optar por recorrer el esenario y hacer lo que quiera.

4.2.2.3.3 Secuencia

Dentro de una historia se sigue un determinado
orden que lleva a través de una serie de elementos
gue muestran una continuidad entre si, esto se po-
dria definir como una sucesién de escenas narra-
tivas diferenciadas por causa de espacio y tiempo.
La secuencia debe tener unidad lineal, una serie de
hechos que ocurre consecutivamente en un tiempo
determinado y un espacio.

Dentro de de los videojuegos la secuencia de-
fine si un videojuego es lineal o no lineal, de ello
dependeran la implementaciéon de ciertas carac-
teristicas, asi como reglas muy especificas 0 mas
abiertas, dependiendo el caso. De igual forma de-
terminara como interactua el jugador con el entorno
del juego y de objetos especificos, y que tan libre
se sienta para realizar acciones concretas.

Videojuego lineal: cuando se hace referencia al
término lineal significa que algo tiene un inicio y un
fin, y esta conectado por una serie de puntos entre si
y s6lo hay una forma de llegar de uno a otro punto.*
En este tipo de videojuegos se enfrenta al jugador
a una serie de retos a superar, y casi siempre lle-
gan al mismo resultado, por medio de un camino ya
definido por el cual se va avanzando dependiendo
del progreso que se logre, las opciones suelen apa-
recer logicas y muy intuitivas para el jugador, de
forma que sea muy claro como debe avanzar, esto
crea la sensacion de progreso y de superacion.
Este tipo de juegos puede llegar a ser aburridos,
después de jugarlo la primera vez, es por ello que
algunos manejan niveles de dificultad, para crear
un mayor reto, pero después de un tiempo de jugar-
los se vuelven monoétonos.

Videojuego no lineal: dentro de un videojuego
cuando se presentan opciones mas abiertas para
llegar a un posible final se conoce como un jue-
go no lineal, este tipo de juegos permite multiples
formas de finalizar el juego, con diferentes cami-
nos hacia la victoria, en algunos de estos juegos
no hay una historia lineal, ya que no se requiere
llegar a una accién especifica para llegar a otra, por
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lo cual son flexibles y el jugador tiene mas libertad
de elegir como se lleva a cabo la secuencia de la
historia. Este tipo de videojuegos crea la sensacion
de mucha libertad del jugador, y lo insita a explorar
e investigar el entorno del juego, y de esta manera
hace sentir al jugador inmerso en la historia y sentir
protagonismo a través de su personaje. Una forma
de llevar mas alla este tipo de videojuegos es con
los juegos de mundo abierto “sandbox” donde el ju-
gador puede explorar todo lo que ofrece el juego
sin mucha limitacién, independiente de las metas
del juego, generalmente se manejan por objetivos
a cumplir, y no suelen tener un limite de tiempo, el
grado de libertad y opciones los hace muy intere-
santes pero el disefio y realizacidon de este tipo de
videojuegos es muy compleja.

Entre estas dos secuencias pueden existir pun-
tos medios, explotando las ventajas de ambos ca-
so0s, y creando un juego muy libre pero con una
historia solida y entretenida. Es por ello que se
debe definir que secuencia se va a seguir y como
se adaptara la idea de videojuego que se tiene para
tener un buen resultado.

4.2.2.3.4 Mecanica

Dentro de la realizacion de un videojuego, como
de cualquier juego en general, la mecanica es lo
esencial para darle forma y funcionalidad, se re-
sume a una serie de especificaciones y reglas asi
mismo sefiala como se debe llevar a cabo la inte-
raccion entre la persona y el videojuego, esto es
el como se juega. Se considera que la mecanica
es lo mas importante en un juego, ya que de esto
dependera que tan entretenido sea; se puede tener
un guién sencillo y crear un juego divertido por la
forma en que se debe jugar, 0 de manera opuesta
se puede arruinar un buen guién por una mecanica
dificil o aburrida.

Si no hay una mecénica establecida no existiria
un juego como tal, ya que describe los objetivos, lo
que se puede y no se puede hacer, los procedimien-
tos, los limites y las herramientas, asi como también
el resultado de cada una de estas acciones.

Los videojuegos emplean diversas mecanicas
donde el jugador debera hacer uso de determina-
das habilidades para poder lograr su objetivo, la
mayoria de juegos requieren una estrategia por
parte de quien juega, el usuario comprende lo que

« Snow Bros

Juego de plataformas, de una historia y mecanica
sencilla: acabar con los enemigos en cada nivel,
arrojandoles nieve hasta convertirlos en bolas
que se puedan lanzar, para al final de todos los
escenarios rescatar a la princesa.

» Una de las reglas fundamentales en la mayoria
de los juegos es el ganar o perder, el jugador
gana si logra su objetivo en el escenario, pero
pierde si no lo completa; una de las formas mas
clasicas de perder es muriendo.
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debe hacer y como realizarlo para llegar a sus obje-
tivos y completar el juego de forma satisfactoria, es
por ello que se definen algunos puntos especificos,
las reglas del juego son de lo mas importante, pero
también se deben tener en cuenta elementos como
la jugabilidad, los jugadores, los objetos y herra-
mientas que ayudaran dentro del entorno del juego,
asi como las partes en las que se dividira el juego.

4.2.2.3.5 Reglas

Se puede definir como una regla las indicaciones
que sefalan la forma en que se debe llevar acabo
alguna accion para el desarrollo de algun juego,
estas indicaciones deben ser respetadas, de lo
contrario se estara cayendo en una falta y existira
una sancion.

Dentro de un videojuego las reglas hacen la
mecanica fundamental, definen las acciones, las
consecuencias y las restricciones sobre esas ac-
ciones, asi como los objetos a utilizar y las metas.®
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Se pueden encontrar diferentes reglas dentro de un
videojuego:

Reglas de operacion, lo que los jugadores de-
ben hacer dentro del juego, cuando los jugadores
entienden estas reglas ya pueden jugar el juego,
en el videojuego se implementan ciertas reglas de
movimientos fisicos tales como la gravedad o la co-
lision, que definen la forma de jugar.

Reglas de funcionalidad, que son las normas
de funcionamiento del juego, son una representa-
cién matematica del estado del juego del como y
cuando cambian, por ejemplo en algunos videojue-
gos manejan contadores que indican el nimero de
objetos recolectados, la puntuacion o el estado de
salud, cada uno cambia dependiendo de si se han
recolectado determinado numero de objetos, si se
ha logrado el objetivo o que tanto dafio recibe el
personaje. Estas reglas permiten que el juego ope-
re y definen si el jugador gana o pierde

Reglas escritas, son las indicaciones de forma
escrita donde se debe expresar el funcionamiento
del juego de forma entendible para los jugadores,
en la realidad estas reglas se omiten por parte de
los usuarios, ya que muchos prefieren aprender
de la experiencia a leer un manual de cémo jugar,
suelen ser funcionales en juegos complejos o0 que
requieran reglas muy especificas para el desarrollo
correcto del juego. En los videojuegos este tipo de
reglas se sustituyen por tutoriales interactivos, para
mostrar el funcionamiento de la mecanica basé.

Reglas de estrategia, son las que ayudaran a
crear por parte del jugador una mejor forma de jue-
go y lograr su objetivo, estas reglas no estan explici-
tas, pero el jugador las aprende de manera intuitiva.

En el presente apartado se presentaron algu-
nas reglas que son funcionales para realizar la me-
céanica del juego, estas se deben aplicar a todo el
entorno, seran la base para que el usuario juegue
con normas y entienda la dinamica del juego, estas
indicaciones dependera de que elementos conten-
ga el juego asi como del nimero de jugadores y el
objetivo del juego.
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4.2.2.3.6 Jugadores

La mecanica de un videojuego varia dependien-
do de los elementos que la compongan. Cuando se
define el numero de jugadores se define gran parte
de como sera la estructura del juego. Aunque al inicio
de la historia los videojuegos eran disefiados para
uno 0 maximo dos jugadores a la vez, actualmente
existen videojuegos que pueden soportar cientos de
jugadores al mismo tiempo, gracias al Internet.

La mecénica del juego puede ser determinada
por el nimero de jugadores y él como se relacio-
nan entre ellos para jugar, en base a esto podria-
mos clasificarlos de la siguiente forma:

Un jugador: La estructura del juego esté disefa-
da para que el jugador compita contra un sistema
de juego, todo el entorno del videojuego esta crea-
do para que un solo jugador complete el reto.

Jugador contra jugador: Se presenta una estruc-
tura en que los dos jugadores deben enfrentarse
directamente, la competencia entre dos personas
por medio del videojuego lo hace adquirir un grado
mas de interés, aunque de igual forma tienen un
sistema de un solo jugador que se enfrenta al pro-
pio juego con una simulando a otro jugador.

Jugadores en competencia: La mecanica principal

4Super Smash Bros

Un juego multijugador lanzado por Nintendo
en 1999. Gran parte de su éxito radica en el
hecho de jugar varias personas a la vez, ofrece
una interaccion que se desarrolla en un mismo
escenario con mucha accion.

Al rialer alrinls]
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A Pokemmo

En un esfuerzo por unir a la comunidad fanatica de Pokemon, se creo una plataforma
de juego en linea, donde todas las personas pueden estar conectadas a la vez
interactuando entre ellas en un mismo esenario, mientras juegan una de las
historias originales de pokemon. Miles de jugadores en un mismo espacio virtual.
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de estos juegos es que tres 0 mas jugadores compitan
entre ellos, algunas veces también contra jugadores
simulados por el juego, este tipo de juegos también
es llamado multijugador, ofrecen un reto entre todos
los jugadores para saber quién es el vencedor.
Jugadores en cooperativa: Como su nombre
lo dice, dos 0 mas jugadores deberan jugar juntos
contra el sistema de juego, u otro jugador, en la ma-
yoria de los casos el juego termina cuando alguno
de las partes logra el objetivo del juego. Una va-
riante de esta estructura son los juegos donde los
jugadores no compiten directamente para ganar,
s6lo comparten el entorno del juego para que cada
quien juegue por su cuenta, esto les da la facilidad
de socializar entre ellos, muchos de estos videojue-
gos son muy populares por su facilidad de interac-
tuar en linea, con personas de lugares lejanos.
Bajo estos conceptos se puede dar forma mas
concreta de como sera la mecanica del juego, si
se disefara un juego para que sea usado por una

persona o tendra el soporte para que jueguen dos
0 mas personas a la vez, previendo como sera su
interaccion dentro del juego.

4.2.2.3.7 Jugabilidad

Una vez hecho el analisis de que reglas se
quieren implementar, basadas en buena medida
en la forma de jugar y el nimero de jugadores, se
comienza a idear un desarrollo mas concreto de
cémo el jugador se involucrara con el juego, esto
es la interaccién que el usuario tendra, siguiendo
las mecanicas y las caracteristicas particulares del
videojuego, para ello se requiere elaborar un modo
de juego entretenido, dindmico, sencillo de explicar
y sobre todo de aprender.

La jugabilidad muestra la calidad de un juego
llegando a un punto de equilibrio entre el funcio-
namiento, las reglas y la buena interaccién con el
usuario, y esto se demuestra con la experiencia
del usuario después de jugar, si fue agradable, si

v Tomb Raider es uno de los juegos que combina una historia interesante con
una mecanica y jugabilidad agradables. Desde 1996 se ha convertido en una

franquicia muy rentable y popular, tanto asi que el Libro Guinness de los Récords
reconocio a Lara Croft como la “Heroina Humana mas exitosa de los videojuegos”

aa3
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fue divertido o por el contrario, fue aburrido y te-
dioso. En resumen se puede definir a la jugabilidad
como “el conjunto de propiedades que describen la
experiencia del jugador ante un sistema de juego
determinado, cuyo principal objetivo es divertir y
entretener de forma satisfactoria y creible, ya sea
solo o en compaiia”.®

Es complicado llegar a un método exacto para
desarrollar el modo de juego, ya que involucra
multiples factores dependiendo del juego a desa-
rrollar, como la mecanica base, el numero de juga-
dores, la narrativa del juego, la estética e incluso
elementos que van mas alla de lo que se puede
controlar, como la psicologia del jugador o su mo-
tivacion al jugar.

Tal vez no exista una formula cémo tal para
crear la perfecta jugabilidad, pero se deben to-
mar en cuenta puntos especificos para adaptarla
al juego que se planea desarrollar, y asi crear un
juego de calidad, estos puntos seran un gran apo-
yo en el disefo del videojuego y ayudaran a crear
una mejor experiencia:

Satisfaccion: es el nivel de agrado que el usuario
adquiere frente el videojuego, lo ideal es que el
juego en general sea satisfactorio, se deben de
tomar en cuenta elementos de mecanica, narra-
tiva, interactividad y gréaficos. En este punto en
particular es dificil tener un parametro exacto, ya
que cada persona tiene una preferencia y es muy

<« Rock Band

En el afio 2005 aparece una innovacion:

Un videojuego que simula la interpretacion
de musica por medio de controladores que
aparentan instrumentos reales, de jugabilidad
sencilla y altamente satisfactoria este tipo de
juegos se volvieron el elogio de las criticas y
los favoritos de los jugadores que querian ser
musicos

diferente entre de uno a otro individuo, aunque
se puede medir de una forma generalizada, en-
tendiendo el contextos social, un rango de edad
y un estatus social, para determinar una muestra
representativa de lo que un pequefo grupo en
particular puede desear.

Aprendizaje: es la sencillez que el jugador tenga
para comprenderla manera de interactuar, las re-
glas y la mecanica del juego, asi como los objetivos
por completar, el videojuego debe guiar al jugador
para que este tenga un aprendizaje, entienda el
funcionamiento y domine de forma parcial las habi-
lidades que el videojuego requiere

Eficiencia: es el coste-beneficio para el jugador,
que cantidad de tiempo estd invirtiendo y la diver-
sién que recibe a cambio, si el videojuego logra
atraer la atencién de forma rapida y simple es mas
sencillo que el jugador se enganche y lo incite a
continuar jugando, al final el lograr el objetivo debe
dejar en el jugador un sentimiento de comodidad.
Inmersion: es que tanto el jugador se adentra en
el entorno del videojuego, el jugador se siente tan
integrado al juego que pierde un poco la nocién de
estar en un mundo ficticio, se involucra mas con el
juego y deja de ser un jugador, se convierte en el
protagonista de la historia, llega a un estado de mu-
cha concentracion y tiene un objetivo fijo, que en algu-
nos casos se vuelve una obsesién. Sobre este punto
hay que recalcar que la inmersién provoca que los




p» Left 4 Dead

Un videojuego que conjunta varios elementos
para crear una buena jugabilidad; una historia
envolvente, buenos graficos y la forma de jugarlo,
solo o en multijugadores, es muy satisfactoria.
En el 2008 fue nombrado uno de los mejores

juegos del afo.
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jugadores jueguen mas de lo que desean, ya que una
el efecto los hace perder la nocién del tiempo, pero
dificilmente crean una adiccién en los jugadores.”
Motivacion: es la caracteristica que tiene el vi-
deojuego para incitar a la persona a jugatr, y llegar
al objetivo, para ello el juego ofrece un reto que el
jugador debe superar, para sentir que ha culminado
algo, en algunos juegos se implementa la motiva-
cion dividiéndolo por fases o niveles que el jugador
va superando individualmente para hacerlo sentir
que avanza y le da seguridad de continuar.
Emocidn: es el crear un estimulo que provoque
un sentimiento, que a su vez produzca una con-
ducta, dentro del videojuego se crean emociones
y sentimientos, es curioso como una maquina crea
alegria, miedo, presion, curiosidad, frustracion, y de
alguna forma crea un lazo emocional con el juego.
Socializacion: es un elemento que algunos juegos
ofrecen para que al jugarlo, con otros jugadores,
se establezcan relaciones entre personas, lo cual
da una experiencia de juego muy diferente a jugar
individualmente. Ya no sélo se tiene una interaccion
con el videojuego, se tiene con otra persona, los

videojuegos logran una interaccion por medio de
juegos competitivos o cooperativos.

Es importante tener en cuenta estos puntos,
e intentar cubrir de la mejor forma posible cada
unas de ellos, aunque no es una guia estricta y se
pueden tomar en cuenta diferentes caracteristicas
u omitir algunas de las aqui mostradas. Es reco-
mendable tener en cuenta que es lo que se desea
transmitir y de qué manera se pretende lograr este
objetivo. Muchos detalles influyen en que se logre el
objetivo de tener un buen videojuego pero siempre
de debe trabajar a favor de la calidad.

Muchas veces se refiere la jugabilidad solo
como el conjunto de reglas y mecénicas a seguir,
pero para lograr que el usuario tenga una experien-
cia completa se deben tomar en cuenta elementos
estéticos que mejoraran la calidad de juego, siem-
pre sera importante mostrar elementos agrada-
bles para el publico, actualmente se toman muy en
cuenta estos durante el proceso de desarrollo. Es
por ello que en los siguientes puntos se menciona-
ran ciertos aspectos técnicos para llegar a un mejor
resultado de manera global.

aas
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4.2.2.3.8 Personajes

Dentro de la estructura de un videojuego el
guion es lo mas importante, pero a diferencia de los
guiones literarios, en el juego los personajes ad-
quieren una importancia notable, ya que resultan
ser una extension del usuario, por medio del cual
tiene una interaccion en un mundo virtual. De esta
forma el personaje principal del juego se convier-
te en una proyeccion del jugador, el cual comparte
sus caracteristicas, deseos, anhelos y sobre todo
alcanzan un carécter protagoénico en la historia.

Bajo la premisa de sentirse inmerso en el papel
principal del personaje, los videojuegos adquieren
una importancia ante los ojos de los usuarios, y
esto es que el jugador puede tomar roles, que di-
ficilmente en la realidad podria lograr representar.
Esto tiene una gran fuerza en la psique de las per-
sonas, ¢,qué persona no quiere realizar sus suefos,
aunque sea so6lo de forma virtual?®

La variedad de personajes dependera de lo
compleja que sea la trama principal de la historia, A Kratos, God of War
pueden existir juegos con solo dos personajes, el Un personaje protagonico de la serie de juegos
protagénico y el antagénico, o videojuegos con una que han sido relevantes desde el 2005, basado en

la mitologia griega Kratos tiene un comportamiento
historia tan compleja, como el mas elaborado guion cuestionable pero justificable, un antihéroe antiguo.
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literario, donde la cantidad de personajes y su in-
teraccion entre uno y otro genera variantes en el
desarrollo de la historia.

