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1
Abstract

Design is a complex, unorganized discipline. The lack of
structure and unification in terminology, parameters
and rules makes for double edged sword results: with
creative freedom on one hand and ambiguity on the
other. Whereas when working on products intended for
mass consumption in the likes of video games for
mobile devices, the absence of common best-practices
regarding graphic design leaves the door open for a
wide variety of results; making evident the involvement
or lack of roles such as art directors & graphic designers
during the process of development, consequently
evidencing the level of polish on any published game.

The present document aims at suggesting a tool for
analyzing still images related to mobile videogames
and objectively assessing their successful use of design
principles, or highlighting possible improvements to be
made, while also providing designers, developers and
art directors theoretical resources to back-up and guide
design decisions for it to elevate the resulting product.

La disciplina del disefio es complejay
desorganizada. La falta de estructura, reglas y
terminologia unificada da lugar a resultados con
armas de doble filo: por un lado libertad creativa y
por el otro ambigiiedad. Al trabajar en productos de
consumo masivo como los videojuegos para
dispositivos moviles, la carencia de buenas practicas
universales en disefio grafico da lugar a una gran
variedad de resultados, demostrando el
involucramiento o falta de roles como directores de
arte y disefiadores graficos durante el proceso de
desarrollo, evidenciando el nivel de calidad de
cualquier juego publicado.

El objetivo del presente trabajo es proponer una
herramienta para analizar imagenes fijas
relacionadas con videojuegos en maviles y distinguir
el correcto uso de principios del disefio, asi como
destacar posibles mejoras, al mismo tiempo que
provee a los disefiadores, desarrolladores y
directores de arte un instrumento teérico para
fundamentar y guiar en decisiones de disefio para
elevar la calidad del producto final.
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3 3.1 Objetivo general
Objetivos
Proponer y poner a prueba un modelo analitico para

aquellas imagenes fijas que forman parte del ambito
de los videojuegos en dispositivos méviles.

3.2 Objetivos especificos

3.2.1 Definir el rol del director de arte en el
desarrollo de videojuegos.

3.2.2 Conocer el proceso del desarrollo de
videojuegos y el involucramiento de los
disefiadores graficos dentro del proyecto.

3.2.3 Entender el impacto y valor de las imagenes
como parte de la interaccion entre los
jugadoresy el producto.

3.2.4 Definir los parametros necesarios para el
analisis de imagenes estaticas presentes en
los videojuegos para moviles.

3.2.5 Establecer una manera de interpretar los
resultados del modelo.

3.2.6 Validar el modelo propuesto mediante el
analisis de casos negativos y positivos, asi
como ponerlo a prueba con profesionales de
la industria.






4
Introduccion
v planteamiento
del problema

Los videojuegos portatiles, particularmente aquellos
presentes en teléfonos inteligentes, son la principal
manera en que se juegan videojuegos hoy en dia.
Han llegado a revolucionar la industria del
entretenimiento, cambiando no solo la jugabilidad,
interaccién y forma en la que se desarrollan (debido
a la diferencia en el uso de pantallas tactiles frente al
uso de un ordenador con controlador) sino también
la manera en la que se monetizan estos productos,
facilitando a quienes los publican y desarrollan las
oportunidades de generar ganancias econémicas.*

Afiadiendo también la facilidad de contacto con el
consumidor y su naturaleza lidica, los videojuegos
han generado una industria lucrativa dentro del
entretenimiento, generando ganancias billonarias
anualmente y creando aproximadamente 30
millones de empleos a nivel mundial.

Detras de cada videojuego disponible en las
plataformas de descarga de aplicaciones moviles se
encuentra una gran diversidad de equipos
multidisciplinarios. Existen tanto roles especificos
en equipos numerosos, como individuos
independientes ejecutando todas las funciones
necesarias para el desarrollo del proyecto; roles que
Scott Rogers, destacado autor y disefiador de
videojuegos con casi 30 afios de experiencia enlista
como: programadores, artistas, disefiadores,
productores, testers, disefiadores de audio,
escritores, etc.

! Rogers, Level UP, 14.
2 Ashtiani, The Art of Direction, 14.

Es importante distinguir entre el rol de “disefiador”
(empleado en el ambito de los videojuegos para
referirse a aquellas personas responsables de la
concepcioén y seguimiento del videojuego, sus
mecanicas, niveles, e ideacion del concepto general
como proyecto), y aquellos denominados “artistas”:
profesionales directamente relacionados con las
funciones propias de la disciplina del disefio y las
artes (disefio grafico, multimedia, ilustradores,
disefiadores de UX/UI, modeladores 3D, animadores,
etc.). Esta distincion se hace dentro de la industria
de los videojuegos no con intenciones de definir la
separacion entre arte y disefio, sino por motivos
organizacionales dentro del proyecto.’
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Por su potencial como negocio rentable tanto para
individuos como para empresas, asi como su
caracter recreativo, portabilidad, y facilidad para
contactar a un gran nimero de usuarios*, se ha visto
un incremento en videojuegos para moviles
publicados que actualmente alcanza casi el millén de
juegos disponibles que pueden descargarse de
manera inmediata®; ofreciendo una gran variedad
de propuestas distintas para todo tipo de ptublico,
dentro de las cuales los videojuegos desarrollados
para dispositivos médviles se enfrentan con

la problematica de la percepcion de un
mal control de calidad en videojuegos
moviles®, destacando una falta de uso
correcto del disefio?, la frivolizacion de
la disciplina y la carencia de un analisis
objetivo respecto a sus elementos
visuales, asi como la relevancia de su
aporte® y correcto uso como
caracteristica intrinseca en el valor de
la propuesta que se esta publicando y
difundiendo a las masas®.

“Huerta, Videojuegos y creatividad, 13.

° Clement, J., “Number of available gaming apps in the Google Play Store”.

¢ Bratuskins, M. “Are Bad Mobile Games on the Rise?”

7 Jensen, J.P, “Usability in Mobile Games”.

8 Dotson, C.“5 Reasons Why Mobile Gaming Isn't Garbage.”
? Bodie, J. “Graphic Design In The Video Gaming Industry”

Se pretende analizar dicha percepcién asociada con
la disciplina del disefio partiendo de la experiencia
de autores especialistas con una trayectoria
relevante como disefiadores o directores de arte en
proyectos de esta indole, con la intencién de
comprender el rol del disefiador en las fases de
desarrollo y comunicacion que involucran la
creacion de elementos graficos aplicados en los
videojuegos moviles.

El objetivo del presente trabajo es
generar una herramienta de analisis
que aporte parametros para el control
de calidad de la participacion del
disefio grafico en los videojuegos,
permitiendo establecer protocolos
claros de trabajo y responsabilidad,
particularmente de la direccién de arte,
de manera que pueda ser utilizada
como proceso de validacion
metodolodgica de la incidencia del
disertio,

de manera que reduzca la subjetividad respecto a las
imagenes que se generan y con ello identificar las



posibles omisiones o0 malos usos de principios del
disefio, proporcionando a su vez el sustento tedrico
que permita argumentar los criterios precisos para
mejorar el resultado de manera objetiva; siendo
primordial establecer las bases del uso correcto de
principios del disefio y relacionar aquellos
conceptos que forman parte de la semidticay la
Teoria de la imagen con aquellas necesidades
presentes en el desarrollo de elementos graficos
para videojuegos maviles.

Para llegar al objetivo establecido surgen dos retos:
conocer en qué niveles de involucramiento
participan los disefiadores durante el proceso
proyectual de los videojuegos y la falta de
metodologias con una visién transversal e
integradora propia del disefio* que satisfaga las
necesidades tedricas propias de la disciplina.

La mejor manera para entender aquellos roles y
responsabilidades que tienen los disefiadores en el
transcurso del desarrollo de videojuegos puede
lograrse mediante un acercamiento, descripcién y
entendimiento del director de arte, concepto que se
pretende definir y desarrollar en este trabajo.

El director de arte [en videojuegos] es

el encargado de supervisar el trabajo de

todos los artistas [disefiadores]

10 Camacho, “Sobre la naturaleza de la identidad visual para la empresa,’

14.
Villafafe, Introduccion a la teoria de la imagen, 19.

mientras se mantiene una misma
visién artistica para todo el proyecto."

Por lo tanto, siendo responsable de la imagen grafica
y aspectos visuales del videojuego, es imperativo
para el director de arte establecer, controlar y aplicar
los criterios de la disciplina del disefio para
fundamentar por qué el disefio no es inicamente
una fachada visual con propdsitos ornamentales,
teniendo una correlacion proyectual entre su
correcto uso y el éxito del producto terminado.