La construccién de personajes va muy apega-
do al guidn principal, donde previamente ya se ha
dado un esbozo de cdmo seran los personajes que
apareceran a lo largo de la trama, pero en esta
parte hay que darle una mayor profundidad a las
caracteristicas que cada personaje tendra, mas
alla del como se vera fisicamente, sera convenien-
te realizar una descripcién de su personalidad, asi
como la funcién dentro del desarrollo del videojue-
go. Para después plasmar estas caracteristicas en
la representacion grafica del personaje. En capitu-
los posteriores entraremos mas en detalle respecto
al desarrollo de personajes para un videojuego.

4.2.2.3.9 items

Dentro de un videojuego un item se puede defi-
nir como una serie de objetos que se encuentran a
lo largo del juego y que afectara al personaje tem-
poralmente, comunmente de forma positiva. Estos
objetos suelen ser variados, algunos aportan infor-
macion necesaria para el desarrollo del juego, ar-

emblem is
on it.

mas o herramientas, o ayudan a recuperar salud.
Es la clase de articulos que el jugador puede reco-
ger, utilizar y manipular de alguna forma.®

Dependiendo la funcién y la importancia que el
item tenga en el videojuego, se deben detallar algunas
caracteristicas como el efecto, la duracion, si se puede
guardar, si es combinable o si se puede llevar consigo.

En el desarrollo de un videojuego la importancia
de los items toma relevancia para hacer un juego mas
interesante, al tener que buscar elementos en espe-
cifico, para lograr desbloquear partes del juego, para
adquirir habilidades extra, o para recuperar salud en
un momento critico, la distribucion de estos en el es-
cenario modificaran la forma de jugar del usuario.

El tipo de items es muy variado y llegan a de-
pender de juego a juego, algunos serian imposi-
bles colocarlos en una clasificacién en particular,
pero por lo general los items de los videojuegos los
podemos agrupar de la siguiente forma:
items de recuperacion: Son objetos que por lo
comun ayudan a restablecer la salud del persona-
je, ya sea de manera parcial o total, una variante,
puede ser un objeto para recuperar energia, fuerza
o para realizar determinada accién.

There are

the municipal

dawn. A

the main gate ws
that

fialce

of the twelvelrens are

installed onlgt! the

:k are mis

<« El recolectar items es una buena forma de guiar al jugador
dentro del juego, sefnaldndole que debe hacer y a donde se debe
dirigir. Juegos como Resident Evil empleaban diversos objetos,
administrarlos bien y saber en que momentos usarlos requeria
que se ideara una estrategia de juego
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items de ataque: Son los objetos que pueden servir
para ser lanzados y dafiar a los enemigos o a cier-
tos objetos, un ejemplo claro son las municiones en
los juegos donde se utilizan armas, en estos casos
se debe de tomar en cuenta cuantas municiones, la
duracién y potencia del disparo.

items de defensa: Son objetos que protegen al ju-
gador de recibir un dafio mayor por parte de otros
objetos o de enemigos. En este caso se debe de-
finir el nivel de proteccidn y el tiempo de duracion.
items de informacién: Se presentan como objetos
que aportan informacién, ya sea sobre la historia
del videojuego, o sobre cémo resolver un acertijo
que se plantea. Se suele dar importancia a este tipo
de informacién para continuar con el juego.

items llave: Esta clase de objetos es muy comun
en los videojuegos, normalmente se utilizan para
saltear barreras, o para tomar elementos que de
otra forma no se podrian encontrar. Comunmente
suele ser una llave.

Extra items: Son el tipo de objetos que no tiene una
funcionalidad real dentro de la mecénica del juego,
es decir no aportan nada para las reglas del juego,
pero que pueden ser un extra para el mismo, ya sea

desbloquear galerias de imagenes, ropa nueva para
el personaje, o algun incentivo extra al final del juego.
No aportan nada al momento del juego, pero su inclu-
sién suele alentar al jugador a conseguir un objetivo
extra y diferente al que le plantea el desafio principal.

Dentro del documento de desarrollo de vi-
deojuegos es muy importante describir todas las
caracteristicas que se le quiera dar a cada uno de
los items, desde su forma fisica, su localizacion en
cada escenario, el como se encuentran o se con-
siguen, para que sirven, si son acumulables y el
efecto que tienen en el jugador, hasta posibles va-
riantes de error dentro del juego.

4.2.2.3.10 Niveles

Un nivel se podria entender como una fase es-
pecifica dentro del juego, en el que hay un principio
y un fin, generalmente conforme se avanza en el
juego cada etapa es mas compleja, lo cual impone
un mayor reto a los jugadores. Para lograr concretar
un nivel se requiere alcanzar un objetivo especifico,
cuando se ha logrado el objetivo, se accede a otro
nivel; si por el contrario no se logra el objetivo prin-
cipal se repetira el nivel o incluso se comenzara de

<« La distribucién de elementos dentro de un
nivel, debe estar bien planificada, pasar por una
serie de pruebas y ajustes esto con el fin de que
el juego sea lo suficientemente complejo para
cautivar al jugador y lo necesariamente sencillo
para no frustrarlos.

» Uno de los videojuegos mas trascendentales
de todos los tiempos es sin lugar a dudas Mario
Bros, con un juego estilo plataformas, es de los
mejor realizados en cuanto a disefio de niveles
por su simplicidad, distribucion y jugabilidad.
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nuevo la partida del juego. La idea de implementar
niveles dentro de un juego es aumentar la dificultad
gradualmente, y hacer creer al usuario una sensa-
cion de avance y superacion dentro del juego.

Para la elaboracién de los niveles de juego se
deben considerar ciertos aspectos, como la conti-
nuidad, que se adapten al guién de la historia prin-
cipal, y sobre todo que sean divertidos dentro de la
jugabilidad. Para ello se pueden tomar en cuenta
ciertos aspectos para la creacion de niveles dentro
de un videojuego.

La accidén: Es uno de los componentes principales
dentro del juego, muchos juegos recurren a este ele-
mento para tener un constante movimiento y sumergir
al jugador dentro de la trama, aunque hay que limitar
el movimiento, ya que puede convertirse en algo muy
complejo y distractor para el jugador, el tener accion
es un elemento indispensable para dar emocion.

La exploracion: En un juego no todo puede ser ac-
cién, muchos jugadores encuentran interesante el
realizar exploraciones dentro de un nivel, el elabo-
rar un sitio donde el jugador pueda moverse y des-
cubrir cosas nuevas da un nivel de interés diferente,
esto se puede lograr por medio de colocar items
ocultos o revelando caminos ocultos. De la misma
forma que la accién, se debe mediar la exploracion,
ya que si es muy larga puede comenzar a aburrir al
usuario y alejarse de la trama principal del juego.
Resolucion de acertijos: Muchas veces para lograr
avanzar dentro de un nivel se requiere hacer algin
juego mental, ya sea resolver un acertijo, armar rom-
pecabezas, o hasta colocar objetos especificos en el
lugar correcto, este tipo de elementos requiere que

el jugador empleé su habilidad mental, y resuelva el
problema; la mayoria de acertijos son sencillos y se
pueden resolver usando una logica simple.

Para hacer un juego entretenido se recomien-
da usar estos elementos ya sea por separado o
combinandolos, para tener un juego mas integral.
Es importante mediar el uso de estos elementos,
ya que el exceso de ellos puede convertir el juego
en algo mondtono.

Normalmente se pueden diferenciar los niveles
cuando el espacio cambia, cuando se cumple el ob-
jetivo de un nivel se pasa a otro escenario con nue-
vos retos y cosas por descubrir. Todo juego requiere
cierto tipo de espacio, en el cual se desarrollara la
accion, este espacio puede ser desde el elemento
mas sencillo, como una hoja en blanco, o mas com-
plejo como la realidad virtual basada en 3D. Dentro
de los videojuegos encontramos espacios virtuales,
cada uno de estos espacios son planeados, deben
ser acordes al desarrollo del juego y coherentes
con la historia. Esta organizacién dentro del juego
se llama arquitectura.

La arquitectura en los videojuegos es la distribu-
cién del juego para ir guiando, de forma indirecta, al
usuario para que logre las experiencias que plantea
el juego. Esta forma de conducir al usuario se lleva
a cabo por medio de una organizacién de espacios,
al ser estos espacios virtuales, la libertad creativa
no tiene limites. Mas adelante se profundizara en el
tema de los espacios y su estructura dentro de la
elaboracién de los escenarios.

Los niveles proporcionan al juego una division
dentro de su estructura, esto ayuda mucho a la na-
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rrativa; podrian ser lo que a un libro son los capitu-
los. Por ello es primordial saber en qué punto cerrar
un nivel y considerar la importancia que tenga en el
desarrollo del juego. Esto conviene ser evaluado en
el desarrollo del documento de disefio.

4.2.3 Storyboard

Una vez que se han definido los aspectos mas
representativos que incluird el videojuego, es im-
portante tener una guia grafica donde se pretende
representar la historia, comenzar a dar un leve es-
bozo de cdmo serian los personajes € iniciar a des-
cribir los entornos mas detalladamente, para todo
esto la realizacién de un storyboard puede resultar
muy util, con la implementacién de esta herramien-
ta de trabajo la elaboracion de un videojuego sera
mas formal y mejor organizada.

“Una imagen vale mas que mil palabras” y es
justo en esto donde tiene su mayor utilidad. Un
storyboard, o también llamado guién gréfico, es un
grupo de ilustraciones comunmente dispuestas en
forma de vifetas que siguen una secuencia, este
tiene por objetivo pre visualizar los momentos mas
importantes de una animacion, una pelicula, o en

este caso un videojuego. Cada ilustracion debe es-
tar enfocada a transmitir la mayor cantidad de infor-
macion y ser lo mas precisa posible.

Este proceso gréafico fue desarrollado durante la
década de los afios 30 por los estudios Disney, y se
popularizo en los 40’s con la produccién de peliculas
de accién viva. A partir de este momento la imple-
mentacion de storyboard se volvio frecuente para la
realizacion de peliculas, especialmente de ficcion.

En el disefio para elementos audiovisuales el
storyboard adquiere una gran importancia, ya que
por medio de este se logra una planeacién esen-
cial de la obra y casi se ha vuelto un paso obligado
antes de comenzar con el desarrollo principal. En
el caso particular del videojuego no varia mucho
de cualquier storyboard para elementos audiovi-
suales, narrara graficamente la historia principal, la
diferencia es que describira elementos particulares
de cada escenario a lo largo del juego, centrandose
en los conflictos principales que tienen mas peso
para la secuencia de la historia. Para realizar un
mejor desarrollo del storyboard es importante tener
en cuenta algunos aspectos que ayudaran a que el
proyecto se vuelva una realidad.
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4.2.3.1 Bocetaje

Para poder realizar un storyboard se requiere
hacer una serie de imagenes representativas, que
de una forma insinué lo que estd pasando dentro
de la secuencia, es aqui donde el bocetaje cobra
importancia.

Un boceto es un dibujo realizado de forma
esquematica, en el cual se representan detalles
principales, haciendo énfasis en determinados ele-
mentos, dependiendo de lo que se requiera. Para
un disefiador el realizar bocetos es como tomar no-
tas de forma gréafica para plasmar ideas,® el punto
principal no es reproducir una imagen preexistente
si no ofrecer una variante o una nueva forma de
mirar el objeto perfilandolo. La ventaja de esta téc-
nica es que ofrecen la posibilidad de explorar varias
posibilidades sin sentir la presién de caer en des-
perfectos.

Se pueden clasificar los bocetos, dependiendo
de su utilidad y del tiempo que se ocupo para su
elaboracién, puede ser desde un boceto sencillo,

hasta casi considerarse con un trabajo técnico pro-
pio de un dibujo artistico.' Entre las categorias que
se utilizan para clasificar los bocetos se pueden
destacar las siguientes:

Boceto Burdo: Son las primeras lineas y trazos
para mostrar las principales caracteristicas de lo que
se quiere dar a entender, muchas veces se acompa-
fia por notas para hacer mas entendibles elementos
dificiles de reproducir de manera grafica.

Boceto subsecuente: También llamado boceto
comprensivo, es de una forma mas detallada, se
enfoca mas en mostrar los objetos mas estructu-
rados, las notas van desapareciendo para mostrar
una imagen resuelta y especifica, por lo general
estos son el resultado de un boceto burdo previo, el
cual ha sido aprobado.

Boceto final: Es el boceto més elaborado de to-
dos, define cada uno de los objetos visuales a re-
presentar, la forma técnica en que se muestran es
detallada, las notas que aparecen son pocas y muy
concretas, estas notas hacen referencia a ciertas

161

<4 Un storyboard ayuda a aterrizar las ideas que se tienen y
estructurarlas de una manera mas clara. No necesariamente
debe ser un elemento tan detallado, basta con que las personas
que trabajen en el sean capaces de entenderlo e interpretarlo, se
puede ir refinando conforme se avance en el proyecto.

A El comenzar a bocetar puede resultar muy
benéfico en el proceso creativo, ya que se van
plasmando las ideas y mas importante aun se
pueden generar nuevas durante el proceso.
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acotaciones, normalmente a proporciones o color
(en caso de que sea un boceto sin color); a este
tipo de bocetos se le conoce también como dummy.
Bajo estas clasificaciones se recomienda elegir
la que resulte més funcional para el proyecto a rea-
lizar, un boceto burdo puede ser sencillo de hacer,
pero dificil de descifrar, en particular si debe ser en-
tendible para mas personas aparte de quien lo ela-
boro; por otro lado un dummy puede resultar muy
laborioso en su ejecucién. Actualmente existen mu-
chas maneras de hacer un boceto, desde un pedazo
de papel y un lapiz, hasta técnicas mas avanzadas y
complejas con elementos digitales 3D, esto depen-
deré de la calidad técnica de quien lo realiza y de los
requerimientos para lo cual se esta elaborando.

4.2.3.2 Caracteristicas generales del Storyboard.
Dentro de un videojuego algunos conceptos o se-
cuencias serian dificiles de explicar con palabras,
como se ha mencionado el storyboard es una exce-
lente herramienta para comenzar a visualizar nues-
tro videojuego, este ayudara a simplificar la comu-
nicacion en el disefio del juego. En la realizacion de
un buen proyecto se debe tomar en cuenta algunas
caracteristicas para el desarrollo de un storyboard.

Evidentemente se requiere un grado de talento ar-
tistico nocion de perspectivas, volumen y conocimien-
to de la figura humana, pero también influyen otros
aspectos como conocimiento cinematogréfico, narra-
tiva, movimientos de camara, fotografia. Muchas de
estas aptitudes no estan tan desarrolladas en las per-
sonas, y no se requiere ser un especialista en cada
una, pero es importante al menos tener un poco de
conocimiento de ellas. Al ver un storyboard, se cree-
ria que se necesitan habilidades en el dibujo, muchas
veces esto ayuda a lograror lo que se quiere hacer,
pero bastaria con algunos esbozos representativos y
bien indicados para crear un buen storyboard. Hoy en
dia con las nuevas tecnologias, algunos programas

ya sea usar fotografias o realizar pequefios montajes
con imagenes preexistentes. Hay una gran variedad
de guiones graficos que podemos encontrar, desde
simples lineas hasta ejemplos llenos de color y deta-
lle, esto dependera de que tan compleja se requiera
y el tiempo que se invierta en su realizacién.

Las imagenes que se muestren en storyboard
servirdn de guia para comprender la historia, en
él los detalles mas técnicos y complicados deben
ser descritos, cada imagen debe transmitir toda
la informacion importante; también los apuntes y
anotaciones son necesarios.

En un guién grafico se intentan organizar algu-
nos aspectos determinados que se veran dentro del
videojuego. Lo primero a tomar en cuenta son las
escenas, esto es la accion principal que ocurre en
determinado momento, mientras mas imagenes se
tengan de una escena mas descriptiva sera esta.
Cuando se representa una escena hay que tener
en cuenta qué encuadre se le darg, ya que esto le

A El guion gréfico es una serie de dibujos que muestran las escenas clave, cémo
se vera el escenario, cOmo se presentara y qué acciones se realizaran. Se puede
hacer a mano o usando medios digitales. En este paso se estara observando un
detalle mas aproximado al resultado final.

de dibujo digital ofrecen facilidades con este tema.
De igual forma algunas otras técnicas pueden ser uti-
lizadas para realizar este tipo de representaciones,
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proporciona un determinado enfoque de lo que se
quiere mostrar; considerar la secuencia, estas son
las acciones o los movimientos que ocurren entre
una escena y otra, la secuencia se puede repre-
sentar por medio de algunos elementos graficos o
por simbolos, como flechas o pequenas anotacio-
nes. Una vez que se han elegido las escenas im-
portantes y el como representarlas, es conveniente
tener un apartado cerca de la imagen para colocar
informacién importante, esta puede ser, dialogos
de los personajes, sonidos o0 musica, si es el caso;
algunas notas que complementen la informacion de
la imagen que se muestra y el tiempo que durara la
escena, éste ultimo puede ser opcional para dar
mas precision a lo que se presenta.

Al desarrollar un Storyboard se estd presentan-
do por primera vez una idea aproximada de lo que
sera el juego,'? es por ello que la eleccidn final tiene
que ser cuidadosa, ya que partiendo de la infor-
macion que se muestre en este punto sera la base
del desarrollo del juego. Es recomendable realizar
apuntes rapidos, para hacer comparacién y elegir
el que mas se adapte a las necesidades del pro-
yecto. Una vez hecha esta eleccion se trabaja mas
sobre este, para hacerlo méas entendible y resaltar
elementos importantes, al igual que escribir las
anotaciones necesarias. En particular el storyboard
para un videojuego puede estar enfocado a repre-
sentar especificos momentos del juego, mas alla de
solo la trama de la historia, teniendo en cuenta que
un videojuego es la interaccién que el jugador tiene
con respecto a lo que esta viendo.

Aunque este pequefo paso de realizar storyboard
parezca simple o innecesario, ayuda mucho al pro-
ceso de disefo, ya que deja en claro lo que se pre-
tende hacer y muestra el camino para lograrlo, sera
de mucha ayuda ante problemas técnicos y ofrece la
opcion de tomar en cuenta nuevas ideas que no se
tenian en presentes desde un inicio. En los siguientes
subcapitulos se abordara el tema de la creacion y el
desarrollo de escenarios y personajes, de los cuales
el storyboard estara en buena parte formado.

4.2.4 Diseno de escenarios

A lo largo de los capitulos se han descrito carac-
teristicas de referencia teéricas de elementos que
se requieren para desarrollar un videojuego, todo
esto ayudara a tener una base de construccion y
sera el sustento del proyecto, es muy importante
tener una buena estructura en ellos para evitarnos
problemas a futuro que puedan repercutir en el re-
sultado final. En los siguientes apartados se descri-
bird como inicia construccion grafica, la cual debe
tener el mismo cuidado que el marco de referencia
que se ha elaborado previamente. En este punto de
desarrollo del proyecto ya se debe tener una idea
muy clara de lo que se pretende llevar a cabo, las
herramientas que se requieren y el como aplicarlas
para llegar al objetivo final.