11 Rogers, Level UP, 20.
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Metodologia

5.1 Planteamiento de la investigacion.

Se pretende lograr los objetivos planteados
anteriormente mediante un analisis cualitativo de la
informacion disponible relacionada con la industria
de los videojuegos, especificamente tomando en
cuenta la experiencia aquellos profesionales
involucrados en los procesos de disefio y supervision
de elementos gréficos, tomando en cuenta su
expediente desempefiando roles como directores de
arte o disefiadores (game designers)' que puedan dar
soporte y validez a la teoria y argumentos aqui
expuestos.

Autores referenciados, tales como Ron Ashtianiy
Scott Rogers, han trabajado para algunas de las
empresas de entretenimiento y videojuegos mas
grandes de la actualidad, tomando experiencia de
proyectos desarrollados para compaiiias como
Marvel, Warner Bros., Sony, Microsoft, etc.

Con esta informacion, se puede proceder a generar
conclusiones sobre el estandar de criterios y
responsabilidades que forman parte de la posicion
de direccion de arte y qué relacion tiene con la
totalidad del proyecto, definiendo:

- nivel de involucramiento e influencia sobre
el producto final

- relevancia jerarquica dentro de la estructura
del proyecto

2 Haciendo referencia al término previamente mencionado y acufiado

por laindustria, no al profesional encargado de componer elementos
plasticos.
Rogers, Level UP, 20.

- estructura organizacional de un equipo de
disefio

- bases que sustentan la toma de decisiones

- habilidades y fortalezas

5.2 Estableciendo los limites y alcances.

Dado que existen miles de propuestas de videojuegos
en el mercado es natural que correspondan distintas
maneras de organizar los equipos de desarrollo, asi
como una gran variedad de descripciones diferentes
respecto a los roles de disefiadores y directores de
arte.

Sin embargo, se afiade a la investigacion la
experiencia laboral de 4 afios en trabajo de campo
como profesional dentro del medio de los
videojuegos, teniendo contacto con estructuras
organizacionales similares a las descritas por los
autores consultados, permitiendo establecer
criterios generales que engloban aquellos requisitos
del papel que desempefian.

Uno de los principales obstaculos previstos durante
el desarrollo del proyecto, es enfrentarse a la falta de
canon estricto que rija la disciplina del disefio,
haciendo necesaria la investigacién de conceptos y
parametros a partir del estudio de los componentes
de la imagen, es decir, la semiética y la Teoria de la
imagen.

A pesar de no contar con una rubrica de criterios
universales para el disefio, la investigacion
bibliografica permitira establecer un contexto
general que abarque la precision suficiente para los
fines que se plantean para el presente trabajo.



5.3 Contextualizando la Teoria de la imagen

Dado que la Teoria de la imagen abarca todos
aquellos procesos relacionados con la comunicacién
visual®?, sera necesario seleccionar y poner en
contexto s6lo aquellos parametros que, por la
naturaleza del medio, sean pertinentes utilizar
dentro del ambito de los videojuegos.

Es decir, los conceptos que estudien las imagenes
que no puedan ser representadas en pantallas
moviles seran descartados para mantener el enfoque
en los usos de materiales graficos que se encuentran
vinculados con los videojuegos moviles.

Cabe destacar también que el propdsito del modelo a
desarrollar tiene planteado abarcar el analisis de
imagenes estaticas, dejando aquellas secuenciales o
animadas siendo parte de futuras lineas de
desarrollo y consideradas como una intencién de
comunicacion visual diferente a aquellas planteadas
en el proyecto.

5.4 Poniendo a prueba el modelo

Una vez teniendo el sustento tedrico se procedera a
jerarquizar la informacion y disefiar una primera
propuesta de modelo, estableciendo las necesidades
analiticas de los materiales visuales a analizar.

Esta primera propuesta podra ponerse a prueba en
forma de encuesta, con el propdsito de evaluar el
contenido semantico de los parametros, de manera
que sean correctamente interpretados e

8 Villavafie, Introduccién a la teoria de la imagen, 15.

identificables durante el estudio analitico de los
componentes de las imagenes.

Subsecuentemente y tras los ajustes pertinentes se
procedera a disefiar el modelo principal, de manera
que el producto resultante permita a los usuarios
tener un facil acceso a él y cuenten con toda la
informacién necesaria para el analisis, sin tener que
recurrir a otras referencias fuera de la informacion
proporcionada.

Este modelo debera ser puesto a prueba en una
segunda ronda de pruebas con profesionales
familiarizados con la industria de los videojuegos y
que se desarrollen en el ambito del disefio y la
comunicacién; mientras que a la par se evalian
distintas imagenes utilizando el modelo para
obtener conclusiones propias.

La mezcla de informacion obtenida debera llevar a
reflexiones y resultados definitivos; dando lugar a
conclusiones que valoren la utilidad de la
herramienta.
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&
Investigacion

6.1 Contextualizacion sobre el problema
6.1.1 Los videojuegos para moviles

Un videojuego para maviles es aquel juego
interactivo disponible de manera digital en
dispositivos electronicos como tabletas y teléfonos
celulares™.

Estos videojuegos son desarrollados
especificamente para ser distribuidos y puestos al
alcance del usuario a través de plataformas de
descarga segun el sistema operativo que posea el
dispositivo; siendo las principales dos App Store 'y
Play Store, dentro de las cuales se encuentran mas
de 700 mil aplicaciones listas para ser descargadas.”

Este tipo de videojuegos pertenecen a la industria
del entretenimiento por su caracter recreativo y
ludico orientado al ocio. Industria que genera
aproximadamente 30 millones de empleos a nivel
mundial*®; reportando anualmente ganancias
billonarias y siendo un claro indicio de
oportunidades de negocios rentables tanto para
empresas como para estudios independientes, ya
que a diferencia de sus contrapartes desarrolladas
para ordenadores o consolas pueden o no hacer uso
de un gran equipo para desarrollar el producto.

La Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI)
present6 un informe comunicando que tan solo
durante el 2022 el sector de los videojuegos

4 Rogers, Level UP, 14.

5 Clement, J., “Number of available gaming apps in the Google Play
Store”.

16 Ashtiani, The Art of Direction, 14.

incrementd un 12%, facturando 2.000 millones de
euros y destacando de entre sus usuarios una
importante presencia de mujeres jugadoras (47%)
en el pais; ascendiendo el nimero de jugadores a
18.2 millones. Ademas, en este mismo afio, el
Consejo de la Unién Europea incluy6 esta industria
dentro los sectores creativos prioritarios,
destacando el potencial del sector de los videojuegos
como el campo de las industrias culturales."”

Los argumentos anteriores suponen multiples
ventajas: acceso directo a una gran cantidad de
usuarios, inmediatez, uso de nuevas tecnologias,
portabilidad, etc. Por otra parte también supone un
problema al hacer accesible la publicacion de tan
gran cantidad de videojuegos, donde cualquiera que
invierta el tiempo necesario para cumplir con los
criterios de las plataformas pueda hacer disponible a
los usuarios el juego o aplicacién que haya
desarrollado.’®

Tomando en cuenta los criterios anteriores, basta
con acceder a estas plataformas de descarga para
observar que ante una oferta tan amplia de opciones
disponibles no existe un estandar de calidad, sino
etiquetas de verificacion que garantizan aspectos
como el desempeiio del videojuego, la proteccion de
datos de los jugadores, correcta comunicacion, uso
de la plataforma, etc."

17 AEVI, “El sector del videojuego crece un 12% en 2022”
18 Google for developers, “Publish your app.”
1? Google Play, “Editor’s Choice Games.”’
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Sin embargo, no existe una curaduria o rtibrica
especifica que cubra el aspecto visual de los
videojuegos, dando lugar a diferentes propuestasy
aproximaciones graficas que podrian ser valoradas
subjetivamente como buenas o malas. Es uno de los
propdsitos de este trabajo comparar algunos de
estos videojuegos en sus imagenes estaticas para
evaluar paramétricamente el correcto o incorrecto
uso de principios de disefio y a su vez tratar de
entender el motivo detras de las omisiones: si es una
intencidn artistica, roles menos especializados
dentro del equipo de desarrollo, etc.; destacando los
puntos que podrian mejorar la calidad del producto
que se ofrece.

6.1.2 Las imagenes y el desarrollo de videojuegos

Tal como menciona Hristo Klisurov, experimentado
gerente de producto en videojuegos, en su manual
para generacion de interfaces de usuario para
videojuegos®°, el proceso proyectual para el
desarrollo de videojuegos es generalmente el
mismo, cambiando unicamente la escala de los
equipos involucrados.

Sin embargo, es muy distinta la aproximacioén y
relevancia que se le da a distintas areas del
desarrollo, pudiendo establecer como prioridad
factores como la jugabilidad, narrativa, historia o
desemperio (especialmente en el caso de juegos para
moviles), dependiendo del publico al que se tiene
intencion de hacer llegar el juego.*

Cualquiera que sea la aproximacion,

las imagenes forman parte de todo el
proceso de concepcion y realizacion del
videojuego.

Scott Rogers, otro reconocido especialista en el tema
con experiencia de mas de 30 afos disefiando
videojuegos, recomienda en su libro “Level UP, the
Guide to Great Video Game Design” incluir un boceto
del logotipo del juego desde la aproximacion del

20 Klisurov, The Next-Gen UI.
21 Ashtiani, The Art of Direction, 47-52
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proyecto, generando asi la primera representacion
visual para empezar a materializar la idea.

A partir de este punto, depende de las cabezas de
cada proyecto la relevancia que le aportan al rol de
los disefiadores (también denominados “artistas”
dentro de la industria)**y su impacto en el
desarrollo a lo largo del proyecto, siendo el director
de arte responsable de salvaguardar la manera en
que se visualizara el videojuego desde las etapas
iniciales hasta que llega a las manos del usuario
final.

Es en este involucramiento de las funciones de un
disefiador o director de arte dentro de un equipo de

desarrollo donde reside la responsabilidad de ejercer

el correcto y oportuno uso de las nociones del
correcto empleo de la disciplina del disefio, siendo

comun darle prioridad a los elementos tecnolégicos

del juego y dejar en las etapas finales del desarrollo

el aspecto visual; siendo importante involucrar a un
experto (o esqueleto de expertos) en el ambito visual

desde el proceso de pre-produccién para tener una
vision clara de cdmo debera lucir el producto final.

“Es necesario un buen balance en un
equipo para generar un juego
exitoso.”?3

22 Rogers, Level UP, 19.

Klisurov, The Next-Gen Ul, 10.
Ashtiani, The Art of Direction, 22-25.
2 Klisurov, The Next-Gen Ul, 636.

13
Elementos de los cuales los disefiadores estan a
cargo dentro y fuera del juego, tales como las
interfaces de usuario o la comunicacion de
mercadotecnia, son aspectos que deben generar
retencion y dejar una impresion duradera sobre el
juego para orientar a la descarga o compra del
producto, siendo éste el fin Gltimo de colocar el
videojuego disponible en el mercado.

La experiencia de usuario, elemento fundamental
para esa retencion antes mencionada, se basa en
principios de facilidad de uso de las interfaces,
fomentando la interaccién fluida de la manera mas
natural posible.

(3 ) oy )&




En este punto se vuelve relevante conectar ideas
entre lo que el usuario observa y la manera en la que
se relacionan sus ideas, haciendo de los videojuegos
productos que fomentan la inmersion, donde se
requiere comunicar una gama amplia de ideas 'y
sensaciones.

De esta manera se sustenta la afirmacién de los
profesores A. Lara y J. Perea de que todas las
imagenes admiten un impacto emocional. Esta
fluidez de interaccidon es un ejemplo de las
responsabilidades de las cuales estan a cargo los
disefiadores graficos, quienes mediante el uso de
sefiales visuales que forman parte de la Teoria de la
imagen transmiten el mensaje bajo sus conceptos e,
idealmente, su correcta aplicacion.

6.1.3 La Teoria de la imagen

“[Un icono dentro del juego] debe
representar una idea en una sola
imagen. Hazlo memorable, cool o
gracioso - como sea que creas que
mejor resuma tu juego.”?

Es comun en un ambiente coloquial encontrar
calificativos para describir un producto grafico,

% Rogers, Level UP, 194.

enfocandose inicamente la percepcion superficial y
la fachada visual.

Sin embargo, en el ambito y desarrollo profesional
de la disciplina del disefio nos enfrentamos a la
problematica de la subjetividad que acompafia a las
imagenes, haciendo dificil la obtencion de un
instrumento objetivo para valorar el producto visual
y que cumpla con una aceptacion unanime; ademas
del cumplimiento funcional para el cual haya sido
disefiado.

Esfuerzos como los de Justo Villafafie y Donis A.
Dondis por parametrizar y evaluar el uso eficiente
del disefio dan lugar al conjunto de términos que
conforman la Teoria de la imagen, tratando de
responder a la necesidad de preguntar qué son las
imagenes y responder como éstas describen el
producto del que forman parte.

Partiendo de que Villafaiie establece que las
imagenes construyen modelos de la realidad®,
habria que situar primero la realidad en la que se
encuentra y desarrolla un videojuego, para
posteriormente ligar todos los elementos visuales
que lo acomparian en un esfuerzo por mantener
homogeneidad a lo largo del proyecto, generando un
producto que pueda resultar estéticamente bello, de
manera que resulte atractivo para el usuario.

Ligando el concepto de belleza de Kant como la
responsabilidad de responder a una necesaria
satisfaccion,? podemos poner las imagenes de los

% Villavafie, Introduccién a la teoria de la imagen, 31.
26 Kant, |. Observaciones acerca del sentimiento de lo bello y lo sublime.
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videojuegos en contexto de la presente investigacion
donde la “belleza” de una imagen deja de ser un
calificativo superficial y se utiliza como objetivo
ultimo del resultado, basandose en el correcto uso de
los principios que aporta la Teoria de la imagen y
conceptualizando las imagenes como “metaforas de
pensamientos, emociones e informacion que se
pretende comunicar” (Klisurov, 21).

Teniendo en cuenta en este proceso la bisqueda del
orden, estructura y significacién de las imagenes,
necesitamos tener presente las siguientes
consideraciones para aquellas presentes en el
contexto de los videojuegos:

- Sepresentan tanto imagenes fijas (estaticas)
como moviles (dinamicas), siendo
predominante la yuxtaposicién de ambas.

- Lavaloracion de sus elementos y propiedades
es con intencion de analizarlas
fenoménicamente y llegar a una posible
validacion desde el punto de vista del disefio
como disciplina.

- Seconsidera cada imagen como elemento
Unico, teniendo presente que forma parte de un
conjunto mucho mayor dentro del proyecto
entero del videojuego, teniendo en cuenta
aquellos aspectos que la definen, destacando el
siguiente diagrama de la fig. 01.””

- Los autores consultados coinciden en sefialar
que el sincretismo (percepcion inteligente y

27 Villafafie, Introduccion a la teoria de la imagen, 207.

jerarquizacion de estimulos) es imprescindible
prioridad en el desarrollo de las imagenes,
organizando correctamente los estimulos que
se generan, resultando en el producto visual
idoneo, siendo este siempre el mas simple.?®

Anilisis Analisis Andlisis
eabructura consiruccion temporalidad,
BAPACLE espacial.
Marratividad
Espacio: Linea Formato.
Uno Plana. Estructura
Cerrada Tenlura Iriptica
Permanente Lz Diireccionss Ritrma
Escena
Segmentacion Lsctura
horizonta
Tamato Temsidn

La Teoria de la imagen como marco metodolégico
para el andlisis de elementos visuales aporta el
sustento tedrico que justifica las pautas con las que
el disefiador concibe y ejecuta los procesos de
comunicacién que le corresponden, siendo esta
objetividad uno de los principales obstaculos que
enfrenta en la comunicacién frente al resto de los
roles dentro de un proyecto de desarrollo de
videojuegos.

Corresponde aqui la importancia de dotar de
métodos de investigacion para justificar sus
decisiones al dar sentido y forma a las imagenes, de
manera que el disefio resultante sea el mejor posible.

28 Villafafie, 75.

15



6.1.4 La direccion de arte en la industria de los
videojuegos

Para evaluar el correcto desarrollo, aplicacién y uso
de la Teoria de la imagen en aquellos visuales
presentes en los videojuegos hay que tener presente
el contexto en el que se desenvuelve el director de
arte dentro de esta industria; familiarizandonos con
los problemas a los que se enfrenta como parte del
planteamiento en la biisqueda de soluciones.

La experiencia de Ron Ashtiani, director de arte con
mas de 20 afios en el ambito del entretenimiento,
asegura que

el mayor reto para las industrias
creativas desde el punto de vista de
negocio es el tener que conectar la
creatividad a un producto comercial, al
mismo tiempo que nutre el propio
proceso creativo de los disefiadores 'y
artistas involucrados,

dando lugar a limitaciones econémicas y temporales
que influyen en el resultado final.

Trabajar con equipos creativos en la industria del
entretenimiento involucra tener que tomar
decisiones creativas para alcanzar los objetivos
establecidos. Estas decisiones son producto de

16
procesos de diseiio y “consideraciones que no son
arbitrarias o instintivas, sino producto de afios de
experiencia, pruebay error” (Ashtiani, 102); donde
el director de arte se enfrenta a un marco temporal
en el que pasa 20% de su tiempo disefiando y el 80%
restante apoyando a los miembros de su equipo,
asegurandose de encaminar correctamente las
decisiones que toma cada uno de sus integrantes y el
desarrollo de sus habilidades.