A Pac-Man

Se convirtié en un icono representativo en la década de los 80’s.
A pesar de la limitante de 8 bits, el juego se hizo de una gran
popularidad con 256 niveles de un mismo escenario.
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» God Mode

Con el avance tecnologico,
la creacion de entornos 3D
son cada vez mas complejos,
mostrandonos escenarios muy
detallados y hasta cierto punto
artistico por su gran calidad.

Si se ha trabajado de una forma correcta dentro
de la estructura del Documento de Disefio de Vi-
deojuegos, la siguiente parte es plasmar de forma
gréfica toda esa informacion que se ha recolectado,
lo cual resultara mas sencillo que enfrentarse al papel
en blanco. Una vez que se concrete los pensamientos
de cémo se veran los personajes y los escenarios, el
realizar un storyboard serd sencillo y méas enfocado a
lo que se pretende sea el resultado final.

Uno de los elementos mas importantes que co-
mienzan a trabajarse en forma grafica es el esce-
nario. Proveniente del latin scenarium, escenario
se puede definir como el lugar donde toma lugar
un suceso, es el conjunto de circunstancias que
rodean un acontecimiento o una persona. Dentro
de un videojuego es el lugar donde se desarrolla
toda la historia, es un elemento que define la forma
en que el jugador se mueve dentro del juego, “don-
de la accioén condiciona la accion en si misma”,'
dependiendo del escenario es lo que se puede ha-
cer dentro del videojuego; se define por el guion, el
género y por los niveles. El escenario es un parte
fundamental dentro del videojuego, es donde el ju-
gador interactuara por medio de su personaje.

Cuando comenzaron a aparecer los primeros

videojuegos, sus disefos se basaban en las capa-
cidades de los sistemas en los que eran programa-
dos, que por lo general sélo podian mostrar figuras
simples, de pocos pixeles que representaban algun
objeto; conforme la tecnologia y el disefio avanza-
ron las imagenes de los videojuegos se volvieron
mas complejas y detalladas. En la actualidad es co-
mun encontrar juegos basados en ambientes 3D, de
igual forma las historias son mas profundas e intere-
santes, algunas se llevan a cabo en mundos de gran
tamafio donde ofrecen infinidad de posibilidades.

Para comenzar a trabajar en el escenario, se
deben tener en cuenta ciertos aspectos, como las
acciones ocurriran en cada escenario, los entornos,
y el como se ambientara cada escenario.

4.2.4.1 Descripcion de entornos

El entorno se refiere al contexto fisico que rodeo
una situacién. Se construye por una serie de cir-
cunstancias, tales como lugar y tiempo, dichos ele-
mentos son especificos y crean un acontecimiento
determinado. Como parte de los videojuegos el
entorno detalla un lugar en particular donde ocurre
el desarrollo de la historia, es el espacio y el tiempo
que rodea y con el que se interactua.
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Partiendo del guidn es el como se crearan los
entornos del videojuego, ayudara a hacer la narra-
tiva mas creible y darle coherencia con lo que se
quiere mostrar. La historia a contar dara mucho de
las claves de como se perfilara el entorno, si es una
historia alegre, se esperaria encontrar escenarios
llenos de color, en cambio si es una historia lugu-
bre, los escenarios seran obscuros 0 muy opacos.
Los entornos ayudaran al jugador a situarse en un
lugar especifico donde la historia se esta llevando
a cabo, hasta el punto de hacerlo sentir que esta
dentro del juego y sentirse muy inmerso en él.

El humano por naturaleza es un ser imaginativo,
y pequefios elementos suelen detonar esta carac-
teristica inherente, en particular los nifios tienen
una imaginacién muy viva son capaces de elaborar
historias complejas a partir de pequefas referen-
cias. La imaginacién logra manipular la informacién
de una manera determinada para la crear una re-
presentacion que es percibida por la mente. Esto es
lo que atrae a muchas personas a los videojuegos,
la inmersion que logran, a partir de pocos elemen-
tos el jugador puede sentir que esta dentro de la
historia que se esta contando; y es que un videojue-
go lleva al jugador a lugares donde nunca podria ir,

ser alguien que nunca podria ser, hacer cosas que
nunca hubiera imaginado y enfrentar situaciones
poco convencionales. Por ello los entornos juegan
un papel importante en la representacion de este
mundo virtual, si este es creible y va de acuerdo a
las caracteristicas del guidn, el jugador se sentira
mas sumergido en la historia principal.

Para el disefio de entornos que sean adecuados
al tipo de juego que se esta realizando se deben de
tomar en cuenta algunos puntos a desarrollar.

La veracidad. De forma técnica se utiliza para
describir el grado de aceptacién que las personas
tengan por los hechos y acontecimientos dentro de
una historia, si el entorno sobrepasa los limites de
la realidad que la historia ofrece el jugador comen-
zara a dudar de su autenticidad. Esta caracteristica
debe ser tomada muy en cuenta, en los juegos
que pretendan imitar de manera fiel la realidad.
Por ejemplo si en un videojuego de simulacién de
basquetbol los personajes pueden brincar distan-
cias mucho mas alla de lo que lo hacen en realidad,
el usuario podria sentir una decepcion, al no ser
apegado a la légica convencional. Por otro lado hay
juegos que sobrepasan por mucho lo verosimil y es
esto justamente lo que le da su atractivo, muchas

<« Silent Hill

Los juegos de subgénero survival horror
son un claro ejemplo de como la creacién
de determinados entornos, puede generar una
reaccion en el jugador, ambientados en escenarios
oscuros y complementados de musica tetrica,
logran crear un ambiente de tensién que logran
atrapar al jugador y hasta a los espectadores.
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veces el apego a la realidad hace la ilusién mas
grande; pero siempre es importante tener en consi-
deracién hasta donde dilatar esa ilusion.
Posibilidad. Al crear un entorno se debe tomar en
cuenta lo que esta y no permitido hacer en el esce-
nario, estas son las posibles acciones que pueden
ocurrir durante el juego; de igual forma la interaccion
que el jugador tenga con su entorno. Un escenario
delimitara lo que el personaje puede hacer dentro
de él. De igual forma las posibilidades del entorno
pueden alterar la forma habitual en que se juega.
Por ejemplo, en un nivel del juego el personaje debe
cruzar de la forma mas rapida posible el escenario
ya que lo determina un reloj en cuenta regresiva.
Representacion. El espacio que se presenta den-
tro de un videojuego, es una representacion de un
entorno, que en la realidad no existe, pero que hace
referencia a un espacio real. Es simbdlica y esta
sujeta a reglas. Muchas veces se hace uso de ale-
gorias, representaciones por medio de imagenes
a elementos que son ideas muy abstractas para
dar mayor entendimiento; la base representativa
de un escenario siempre serd la realidad, algunas
veces mostrada de forma abstracta. Siempre es
importante mostrar elementos que sean familiares
al jugador, o que asocie de forma rapida y correcta.
Por ejemplo dentro de un juego que esté ocurriendo
en el espacio lo ideal es crear un escenario que
muestre los elementos comunes relacionados con
el espacio, naves espaciales, estrellas, centros de
comando, trajes espaciales, extraterrestres, esto
ubicara al jugador en el entorno y tendrd sentido
con la tematica del juego.

P Castlevania

Basado en las novelas de Dracula, el disefio
de sus entornos y personajes rememora a
los castillos enormes y viejos donde no seria
dificil imaginar que un vampiro habita. Su
estilo gotico y oscuro acentua esta idea.

Limites. Son las restricciones que el escenario
impone, un juego necesita fronteras para guiar al
jugador para restringir zonas de movimiento, lo
mas comunes es en espacio, a donde puede y no
el jugador dirigirse, la mejor forma de poner limites
es con el entorno del juego, elementos naturales,
como rios, océanos, arboles; paredes u obstaculos
que bloqueen el paso del jugador. Se recomienda
evitar confundir al usuario, por ejemplo si se coloca
una puerta que no se pueda abrir, el jugador se
sentira frustrado. Si los limites estan bien inserta-
dos no seran tan notorios y el jugador no sentira
gue debe lidiar con ellos, la sensacién de libertad
es muy importante dentro del juego.

Desafio. El insertar elementos que representen
un reto a ser superado en el entorno del jugador,
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ayudard a darle emocién extra y creara un juego
dinamico. Esto puede ser mediante obstaculos fisi-
cos o pruebas de habilidad; de igual la inclusion de
oponentes es muy util para crear un entorno lleno
de desafios. Es muy comun en los juegos arcade
que existan precipicios que saltar u objetos a evadir.
Siempre que se coloque algun desafio debe existir
al menos una solucién posible.

Proteccion. Algunas veces el entorno jugara a fa-
vor del personaje, el espacio se puede usar de ma-
nera que el personaje este protegido, o ayudar a la
realizacion de una determinada accion. Por ejemplo
en un juego de disparos el jugador podra servirse
de algunas estructuras dentro del escenario para
evitar ser dafiado, esto también le permite al juga-
dor tomarse un.respiro en una situacion agitada.

Estética. Un escenario debe ser funcional en to-
das sus caracteristicas, pero igual de importante
es hacerlo atractivo para el jugador, que no solo
sea el lugar donde se desarrolla la accién, que se
convierta en una parte esencial del juego. Muchas
veces un escenario bien disefiado puede servir de
incentivo para invitar al jugador a explorarlo. Para
lograr un resultado estético se debe mediar entre
elementos funcionales y bien elaborados, esto bajo
estandares del disefo.

4.2.4.2 Elementos de Ambientacion

Una vez decidido como sera el entorno, tomando
en cuenta las caracteristicas descritas, es momen-
to de ir un paso mas alla y darles un caracter mas
particular, para lograr un entorno mas completo y
por ende acrecentar su credibilidad.

La ambientacién son los componentes que ro-
dean el escenario, para ayudar a crear una atmosfe-
ra determinada, de acuerdo al entorno; pueden ser
elementos de decoracion, iluminacion, objetos parti-
culares del medio, la ropa, el clima, el sonido, entre
varios tantos. Muchas veces son detalles pequenos
pero que dan un gran significado a lo que ocurre al-
rededor. Dentro de un videojuego pequefas pistas
visuales le describes al usuario donde y en qué si-
tuacién se encuentra. Por ejemplo en una historia
triste, la lluvia imprime tintes mas dramaticos.

Los elementos de ambientacién son muy enri-
quecedores para completar los escenarios, para
implementarlos se puede hacer la recomendacion
de seguir algunos puntos:
lluminacidén. Todo lo que se percibe alrededor es
luz, como ya se habia mencionado previamente, la
luz es la que provoca que se perciba el color al refle-
jarse en los objetos, sin la luz el mundo visual como
se conoces no existiria.” La iluminacién, al igual que
en el mundo real, tiene un papel muy importante,
para la creacién de las escenas de videojuegos,
el uso de la luz es muy util para ayudar crear una
ambientacion o para hacer mas énfasis en ciertos
elementos de la escena. Se debe llegar a un ba-
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lance justo, el exceso provocara que los elementos
se vean planos, la falta de iluminacién no permitira
distinguir todas las caracteristicas del entorno.
Color. Como se habia visto en capitulos anterio-
res el color tiene un gran peso dentro de la forma
en que se ve el mundo, el significado que cada
color puede otorgar es distinto, se puede presen-
tar una imagen a las personas en variedad de
colores, y la percepcién de esa misma imagen
sera muy diferente. Para un videojuego los colores
que se elijan para los escenarios, determinaran en
gran parte las emociones que el jugador siente.
Se recomienda usar una paleta de maximo 4 co-
lores base, y usar las tonalidades de estos para
crear los entornos, los colores complementarios
serviran para contrastar y enriquecer la escena. El
uso excesivo de color, crearia una saturacion que
seria negativa al espectador.

Sencillez. La correcta distribucion de los objetos
dentro del escenario permitira tener un juego mejor
organizado. El trabajar con colores luces y elemen-
tos de ambientacién pueden sobrecargar el esce-
nario en del videojuego, El acomodo de los objetos
dentro de un escenario debe estar disefiado para
llevar al jugador a los puntos importantes, el exceso

<« Alice: Madness Returns

Con una nueva reinterpretaciéon de un viejo
clasicodelaliteratura, Alice contrapone entornos
llenos de color y objetos convencionales contra
escenarios 0scuros y siniestros con personajes
grotescos, lo que resulta en sumergir al jugador
en una ensofacion extrafa pero coherente
bajo el contexto de la locura de la protagonista.

de detalles en apariencia se podria ver bien, pero
es poco funcional y confunde al jugador.
Interactividad. En el mundo real se interactua con el
entorno, se percibe el mundo atreves de los sentidos,
dentro de un videojuego el jugador se relaciona con
el entorno virtual, pero lo hace por medio de infor-
macion; es importante considerar que los elementos
que se coloquen en un escenario sean susceptibles
de interaccion con el jugador, esto le sera familiar,
ya que imita la realidad, y creara una experiencia de
juego mas profunda. Como se comentaba en el punto
anterior, la sencillez resulta muy eficaz, si se satura el
escenario con elementos, interactivos o no interacti-
VOS, que no sean trascendentes para el desarrollo del
juego, el jugador se sobresaturara de informacion y
le resultara dificil discriminar que informacién es ne-
cesaria, por ello es importante colocar solo esencial.
Los entornos optimizaran la experiencia del ju-
gador, y lo hardn sentir mas inmerso en la historia y
por consiguiente en el juego. Dentro de los elemen-
tos de entorno y ambientacion, la estética puede
ayudar a resaltar como se ve el videojuego, pero
siempre hay que poner por delante la funcionalidad,
claro que si ambas caracteristicas pueden conju-
garse, el resultado sera mucho mas satisfactorio.
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Tomando en cuenta los puntos para realiza un
entorno con una adecuada ambientacion, se tiene
una idea mas concreta de cémo seran los escena-
rios, y que elementos requeridos para elaborarlos,
estos se pueden ir modificando dependiendo de las
necesidades del videojuego. Pero aun queda una
incognita, el como se presentaran, esto es desde
que perspectiva el jugador los observara a lo lar-
go del juego, es un elemento importante a tener en
cuenta a la hora de disenar los escenarios.

4.2.4.3 Vista de camara

La forma en la que se presente el viedeojuego
al espectador es muy importante para determinar
muchas de las caracteristicas a disefar dentro del
juego, desde la forma en cémo se percibira grafi-
camente, escenarios, el uso de controles, y hasta
el mismo desarrollo y entendimiento de la historia.

El uso de una vista es necesario en cada uno
de los juegos, es por ello que se debe decidir de

V¥ Punch-Out!!

Los primeros videojuegos no contemplaban tener una camara que estuviese en
movimiento, mucho de ellos debido a la poca capacidad grafica que ofrecian las
consolas, pero eso no los detuvo para generar titulos entrafables y que siguen
siendo considerados clasicos.

qué forma se mostrara, cual es mas de acuerdo a
la historia, y cudl representa mejor los escenarios.
Algunos juegos hacen uso de méas de un tipo de
camara, pero lo recomendable es hacer uso de una
“camara principal”’ y usar otras vistas para situacio-
nes especificas.'® Existe una gran variedad de vista
de camara, elegir la mas conveniente depende del
tipo de juego y la forma a representarlo, a continua-
cion se describiran los tipos de vista mas comunes
y sus caracteristicas principales.

Camara estatica. Es una vista donde la camara no
se mueve de posicion, de forma que se enfoca en
un solo escenario, Es muy comun encontrar este
tipo de vistas en los primeros videojuegos, gene-
ralmente se presentaba el mismo escenario en
cada nivel, ya que las caracteristicas de los juegos
no contemplaban muchos aspectos graficos ni de
perspectivas. La ventaja de este tipo de vistas es
que ofrece al jugador observar todo el entorno y
no perder detalle de lo que ocurra; la desventaja
es que no es muy dinamica, el jugador puede abu-
rrirse de solo observar el mismo escenario durante
mucho tiempo, a menos que se le presente algo
atractivo visualmente.

Camara de movimiento paralelo. Es el tipo de
vista, donde pareceria que todo el entorno se mue-
ve y el jugador queda estatico, y en parte asi es
como sucede, la camara solo sigue al personaje,
esta vista de camara revoluciono los videojuegos, a
partir de mostrar un escenario mas amplio la forma
de jugar se diversifico, y comenzaron a aparecer
tramas de juego mas complejas. Las décadas de
los 80’s y 90’s ofrece un sinfin de ejemplos de
este tipo de vista en los videojuegos. Una variante
de este estilo de camara es la de movimiento en
perspectiva, poco menos usada por la complejidad
que requeria para incluirse en los videojuegos de
la época, representa el movimiento del escenario
avanzando hacia el horizonte, era un gran avan-
ce, ya que comenzaba a presentar el entorno con
profundidad, imitando mejor la realidad, la com-
plejidad de esta vista es el redibujo continuo de
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los escenarios que requiere una mayor capacidad
grafica de los dispositivos 0 en todo caso una baja
representacion grafica. Otra forma de usar esta
vista fue el desarrollo de multiplanos, se trata de
colocar imagenes en planos diferentes basados en
caracteristicas tridimensionales que da como con-
secuencia la ilusién de profundidad, el resultado
eran imagenes bidimensionales colocadas en pla-
nos de perspectiva diferentes, por ello se le conocid
como dos y media dimensiones.

Camara en primera persona. Cuando los juegos
comenzaron a explorar de forma mas cercana la
tercera dimension, surgié una nueva forma de vi-
sualizar los escenarios, de las mas innovadoras fue
la vista en primera persona, donde el usuario tenia
la perspectiva como si fuera el personaje principal,
por ende el personaje principal no era visualizado.
Es usada en variedad de juegos, pero se asocia
mucho con los juegos de disparo (shooters). Las
ventajas del uso de este estilo de camara es que el
jugador logra una mayor inmersion, por la atmosfe-
ra que se crea dentro del escenario. Por otro lado, el
uso de esta vista puede ser dificil de manejar para
el jugador, por no calcular correctamente espacios
y distancias, y el movimiento puede resultar exce-
sivo y causar confusion y hasta provocar mareos.
Camara en tercera persona. Al igual que la vista
en primera persona, la vista en tercera persona es
muy usada en espacios tridimensionales, este tipo
de perspectiva es mas util para el jugador, ya que le
proporciona una mejor percepcion del entorno, asi
como de la accién. Comparativamente ofrece mas
ventajas que la vista en primera persona, pero la di-
ficultad radica en guiar a la camara correctamente y
enfocar la accion o las perspectivas mas adecuadas
para el jugador, conseguir que la camara se ubique
en los mejores lugares es un gran desafio, ya que
conlleva tener en cuenta muchos elementos, algunos
aleatorios. Los movimientos de la camara también
pueden ocasionar problemas, porque algunas pers-
pectivas salen del plano del escenario mostrando la
construccidn virtual, comparativamente es como si

A Street Fighter II: The World Warrior

Con el uso multiplanos, o también conocido como Parallax, se
puede crear el efecto de profundidad, esto es que cada plano se
mueve de forma independiente, diversos juegos lo utilizan es una
herramienta funcional y no exige demasiados recursos graficos.

A Super Mario Kart

En el ano 1992 Nintendo se apunt6 otro éxito de la mano de
su personaje principal Mario, un estilo de camara diferente
hacia que la perspectiva del jugador fuera avanzando hacia el
horizonte, dando la sensacion de mayor profundidad.

o

e
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A Doom

Es uno de los juegos mas recordados de estilo shooter en
primera persona, el jugador experimenta la accién desde la vista
del personaje, el estilo de juego y sus altos grados de violencia
colocaron a este juego en medio de la controversia.
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A Battle City

Juego de disparos donde el objetivo era proteger la base de ser
alcanzada por los enemigos y destruirlos. Utiliza una perspectiva
cenital, donde se permitia ver todo lo que ocurria en el escenario
de manera completa.

A Diablo

Un juego de rol con tanta accién como este requeria una buena
vista para el jugador, es por ello que el recurrir al uso de una
camara isométrica ayudo a enriquecer los escenarios y crear un
efecto tridimensional.

A Gears of War

En algunos juegos de accion, se maneja cominmente la vista en
tercera persona, como en este tipo de juegos ocurren muchas
cosas en el entorno es posible mover la vista a determinados
puntos para poder observar mejor.

en una obra de teatro la escenografia cayese y el
espectador se diera cuenta que atras solo existe una
pared de ladrillos, ese mismo desencanto sufre el
jugador; también los problemas de atravesar perso-
najes u objetos es comun con este tipo de vistas.
Céamara isométrica. La vista isométrica es una ma-
nera de ver el juego entre una mezcla de camara
lateral y camara aérea, el resultado es un mundo bi-
dimensional con perspectiva tridimensional, es una
visualizacién muy comun en juegos de construccién
ya que ofrecen una buena perspectiva y muy aproxi-
mada a la realidad en cuanto a tamanos y proporcio-
nes. La construccion de entornos suele ser detallado
y muy bien hecho a nivel artistico. En algunos juegos
suele tener la opcién de acercarse y alejarse de pun-
tos determinados. Algunas veces los acercamientos
mas amplios revelaran la construccion y verdaderas
formas de los objetos y personajes.

Camara aérea. Muchos juego clasicos usaban este
estilo de visualizacion, se muestra una perspectiva
de arriba hacia abajo, plano cenital, este tipo de
camara se utiliza comunmente para describir el
camino como si fuese un mapa, por donde el per-
sonaje va avanzando. Las ventajas que esta vista
tiene es que las perspectivas de los personajes y
del entorno son completamente planas, algunos
juegos representan a los personajes como en una
vista lateral para darle mas importancia.

Camara libre. Una opcién extra puede ser darle al
jugador la libertad de mover la camara tanto como
sus posibilidades lo permitan, esto mediante menus
de opciones, o directamente a través de controles.
Una de las desventajas de esta camara es que los
jugadores se pueden perder eventos o pistas que
son importantes para el desarrollo del juego, de
igual forma la desorientaciéon y el mareo son co-
munes si no se tiene un buen manejo de esta. Una
opcidn es que el jugador elija esta camara cuando
él lo decida y pueda logar una vista de 360° en to-
das direcciones, y de preferencia regresar la vista
a su posicion original. Las camaras libres pueden
convertirse en un problema al mostrar mas de lo
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que se pretende, con otras camaras de alguna for-
ma se puede controlar lo que el jugador observa,
pero cuando la vista es libre el jugador puede in-
miscuirse en detalles que por lo general se quieren
evitar, tales como geometria o pormenores en los
escenarios, y hasta errores en la misma programa-
cion. Algunas veces este tipo de cdmaras genera
mas problemas de los que resuelve.

Para fines practicos la camara debe ser un ele-
mento por el cual los jugadores no se preocupen, y
sea solo su ventana para interactuar con el juego y
que se sienta inmerso en él.

Camara multijugador. Algunos videojuegos tienen la
opcién multijugador, esto es que mas de un jugador
esta tomando parte de la accion al mismo tiempo,
por lo cual las acciones de diferentes jugadores
deben ser visualizadas. Una forma de resolver este
problema es usar pantallas divididas, esto es partir
la pantalla en el nimero de jugadores que estan
jugando la partida, cada jugador contard con su
propia cdmara e interactuara con todos los juga-
dores en un mismo entorno. La desventaja de este
método es que si el dispositivo en el que se visualiza
el videojuego no es de un tamafio apropiado, las ima-

A Crash Team Racing

Algunos juegos multijugador dividen la pantalla en el nimero de
jugadores, para que cada quien tenga su propia camara dentro
del juego, esto es muy comun en los juegos de Shooters y en los
juegos de carreras.

genes seran muy pequenas y dificiles de interpretar.
Otra forma de usar las camaras con mas de un
jugador es hacer tomas a distancia y acercamien-
tos, cuando en un juego dos 0 mas jugadores se
encuentran en un escenario la visualizacion de
la camara se ajusta para seguir mostrando a los
personajes, mientras mas se alejen entre si mas
amplia sera la vista del escenario. La desventaja
de esta camara es que puede llegar un punto que
la visualizacién del escenario sea tan amplia que
sea dificil ver algunos detalles; esto se puede co-
rregir limitando el movimiento de los personajes o
implementando indicadores, para ubicar al juga-
dor fuera de la pantalla.

La eleccion de camara dependera de muchos
factores, elegir el mejor estilo de camara puede
ser una tarea complicada, pero hara que el juego
resalte mas ante los ojos de los usuarios. Siem-
pre se debe tener presente que la camara apunte
hacia un objetivo, ya sea el personaje, o algo par-
ticular en el entorno, recuerdar que el videojuego
es una historia y, como en las peliculas, se deben
resaltar determinados personajes u objetos para
desarrollar la trama.

A Battle Stadium D.O.N

En este tipo de juegos de peleas multijugadores la camara se
ajusta, de modo que todos los jugadores que estén en combate
queden encuadrados en la vista, por lo tanto, siempre es posible
ubicar al personaje que se controla y a todos los oponentes.
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4.2.5 Diseio de personajes

Una parte muy importante dentro de un videojuego
son los personajes, como previamente se habia
mencionado los personajes son claves en la histo-
ria, son los que realizan las acciones. A diferencia
de la literatura, el teatro o del cine, donde el espec-
tador es un mero observador, en los videojuegos
los personajes logran ser mas cercanos al jugador,
esto ocurre desde el momento en que el usuario
controla al personaje principal, ya no es solo ob-
servar lo que hace, es guiarlo y dirigirlo a través
de la historia, los triunfos del personaje, seran los
triunfos del jugador, al igual que las derrotas, es
por ello que los personajes consiguen un caracter
mas profundo en la mente de los usuarios. A conti-
nuacidn se mostrara las caracteristicas a tomar en
cuenta para crear personajes y algunas
recomendaciones para su disefio e

insercion en un videojuego.

V¥ Samus Aran, Metroid
Reconocida como una de las pri-
meras protagonistas femeninas de

la historia de los videojuegos y sigue

siendo un personaje popular de Nintendo

a mas de 25 afos de su primera aparicion.

El personaje es un elemento necesario para la
configuracion de cualquier tipo de narrativa, ya sea
literaria o gréfica, es un elemento ficticio, creado a
partir de ideas, que tiene una identidad, suelen ser
los actores principales de una ficcion y son quie-
nes interpretan las acciones. Un personaje puede
Ser una persona, un animal, un ser sobrenatural o
cualquier otra representacién que sea conveniente
para la historia, y es tan complejo como el creador
lo desee.

Los personajes poseen una gran fuerza en el
espectador, esto debido a su apariencia, a como
fueron dotados de pensamientos y emociones, y a
Sus acciones y reacciones, tanto que las personas
se identifican con ellos al grado de considerarlos
seres reales; para lograr un vinculo con el perso-
naje y el espectador el personaje debe tener cier-
tas caracteristicas.

Para comenzar a definir al personaje se debe ini-
ciar con aspectos basicos que muestren caracteristi-
cas del personaje de forma muy general, tales como
el género, la edad, y algunos aspectos fisicos; aunque
algunos personajes no sean personas se les suele
otorgar caracteristicas antropomorfas, es por ello que
su construccién es muy similar. Una vez descritas es-
tas caracteristicas se puede comenzar a trabajar en
elementos que denoten mas profundidad.

La personalidad ayudara para comenzar a di-
sefar un personaje, es necesario describir algunos
aspectos de su naturaleza, el cémo piensa y se
comporta; el desarrollo de una historia alrededor del
personaje le generara ser mas complejo, cémo llego
al punto en el que se encuentra, cuales son sus mo-
tivaciones, cudles son sus habilidades, cuales son
su debilidades, asi como definir sus metas; esto ayu-
dara mucho para desarrollar la trama del juego y lo
perfilara hacia una identidad grafica. Una vez que se
ha dotado de una personalidad al personaje es reco-
mendable agregar caracteristicas que lo diferencien
de otros, algun toque particular en su fisico o en su
mentalidad lo predispondra a esto. Entre mas rasgos
tenga el personaje mas real sera.
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Una vez definida la personalidad es recomen-
dable tener un marco referencia con los temas
relacionados al personaje, por ejemplo si se esta
desarrollando un juego con tematica espacial, la
referencia a buscar serian astronautas, trajes es-
paciales, extraterrestres, etcétera; el apoyarse en
ilustraciones, fotografias, comics, peliculas, litera-
tura, resultara muy util para dotar a los personajes
de caracteristicas que le sean muy representativas.

Para comenzar a disefiar un personaje de forma
grafica se deben considerar algunas caracteristicas
de personalidad que se le han otorgado, el intentar
hacer que el comportamiento del personaje y su
apariencia mantengan coherencia se definira por
medio de simbolos que indiquen al espectador ras-
gos de su personalidad, por ejemplo si se decide
hacer un personaje con una personalidad ruda vy
tosca los trazos se definirdn gruesos y angulados,
ademas de incluirle algunos objetos que simbolicen
esa actitud, gestos que muestren enojo, cicatrices,
ropa militar; estos elementos pueden ayudar a dar-
le una lectura visual para el espectador.

Cuando los personajes son representaciones
de personas el estudio de la figura humana resul-

tara de utilidad, para conocer proporciones y mo-
vimientos que sean mds acordes a la realidad. Por
ejemplo en algunos juegos se tiende a cambiar o
exagerar las proporciones comunes para imprimir
alguna caracteristica en el personaje, por ejemplo
el exagerar las proporciones del tamafo de la cabe-
za tiende a hacer parecer al personaje mas tierno
e infantil, esto se puede acentuar con ojos grandes.
Es comun encontrar algunas variantes de la figura
humana con el fin de conseguir el efecto deseado,
un personaje femenino siempre tendra proporcio-
nes un tanto exageradas para hacerlo mas atracti-
vo al publico. En el caso de que el personaje sea un
animal o un objeto inanimado, estos deberan tener
referencias a lo que pretenden representar, muchas
veces suelen tener caracteristicas antropomorfas,
con ello se puede ayudar a dar al personaje algu-
nas caracteristicas de gestos y movimientos para
remarcar una determinada personalidad.

El comenzar a realizar bocetos de personajes
puede resultar una tarea muy complicada, ya se
tiene definido que caracteristicas debera de tener
el personaje, pero el problema es representarlas.
Algo que puede resultar de mucha ayuda es buscar

A Sonic el Erizo, Sega
Comenzé como un dibujo burdo que, al ir refinando,
culmino siendo la popularimagen de Sega. El erizo
fue elegido entre una variedad de propuestas

que incluian un armadillo, un conejo y un oso.

A~
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ejemplos de lo que pretendemos hacer, la cantidad
de personajes que se han disefiado es muy grande,
y tener una referencia visual de como estan resuel-
tos puede ser una base inspiracional, siempre con
el cuidado de no copiar lo ya visto. Otra opcion pue-
de ser la observacién del entorno, el salir a la calle
y estudiar a las personas, su comportamiento y sus
movimientos. Con una idea mas clara se puede co-
menzar a dibujar y crear propuestas.

Una vez que se tiene una idea mental de los
personajes, tomando en cuenta algunas de sus
caracteristicas antes mencionadas, es recomen-
dable separar a los personajes por jerarquia, por
ejemplo el personaje principal, que es el protago-
nista de la historia, y al que el jugador controla y
vera a lo largo de todo el juego, tendra un trabajo
de desarrollo mas complejo y detallado a compa-
racion de un personaje secundario. En la creacion
de personajes se pueden clasificar en principales,
secundarios y enemigos, a continuacién se pro-
porcionara una breve informacion para el desarro-
llo y disefio de cada uno.

4.2.5.1 Personajes principales

El personaje principal de una historia es el prota-
gonista, sus acciones define el curso de la historia,
y su meta principal es resolver un problema. En un
videojuego el protagonista es una representacion
para el jugador de si mismo den tro del juego, a ni-
vel psicoldgico esto tiene mucho peso en la mente
del jugador, ya que el personaje puede representar
todo lo que el jugador quiere ser, alguien valiente
que se enfrente a situaciones dificiles y que salga
victorioso de ellas, por supuesto afadir algunos
valores extra, como valentia, carisma, atractivo, in-
teligencia, honestidad, agilidad; creara una relacién
de anhelo entre la persona y el personaje. De igual
forma las situaciones que vive el personaje principal
debe ser un reflejo de los deseos de los jugadores.
Muchas veces el entorno sociocultural que se vive
en el momento puedes ayudar a crear un buen
personaje para un publico determinado, represen-

tando figuras del mundo real, actores estereotipados
que representan ciertos clichés culturales.!”

El jugador controlara al protagonista la mayor
parte del juego y lo guiara a través de los esce-
narios, al punto de conocer muchas caracteristicas
del personaje, tanto fisicas como las emocionales
de las cuales estara dotado. La personalidad del
protagonista lo perfilara de una forma mas real y
creara vinculos con el jugador, el personaje puede
tener mas de una personalidad, dependiendo de la
circunstancias, por ejemplo puede que se quiera
darle a el protagonista una personalidad heroica
en el momento de las batallas, puede que sea arro-
jado y valiente, y tiene alguna habilidad en la lucha;
por otro lado fuera de las batallas tiene sentido del
humor, hace cosas graciosas, o sus didlogos tienen
un toque comico, ambas personalidades son parte
del personaje y jugaran un papel importante dentro
del desarrollo de la historia. Una forma de hacer
un personaje mas complejo es atribuirle defectos y
puntos débiles, esto creara determinada forma de
juego, por ejemplo atribuirle al personaje una fobia
0 una carencia en determinada habilidad. Esto pue-
de ser muy util en los videojuegos donde el jugador
tiene opciones para elegir a su personaje principal,

» Solid Snake, Metal Gear Solid
Su personalidad y su actitud
le han ganado ser uno de los
personajes mas populares de
los videojuegos.
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dependiendo de su eleccidn tendra algunas caracte-
risticas a favor y otras en contra, lo cual creara una
experiencia de juego mas interesante y diversificada.

Una forma de establecer personajes, es crear
un anti-héroe, que es el protagonista que por sus
acciones y personalidad, es lo opuesto al héroe
convencional, pero no pierde su naturaleza de hé-
roe, esto por medio de acciones que no sean del
todo bien aceptadas o poco convencionales, pero
que producen un resultado positivo. Este tipo de
protagonista ha comenzado a ser muy popular en
los ultimos afos en el desarrollo de videojuegos,
la historia se torna mas interesante y puede crear
muchas variantes de juego. Algunos juegos dan
un paso mas y crean la posibilidad es construir un
personaje ya sea bueno o malo, dependiendo de lo
que se elija hacer con él, son no lineales, esto es
que el jugador tiene una gran variedad de posibili-
dades a realizar con algunas metas a cumplir y de
ello depende la personalidad que el personaje ira
desarrollando a través del juego.'®

Una forma de de crear mas empatia con el juga-
dor y su personaje es darle opciones para editarlo
o crearlo, dandole a elegir entre algunas caracteris-
ticas que se pueden modificar, a este se le conoce
como un avatar. El Avatar se deriva del Sanscrito
que hace referencia a la encarnacion de un Dios
en la tierra,'® de manera similar en un juego el ju-
gador crea un personaje dentro del videojuego que
sera su representacién en este mudo digital. Mu-
chas veces el jugador se sentira mas identificado
con su avatar que con cualquier otro personaje, ya
que es su creacion personal y de alguna forma es
su proyeccion. El dar la libertad de creacién de un
personaje ayuda al jugador a sentirse mas cerca
con su protagonista.

4.2.5.3 Enemigos

También conocidos como antagonistas, son los
personajes que aparecen en una historia con el fin
de ser una oposicién al protagonista, con el cual
se enfrentan de una u otra manera dentro de la

trama. El antagonista no es necesariamente una
persona, puedes representar una fuerza, un ele-
mento natural o mistico.

Para el desarrollo del juego se requiere tener
un antagonista principal, y un grupo de enemigos
menores con los cuales se creen enfrentamientos
mientras el juego avance, cada uno implicara un
desafio mayor siendo el ultimo, normalmente entre
el protagonista y el antagonista el mas complejo.
Por regla general el antagonista intenta impedir que
el jugador logre sus objetivos, durante su camino
se vuelve un obstaculo que generan conflictos para
que la historia del juego avance con interés.

Al igual que el protagonista el antagonista debe
tener una motivacioén, una razén de por qué es apa-
rentemente malo, una historia de trasfondo que nos
indique el porqué actia de determinada manera,
esto ayudara a comprender el caracter del perso-
naje y hasta cierto punto justificar sus acciones.

En el disefio de enemigos la impresion visual que
cause es muy importante, el elaborar personajes
grandes e imponentes haran que el jugador
se sienta intimidado, pero siempre dandole
alguna referencia de saber que se le
puede vencer y cuando lo logre le
hara sentir satisfaccion. El crear
el estereotipo del malo puede
ayudar, pero algunas veces re-
sulta mejor el ser mas sutil, un
enemigo elegante, inteligente y
que sea hasta simpatico, pue-
de resultar interesante para
la historia del juego.