Ashtiani comenta que al ser lider y parte de un
equipo de trabajo, la llave del éxito para un director
reside en tomar decisiones teniendo en cuenta que



multiples ideas son mejor que una sola; donde el
director de arte debe integrar y apoyarse en su
equipo de una manera colaborativa (siempre y
cuando dichas ideas vayan orientadas hacia el
cumplimiento de las expectativas del cliente y el
consumidor).

Estas expectativas son el motivo
fundamental por las cuales el director
de arte debe tener una clara nociény
uso de la Teoria de la imagen, de
manera que sepa comunicarla con
claridad a todos los miembros dentroy
fuera del equipo.

Todos los materiales generados por el equipo de
disefiadores bajo la direccion de arte deben ser un
reflejo del producto que se le esta ofreciendo al
usuario, dando lugar a la interaccién o a una ventana
de venta, donde el potencial consumidor ha de
preguntarse si es “interesante o cool” para decidir si
quiere saber mas de aquello que se le esta
ofreciendo.

Por ello, es importante saber que el equipo bajo la
tutela del director de arte tiene presente en todo
momento la responsabilidad de comunicar
(consciente e inconscientemente) cual es el
contenido del producto, su historia, el rango de edad
al que va dirigido, el enganche emocional que puede

ofrecer, y en ocasiones, el aspecto social que denota
la interaccién con determinados videojuegos.* Es
decir: que el producto visual resulte atractivo para
motivar al consumidor a interactuar con éL

6.1.4 El rol del director de arte

Para continuar con el analisis de la imagen es
prudente primero definir el rol y responsabilidades
propias del director de arte (DA en adelante);
ademas de estar a cargo de la generacion de todas las
imagenes presentes en el proyecto durante el inicio
del desarrollo hasta la distribucién del producto
final, sin importar el tamario del equipo o la escala
del proyecto.

Retomando los conceptos de Ron Ashtiani, el valor
del DA reside en entender las necesidades del
usuario final, creando y comunicando una vision que
pueda alcanzarlas. (Entiéndase “visién” como la
direccién visual que el DA establece en conjunto con
las cabezas del proyecto para marcar un camino
concreto a seguir durante el desarrollo del
videojuego y es el hilo conductor que moviliza al
equipo creativo hacia un mismo objetivo). No es
Unicamente la generacién de imagenes bellas, es
entender aquellas pautas necesarias que debe tener
el producto para generar una experiencia visual
atractiva.

Dentro del esquema de organizacion del desarrollo
de un videojuego, un DA es aquella persona con la

2% Ashtiani, The Art of Direction, 39.
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autoridad de dirigir el disefio visual general,
incluyendo la interfaz grafica y juego como una
marca (branding); al mismo tiempo que cumple
funciones de mentor del equipo de disefiadores a su
cargo, entendiendo sus dilemas, compartiendo
métodos de solucion, potenciando habilidades,
buenas practicas y calmando sus ansias.

El DA responde a los cargos mas altos dentro de la
produccién del videojuego, tomando las decisiones
necesarias para crear una vision artistica que pueda
ser comunicada a un equipo creativo para
posteriormente sincronizarla con todos los
involucrados; por lo que es imperativo que aprenda y
entienda el panorama general del proyecto. Un DA
cuenta con la capacidad de distinguir el producto
final (el videojuego) como la suma de todas sus
partes, pudiendo evaluar y defender qué si es y qué
no en los procesos decisivos del desarrollo del
proyecto.

Dentro de la jerarquia organizacional del desarrollo
de videojuegos, el director de arte debe trabajar en
coordinacion con los productores, quienes se
encargan de gestionar el resto de los equipos para
lograr los objetivos dentro de los limites
establecidos. Ambos reportan a las cabezas del
proyecto: el director creativo, director del juego,
publisher®® y dueiio de la propiedad intelectual (PI)
con la que se esta trabajando (si la hay).

30*pyblisher hace referencia a la empresa responsable de publicar y
distribuir el videojuego

*2 Ashtiani aplica el término “artista” parailustradores y disefiadores de
manera indiscriminada.

Ashtiani agrupa los roles y responsabilidades de la
siguiente manera:

Establecen los objetivos Establece los tiempos.

del producto. s =
E Seguimiento de
- hprusban L calidad del prespuestos,
resultado final. -
Eliminar blogueos.

Ayuda 3 gue sucedan las

CrEEs.
= Instruye una vision y la
vende a todo el eguipn de
manera ascendente y Establece kos métodos de
descendenie. creacion de imagenas.
- Establece kos abjetivos Informa a los artistas,

artisticos, incluyendo e

2 : Se asegura gue ol arte
estilo v calidad B

estd encaminada hacia el

- Revisa el trabajo wisua objetivo.
Hace correcciones de Es twior de los artistas.
CLIFSE.

Se asegura del nivel de
- Aprueha cada producto calidad correcto.

Erafico o imagen. Aprucha el envio del
trabajo para aprobacién
final.

Crea las imagenes ¥
prafcos denbro de los
limites establecidos,
aplicando los métodos
indicados v respetando
tiempo y calidad prevista,

Klisurov hace referencia a esta misma jerarquia
describiéndola como el “triangulo de la
productividad”, donde la vision establecida para el
proyecto dirige la idea creativa que da pauta al
desarrollo del proceso, haciendo especial énfasis en
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las limitaciones y requerimientos correspondientes
a la tecnologia propia del medio en el que se pretende
publicar el juego; creando un balance dentro del
equipo a cargo de supervisar y dirigir el proyecto.

Lider creativo Lider de tecnologia
es dueno de;: es dueno de;

Lider de produccian
as duefo de:

Por lo tanto, como lider encargado de la
representacion visual de la vision, el DA ejerce sus
funciones bajo supervision del lider creativo, donde
ambos se coordinan para dirigir los esfuerzos del
equipo.

Contrario a lo que podria parecer, Astiani asegura
que el rol del DA no corresponde a aquel artista o
disefiador que posee la mayor experiencia, sino el
que se enfoca en tener el mejor balance del equipo
que tiene a su cargo.

Es importante saber analizar las habilidades propias
de la direccion de arte para enfocarse en c6mo

19
transmitirlas a otros y saber ofrecerlas como
servicios.

El DA debe entender y conocer las areas de
produccién antes mencionadas para crear y
mantener la visién del proyecto, sabiendo cémo
transmitirla a través de establecer una narrativa
visual consistente durante el desarrollo de todos los
materiales graficos®.

“El DA genera el proceso para
desarrollar una idea que pueda
comunicarse con otros artistas
mientras les motiva a hacer su mejor
trabajo” (Ashtiani, 21).

La habilidad técnica del DA debe corresponder a un
alto nivel de calidad, asegurando que las ejecuciones
son llevadas a cabo bajo los mas altos estandares;
haciendo del rol un 20% habilidad y 80% trabajo
duro®?, producto de la necesidad y adaptabilidad para
resolver las dificultades a las que se enfrentara
durante el proyecto.

Ademas del dominio técnico y el establecimiento de
la vision del proyecto, el DA debe contar con una
perspectiva global del proyecto, sabiendo vender su
perspectiva tanto dentro como fuera del equipo de

31 Ashtiani, 25.
32 Ashtiani, 20.



disefiadores, de manera que reflejen los objetivos de
calidad y estilo que se pretende alcanzar, ademas de
revisar el trabajo de los disefiadores y hacer las
correcciones necesarias antes de aprobar cada una
de las imagenes que se producen.

Para poder comunicar la vision al resto del equipo, el
DA establece puntos de referencia para comparacion
y nivel requerido;?** ayudando a posicionar el
proyecto mediante instrumentos que Ashtiani
describe como “graficas de blisqueda de rango de 4
ejes”, describiendo los atributos que se pretenden
asignar al proyecto y aquellos que deben evitarse.

é_ Nuewia
praducto

Call of Duty

BioShock Halo

La retroalimentacion que aporta el director de arte al
trabajo del equipo es la guia habitual de
comunicacién para alinear aquellas ideas o
ejecuciones que se encuentren fuera de la vision

33 Ashtiani, 40, 60.

general del proyecto; al mismo tiempo que se
instruye confianzay asesoria, alentando a sus
miembros para perfeccionar sus habilidades y
maximizar el resultado.>*

RE &
\ '\L‘_f‘}'ﬁ.

Esta retroalimentacion (o feedback por su término
anglosajon acuilado dentro de la industria) alinea y
confirma la direccién establecida para el proyecto,
ademas de consumir tiempo del director de arte al
enfocarse en la critica y observacion de los detalles
de su propio trabajo y el de los miembros de su
equipo.