» Némesis, Resident Evil
Es uno de los villanos mas reconocido en el
mundo de los videojuegos, su apariencia
y forma de atacar lo vuelven temible, uno
de sus puntos de interés es que no es un
jefe final, aparece a lo largo del juego en
ocasiones inesperadas, lo que causa mas
tensién al jugador.
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El crear un buen enemigo dependera de la ha-
bilidad de representar las caracteristicas que se
le atribuyen, al igual que tener un punto medio de
complejidad, si el vencer el enemigo es algo senci-
llo, el jugador se sentird poco desafiado y se aburri-
ra, por el contrario si es muy dificil el jugador puede
sentirse frustrado.

Dentro del inmenso numero de juegos que exis-
ten, no todos son enemigos, por ejemplo en los
videojuegos de deportes los antagonistas seran
los equipos contrarios, en los juegos multijugador
los enemigos seran los personajes que son con-
trolados por otros jugadores. En algunos juegos el
enemigo sera el tiempo para realizar algun reto,
elaborar determinada accién o llegar a una meta
en especifico. Otros ni siquiera tendran un enemi-
go, como en los juegos de simulacion donde no
hay un antagonista concreto.

4.2.5.2 Personajes secundarios
Para el desarrollo de cualquier historia se requiere
tener algunos otros personajes, fuera del prota-
gonista y enemigos, mientras mas personajes se
incluyan, mas compleja suele ser la historia, aun-
que se debe tener cuidado de no excederse con
personajes innecesarios.

Dentro de un videojuego los personajes secun-
darios suelen tener un caracter mas pasivo para el

A Megaman

Un juego que se volvié muy popular desde
que apareciéo en 1987, pronto la franquicia
crecid y trajo consigo nuevos personajes que
se fueron agregando al universo de la serie.

juego, normalmente no son controlados por el ju-
gador. Los juegos de aventura suelen utilizar algu-
nos personajes secundarios para dar informacion o
elementos importantes para el desarrollo del juego,
otros podrian ser indiferentes, o incluso solo ser par-
te de decorado de los escenarios.

La mayoria de personajes secundarios ayudan a
la narrativa de la historia, pueden ser utiles para dar
mas profundidad al personaje principal con su inter-
vencion. La variedad de personajes es muy grande,
algunos pueden ser importantes, como los compa-
fieros del protagonista, que lo siguen durante sus
aventuras, el personaje del maestro, que es el que
ensefa al protagonista sus habilidades y lo protege
en momentos de dificultad o hasta el personaje de la
princesa en peligro; estos requieren cierto nivel de
detalle en sus representaciones, y un esbozo de sus
personalidades para que tengan un peso dentro de
la historia. Otros personajes, de menos importancia
en la trama pueden ser menos complejos, sélo cui-
dando detalles de su apariencia, para que tengan
coherencia con el resto de la historia.

4.2.6 Diseino de arte y estilos

Una vez que se ha comenzado a trabajar en el di-
sefo de escenarios y personajes, es recomendable
incluir caracteristicas similares entre los actores
principales del videojuego y su entorno, esto es
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darles un estilo que sea parecido e identificable a la
vista del espectador, ademas integrara los elemen-
tos del juego para hacerlo mas estético.

El estilo se refiere a la apariencia, a la estética
o la forma de algo; son las caracteristicas particu-
lares que definen un objeto creado, cada persona
como individuo puede crear un estilo propio basado
en expresiones artisticas ya estudiadas o creando
de lo ya visto, normalmente es influido por el en-
torno sociocultural en el que se desarrolla, y tiene
como base movimientos artisticos reconocibles.
Las caracteristicas que definen un estilo son signos
distintivos que permiten diferenciar, definir y catalo-
gar una determinada obra.

El estilo es mas aplicado a obras artisticas,
pero eso no quiere decir que en los videojuegos
no se pueda aplicar una clasificacién similar, en
la actualidad con el crecimiento de la industria de
los videojuegos los estilos comienzan a tomar una
gran relevancia, ya no sélo se preocupan por crear
juegos entretenidos, la calidad estética también
es muy importante, tanto asi que la discusion de
si realizar un videojuego es arte o simplemente un
pasatiempo, ha dado lugar a acaloradas debates,
pero si algo no se puede negar es que un videojue-
go que se vea estéticamente bien elaborado llama
mas las miradas. La finalidad del presente trabajo
no es calificar el desarrollo de un videojuego como
un arte, pero muchas de las caracteristicas que lo
forman se asemejan mucho a lo artistico, en pérra-
fos mas adelante se retomara este tema.

En las etapas tempranas de los videojuegos la
parte artistica no era muy importante, ni siquiera
era tomado en cuenta, suficiente trabajo era hacer
que un sistema interactivo funcionara, como para
que alguien se preocupara por el cémo se veian los
videojuegos. Con la llegada de nuevos desarrollos
y mas tecnologia, el disefio de videojuegos mejoro,
con renovadas ideas y herramientas los personajes
pasaron de ser un pixel que se movian dentro de la
pantalla, a una imagen que parecia mas una perso-
na, una nave o al elemento que se pretendia repre-

sentar; los fondos dejaron de ser un frio vacio negro
y comenzaron a tener pequefios detalles para su-
gerir la idea de un escenario. El desarrollo grafico
fue en aumento, los ejemplos de videojuegos muy
bien estructurados y trabajados son evidentes en la
década de los 80’s, donde muchos personajes se
volvieron entrafables, algunos hasta icénicos en el
pensamiento de los videojugadores. Con la imple-
mentacion de los graficos tridimensionales a finales
de los 90’s, una nueva etapa naci6 con posibilida-
des casi infinitas, la creatividad y el ingenio no se
hicieron esperar.

En la actualidad la moda, la publicidad el dise-
fo y el arte, no distan mucho entre si y reflejan el
entorno cultural que rodean la época. Desde hace
algunas décadas el arte comenz6 a fusionarse, con
nuevas técnicas y medios. Ha surgido una socie-
dad moderna, industrializada y tecnoldgica, donde
la informacion corre a una velocidad impresionante;
las poblaciones son masivas, y donde no importa
la clase, la religion, las ideologias, las etnias o el
género, la informcién esta al alcance de todos, es
por ello que se empieza a acufar el término “arte
masivo”, que hace referencia justamente a un arte
para las masas, se caracteriza por su multiplicidad
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y simultaneidad, esto es que cada ejemplar produ-
cido es original en si mismo y puede ser percibido
en varios lugares al mismo tiempo. Los videojuegos
reinen estas caracteristicas, cada juego resulta
ser un original, y muchas personas lo pueden jugar
al mismo tiempo, se trata de obras que se perci-
ben sélo al momento de ser experimentadas y en
su mayoria estan disefadas para las masas, pero
siempre dentro de un universo ficticio, por lo cual se
requiere un medio visual para poder representarlos.

Los videojuegos resultan ser un producto mixto
entre varias disciplinas como son la literatura, las
artes graficas, el cine, la musica; estas y otras dis-
ciplinas resultan importantes en la produccién de
videojuegos, otorgandoles un toque de interaccién
con el espectador, es justo esto lo que les da un
caracter tan interesante, que el espectador se sien-
ta parte de lo que se le muestra y saber que sus
acciones repercuten dentro de él.

Hoy en dia es comun encontrar artistas graficos
dentro del desarrollo de un videojuego, la estética
se ha convertido en una parte fundamental en la
elaboracién de estos, el buen disefio e implementa-
cién de atractivos elementos crean una experiencia
mas agradable.

<« Bioshock

El disefio de escenarios y la especial atencion
en los detalles, particularmente arquitecténicos
han hecho de este juego uno de los mas
elogiados por la critica, ademas de contar
una buena historia, se esté convirtiendo en un
ejemplo de desarrollo de disefio y arte dentro
de la industria de los videojuegos.

El estilo se basa en buena medida en la estética,
en los videojuegos es algo que aun no tiene reglas
especificas en su aplicacion para su desarrollo,
pero es importante abordar un poco este concepto
e implementarlo de la mejor manera posible al pro-
yecto a desarrollar.

La estética es entendido por la mayor parte de
las personas como algo que es agradable a la vis-
ta, una belleza visual; en un entorno mas filoséfico
se refiere a un estudio de la esencia y el como se
percibe, en este punto es donde radica la mayoria
de los desacuerdos para la clasificacion de lo que
es y no estético, ya que la percepcién es subjetiva
y es muy variable entre los individuos. La estética
es principalmente visual, aunque en el caso de los
videojuegos en particular el usuario también tiene
una experiencia auditiva y tactil. Los videojuegos
ofrecen nuevas experiencias estéticas y se convier-
ten en u lugar de experimentacién y de innovacion,
desde una perspectiva ampliamente accesible.?®
Por supuesto se deben seguir tomando en cuenta
la estética clasica que hace énfasis en el disefio or-
denado que exprese sentido y creatividad, y que se
basa en reglas del contexto sociocultural; pero se
debe englobar dentro de una experiencia completa
que le provoca una respuesta positiva o0 negativa de
quien lo percibe, de esta forma se podria definir a
la estética del videojuego como un conjunto de ele-
mentos formales, estilisticos, relacionados entre si
que da como resultado una experiencia de juego.*!

Para lograr una respuesta emocional por parte
del usuario se recomienda considerar algunos pun-
tos para crear una experiencia agradable. Como ya
se habia mencionado es dificil llegar a una clasifi-
cacion en especifico que sirva de guia dado lo sub-
jetivo del tema, pero se pueden tomar en cuenta
algunas caracteristicas que serviran de apoyo en el
desarrollo de un estilo y una estética del videojuego.
Estética Sensorial. Ofrece sensaciones a los senti-
dos, las cuales son agradables y placenteras, estas
sensaciones se pueden construir visualmente, por
medio de colores, figuras y formas; auditivamente
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por medio de sonidos, tactil por medio de los mo-
vimientos que se requieran hacer. Por el momento
olfato y el gusto quedan al margen de percibir una
estética en los videojuegos. El gusto que se desa-
rrolla al jugar es de caracter cinestésico, esto es que
el placer sensitivo reside en el momento en que se
lleva a cabo la accidn de jugar, a nivel cognitivo crea
cierta satisfaccion.

Estética Representativa. Algunas de las principa-
les artes visuales, como la pintura y la escultura,
intentan representar algo que existe en la realidad,
0 en su defecto utiliza objetos para representar
alegorias, estas representaciones pueden ser
metafdricas. En el videojuego existen de igual for-
ma representaciones en su mayoria para simular
una parte del mundo real, desde los personajes
antropomorfos hasta leyes fisicas como la ilusion
de gravedad en el entorno. Actualmente algunos
videojuegos alcanzan un nivel representativo tan
alto, que comienza a ser dificil verlos como una
ilusion, y otros tantos se vuelven muy interesantes
al proponer mundo surreales tan complejos que
hacen creer al espectador en ellos.

Estética de Inmersion. Los elementos estéticos
proveen una experiencia imaginativa, tanto para
quien lo desarrolla, como para quien lo percibe. Su-
mergir al jugador en un mundo irreal es una de las
metas del videojuego, las ficciones muy bien elabo-
radas y complejas ayudan a interesar al espectador

» Assassin’s Creed

Con una muy buena estética sumada con una
buena jugabilidad y una historia interesante,
Assassin’s Creed, se convirtié rapidamente
en uno de los juegos mas populares de los
ultimos tiempos. Algunos escenarios reales
son representados dentro del mismo juego
mostrando una calidad excepcional.

en la historia, lo hace creer en algo que va mas alla
de la realidad, pero a la vez parece tan atractivo.
Estética Intelectual. Para comprender la estética
se requiere una cierta combinacién de capacida-
des humanas perceptuales e intelectuales. Para los
videojuegos mas alla de coordinar el movimiento
psicomotriz, el reto intelectual debe ser lo suficien-
temente alto para que sea un desafio, y lo suficien-
temente bajo para que no se vuelva un imposible.
De igual forma la trama de la historia debe ser vero-
simil, de otra forma el usuario podria sentir que se
le toma por un crédulo.

Estética Emotiva. Es la estética que nos evoca
experiencias psicoldgicas vividas, el amor, el miedo,
drama, humor, frustracién, intriga y hasta la empatia.
Muchos elementos artisticos provocan emociones en
el espectador, de igual forma que en el creador cuan-
do las elabora, esta emocion puede ser variada. Den-
tro de los videojuegos se suele usar estos elementos
para crear un mayor acercamiento por parte del juga-
dor a las situaciones que se estan presentando, tanto
que el jugador se siente inmerso y logra a llegar a
percibir algunas emociones a través del juego.

Estas caracteristicas pueden ayudar de apoyo
en el momento de crear un estilo y una estética co-
rrecta, dependera en mucho el tipo de juego a de-
sarrollar y de las personas involucradas, asi como
al mercado que va dirigido, lo importante es crear
una estética que resulte agradable.

g ol F e
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4.2.7 Analisis Técnico

En el desarrollo de un videojuego el Documento de
Disefio requiere un apartado de analisis técnico de
algunos aspectos importantes para el videojuego,
dicho apartado cuenta con especificaciones muy
técnicas que pueden ser muy complejas, de igual
forma se mencionaran algunas de ellas a tomar en
cuenta a fin de ayudar en el disefio y elaboracion
de un videojuego.

El analisis técnico se centra en como funcionara
el juego, el cémo se adaptara con la tecnologia que
se requiere usar, que elementos especificos del
sistema se deben utilizar, lenguajes de programa-
cion, aspectos de inteligencia artificial, entrada de
comandos, controles, interfaces, entre muchas co-
sas mas, esta documentacion puede ser de ayuda
en el aspecto del disefio de videojuegos, pero esta
mas enfocado a ayudar a programadores y desa-
rrolladores de software.

4.2.7.1 Vista

La forma por la cual se interactia con un videojue-
go es una combinacién de la camara, los controles
y la interfaz, trabajan todos juntos para crear una
experiencia de juego.

Como ya se habia comentado en el apartado
sobre camaras, la vista es muy importante para
el jugador ya que por medio de ella es como el ju-
gador observara toda la acciéon que ocurre dentro

< The Walking Dead

Videojuego de aventura grafica, enfocado al
desarrollo de una historia, donde cada decision
tiene una consecuencia y afecta el guion de la
trama; se vuelve una aventura emotiva, donde
el jugador tendra que lidiar con las decisiones
que ha tomado.

del videojuego, en otras palabras podria decirse
que son sus ojos dentro del mismo; en un aspecto
técnico el uso de cdmaras es muy importante ya
que se debe tener cuidado de el como y donde
acomodarlas para que el usuario pueda ver todo
lo que ocurre dentro del videojuego.

En un inicio los juegos contaban con camaras
filas con movimientos muy limitados, si es que los
llegaban a tener; solo eran ventanas que mostra-
ban el videojuego, conforme el avance de la tec-
nologia fueron capaces de representar graficos
mas elaborados, diversos puntos de vista lo cual
ha sido una gran innovacién, pero a la vez se con-
vierte en una tarea compleja, muchos elementos
a representar y tantos entornos tan ricos grafica-
mente, pueden convertirse en una tarea dificil de
mostrar, todo esto sin restar calidad a los graficos
elaborados y ofreciendo una buena experiencia de
juego a los usuarios.

Dentro de los principales problemas a evitar
con la camara son encuadrar la accion, resulta
muy molesto para los jugadores no ver lo que
ocurre dentro del videojuego por la interferen-
cia de objetos del entorno, la construccion de
los escenarios u otros personajes; el movimien-
to brusco también es un detalle a evitar al igual
que pequehas fallas en visualizacién. Muchos
detalles se involucran en la visualizacién del jue-
go, seria casi imposible conseguir una camara
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que sea perfecta durante todo el juego, pero si
se pueden evitar la mayor cantidad de errores de
visualizacién sera muy bueno para enriquecer la
experiencia del jugador.

4.2.7.2 Controles

Los controles son dispositivos por medio de los cua-
les se comunica un usuario y una computadora, el
usuario le envia informacion a la computadora, la
mayoria de controles funciona por medio de coman-
do especificos con el dispositivo, que la computado-
ra interpreta y muestra el resultado en una pantalla.
Es una especie de dialogo que el jugador mantiene
con la computadora, el usuario presiona un botdn
que le da una sefal a la computadora, esta a su vez
responde con una representacion grafica o sonora,
a lo cual el usuario responde con otro movimiento.

El desarrollo de videojuegos involucra buena
parte la interaccion por medio de controles, es-
tos dispositivos seran determinados por el tipo de
plataformas que se utilicen, por ejemplo en una
computadora los dispositivos de entrada pueden
ser utilizados como controles, el raton, el teclado o
algun dispositivo especial; se debe tomar en cuen-
ta la plataforma a utilizar para tener una idea mas
concreta el uso de los controles, sus posibilidades
y sus complicaciones.

Dentro del videojuego se recomienda un uso fa-
cil de controles, casi intuitivos para el jugador; algu-
nos juegos al querer ser sofisticados implementan
controles muy complejos y dificiles de entender, y
aunque incluyan manuales o tutoriales, muchos de
ellos resultan obsoletos, ya que la mayoria de juga-
dores quiere investigar por si mismos los manejos
y funciones de los controles, es por ello que se re-
comienda utilizar comandos sencillos o que sean
comunes entre los juegos del género. De igual for-
ma revisar que el juego responda a los comandos
que el jugador realiza, no hay nada mas frustrante
para un jugador que apretar un botén y no tener
una respuesta u obtener una respuesta inesperada.

4.2.7.3 Interfaz

La interfaz es una parte muy importante, es donde
el jugador y el juego se unen, se caracterizan por
tener menus, ventanas y opciones de juego. Suelen
ser simples e intuitivas, algunas interfaces son de
preludio para entra al juego y otras son de herra-
mientas y ayuda dentro de la ejecucién del juego.
Siempre estan presentes en los juego. A pesar de
ser un aspecto mas técnico, el desarrollo de inter-
faces crea una mejor experiencia si esta elabora-
do para que su uso se de manera intuitiva para el
usuario, ademas se debe poner especial atencién

A Un control de videojuego puede ser un mouse, un teclado,
un joystick, un gamepad, un volante, una pistola, entre muchos
otros periféricos de entrada, a lo largo de la historia y variando
por el tipo de consola han aparecido nuevas formas de mando,
incluyendo el mismo el movimiento del mismo jugador.
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en el disefo de estas ya que también son parte de
la grafica del juego, crear una interfaz unificada al
estilo que se ha creado la hara vistosa y agradable.

La interfaz determina como el usuario se comu-
nica con el mundo virtual, recibe informacioén por
medio de controles 0 comandos y muestra la infor-
macion para que el usuario la visualice, es por ello
que se debe tener cuidado al elaborarse, si no se
disena correctamente en vez de ser una ayuda al
usuario se convertiran en un bloqueo entre el juego y
el jugador. Para ello se debe clasificar por jerarquias
qué informacién es mas importante, cuando esta in-
formacion es necesaria, como esta informacion pue-
de ser mostrada al jugador de forma funcional y que
no sea una interferencia ni una molestia®.