La cantidad de feedback debe ser descrita de manera
concisay directa, yendo directo al punto para ser lo
mas asertivo posible y comunicar una intencién

34 Ashtiani, 22.
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clara; de manera que se interprete correctamente
para realizar los ajustes necesarios. Por ello el
director de arte debe contar con las herramientas
argumentativas que respalden sus decisiones de
manera imparcial, respetando las ideas de los demas
y su individualidad al mismo tiempo que se orienta
hacia un objetivo en comun.

Asi como Ashtiani describe el rol de DA como un
profesional con amplio conocimiento de disefio
visual, no forzosamente se especializa en un area
especifica del disefio o ilustracion, sino que abarca
distintas disciplinas relacionadas entre si,
destacando el desarrollo de marca, disefio grafico,
ilustracion, experiencia de usuario, interfaces, 3D,
animacion, etc; utilizando sus conocimientos
técnicos para unir los componentes y dirigirlos hacia
la vision establecida.?

3> Ashtiani, The Art of Direction, 25.

6.1.5 Estilo y la audiencia

Siendo los videojuegos una amplia gama de
productos disponibles al puiblico, es importante para
el director de arte estar familiarizado con los
términos relevantes para clasificarlos y
distinguirlos: siendo de especial relevancia
diferenciar entre el estilo, tematica y género del
proyecto.

Ashtiani ejemplifica las diferencias entre los tres
términos de la siguiente manera:

Estilo » Banksy
Tematica - Critica social
Género - Arte urbano

Segun Ashtiani, muchos artistas y disefiadores
desarrollan un estilo propio (producto de decisiones
basadas en la experiencia, influencias y gusto
personal); sin embargo el DA debe identificar y
aplicar esas decisiones estilisticas de manera
consciente, teniendo que analizarlas y cumpliendo
con funciones similares a las de un editor o curador
de arte.’

“Estilo son aquellas reglas visuales y
combinaciones que dan un aspecto
caracteristico” (Ashtiani, 42)

3¢ Ashtiani, 40.



El estilo, como parte de la vision del proyecto, es
establecido por el DA en conjunto con el director
creativo y el director del videojuego. Puede variar
desde formas muy simplificadas y caricaturescas
hasta realistas o hiperrealistas; siendo este Gltimo
un riesgo a considerar especialmente dentro del
ambito de los videojuegos: el llamado “uncanny
valley” 37

El uncanny valley (valle inquietante) es un término
asociado con la tecnologia, donde el nivel
intencionado de fotorrealismo es tal que corre el
riesgo de quedarse corto y termina siendo poco
atractivo o inquietante para el usuario. En
videojuegos es especialmente importante tener esto

presente debido a la continua busqueda de utilizar la

mejor tecnologia disponible para representar
imagenes realistas, es por ello que dicho autor
recomienda a los directores de arte saber combinar
correctamente el realismo con estilizacién como
solucion para evitar alejar el interés de los
jugadores.

Respecto al género, Rogers lo describe
como el término utilizado para
categorizar a los videojuegos segin su
historia y su jugabilidad.*®

7 Ashtiani, 44.
3 Rogers, Level UP, 16

Siendo el “género de la historia” un concepto
relacionado con el tema, describiendo el tipo de
narrativa que contiene el juego. Por ejemplo:
fantasia, histérico, deportes, etc.; mientras que el
“género por jugabilidad” se divide en accion,
aventura, educativo, rompecabezas, simulacion,
estrategia, etc.

Es importante la relacién entre estos tres conceptos
(estilo, tematica y género) ya que determinan la
manera en la que se ejecuta la vision del juego en
todos sus aspectos: visual, tecnolégico, narrativo,
etc.) Siendo comun la combinacién entre ellos para
determinar caracteristicas determinantes del juego,
como la audiencia, jugabilidad, ejecucion técnica,
etc. Ejemplo: un estilo visual que utiliza formas
simples, colores brillantes y personajes

caricaturescos es muy probable que vaya destinado a

un publico infantil; sin embargo,

la eleccién de estilo visual también
puede ser afectada por el costo
asociado con el proyecto. A mayor
complejidad visual, mayor sera la
inversion tecnoldgica y tiempo
requerido para el desarrollo del juego.
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Cabe destacar que no importando el estilo que haya
elegido para el proyecto, Rogers asegura que es
responsabilidad del disefiador utilizar siluetas claras
y paletas de colores simples dentro de sus
ejecuciones para facilitar la identificacién y no
confundir al jugador?’, especialmente considerando
que las pantallas de los dispositivos médviles son
pequerias a comparacion de aquellas utilizadas en
consolas u ordenadores.

Pautas que determinan el estilo visual que establece
el director de arte van ligadas a la audiencia objetivo
del proyecto, es decir, a qué sector de la poblacién
esta dirigido el videojuego, cual es su edad, con qué
frecuencia juega, su interés en los videojuegos, etc.

37 Rogers, Level UP, 185.

Las decisiones de disefio pueden verse influenciadas
desde el principio del desarrollo si se toman en
cuenta estos cuestionamientos, afectando
positivamente el resultado.*®

Para establecer correctamente a su audiencia, todos
los involucrados en el desarrollo del videojuego
deben entender a su publico objetivo, asi como las
plataformas en las que sera puesto a su disposicion
el arte y diserios finales; con el fin de generar un
producto atractivo que pueda relacionarse con la
vision que el DA tiene en mente para el proyecto.
Seglin Ashtiani, este entendimiento incluye también
el sexo, ubicacién geografica, nivel de educacion y
contexto cultural; adecuando la informacién que se
transmite a los jugadores segun sea el caso.

Al generar imagenes para distintas
audiencias con intencién de inducir
sobre su comportamientos, es
responsabilidad ética del disefiador y
director de arte cuidar los valores que
comunican a su publico, asi como la
influencia y manipulacién que se ejerce
sobre ellos.*

4 Rogers, 36.
41 Buchanan, A. “Strangers In the "Myst" of Video Gaming”, 18-1.
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6.1.6 Aplicaciones graficas en los videojuegos

Tal como se ha comentado anteriormente y siendo
parte fundamental de las responsabilidades del DA,
es preciso especificar el tipo de imagenes fijas que
forman parte de los videojuego para méviles, sobre
todo aquellas con las que la audiencia entra en
contacto de manera mas recurrente, donde para el
objetivo del presente trabajo es relevante destacar:

- Material promocional (mercadotecnia)“
& Logotipo (isotipo, imagotipo, isologo)
4 Anuncios publicitarios
¢ Paginaweb

- Interfaces de usuario*

# {cono de acceso al juego
Pantalla de carga (o inicio)
Men principal
Pantalla de nivel o partida

L IR R 2

Estas pantallas pueden ser encontradas en
diferentes puntos de contacto dependiendo de la
intencioén con la que se hayan disefiado, siendo
principalmente distribuidas en entornos digitales
para orientar a la descarga o interaccion con el juego
(plataformas de descarga, paginas web, redes
sociales y dentro del propio juego).

42 Ashtiani, The Art of Direction, 25.
43 Klisurov, The Next-Gen Ul, 27-36.
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%1

DruidaLoco

Resumiendo, Ashtiani establece como flujo para

descritos a continuacion:

DEFINIR EL USUARIO

CONOCER EL MERCADO

ENTENDER LA PLATAFORMA

DEFINIR EL ESTILO VISUAL

EXPLORAR TEMATICAS

UNIR LA TEMATICA CONESTILO

B8 Ericer 72 x

30 Fanottem 888 »

CREAR GUIA DE ESTILO VISUAL

44 Ashtiani, The Art of Direction, 80-86.

definir el estilo de un videojuego* los pasos

Establecer a qué

. publico vadirigido

y cudles son sus
caracteristicas.

Identificar
productos similares
y sus cualidades.

Las ventajasy
limitaciones
tecnoldgicas donde
estara disponible.

Establecer los
objetivos artisticos

" ycaracteristicas

visuales.

Seleccionar el

. tema adecuado

para el producto.

Hacer la distincion
entre lo que sies

" caracteristico del

juegoylo que no.

_ Establecerun

sistema de disefio

25



“La guia de estilo o «biblia de marca»
es un documento vivo*> que resume la
premisa del proyecto desde una
perspectiva visual” (Ashtiani, 101).

Incluye el objetivo artistico al que se pretende llegar,
referencias clave y una guia detallada de disefio para
alcanzar el nivel de calidad esperado. Este
documento es un recurso para todo el departamento
de desarrollo visual disefiado de tal manera que
cualquier miembro del equipo pueda retomarlo,
incluso sin que el DA siga involucrado en el
proyecto.s®

Con las guias de estilo, se genera un sistema de
disefio con aquellos elementos, patrones y pautas
que al combinarse forman infinitas posibilidades
dentro de un mismo universo visual, manteniendo
consistencia en la apariencia de los resultados;

“facilita el desarrollo de futuras
aplicaciones, creando un repositorio de
elementos disponibles y
proporcionando una vision holistica de
los visuales generados.” (Klisurov,

333-334).