4.2.7.4 Plataformas y Dispositivos

Un videojuego se visualiza en determinados me-
dios, en los cuales se ejecuta y tiene lugar todo el
proceso interactivo entre el juego y el jugador. En
la actualidad muchas plataformas y dispositivos lle-
van la tarea de mostrar los videojuegos, cada una
de ellas ofrece diversas caracteristicas y funcio-
nan en formas diferentes. Algunas son especiales
para videojuegos y otras han sido adaptadas para

reproducirlos. Cuando se pretende desarrollar un
videojuego se debe tener en cuenta que plataforma
lo ejecutara, esto hara una variable en la forma de
juego, ya sea la visualizacion, los controles o la for-
ma en que interactia con el usuario.

La plataforma se puede definir como la combina-
cion de hardware y software que se usa para ejecu-
tar aplicaciones, las plataformas mas comunes son
los sistemas operativos. El software esta disefiado
de modo que dependa de las caracteristicas de una
plataforma en particular, esto es que el programa o
la aplicacion se ejecutan en determinada plataforma,
algunos suelen ser multiplataformas, pero en general
no son compatibles entre si. Los videojuegos traba-
jan sobre determinadas plataformas, algunos enfo-
cados especificamente a este tema, como lo son las
consolas de videojuegos; otros tantos hacen uso de
otras plataformas, que aunque su principal funcién
no es ejecutar videojuegos fueron adaptadas y han
tenido una evolucion en conjunto, tal es el caso de
la computadora, que con un sistema operativo como
plataforma es capaz de ejecutar videojuegos.

En la actualidad el desarrollo tecnoldgico ha dado
lugar a nuevas plataformas, que de igual forma han
sido utilizadas para el desarrollo de videojuegos. Los
dispositivos moviles son los que mas aguje han teni-
do en los ultimos afos, gracias a ellos los videojue-
gos son parte de la vida diaria y han conseguido
mucho éxito, convirtiéndose en un mercado renta-
ble.28 Dificilmente el hombre se hubiera imaginado
tener juegos tan complejos en la palma de la mano.

4.2.7.5 Audio

Los videojuegos se caracterizan por mostrar
elementos graficos y muchas veces se cree que
son los que generan toda la ilusiéon del videojuego
y dejamos de lado la parte sonora. El audio puede
tener un efecto muy grande en el usuario, comple-
mentando las imagenes puede crear entornos muy

123

A Las consolas son plataformas por medio de las cuales se pueden ejecutar
los videojuegos, se considera de sobremeas a los sistemas que requieren
conectarse a la corriente eléctrica y a la televisién para poder visualizarse,
las videoconsolas portatiles no requieren de esto, tienen su propia pantalla
integrada y una fuente de alimentacién propia.

variados y provocar estados de animo que ayuda-
ran al videojuego a crear mas inmersion.
Al inicio, los videojuegos tenian una capacidad
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sonora muy limitada, generaba un sonido a base
de 1 bit, eso era todo el audio que se podia encon-
trar dentro de un juego, el implementar mas notas
e incluso melodias era una tarea extraordinaria-
mente compleja. Con el desarrollo tecnolégico y el
crecimiento de los videojuegos a principios de los
80’s aparecid la figura del compositor musical para
videojuegos, dando lugar a melodias que marca-
ron época para toda una generacién de jugadores.
Tiempo después el desarrollo de tarjetas de sonido
proveyé la posibilidad de crear efectos de sonido y
melodias mas complejas, y aunque no lo parezca,
en la actualidad tiene un papel muy importante en
el resultado en el desarrollo de un videojuego.?*

Para un videojuego es muy importante el audio,
el crear un ambiente con musica de fondo es muy
importante, acentuara mas el mensaje que se quie-
ra crear, por ejemplo en un juego muy colorido sera
mas coherente utilizar una melodia alegre y ritmica,
mientras en un juego que se quiera denotar miedo,
se usara una musica lugubre que cree un ambien-
te de tension; de igual forma los efectos especiales
ayudaran a la experiencia de juego, detalles que
aunque se crean minimos son muy importantes en
la experiencia global del jugador.

Como se ha visto en este ultimo apartado los
aspectos técnicos tienen relevancia en como se es-
tructura el juego como producto final, puede resul-
tar util tomarlos en cuenta para desarrollar el juego
de la mejor forma posible, aqui se han mencionado
algunos de forma breve, para tener una idea de lo
que son y como pueden afectar el desarrollo grafico
de un videojuego, el conocimiento y profundizacion
de cada uno dependera de la plataforma a montar
la aplicacion final de juego, de la cual se recomien-
da hacer un estudio un poco mas elaborado.

La creacién de un videojuego no necesariamen-
te se debe llevar acabo de forma rigida y estricta, ni

Crear un buen juego se basa en tener una tematica
agradable y una buena experiencia de jugabilidad.
Actualmente el desarrollar un proyecto asi es con
un fin comercial, miles titulos son lanzados ano
con afo, pero realmente pocos llegan a tener cier-
ta relevancia, empresas dedicadas a desarrollo de
videojuegos tienen la ventaja competitiva y de de-
sarrollo, pero no por ello una mejor calidad creativa;
muchos juegos en la actualidad son realizados por
meros desarrolladores amateurs, programas como
Unity o Game Maker ayudan a plasmar ideas y lo-
gran buenos resultados.

La presente estructura metodoldgica pretende
ser una pequefa guia para aquellos que se intere-
san en el desarrollo de videojuegos. El hacer uso de
un método no es algo obligatorio, pero es muy re-
comendable para tener una estructura de trabajo, el
generar ideas y el ir desarrollandolas de forma siste-
matica ayudara a que se tenga un trabajo mas claro
y limpio desde el inicio para poder crear un producto
de mayor calidad en todos sentidos.

A Pikachu, Pokémon

En el afio 1996 la consola portatil de Nintendo, Game Boy, iba a la baja,

los diferentes titulos que se habian creado para este sistema dejaban de ser
novedosos, fue por ello que Nintendo decide lanzar Pocket Monsters, que si bien
no tenia una gran historia, ni graficos impresionantes, termino revolucionando
la industria de los videojuegos, que daria como resultado la segunda franquicia
mas importante de Nintendo, y un fenémeno cultural.

mucho menos pensar que si no se tienen elemen-
tos graficos complejos 0 una historia muy profunda,
digna de una gran novela, no pueda ser entretenido,
son elementos que son utiles, pero no absolutos.
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I"letodologia del Documento
de Dizenco de Video juegos=
Aplicade en el Video jueqgo
El Tezoro de |a Htlantida.

Para ejemplificar la metodologia de
Diseno del desarrollo de Videojuego
se aplicara en el desarrollo de un
videojuego, con esto se pretende
crear una mejor explicacion del
presente trabajo.
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Metodologia del

Documento de Diseno
de Video juegos
Aplicade en un

Videco juego

<« Para dar a entender de mejor forma la teoria y la
metodologia de disefio de videojuegos, se ejemplificara
con un pequeno juego en linea creado a partir de lo ya
mencionado en capitulos anteriores.

5.1 Metodologia del Documento de Disefio
de Videojuegos Aplicado en el Videojuego
El Tesoro de la Atlantida.

A continuacién se describira en términos generales
el videojuego a desarrollar: Se plantea crear un vi-
deojuego de plataforma de aventuras 2D “El Teso-
ro de la Atlantida”en Flash, que sera distribuido de
forma gratuita online, esta enfocado principalmente
para ser jugado por medio de la PC, La idea es ge-
nerar graficos que recuerden a los primeros juegos
de 8 bits, que es la época dorada de los videojue-
gos, tanto en estilo y jugabilidad. Aunque se tiene
planeado que el juego sea con varios niveles y una
estructura compleja, bastara con enfocar el presen-
te documento al desarrollo de uno de los niveles.

Una vez delimitado de que va el juego, se podra
a comenzar mas en forma al desarrollo del mismo,
apegados a la metodologia presentada en el capi-
tulo anterior. La primera parte es comenzar a plas-
mar las ideas en palabras escritas.

5.1.1 Guién

Como se describe en el Documento de Diseno, es
importante aterrizar las ideas que se tienen de for-
ma escrita, si bien en un principio no se tienen lo
suficientemente claras, es una buena manera de
comenzar a acomodarlas y darles forma. La parte
escrita suele ser compleja, mas si solo gusta de la
parte gréfica, pero ponerlo en practica dard me-
jores resultados generando un orden y estructu-
ra desde el inicio.

En el guidn se establece el acontecimiento, los
personajes, el tiempo, el espacio y es bueno tam-
bién para dar a conocer algunas referencias que
generaran mayor entendimiento; ya con estos ele-
mentos se comenzard a contar la historia de forma
narrativa, desarrollar el conflicto y describir como se
llega al desenlace. Una buena historia sera la base
de un buen juego.

A continuacién se presenta el Guidén que se utili-
26 para el Juego El Tesoro de la Atlantida:

La leyenda de la Atlantida siempre ha desperta-
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do un gran interés en el imaginario colectivo, desde
la descripcion realizada por el filésofo Platén, las per-
sonas a través de los siglos se han fascinado por este
tema, llegando a ser objeto de estudios cientificos, de
innumerables escritos, y hasta de peliculas, sin olvi-
dar personas que se han obsesionado con el tema al
punto de dedicar su vida a encontrarla. Es por ello
que se ha elegido crear una historia alrededor de
esta mitica isla que provoca el interés, expectativa
y el debate sobre el tema.

En la historia central del juego se retomaran al-
gunas teorias propuestas sobre la desaparicion de
la Atlantida y sus habitantes asi como su supuesta
ubicacion, de igual forma se agregaran algunos ele-
mentos para crear mayor emocién dentro del juego
mezclando elementos reales con algunos ideados.

Introduccion

Hace mas de 12, 000 anos existio una isla, que
albergaba un imperio tan rico y basto como la hu-
manidad nunca ha visto, esta isla era la Atlantida,
la leyenda cuenta que los Atlantes poseian cuatro
talismanes, cada uno con el poder de controlar un
elemento, gracias a ellos eran un pueblo avanzado
y prospero, pero en manos equivocadas el poder

de los cuatro causo el fin de su gran civilizacion.
Los pocos sobrevivientes prometieron separar los
talismanes, educar a los pueblos y confiarles el
resguardo de cada talisman. Fue asi como cua-
tro civilizaciones surgieron, Actual territorio de Irak
(Mesopotamia): Talisman del viento, Actual Terri-
torio Egipto: Talisman de Tierra, Actual territorio
de México (Mayas): Talisman del Fuego, Actual te-
rritorio de Japdn: talisman del agua. Con el pasar
de los siglos los talismanes, escondidos para su
proteccién, fueron olvidados por los pueblos que
poco a poco decaian, hasta que las civilizaciones
desparecieron. Nadie sabia de la existencia de los
talismanes, hasta ahora....

Personajes:

Protagonista: Ana Bell es una chica joven intrépi-
da, a sus 26 anos de edad ha estado en casi todas
las regiones explorables, y algunas inexplorables, del
planeta, su deseo de investigacion, al igual que su
curiosidad y su audacia la han llevado a recorrer el
mundo y ser participe de nuevos hallazgos, gracias
a la arqueologia ademas es una experta en lenguas
antiguas es capaz de descifrar escritos, lo cual le da
mucha ventaja sobre los demas arquedlogos para

< La mitologia sefala que los dioses
decidieron castigar a los atlantes por su
soberbia, pero el relato se interrumpe en el
momento en que Zeus y los demas dioses
se reunen para determinar la sancion. Sin
embargo, habitualmente se suele asumir
que el castigo fue un gran terremoto y
una subsiguiente inundacion que hizo
desaparecer la isla en el mar, “en un dia y
una noche terribles”
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A Como escenarios principales para el videojuego se decidio tomar cuatro
culturas sobresalientes de la antigiedad, Mesopotamia, considerada la cuna de
la civilizacion, Egipto una de culturas que mas huella han dejado en el mundo,
Maya de las culturas mas enigmaticas del continente americano, Japén antiguo,
cultura milenaria que sigue teniendo impacto en paises orientales

encontrar los sitios correctos. Ana Bell es muy de-
terminada y no se conforma hasta llegar a la res-
puesta que busca, ello le ha valido enfrentarse a
situaciones extremas y peligrosas en las que por lo
general sale airosa debido a su destreza y agilidad,
pero ninguna de sus vivencias previas se puede
comparar con lo que esta a punto de vivir...
Antagonistas: Charles Dawson, un hombre sin es-
crupulos, su egocentrismo solo es superado por su
avaricia, Charles persigue sus propios intereses,
no importando sobre quien deba de pasar. Inicio su
carrera como arquedlogo pero la ha ganado renom-
bre como saqueador, ladrén y estafador. Debido a
esto sabe en dénde encontrar las mejores reliquias
para venderlas en el mercado negro, pero esta vez
se encontrara con un tesoro con mucho mas valor...
Jefe principal: en el ultimo escenario del juego
Charles se aduena de los talismanes, el gran poder
de estos toman su cuerpo convirtiéndolo en un gi-
gantesco monstruo el cual Ana Bell debera derrotar.
Enemigos secundarios: “Merodeadores” son per-
sonas misteriosas que se encuentran en los alre-
dedores de las zonas arqueoldgicas, atraparan a
cualquiera que se encuentre cerca, es por eso que
se debe mantenerse lejos de ellos, descubriremos
cudles son sus intenciones reales conforme la his-
toria avance.

Guioén:

Pantalla de tablet en una pagina de noticias se pue-
de leer:

“Viernes 17 de Julio 2020.

Descubren ruinas en las arenas de Irak.

Lo que se cree fue un bombardeo en la zona
deja al descubierto un una estructura monumental
de la antigua Mesopotamia, los arquedlogos estan
ansiosos por investigar...”

Ana Bell es uno de los tantos arquedlogos selec-
cionados para comenzar a explorar el reciente des-
cubrimiento, muchos de ellos podrian sentir miedo
de llegar a una region tan hostil, pero para Ana Bell
es una oportunidad excitante, ama su trabajo y de-
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sea encontrar algo nuevo e interesante oculto entre
lo mas antiguo y olvidado del planeta.

Escenario 1: Ruinas de Mesopotamia.

Viernes 17 de Julio

Cultura Sumeria. Antigua ciudad de Ur (24 km al
suroeste de la actual Nasiriya, Irak)

Ana Bell llega cerca de las ruinas, observa que un
hombre misterioso (merodeador) que entra a las
ruinas...el juego comienzal!ll

El primer escenarios esté situado en el desierto,
la primera parte se desarrolla en la intemperie es un
dia soleado (de fondo simular mucho viento, ya sea
con arena u otros elementos), el reto en esta parte
es ir sobrepasando partes de las estructuras de las
ruinas, evitar voladeros y algunas trampas puntia-
gudas, colocar items a la vista y algunos escondi-
dos, la meta es llegar a la entrada del palacio, ya
sea un tunel o una puerta. La segunda parte dentro
del palacio estara ambientada por un interior con
motivos sumerios, el reto sera hacer el recorrido in-
terno pasando por trampas y pequenos precipicios
evitar a los merodeadores y el objetivo principal
recolectando pequefas piezas distribuidas en el
escenario (5 en total). Cuando se colecten estas
piezas se podra entrar a la camara donde se en-
cuentra el talisman del viento. (Optativamente se
podria armar un rompecabezas o algun otro puzle
para entrar.)

Al tomarlo Ana Bell descubre que adquiere una
habilidad, puede dar saltos mas altos. Ademas en-
cuentra un documento en escritura cuneiforme. El
escrito revela que el tiempo ha llegado, los talis-
manes comenzaran a emitir su energia que han
acumulado por miles de afnos, las sefales de los
elementos seran claras, de igual forma se lee una
advertencia sobre su uso.

Fin del escenario.

Ana Bell sabe que debe investigar sobre el
asunto, ¢,pero donde?

Terremoto en Egipto revela un tunel en la Gran Piramide.
El Terremoto de 7.5 M ocasiono el derrumbe de

una porcion de la piramide de Khufu (Keops), de-

jando al descubierto un tunel del cual no se tenia

conocimiento, por el momento el paso a la zona

esta prohibido...”

Escenario 2: Piramide de Keops.

Martes 21 de julio

Cultura Egipcia. Meseta de Guiza (20 kilémetros

al suroeste del actual Cairo, Egipto)

Ana Bell llega a la entrada de la piramide, se en-

cuentra con Charles, le dice que esta alli porque

sabe que hay algo grande y él lo encontrara, entra

en la piramide...Inicia el nivel.

El escenario esta situado en Guiza, solo el inicio
del nivel esta por fuera, es de noche, de fondo se
pueden ver las otras piramides o la esfinge.

Dentro de la piramide esta un poco obscuro, solo
hay algunas antorchas iluminando el camino, las
paredes estaran decoradas con motivos egipcios,

Pantalla de tablet en una pagina de noticias
se puede leer:
“Lunes 20 de Julio 2020.

A Junto con la mesopotamica fueron el origen de la actual cultura Occidental,
influyendo decisivamente en la historia de la humanidad. Los restos de esta
civilizacién son ejemplo del desarrollo cultural de la humanidad, su aportacién
al arte la han hecho una cultura importante.
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A La cultura Maya fue una civilizacién precolombina mesoamericana,
conocida por haber desarrollado un unico lenguaje escrito conocido de
la América precolombina, asi como por su arte, arquitectura y sistemas
matematicos y astronémicos.

en este nivel el jugador deberd enfrentarse a los
abismos y antiguas trampas egipcias, muros que
se cierran, laberintos; ademas los merodeadores
estaran al acecho. El reto de este nivel es encontrar
donde se encuentra el talisman de tierra (opcional,
para acceder a la camara puede existir un mini jue-
go de preguntas sobre Egipto, contestando las pre-
guntas correctamente se dara acceso).

Al entrar en la camara se vera el talisman que
habia estado resguardado en el recinto y un escrito
con jeroglificos egipcios, donde se menciona el po-
der del talisman y un mapa con 4 puntos marcados
(Irak, Egipto, México y Japdén) Cuando Ana Bell se
acerca para tomarlo, Charles llega por otra entrada,
llevandose el talisman. Se le ha adelantado a Ana
Bell pero ahora ella sabe donde buscar...

“Jueves 23 de Julio 2020.
Rinden culto a los dioses por el intenso calor
en México.

En los Ultimos dias el termémetro ha llegado a

marcar temperaturas de hasta 46°. Incendios fores-
tales al sur del pais, pobladores de la regién rezan y
ofrecen tributo a los dioses antiguos mayas y mexi-
cas del sol y del fuego...”

Escenario 3: Zona arqueoldgica ltzayan.
Sabado 25 de Julio.

Cultura Maya. Itzayan (18 kildmetros al sureste
de Calakmul, actual Campeche, México)

Ana Bell llega a las ruinas de una ciudad aun no
descubierta, la primera parte es en el exterior de
dia, rodeado por piedras ruinas con motivos de
la cultura maya de fondo se ve la selva, algunos
items se encontraran esparcidos por los alre-
dedores, el reto en este nivel es evitar algunas
trampas, animales y plantas salvajes. Al final se
debe escalar una piramide de estilo maya, (podria
ocuparse una estructura similar a la de Chichen
[tz4). Dentro de la piramide se debe evitar a los
merodeadores y buscara la camara que resguarda
el talisman (un mini juego para entrar, podria ser
un rompecabezas), cuando Ana Bell entra a la ca-
mara la puerta se cierra, "es una trampa” dice Ana
Bell, un merodeador a una camara contigua y se
llevard el talisman de fuego diciendo: “esto es muy
valioso como para que tu lo tengas”, cuando Ana
Bell logra salir lo Unico que queda es un escrito
en lengua maya que dice la procedencia atlante
de los talismanes asi como su hundimiento por
casusa de los talismanes. Ana Bell revisa el mapa
y se senala el ultimo punto Japdn, debe apurarse
para recuperar el Ultimo talisman...

Pantalla de tablet en una pagina de noticias se
puede leer:

“Lunes 27 de Julio 2020.
Tsunami cerca de las costas de Taiwan ocasionan
desastres.

A primeras horas del dia de hoy un gigantesco
tsunami golpeo las costas de Taiwan, los efectos mas
grandes se sintieron en las costas de China y la isla
de Japdn, las islas mas proximas se declaran en
desastre, esperan la llegada de ayuda...”
Escenario 4: Estructuras de Yonaguni.
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Martes 28 de Julio.

Cultura Mu. Megalito de Yonaguni (503 kilometros
al suroeste de la actual isla de Okinawa, Japdn)
Ana Bell llega en barco al medio del océano, el ultimo
talisman esta bajo el agua. Es de dia y lo Unico que se
ve alrededor es agua. Ana Bell usa un traje de buzo,
entra al agua, inicia el nivel...

Bajo el agua Ana Bell encuentra las estructuras
de Yonaguni en este nivel el reto sera bucear a
través de los tuneles de la estructura, la meta en
esta parte sera encontrar la camara secreta en el
laberinto de tuneles antes de que el aire se termi-
ne, esto podria ser por limite de tiempo, o dejando
items que le den mas tiempo de aire hasta llegar a
su objetivo. Cuando Ana Bell llegue al lugar donde
se encuentra el talisman encontrard un escrito con
signos japoneses donde dice que los talismanes se
pueden fusionar uno con otro solo en un sitio: la At-
lantida, pero se debe tener cuidado ya que podrian
causar la destruccién de todo.

Al salir del agua con el talisman Ana Bell esta
sola, no hay forma que pueda llegar a tierra, justo
cuando todo parece perdido, una lancha llega, den-
tro esta un merodeador, le ofrece ayuda a Ana Bell.
Dentro de la embarcacion él le explica todo, ellos
son los guardianes, por generaciones han protegi-
do los talismanes de los extranos, pero esta vez se
les han adelantado, Ana Bell tiene 2 Charles tiene
1y ellos quedaron a cargo del otro, los guardianes
son los unicos que pueden controlar el poder de los
talismanes, pero necesitan llevarlos a la Atlantida...
que en realidad es la actual Antartida...Fin de es-
cenario.

Escenario Final: Atlantida.

Miércoles 29 de Julio.

Cultura Civilizacion Atlante. Ciudad perdida de
la Atlantida (actual Antartida).

Ana Bell y el guardian llegan a la Atlantida, ambos
estan vestidos con ropaje para el medio tan frio,

los 4 talismanes, “por fin son mios, ahora yo tengo
el poder” se aleja, El guardian le dice que deben
detenerlo, antes de que llegue a la ciudad perdida
y active el poder de los talismanes. Inicia el nivel...
Ana Bell debe enfrentarse al complicado hielo de la
Antartida y no caer a los precipicios de la tierra que se
contindian abriendo, es de dia, el paisaje solo es hielo
alrededor, la ultima parte entra a una cueva con sim-
bolos, al entrar se encuentra con la puerta de la Atlan-
tida, la ciudad estéa bajo el hielo, continua congelada,
el escenario sera la ciudad convertida en hielo. De
fondo se podréa ver algunas estructuras que se di-
cen que habia en la Atlantida, piramides escultura,
etc.) Al llegar al final Ana Bell observa como Charls
une los talismanes Ana Bell trata de evitarlo pero es
tarde solo consigue el talisman del aire, el poder de
los talismanes lo convierten en un enorme monstro
que tiene el poder de los cuatro elementos. El reto
en esta parte es esquivar los ataques de Charls,
fuego, agua y tierra, Ana Bell debe de recuperar los

cuando comienzan a caminar inicia un temblor am-
bos sueltan sus talismanes, el hielo se parte, del
otro lado Charles se apodera de ellos, ahora él tiene

A Las Estructuras de Yonaguni son un conjunto de estructuras descubiertas
alrededor de 1985. Se trata de un megalito, que probablemente estuvo
fuera del mar durante las eras glaciares, con formas en su superficie que
parecen haber sido talladas por el hombre.
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talismanes que estan en la espalda del monstruo,
lo cual no sera una tarea facil. Si Ana Bell consi-
gue quitarle los talismanes los usara para atacar el
monstro y derrotarlo. Al final llegara el guardian le
agradecera a Ana Bell.

Con este guién se ha contado de forma aproxi-
mada lo que ocurrira dentro del juego, en una
historia lineal. Lo que viene a partir de ahora es co-
menzar a planear como se representara esta histo-
ria de forma grafica.

5.1.2 Estructura

En este apartado se daran algunas caracteristicas
sobre el videojuego a desarrollar, esto con el fin de
resaltar determinados aspectos orientado a que
forma estara construido el juego, esto enfocado a
la dinamica de juego y jugabilidad.

5.1.2.1 Caracteristicas generales

El juego el Tesoro de la Atlantida es de Género
de Aventura, juego online de plataforma Flash.
La mecéanica del juego es que por medio de
la Protagonista Ana Bell se avance a través
de diferentes niveles de forma lineal, luchando
con enemigos y recolectando objetos, confor-

<« De acuerdo con una hipétesis, la Antartida
pudo haber albergado asentamientos humanos
en épocas prehistéricas. Varias personas
mencionan que en el lugar se podria encontrar
la mitica ciudad perdida de La Atlantida

me se va avanzando se ira conociendo mas de
la historia que se plantea. El juego esta mas
enfocado a ser de entretenimiento, aunque
tiene una parte educacional en tratar de
acercar a los jugador a cuatro de las culturas
antiguas del mundo.

Los elementos se elaboran en base al guidn, el
juego se debe adaptar a la historia que se quiera
contar y la forma de narrarla, los personajes tam-
bién tienen un papel importante en esta parte, el
apego que pueda desarrollar el jugador con los
personajes es fundamental. Ademas se comienzan
a establecer las reglas basicas de juego, como se
gana como se pierde. En este caso la historia a
contar es de manera lineal, si bien los personajes
no tienen una historia profunda se intenta generar
una simpatia de forma grafica con la protagonista.
La forma de jugar es parcialmente a la realidad se
trata de acercar a la forma en que el jugador cono-
ce al mundo aunque con ciertas variaciones, el mas
predominante es la gravedad, aunque se generan
saltos mas altos de la realidad, esto se justifica por
el poder de uno de los talismanes. El caer en una
zona fuera de las bases significa perder.

La mecanica es simple, la cual se basa en la
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interaccion con 3 botones (izquierda derecha, y
arriba), lo principal es saltar evitando caer, recoger
algunos items (diamantes, corazones y talismanes)
y eliminar algunos enemigos, esta mecanica es
muy sencilla y bastante entendible para el jugador
por lo cual no requiere una explicacion muy profun-
da de cémo funciona, aun asi es conveniente poner
una pequeha instruccioén para el jugador.

En base a la forma de jugar sencilla, las reglas
de juego también son sencillas, una barra de vida
indicara el nivel de salud de la protagonista, si esta
barra se termina, por el contacto con enemigos, se
habra perdido una vida, representada por un Cora-
zén, si los corazones se acaban el jugador habra
perdido y sera el final del juego, de igual forma si
el jugador cae al abismo perdera todas sus vidas y
también sera el final del juego.

Por otro lado si el jugador toma un item de Co-
razon recuperara salud, dandole mas ventaja para
terminar el juego. Los items de diamantes ayuda-
ran al jugador a conseguir el amuleto al final de
los escenarios, consiguiendo cierto numero de
diamantes se desbloquea el amuleto principal del
escenario, ganando el amuleto se habra ganado el
nivel y este terminara. En algunos niveles se plan-
tea hacer tareas especificas o resolver puzles para
terminar el reto satisfactoriamente.

La mecanica y las reglas, aunque parezcan
sencillas, involucraran una gran cantidad de pro-
gramacion dentro del juego para que se cumplan
todas y no se contrapongan unas con otras, es por
ello que se recomienda esquematizarlas para que
quien programe estas reglas en el juego las tenga
muy claras.

El juego El Tesoro de la Atlantida esta pensa-
do para ser jugado en una plataforma online base
Flash, por lo cual esta enfocado a un solo jugador,
es por ello que toda la jugabilidad estara dirigida al
entretenimiento de un solo jugador.

Con la informacioén que se ha ido desmenuzan-
do a partir del guidn y la mecanica ya se tiene un
poco mejor estructurado el cémo comenzar a traba-
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A Diagrama de las reglas basicas del juego a desarrollar, con esto se
creara una mecanica base, muy sencilla, indicando como se pierde y como
se gana, esto con el fin de comenzar a organizar la programacion del
videojuego.

V Los niveles en el juego seran distribuidos conforme avance el juego, cada
nivel sera ambientado en su respectivo entorno, los niveles ayudaran a
dividir la historia, y daran una pausa de descanso al jugador.
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jar el videojuego. El juego desarrollado es simple,
por lo que de forma de jugarlo es rapida e intuiti-
va, se trata de generar una motivacion sencilla al ir
ganando premios a la vez que se va descubriendo
la historia. Dentro del juego se debe de considerar
que tan satisfactorio sera el lograr terminar el juego,
esto en base a la dificultad que se dé, en juego fa-
cil causara poca satisfaccion, un juego dificil puede
causar frustracion.

Es aqui donde el desarrollo del juego comienza,
es dificil describir la jugabilidad de forma escrita, se
puede visualizar en la mente de cierta forma, pero
la mejor manera de verla y probarla es creando una
base sencilla que pueda ser jugable. Lo principal
es que el juego funcione con las reglas base que
se establecieron, y que la mecanica sea correcta, a
partir de eso se puede comenzar a hacer pruebas
de jugabilidad, como donde colocar los items, la
distribucién de los escenarios y enemigos.

5.1.2.2 Personajes

Es aqui donde comienza el desarrollo creativo,
que para el area de estudio puede ser la mas inte-
resante. La elaboracion de los personajes debe ser
una de las partes principales en el proceso creativo
del videojuego. El protagonista sera el personaje
con el que se identifique el jugador, al igual que su
contraparte que debe generar un sentimiento de
opuesto. En las descripciones de los personajes se

debe comenzar a visualizar como sera. En el guién
ya se ha descrito brevemente los personajes, en
base a esto se comienza a pensar como es que
luciran dichos personajes

5.1.2.3 items

Los items son elementos importantes en los vi-
deojuegos en su mayoria son premios o elemen-
tos importantes para el desarrollo, en este caso los
items se utilizan de dos formas: items de Recu-
peracién e items llave. Los items de recuperacion
ayudaran a recuperar vida al personaje principal, se
utilizara el icono de un corazén que es similar a los
corazones de vida del personaje.

A los items llave dentro del juego se les dio for-
ma de diamantes verdes, esto con el fin de emu-
lar un tesoro que se ha encontrado en las ruinas
dichos items se sumaran en un contador frontal,
cuando este contador llegue a determinado nimero
se desbloqueara el talisman final, que es otro item
llave, al tomar este item el nivel finalizara y el juga-
dor habra ganado.

El colocar estos items dentro de los escenarios
dependera del desarrollo de juego, por lo tanto se
debe pensar bien la distribuciéon de cada uno. Si se
colocan en lugares sencillos no existira un reto, por
otro lado si estan en lugares de dificil acceso se
puede crear fastidio en el jugador.
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5.1.2.4 Niveles.

La elaboracién de los niveles en los videojuegos
es una parte importante dentro del disefo del vi-
deojuego, basado en el guidn, se puede entender
un nivel como un capitulo literario, cada nivel de-
sarrolla una porcién de la historia, esto le dara un
enfoque narrativa y generara expectativa en cada
uno. Es por ello que se debe distribuir en cada ni-
vel que elementos de la historia aparecera en cada
uno y que elementos graficos deben contener,
esto se puede hacer solo a nivel descriptivo. Si es
posible puntualizar donde apareceran algunos ele-
mentos seria de ayuda para comenzar a generar
los esbozos de los posibles escenarios. Como se
recomienda en el capitulo cuatro, se pueden tomar
en cuenta la accion, la exploracion y los acertijos;
para crear un nivel mas entretenido.

Dentro del desarrollo del presente proyecto de
videojuego uno de los elementos particulares era
recrear el entorno de los videojuegos retro, que
aunque con elementos simples lograban un gran
atractivo visual por sus estilos y la forma de resol-
ver graficamente la carencias de las primeras plata-
formas. Si bien los niveles que se plantean para el

juego no cuentan con gran cantidad de espacio, se
intenta usar colores y formas para que mantenga la
atencion del jugador y sea una experiencia atracti-
va a la vista.

5.1.3 Storyboard

Cuando se han establecido algunos de los puntos
base para la realizacion del videojuego, es hora de
comenzar a plasmar las ideas de forma grafica y
darle forma y realidad al proyecto. El storyboard
sera una pequefa guia para empezar a dar forma a

™

} A El comenzar a realizar dibujos esquematicos

son la parte inicial del proceso grafico, el
resaltar elementos principales son una de las

caracteristicas a tener en cuenta en el bocetaje.

-4
i

<« El storyboard es una pequefia guia grafica que
mostrara en pocas imagenes las secuencias
mas importantes de la historia, se pueden
realizar algunas anotaciones que sean de
consideracion para el futuro desarrollo.
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<« La creacion de escenarios para el videojuego se elabora a partir de conjunto
de ideas en comun, agregar pequefios elementos que sean comunes en el
escenario ayudara a darle veracidad de forma simbdlica. Como se puede
observar en este caso a partir de una representacion simple, pero clara en
elementos, se desarrollé un escenario mas complejo.

las ideas ya estructuradas por escrito. Depende de
las caracteristicas del proyecto las imagenes pue-
den ser o simples figuras esquematicas hasta ela-
borados dibujos con indicaciones muy especificas.

5.1.4 Disefio de escenarios

Los escenarios, aunque parezcan un elemento de
Segundo término, en realidad son los que daran
contexto a toda la narrativa del juego, en ellos los
detalles que se muestren proporcionaran pequenos
datos de informacion al jugador. En el caso de los
escenarios en el Videojuego en El Tesoro de la At-
lantida, primero se buscé que fueran acordes a la
idea de videojuego retro que se plante6 desde el
inicio, es por ello que se desarrollan con un estilo
de pixel art, lo segundo es adaptarlos a los entor-
nos de cada escenario, por ejemplo en el nivel re-
lativo a la cultura Maya se busca colocar elementos
representativos de dicha cultura. Una selva espesa
llena de arboles hace alusion a que la mayoria de

las antiguas ciudades mayas han sido devoradas por
la vegetacién de los alrededores, por lo cual muchas
de ellas estan parcialmente destruidas e incluso algu-
nas aun pérdidas. Otras referencias mas directas es
colocar estructuras arquitecténicas como son la pi-
ramide de Chichen Itza y la piramide de Tikal. Mas
adelante en este mismo nivel se colocan estelas

A Eltomar elementos ya conocidos y que sean representativos
del entorno ayudara al escenario a ser mas reconocible, en este
caso se tomé la piramide de Tikal que por sus caracteristicas
se identifica como una pieza de la arquitectura Maya.
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con caracteristicas mayas y pinturas que son repre-
sentativas de esta cultura. Aunque se manejaron
aspectos que son propios de la cultura, otros fueron
agregados, esto para fines del propio videojuego,
tales como puentes colgantes, trampas y camaras
subterraneas. El trabajar escenarios fue una de las
partes mas complejas en cuanto al desarrollo grafi-
Co, ya que el generar elementos que puedan parecer
repetitivos crea la necesidad de buscar mas opcio-
nes visuales que no aburran al jugador.

5.1.5 Vista de camara

Como se mencionaba desde el inicio, el documento
de Disefio se aplica al desarrollo de un juego 2D,
los escenarios se elaboraron de esta forma. En
este caso se usara una camara de movimiento pa-
ralelo, que seguira las acciones de la protagonista
a través de cada escenario, Este tipo de vista ayuda
mucho a tener presente el entorno del personaje en
2D y mantiene centrada la atencion en el personaje

principal , ademas de que nunca pierde de vista al
jugador, gracias a esto se puede mostrar un esce-
nario amplio y elaborado, las desventajas de este
tipo de cdmara es que a veces puede perder deta-
lles importantes de los escenarios si el personaje
no pasa por determinados espacios en el entorno,
otra desventaja que ocasiona es que si el perso-
najes brinca mucho o camina de un lado a otro de
forma continua puede generar un poco de mareo
al jugador, esto se puede corregir con una buena
programacion de camara.

5.1.6 Disefo de personajes

Esta puede que sea una de las partes mas intere-
santes en el desarrollo grafico de los videojuegos,
la creacion de un personaje puede ser lo que haga
triunfar o fracasar todo el videojuego. El generar
un personaje con caracteristicas particulares pero
que represente bien su papel dentro de la historia
puede resultar una tarea compleja. Una vez mas

g s

<4 A D El proceso creativo de personajes
es uno a los que mas atencion se le presto,
ya que no solo es una animacién dentro
del juego, es una personificacion del
mismo jugador. Al igual que todo lo grafico
se comenzd por bocetos de propuesta,
S después se eligio uno, sobre ese se trabajé
: algunas perspectivas, se realizd6 una
muestra de color, elegido

ya el personaje y algunos

detalles del mismo se ajusté

‘“\ " al estilo pixel ya establecido.
. = o
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se debe hacer uso de la teoria, tomar elementos
muy representativos y a la vez concretos de lo que
queremos expresar sin caer en lo obvio o lo fuera
de lugar, aunque algunas veces eso es lo que hace
un personaje reconocible y hasta entrafable, el uso
de estereotipos o por el contrario ser reconocible
por el uso de caracteristicas fuera de lugar.