4 Actualizado constantemente.
46 Ashtiani, 101.

6.2 Teoria y terminologia

Teniendo presente la relevancia del DA, su
involucramiento y responsabilidades como cabeza
del departamento de arte, entendemos la relevancia
de la visién que establece, y como ésta se ve reflejada
dentro de la guia de estilo; documento que debe
proporcionar al resto del equipo para facilitar el
desarrollo de las imagenes y al cual deben apegarse
para mantener consistencia visual a lo largo del
proyecto.

Es aqui donde surge la relevancia de tener presente
el uso de los principios teéricos de la imagen como
parte fundamental de la guia de estilo; identificando
aquellos parametros que deben respetarse e ir
alineados con las pautas establecidas por el DA para
llegar al objetivo visual establecido.

6.2.1 La Teoria de la imagen presente en el
desarrollo de videojuegos

Partiendo de que el DA es responsable de establecer
los lineamientos de la guia visual, debe conocer y
dominar los procesos basicos de la imagen, asi como
los principios de la Teoria de la imagen: la
significacion plastica y semantica que se le atribuye
a todas las imagenes generadas durante el proceso
de desarrollo del videojuego y la relacién analégica
de aquellos elementos que las componen.*’

47 Villafafie, Introduccién a la teoria de la imagen, 22.
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11 Laimagen natural.

10 Modelo
tridimensional a
escala.

9 Imagenes de
registro

estereoscdpico.

8 Fotografia en color.

7 Fotografiaen
blancoy negro.

6 Pintura realista.

5 Representacion
figurativa no
realista.

4 Pictograma.

3 Esquemas
motivados

2 Esquemas
arbitrarios

1 Representacion no
figurativa.

Siendo las imagenes modelizaciones de la realidad,

Restablece todas las

propiedades del objeto,

conidentidad.

Restablece todas las

propiedades del objeto,

sin identidad.

Restablece laformay
posicion de los objetos
en el espacio.

Definicion equiparable
al poder resolutivo del
ojo.

Igual que el anterior.

Restablece
razonablemente las
relaciones en un plano
bidimensional.

Produce identificacion,
pero las relaciones
espaciales estan
alteradas.

Todas las caracteris-
ticas sensibles, excepto
la forma, estan
abstraidas.

Todas las caracteris-
ticas sensibles estan
abstraidas.

Las relaciones entre
sus elementos no
siguen ningun criterio
légico.

Tienen abstraidas
todas las propiedades
sensibles y de relacién.

Cualquier
percepcion de la
realidad.

La Venusde
Milo.

Un holograma.

Fotografiaen
color.

Igual que el
anterior.

Las meninas de
Velazquez.

Guernica de
Picasso. Una
caricatura.

Siluetas.
Monigotes
infantiles.

Organigramas,
planos.

Sefiales de
circulacién.

Una obra de
Miro.

es importante identificar cuales son sus
caracteristicas por su seleccién de realidad,
elementos configurantes y la sintaxis dentro del
ambito de los videojuegos. Por tanto, segtin los
criterios descritos por Villafaiie, estariamos en
contacto con diferentes niveles de realidad de
acuerdo con los expuestos en el diagrama.
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Tomando en cuenta el medio en el que se presentan
las imégenes, siendo dispositivos méviles en una
pantalla plana (omitiendo para el propdsito del
presente trabajo las imagenes de realidad virtual—-
realidad aumentada) estariamos en presencia de
niveles de iconicidad del 1 al 8; pudiendo realizar la
identificacién de dichos niveles como en el siguiente
ejemplo:

5) Represestacion figurativa
no realista

2-3 ) Esquemas

O

2-3 ) Esquema

6 Pinturarealista

Es importante mencionar que dentro de las
imagenes para videojuegos en méviles, por el
tamario en que se muestran las imagenes, los
botones dispuestos para la interaccién y las
decisiones estilisticas establecidas, el concepto de
abstraccion de la forma se vuelve sumamente
relevante; misma abstraccion que se ve reflejada en
la escala de iconicidad antes mencionada.

La abstraccion y la pregnancia son dos conceptos
involucrados en el proceso de percepcion relevantes
para la presente investigacion; siendo la pregnancia
el principio que rige la seleccion prioritaria de



formas simples y familiares por encima de aquellas
complejas“®, Klisurov relaciona ambos conceptos en
la influencia que tienen dentro de lo que llama “el
flujo de la percepcién”, ejemplificado en el siguiente

Forma basica Color Detalles

Esto ayuda a sostener el concepto que tiene Villafafie
sobre la percepcidn, siendo el proceso responsable
de la seleccion de la realidad?; relacionando la
escala de iconicidad con la funcién que pretende
cumplir segtin el tipo de imagen seleccionada. Es
decir, el disefiador y director de arte debe identificar
el nivel de abstraccion ideal que piensa utilizar para
disefiar segin sea el propdsito de la ejecucion visual.

El motivo por el cual estos conceptos son tan

relevantes en los videojuegos, asi como su ptima
utilizacién, es debido a la rapidez con la que deben
ser identificados dentro de las pantallas del juego.

“Entre mas rapido pueda ser
identificada una forma basica, mas
rapido puede utilizarse; la claridad
facilita el reconocimiento” (Klisurov,
240).

“8 Villafafie, Introduccién a la teoria de la imagen, 62-66
* Villafafie, 56.

Villafafie establece que segin el nivel de realidad de
la imagen, corresponden las siguientes funciones
pragmaticas:

11 Laimagen natural. Reconocimiento.
10 Modelo tridimensional a escala.
9 Imagen de registro estereoscopico. Descripcion.
8 Fotografia en color.
7 Fotografia en blancoy negro.
6 Pinturarealista. e
. . . Artistica
5 Representacion figurativa no realista.
4 Pictogramas.
3 Esquemas motivados. Informacion.
2 Esquemas arbitrarios.
1 Representacion no figurativa. Busqueda.

Tener estas funciones presentes al momento de
desarrollar las imagenes es de suma importancia
para el disefiador, ya que como establece Rogers:

“La forma es el resultado de la
funcion” (Rogers, 306);

donde la forma y funcién forman parte de la
narrativa visual que se establece desde la direccion
de arte®, relacionando los niveles de disefio con la
cantidad de efectos y detalles que son afiadidos a las

0 Ashtiani, The Art of Direction, 25.
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formas, repercutiendo directamente en la
iconicidad, percepcion e interpretacion de la
imagen®y, en consecuencia, la simplicidad de forma
resultante.

AN N

Dado que es preciso suministrarle un buen material
al cerebro para operaciones de conceptualizacién®?,
es necesario que el disefiador agregue la iconicidad
correcta para que el estimulo tenga éxito y pueda ser
reconocido. A la par, se debe considerar disefar la
forma respondiendo al correcto uso de la teoria
Gestalt, donde ésta solo se manifiesta en la
percepcion del estimulo cuando se reconoce la
estructura exitosamente>3.

Dentro de este trabajo perceptivo relativo a la
sintaxis de la forma, hay que considerar la
simplicidad con la que se aproxima al estilo general
del juego. Esta puede ser valorada mediante el
método ponderado de Villafaiie, donde establece 3
factores para evaluar; lo que define como
“simplicidad estructural”>*:

1. Elegir el medio de representacion
estructuralmente mas simple.

2. Launificacién de los elementos de la
representacion.

51 Klisurov, The Next-Gen Ul, 146.

3. Lautilizacién de un repertorio reducido de
estos elementos.

“Mientras menor sea la cantidad de
informacién necesaria para definir una
estructura, mas simple sera esta.”
(Villafarie, 130)

Aqui es donde se vuelve relevante la correcta
direccion aportada por el director de arte, de manera
que el equipo de disefiadores sepa encontrar el
balance correcto entre el estilo objetivo y la
simplicidad estructural sin perder el trabajo de
percepcion mas 6ptimo.

El director de arte debe considerar estas pautas al
establecer la vision del proyecto, tomando en cuenta
las ventajas y desventajas entre elegir entre un estilo
y otro; por ejemplo, el disefio plano contra el
esqueumorfismo®°.

‘ ‘

Esqueumorfismo Disefo plano

29

%2 Villafafie, Introduccion a la teoria de la imagen, 43. 5 “Esqueumorfismo” es la técnica de disefio que intenta recrear o imitar

3 Villafafie, 58. objetos reales, creando lailusidn de objetos tridimensionales a partir de
4 Villafafie, Introduccion a la teoria de la imagen, 168. ilustraciones. Klisurov, The Next-Ul, 217.