A continuacién se describen algunas caracte-
risticas que se habia planteado sobre los persona-
jes del juego:

Personaje principal: Ana Bell se presenta como un
personaje joven e intrépido, arquedloga de profesion,
con ello ya tenemos una base de como comenzara a
visualizarla. Para el juego se hicieron algunos bocetos
y se comenzé a trabajar el que mas se adaptaba a la
historia, una de las caracteristicas principales era ha-
cerlo parecido a los personajes retro, por lo cual tiene
una cabeza y ojos grandes, esto con el fin de que sus
gestos sean mas evidentes dentro de los pixeles, y
por otro lado de generarle un toque tierno. Ana Bell

tiene aspecto de nifla con un caracteristico cabello
azul y un contrastante mono anaranjado. Lo que la
identifica con su profesiéon es su vestimenta: camisa
amarilla shorts y botas cafés. Si bien en un principio
no se tenia tan definido un personaje y un estilo para
este, se fue buscando y perfeccionando hasta llegar a
un resultado satisfactorio.

Secundarios: Una vez que se obtuvo el estilo del per-
sonaje principal fue mas sencillo generar propuestas
para los personajes secundarios, si bien no tienen
una participacion tan activa en el juego, tienen su im-
portancia dentro del guidn. En este caso si se recae
un poco en el uso de estereotipo de personaje enig-
matico y quizd hasta malo, es un personaje de ves-
timenta arabe y lentes obscuros. Otro elemento que
podria considerarse como personaje secundario son
los drones, que se agregaron durante el desarrollo del
juego, esto con el fin de no repetir elementos, ademas
de darle una habilidad de volar y hacer mas complejo
el pasar de nivel. Esta idea resulto muy buena para
la jugabilidad ya que crea una tension continua y le
agrega un grado de dificultad.

Enemigos: Después del personaje principal es el mas
importante de la historia, y es que es con este per-
sonaje con el que se contrapone la protagonista, asi
que mientras mejor representaciéon tenga mas lucira
también el protagonista. En este caso elegimos otro
arqueodlogo, competencia directa de la protagonista
pero con valores opuestos. Intrépido y sin escru-
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pulos es como se intenta dibujar a Charles, si bien
dentro de la historia no tiene muchas apariciones
las pocas que llega a tener genera molestias para
fastidiar el objetivo principal. Su mayor relevancia la
adquiere en la parte final cuando se convierte en
un monstro con mucho poder, el cual es el jefe final.

5.1.7 Diseio de arte y estilos
Como se mencionaba en el capitulo pasado, la
parte artistica dentro de los juegos sigue siendo
relegada, dificilmente un juego se consideraria
algo artistico por si mismo, pero los elementos
que lo conforman podrian acercarse bastante,
sobre todo la parte grafica. Si bien en muchos
esto no se toma en cuenta, la gran cantidad de
videojuegos y competencia que hay entre ellos
ha hecho que se explore esta area con buenos
resultados, ya que una experiencia visual agra-
dable suele ser atractiva al publico. El estilo es
muy importante sobre todo vista desde el area
del Diseno Grafico, si bien no es arte, debe cum-
plir una parte de funcionalidad y estética. En el
desarrollo del videojuego se ha elegido imitar el
arte pixel de los primeros juegos, pero imitar no
significa copiar, la idea es rescatar esa impresion
visual de cuadros con la que se forman
imagenes pero aplicada de forma mas
atractiva, que de una idea retro pero
actual a la vez, una de las mayores
ventajas que se presenta es la can-
tidad de colores que los sistemas
pueden representar, por lo cual el
color juega una parte fundamental.
Evidentemente cada quien maneja
estilos propios al igual que gustos, por
ello es dificil determinar un estilo correcto,
la idea es que si elige un estilo tratar de
aplicarlo a todos los elementos para lograr
integracién visual y generar una experien-
cia completa entre personajes, escenarios,
interfaces, menus y demas elementos.

A Una vez realizado el dibujo base de los personajes, se comienza a trabajar
la parte de la animacién, esto a base de secuencia de imagenes que simularan
el movimiento, para ello se realiza un grupo de sprites, que son imagenes
con pequefas variaciones entre una y otra. En este caso se presentan los
movimientos de caminar, de saltar y de espera.

4 Para la creacion de los enemigos y los
personajes secundarios se estudio como
basé el disefio de la protagonista, con ello se
muestra unidad entre ellos, en el caso de los
drones que se agregaron dentro del mismo
desarrollo del juego se tomé como muestra
los primeros modelos de esto que tienen
caracteristicas muy particulares.
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5.1.8 Analisis Técnico.

) Hasta ahora se ha trabajado la parte literaria y gra-
fica del video juego, siendo esta una de las mas
mas importantes por el area de estudio en que se
esta enfocando. La siguiente parte a desarrollar es
un poco mas compleja, y tiene que ver con aspec-
tos técnicos.

La construcciéon de un videojuego esta sopor-
tada por su historia mostrada en el guién y visual-
mente por la parte grafica, pero esto no serviria si
no se le da el motor de interaccion que la lleve a tra-
vés de la historia por medio de las imagenes, aun-
que aparentemente es una animacion va un poco
mas alla de solo imagenes con movimiento, y esto
es la interaccion. Seguramente mucho del éxito de
5t los videojuegos se lo deben a la interactividad, esto
es la capacidad de un sistema para responder a los
requerimientos de los usuarios.2Y es que la posibi-
lidad que da la interactividad le da a los jugadores
g es algo bastante complejo a nivel emocional, ellos
s FP__”’ son los que controlan lo que pasa en el juego, o
al menos esa percepcion les genera, como ya se
mencionaba buena parte de generar una inmersion
dentro del juego es crear la sensacion de libertad.
Al principio debi6 ser muy interesante saber que
con accionar un botén provocaba un movimiento
de una de las simuladas paletas planas, que im-
pactaba el cuadro que simulaba ser una pelota, y
que esto afectaba directamente el curso de las ac-
ciones dentro del juego; eso generaba control so-
bre lo que pasaba en ese pequefio mundo virtual.
Conforme los videojuegos fueron evolucionando la
interactividad se fue volviendo mas compleja, la
mecanica regula como se genera este intercambio
de informacién entre usuario y computadora. Para
crear una mejor experiencia de juego se toman en
cuenta algunos puntos, se aclara que esta parte
técnica es bastante compleja y en el presente tra-

i

A La creacion de un estilo da a los elementos unidad entre si, ademas cada . .
creacion tendrd marcada la estética del creador, por lo que cada estilo sera  Pajo solo se tocan de forma muy rapida algunos

particular, si bien entran algunos temas como calidad y funcionalidad, en esta  glementos, pero para el desarrollo de un videojue-
parte también se puede permitir crear e innovar, es donde la capacidad creativa

tiene libertad, en este caso algunos elementos no fueron considerados por g0 Se requiere tener habilidades importantes tales
causas funcionales, pero las propuestas quedan para futuras aplicaciones. como la programacién.
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Para comenzar a trabajar la parte técnica se
debe especificar como se esta pensado visualizar
el juego, en este caso el desarrollo de un juego
2D de perfil nos plantea que la forma de verlo es
de forma lateral con movimientos dentro del plano
cartesiano, un sistema de representacion bidimen-
sional. Con esto se comienza a tener una idea de
cudles son los puntos importantes a desarrollar en
la programacion, movimientos laterales y los sal-
tos. Al no ser un escenario estatico, se requerira
también que los fondos estén en movimiento mos-
trando continuamente partes que estaban ocultas
de la camara. Esto sera una de las primeras cosas
a resolver en el aspecto técnico. Si esta parte no
se trabaja correctamente mucha de la labor grafica
puede quedar fuera de la visualizacién 0 no mos-
trarse correctamente. Todo esto bajo una estructura
bien disefiada de la que el usuario no debe apartar-
se, esto es que en ningdn momento el usuario debe
llegar a puntos no previstos, y esto es una parte in-
teresante de los videojuegos, porque hay que tratar
de cubrir todas las posibilidades, si no lo hacemos
lo més comun es que el juego cree un error.

Los errores, o mejor conocidos como bugs den-
tro de los juegos,?® son errores en de la estructura
del videojuego, que impide jugar de la manera que
este fue disefiado, puede ser un defecto de progra-
macion, un defecto grafico o una mezcla de elemen-
tos que da como resultado un error. Los motivos

» El disefio de escenarios y sus caracteristicas
se plantearon en un mundo plano visto desde
una perspectiva lateral, todos los elementos
fueron trabajados para ser vistos de esa
forma, en el andlisis técnico se busca revisar
y en caso necesario corregir los componentes
ya sea de escenarios o personajes, de igual
forma planear cdmo interactuan y que posibles
errores podrian generar. Es como hacer una
pequenio revision con lo que ya se tiene.

pueden ser variados, y por lo mismo dificiles de
arreglar ya que son comportamientos inesperados
y muchas veces no se encuentra la raiz del error,
por la complejidad que conlleva. Evidentemente du-
rante la fase de prueba muchos bugs apareceran,
algunos de ellos seran faciles de resolver, otros no
tendran explicacion, lo mejor es intentar corregir la
mayoria, y dejar una jugabilidad estable en lo mas
posible. Si bien esto no es parte del disefio y muchas
veces sale de una metodologia, es un punto a cui-
dar, ya que puede reducir calidad al resultado final.
El siguiente aspecto a tomar en cuenta son los
controles que seran la forma de entrada de instruc-
ciones por parte del usuario. Los controles son el
dispositivo por medio de los cuales el usuario ten-
dra interaccién con el videojuego, es lo que hace
que el audiovisual siga determinados comandos
que el usuario acciona. Dependiendo de la platafor-
ma en que se va a ejecutar el videojuego determi-
nara que tipo de controles se usaran. En este caso
la mecénica de juego es sencilla, no quiere decir
que por ello la parte de los controles sea cosa facil,
mas bien que no involucra muchos botones para
la accion. Como se especificd desde un inicio, el
juego se desarrollé pensando en su distribucion
Online, por lo que la forma de juego es a través
de computadoras, los métodos mas comunes de
entrada son el teclado y el mouse. Dificiimente se
le podria dar una accién de juego a cada tecla, por
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A Después de haber programado el juego hay que realizar continuas revisiones del funcionamiento,
que las reglas principales de ganar y perder se apliquen como debe ser y que visualmente sea
atractivo. En este caso esta fue una de las partes mas complejas, un videojuego no solo se debe

ver bien, debe funcionar bien, si no es asi pierde toda su esencia.

lo que solo se utilizaron las mas comunes para este
tipo de juegos, las flechas, arriba, izquierda, dere-
cha, con estas se llevara a cabo toda la interaccion
dentro del juego, y activaran al personaje, arriba/
salto, derecha/movimiento a la derecha, izquierda/
movimiento a la izquierda, y sus combinaciones,
salto a la derecha y salto a la izquierda respecti-
vamente. Aunque en apariencia se ve sencillo, la
parte de programar estos movimientos es compleja
y requiere tiempo y pruebas para hacerla funcional.
También se utilizé el mouse como control, pero su
uso se reduce a navegacion por interfaces y menus.

La interfaz que se utilizo, es de introduccion, se
muestran como informacion y narrativa de la historia
dentro de la cual se desarrolla el juego, esta presen-
tada a manera de diapositivas, y termina con el menu
principal del juego. Después de esto entra la presenta-
cién del escenario y las instrucciones. Toda esta parte
de la interfaz se cred de igual forma con un disefio esti-
lo pixel, para encajar con el estilo grafico que se penso.

Una vez que el videojuego cubrié los requeri-
mientos y se han tomado en cuenta los puntos pre-
vios, comienza a realizarse un desarrollo mas en
forma, la programacioén es la parte mas compleja,
como se mencionaba los errores son algo comun,
por lo cual se debe hacer un testeo continuo del
juego, tanto para verificar la jugabilidad dentro de
todo el juego, como para revisar que funcione co-
rrectamente. Esta fase se convierte en prueba vy
error, puede parecer mondétona, pero es necesaria
para brindarle al jugador una mejor experiencia de
juego. En este caso fue la etapa mas compleja del
proceso, ya que a veces corregir errores de progra-
macion o agregar detalles de jugabilidad generaba
la inversiéon de tiempo, y muchas veces producia
Mas errores a corregir.

Cuando el juego ya se ve y se desarrolla como se
ha ideado, es momento de afinar detalles y hacerlo
un poco mas atractivo con elementos de audio, esto
se dejo al ultimo, sobre todo para implementarlo de
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A Elaborar un juego conlleva una serie de pasos, que si no se toma una metodologia para realizarlos, pueden
ser mas complejos, involucra muchas areas de conocimiento, la parte grafica es lo que se muestra y puede que
tenga un mayor peso por el enfoque de estudio en el que se desarrolla, pero todos los elementos deben trabajar
en conjunto y funcionar bien, asi cada uno de ellos nutre al otro dando como resultado algo agradable y funcional.

manera que concuerde con lo que se va a observary
se congruente con los tiempos y ritmo de juego. Aun-
que de alguna forma no es algo necesario dentro
del juego, puede ser un complemento perfecto, no
en vano muchas bandas sonoras de los videojuegos
llegan a perdurar en la cultura popular. En este caso
el audio que se eligié de fondo fue una melodia que
se convirtié a audio de 8 bits, para concordar con
las imagenes, y el estilo de los primeros juegos. Es
una melodia alegre y que complementa con los es-
cenarios coloridos. Otra parte de audio que se utilizé
dentro del juego es el salto y las explosiones, esto
con el fin de acompanar las acciones que acurren.
También al terminar el nivel suena una melodia de
triunfo para enfatizar el logro.

La parte del desarrollo del videojuego El Tesoro
de la Atlantida esta basado en la metodologia que se
presentd en el capitulo 4, esta metodologia funciona
para generar una planeacion, el laborar de forma or-
ganizada ayuda a tener una mejor estructura de traba-

jo 'y a que en algun caso se puedan resolver algunos
problemas, la estructura de la metodologia esta mas
enfocada a la parte grafica y nos puede orientar en
otras areas de desarrollo de videojuegos. Pero hay
muchos detalles que se resuelven durante el desa-
rrollo, y que muchas veces no se tendra un apoyo en
estos casos, ya que son tan particulares, y a veces no
existe tanta informacion sobre el tema, en ese caso el
trabajo se vuelve mas complejo. Por ello en algunos
puntos de requerira el apoyo de otras areas de cono-
cimiento y quiza de personas con experiencia, actual-
mente gracias a la red esta ayuda es mas extensible,
de igual forma existe cursos especializados para el
desarrollo de juegos. El presente trabajo no pretende
ser una guia de elaboracién total, intenta proveer las
herramientas basicas de desarrollo y planeacion que
muchas veces hacen falta para comenzar a trabajar y
organizar, dando informacion sobre la terminologia de
manera clara y sea una pequefa introduccion sobre
el mundo de los videojuegos.
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s " COMCLUSION

Al realizar el presente trabajo fue necesario un desarrollo tedrico y practico, que se
describe a lo largo de estas paginas; se mostré una investigacion sobre el campo
de los videojuegos y una metodologia para su creacién, como resultado de la cual
se puede concluir que la elaboracion de un videojuego no necesariamente se debe
llevar acabo de forma rigida y estricta, ayuda mucho tener una estructura de traba-
jo, pero siempre habra detalles imprevistos de los cuales se tendra que echar mano
de habilidades creativas para poder superarlas. Tampoco se debe pensar que si
no se tienen elementos graficos complejos o una historia muy profunda, digna de
una gran novela o disefos hiper realistas, no pueda ser entretenido o verse bien,
son elementos utiles, pero no absolutos; crear un buen juego se basa en tener una
tematica agradable y una buena experiencia de jugabilidad.

Actualmente el desarrollar un proyecto de videojuego normalmente es con un fin
comercial, miles de titulos son lanzados afio con ano, pero realmente pocos lle-
gan a tener cierta relevancia; empresas dedicadas a la realizacién de videojuegos
tienen la ventaja competitiva y de desarrollo, pero no por ello una mejor calidad
creativa. Competir con los grandes corporativos puede parecer una locura, pero se
debe recordar que muchos juegos en la actualidad son creados por desarrolladores
amateurs; programas como Adobe Flash, Unity o Game Maker ayudan a plasmar
ideas y logran buenos resultados. Lo ideal es usar el conocimiento que se posee
y tratar de explotarlo de la mejor forma posible, de igual manera, aprender nuevas
cosas no solo del disefio, el aprendizaje general suele entretejerse y crear una
estructura de conocimiento mas nutrida en todas las areas.
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Las partes tedricas y metodoldgicas presentadas estan bien fundamentadas, ayudan a en-
tender aspectos basicos de algunos elementos empleados, pero al llegar a la parte técnica
aparecen muchas contrariedades que es muy dificil describir, tanto porque son de caracter
técnico (que no fueron muy claras en su momento) y otras por la complejidad que presenta-
ron al resolverlas. Como se comentaba al inicio del presente trabajo, un videojuego se nos
presenta terminado, a veces con algunos errores que pueden ser criticables, pero al estar
en el proyecto se entiende la dificultad de lograr que los elementos funcionen como deben.
La parte de la programacién es algo muy complejo, no se toca mucho este aspecto durante
el desarrollo de la metodologia, por el area de conocimiento que se pretende estudiar, que
es mas enfocado hacia lo grafico, pero es algo muy importante para hacer un videojuego
interactivo que trabaje como se espera; si el videojuego no hace lo que se supone que debe
hacer, no importa que tanta calidad de imagenes se utilice, simplemente no cumplira con su
misién de ser un juego recreativo. Es por ello que se recomienda mucho el apoyo con areas
de informatica y programacion, ya sea con ayuda externa o el estudio propio.

El crear un videojuego podria considerarse algo banal o sin mucha trascendencia, pero la
realidad es que es una actividad compleja, que aunque tiene un fin ludico, no debe dejar de
considerarse un trabajo digno de admiracion por las areas creativas, gréficas y I6gicas que
conlleva. Si bien no podria tomarse como algo artistico, es una obra imaginativa de nuestra
época, que representa muy bien el momento social que vivimos, quiza sea un paso entre la
realidad como la conocemos y una realidad virtual a la que nos acercamos.
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