6.2.3 La Teoria de la imagen aplicada a interfaces
de usuario

Estableciendo que las imagenes fijas dispuestas en
pantallas de dispositivos méviles son el objeto de
estudio del presente trabajo, surge la necesidad de
analizar los elementos graficos que, en su mayoria,
permanecen estaticos dentro de las imagenes
dinamicas o secuencias de video y son de especial
importancia en el ambito de los videojuegos: las
interfaces.

“Las interfaces son el puente entre el
hombre y la maquina, proporcionando
un intercambio de informacion de dos
vias” (Klisurov, 8)

Las interfaces, al igual que las imagenes, tienen
como principal objetivo el comunicar. Estan
formadas por pequefios grupos de elementos, los
cuales, de acuerdo con Klisurov, deben transmitir
pensamientos especificos y emociones que definen
como el jugador experimenta las caracteristicas
Unicas propias del juego.*

Klisurov aflade a esto que el propdsito de tener una
buena interfaz de usuario en el videojuegos es
proporcionar una 6ptima comunicacién de dos vias,
ala par que se mejora la inmersion en el mundo del

56 Klisurov, The Next-Gen Ul, 10-11.

juego tal como fue definido en la vision del DA,
relacionando una vez mas la forma con la funcién
del producto disefiado.

Durante el desarrollo de videojuegos para moéviles
hay que tener en cuenta consideraciones especiales
al momento de disenar Uls, debido a factores como
las limitaciones de hardware®’. Por esto, segin
Ashtiani y Klisurov, deben ser trabajadas en paralelo
con el director técnico y equipo de programacion
para conocer las restricciones de las herramientas,
asi como las caracteristicas propias del dispositivo,
como el uso de pantallas pequefias y la inclusién de
controles dentro del area tactil del movil; haciendo
que las decisiones del estilo se sientan
intencionadas®®.

Parte importante de estas interfaces de usuario, son
aquellas denominadas HUD, pantallas superpuestas
en el juego que comunican informacioén al jugador.>
Para lograrlo, estas pantallas recurren al uso de
iconos y esquemas que sean de facil reconocimiento,
cuidando con no romper la inmersion del jugador al
mismo tiempo que le brindan las herramientas
necesarias para interactuar con el juego, diciéndole
qué hacer y como lograrlo.

Por consideraciones como estas se vuelve
especialmente relevante la inclusion de disefiadores
desde la etapa de preproduccion del juego, para

57 Ul: interfaces de usuario. Por sus siglas en inglés User Interface es |a

manera que adoptd la industria para abreviar este concepto. Klisurov, 8.

8 Ashtiani, The Art of Direction, 55. Klisurov, 299.

5?HUD: Heads up display. Por sus siglas en inglés, nombradas asi por su
similitud con las interfaces encontradas en las aeronaves modernas.
Rogers, Level UP, 181.
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hacer las pruebas pertinentes y hacer las
adaptaciones necesarias en el momento oportuno®.

De hecho, Klisurov asegura que muchos estudios de
desarrollo de videojuegos han adoptado un flujo de
trabajo al que llama “rebanadas verticales” donde
relaciona el proceso de produccion del juego con un
pastel compuesto por distintos niveles (disefio,
animacién, programacion, implementacién y
pruebas) describiendo como estos deben formar
parte de los procesos desde la propuesta del juego®,
pre-produccién, desarrollo y hasta la
postproduccion del proyecto.

0 Klisurov, The Next-Gen Ul, 656.

1 Propuesta del juego o “plan de juego” es el documento que contiene
visuales, descripcidn, jugabilidad, contexto, y tiempos de desarrollo para
hacer y vender el juego de manera exitosa. Klisurov, 632.

Tal como indica Rogers, debe asegurarse que
Unicamente los disefiadores y artistas generen los
iconos®?, dando a entender que existen situaciones
en las que otros roles toman decisiones de disefio,
repercutiendo negativamente en el resultado.

Siendo los disefiadores los encargados de velar por el
correcto desarrollo visual del proyecto, han de
considerar la dptima integracién del medio en el que
se representaran las imagenes y los parametros que
dicta la Teoria de la imagen.

Toman especial relevancia la composicion de la
imagen y las interrelaciones entre sus elementos
configurantes, ya que los graficos que forman parte
de las interfaces (especialmente las HUDs) no deben
quitar mucha atencion de lo que sucede en la
pantalla; el foco principal debe ser lo que sucede
dentro del juego.®?

Para lograr este balance, el disefiador ha de emplear
una correcta jerarquizacion visual que permita al
usuario absorber la informacién por pasos, segin
sea su prioridad, en lugar de recibirla en un mismo
estimulo4,

Esta jerarquizacion puede verse aplicada en la
distribucién de los elementos dentro de la pantalla,
considerando la lectura en Z y el seguimiento de la
mirada del usuario, ademas de posicionar los
elementos seglin su importancia siguiendo algunas
recomendaciones®:

2 Rogers, Level UP, 193.
63 Klisurov, 319.

¢4 Klisurov, 241.

6> Klisurov, 242-249
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- Lavisibilidad al centro de la pantalla siempre
debe ser manejada con especial atencién para
no obstruir la jugabilidad.

- Agrupar por elementos impares forma una
composicion mas dinamica (regla de 3).

- Utilizar correctamente las proporciones y
modulaciones para crear composiciones
consistentes y armonicas.

- Escrucial alinear los elementos para crear un
balance agradable; de lo contrario se muestra
cadtico, dificultando la comprension.

Destaca en estas consideraciones la Ley de Miller, la
cual, de acuerdo con Klisurov, establece que el limite
de elementos diferentes que se puedan encontrar
dentro de una interfaz no debe exceder la cantidad
de 7, y no crear jerarquias de elementos con mas de 3
niveles de profundidad, siendo estos los limites
maximos de elementos con los que una persona
promedio puede trabajar, basado en en
investigaciones fisiol6gicas®®.

BaseCamn )

On Reveal: Add another
Sentinel to your hand.

-
-

£,

%6 Klisurov, The Next-Gen Ul, 315.

Estas consideraciones forman parte de la cultura
visual del videojuego, estableciendo relaciones
plasticas entre la tipografia, las formas, texturas y
espacios que se emplean en las representaciones
graficas disefiadas®’.

Surge entonces el cuestionamiento que debe
plantearse el DA al tener que elegir entre un disefio
inmersivo o funcional:

- Esqueumorfismo - Disefio plano

- Efectos g - Visuales
avanzados ) JISENC simples

- Animaciones " - Sinefectos ni
complejas animaciones

Donde al seleccionar el estilo visual se debe
reflexionar no solo sobre la vision que se tiene del
proyecto, sino también sobre como evitar abrumar
al jugador con la informacién dispuesta en las
pantallas, que los disefios generados puedan
representar el tema sin parecer ejecuciones
genéricas y que todo se mantenga legible,
consistente y utilizable.®®

Algunos de los elementos mas importantes a disefiar
dentro de un videojuego son los iconos que
acompailan a las interfaces graficas del usuario, los
cuales se ven directamente influenciados en su

¢7 Klisurov, 286.
%8 Klisurov, 321.

* UX (User experience) por sus siglas en inglés, disefio de experiencia de

usuario.
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forma, estilo y funcion, asi como por las
observaciones anteriores.

Partiendo de que la iconografia son
representaciones graficas basadas en la asociacion
de formas con aquellas ideas o acciones
representadas mediante una aproximacion
simplificada; son iméagenes utilizadas en juegos
especialmente por su utilidad representando
metaforas visuales que facilitan el entendimiento
del mensaje principal®.

“Mantener una interfaz clara, limpiay
simple es la férmula ganadora para un
sistema de HUD exitoso” (Rogers, 190)

Klisurov sugiere como primer paso para disefiar
iconos en videojuegos el establecer entre el 4 al 6%
del tamafio total de la pantalla para su visualizacion,
conceptualizando la forma con el correcto grado de
abstraccion (escala de iconicidad) necesario para
transmitir el mensaje correctamente sin correr el
riesgo de ser malinterpretado’®; mientras que
Rogers lo resume en una sola frase: “mantén tus
simbolos simples”?.,

Dado que en los videojuegos se utiliza una gran
cantidad de iconos, siendo responsabilidad de los

7 Klisurov, 165-166.
70 Klisurov, 166.
"1 Rogers, Level UP, 195.

diseniadores involucrados mantener consistencia
utilizando el mismo estilo visual, los autores
recomiendan crear “familias de iconos”7; las cuales
son formadas por grupos de iconos con rasgos
estructurales que mantienen la misma esencia a
través del uso de las mismas formas basicas;
permitiendo utilizarlas en iteraciones con procesos
combinatorios para crear abstracciones mas
complejas.

Las especificaciones anteriores, junto con la cultura
visual, deben estar descritas dentro de la guia de
estilo proporcionado por el DA, que a su vez forma
parte del documento de “Disefio del juego”; el cual
describe el proyecto con el detalle suficiente para
que los desarrolladores, disefiadores y artistas
puedan utilizarlo para empezar a construir el
prototipo del juego”.

“El Documento de disefio del juego es
el archivo mas grande e importante del
desarrollo del proyecto. Se redacta
desde el inicio del desarrollo y en él se
establecen los pilares centrales”
(Klisurov, 651-652).

72 Klisurov, The Next-Gen Ul, 169.
73 Klisurov, 632.
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Estos pilares, establecidos desde la pre-produccion
del videojuego, determinan los objetivos y
limitantes que tendran todos los equipos
involucrados. Algunos pilares ejemplificados por
Klisurov son’*:

-

->

-

Priorizacion del desempefio. Superponer las
necesidades de optimizacién del juego por
encima del resto de las caracteristicas.

Arte sobre tecnologia. Las herramientas y
recursos disponibles deberan ajustarse para
cumplir con la vision artistica establecida.

Autenticidad historica. Los ambientes,
componentes y jugabilidad deben coincidir
sin importar el retraso que esto pueda
ocasionar.

Seguimiento del plan. Se da la mayor
prioridad a cumplir con el cronograma
establecido. Cualquier recorte en arte o
tecnologia es aceptable siempre y cuando los
objetivos se cumplan a tiempo.

Estos documentos deben ser cautelosamente
estudiados por las cabezas del proyecto, cumpliendo
como herramientas de soporte para dar direccion a
los miembros de los equipos correspondientes; de
manera que todos participen en el cumplimiento de
la visioén y objetivos descritos en su contenido?.

74 Klisurov, 652.
7> Klisurov, 632.
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7
Desarrollo
del modelo

7.1 Preparando el modelo.
7.1.1 Seleccidon de los parametros pertinentes

Dentro del marco de analisis de la investigacion,
tanto de los principios fundamentales de la Teoria
de la imagen como las consideraciones establecidas
por los directores de arte y disefiadores de la
industria, resultan relevantes para el analisis
cualitativo de las imagenes en videojuegos moviles
los enlistados a continuacién; obtenidos en conjunto
con las definiciones establecidas por Raquel
Camacho dentro de su tesis doctoral “Sobre la
naturaleza, comprension y evaluacion de la
identidad visual para la empresa”, en la cual realiza
un trabajo de investigacion exhaustivo enfocado en
recopilar las distintas definiciones propias de los
parametros que forman parte de la disciplina del
disefio:

Audiencia objetivo’®. Gente a la que se pretende
orientar el producto mediante el proceso de
entendimiento del usuario.

Color”’. Naturaleza plastica de los elementos
morfolégicos de la imagen. Experiencia sensorial,
forma visible de energia luminosa. Sus propiedades
sensoriales son el matiz, brillo y saturacién. En el
desarrollo de imagenes para videojuegos debe
considerarse la teoria del color, las paletas de color
reconocibles y la intencion detras de sus matices
(psicologia del color). El color puede ser utilizado
como elemento dinamico, acento para generar

76 Ashtiani, 79.
77 Villafafie, 113. Ashtiani, 120-125.

tension, elemento plastico para generar consistencia
visual, etc.

Composicion’®. Equilibrio estético y afinidad por la
predileccion natural del orden; basada en elementos
inertes que cobran actividad y dinamismo al
relacionarse unos con otros. Tiende a la sintesis
visual, baja complejidad y jerarquizacion de
estimulos para dar significado.

Consistencia visual”. Son las relaciones entre los
componentes de las imagenes logradas mediante la
semejanza cualitativa.

Contraste®. Relacion entre los componentes de la
imagen que se obtienen mediante la yuxtaposicion
de elementos espaciales.

Correcta abstraccion®. Seleccion pertinente de
rasgos que posean un alto grado de pertinencia para
que sea posible distinguir un objeto de otros de su
clase. Captacion de lo esencial y facil identificacion.

Cultura visual®?. Recopilacién de imagenes clave que
generan relaciones entre tipografia, formas, colores,
texturas y espacios que definen un estilo de los
elementos de disefio.

Diferenciador®. Conjunto de caracteristicas Ginicas y
especificas que separan un determinado producto de
otros existentes, evitando lo genérico.

78 Ashtiani 103, Villafafie 177, 179.
79 Klisurov, 249.

80 Villafafe, 97.

81Villafafie, 90-91.

82 Klisurov, 286.

83 Ashtiani, 79.
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Dimensién®:. Relacion con el proceso perceptivo a
través de la constancia de tamaiio.

Dominancia®. Orden de los elementos clave que
conforman la imagen, generando jerarquizacion a
partir de establecer la importancia de los elementos
que la configuran.

Elementos dinamicos de la imagen®®. Movimiento,
tension y ritmo.

Elementos escalares de la imagen®. Dimension,
formato, escala y proporcion.

Elementos morfologicos de la imagen®®. Punto,
linea, plano, textura, color y forma.

Equilibrio®”. Distribucién arménica de los elementos
que componen la imagen. Estabiliza cualquier
composicion.

Equilibrio estatico®. Caracterizado por 3 técnicas
compositivas: la simetria, repeticiéon y modulacion.

Equilibrio dinamico®. Basado fundamentalmente
en: jerarquizacion del espacio plastico, diversidad de
elementos y relaciones plasticas, el contraste.

Escala®. Implica la continua relacién posible entre
los objetos de la realidad y los representados en la
imagen.

84 Villafafe, 156.

85 Ashtiani 104.

8¢ Villafafe, 95.

87 Klisurov 249. Villafaie, 147.
88 Villafafe, 181.

8 Villafafe, 182.

% Villafafe, 160.

37
Escala de iconicidad”'. Variable que expresa el nivel

de realidad o grado de abstraccién que posee una
imagen. Influye en la facilidad de reconocimiento
del contexto en el que se sitla.

Estilo®2. Aquellas reglas visuales y combinaciones
que dan un aspecto caracteristico.

Estructura®. Forma visual del contenido. Conjunto
de caracteristicas inmutables y permanentes de los
objetos, sobre las cuales reposa su identidad visual.

Expectativas del juego®*. Capacidad que tienen las
imagenes de comunicar ideas y, con esto, explicar y
establecer caracteristicas sobre aspectos del
videojuego que el usuario puede esperar al
interactuar con éL

Forma®°. Aspecto visual y sensible de un objeto o
imagen. Conjunto de caracteristicas que se
modifican cuando dicho objeto cambia de posicién,
orientacion o contexto.

Formato®. Estructura de relacién de una imagen en
el espacio. Las proporciones de formato condicionan
de manera importante la composicion de la imagen.

Género®®. Término utilizado para categorizar a los
videojuegos seglin su historia y su jugabilidad.

1 Villafafie, 41, 38.
92 Ashtiani, 42.

%3 Villafafe, 126.
94 Ashtiani, 36.

% Villafafe, 159.
%6 Rogers, 16.



Géneros de videojuegos®’. Accion, aventura, realidad
aumentada, educacional, fiesta, rompecabezas,
ritmo, problematicas sociales, disparos, simulacién,
deportes, estrategia, tradicionales (cartas, juegos de
mesa, casino), simulacién de vehiculos.

Imagenes?®®. Modelos de la realidad. Metaforas
visuales de pensamientos, emociones e informacion
que se pretende comunicar.

Isomorfismo?. Relacion entre la realidad y nuestra
experiencia de ésta. Relacion que existe entre un
estimulo del campo visual y el mismo estimulo en el
campo cerebral.

Jerarquizacion'®. La jerarquizacion visual permite al
usuario absorber informacién por pasos segin su
prioridad en lugar de responder a todos los
estimulos de manera simultanea.

Lenguaje de formas''. Composicion estructural que
da forma caracteristica y reconocible a un grupo de
elementos visuales con el propdsito de crear
pregnancia y remembranza. Generalmente asociado
en videojuegos con el disefio de objetos o personajes.

Ley de Miller*°2 Reglas que limitan la jerarquizacién
a 3 subniveles y el nimero maximo de elementos
que se deben mostrar dentro de una interfaz grafica,
siendo 7 el mayor niimero con el que puede trabajar
una persona promedio.

97 Rogers, 16.

%8 Klisurov, 21. Villafarie, 39.
% Villafafe, 61.

100 Klisurov, 241.

101 Ashtiani, 118.

102 Klisurov, 315.

Método ponderado'®. Evaluacién de la simplicidad
estructural en un sentido relativo. El enunciado
visual mas idéneo ser4, en un principio, el mas
simple.

Movimiento'4. Vectores de direccion que se crean
entre los elementos morfoldgicos de una imagen
aislada.

Orientacién'®®. Direccién espacial que produce
dinamismo (horizontal-vertical).

Percepcion'®®. Proceso responsable de la seleccion de
larealidad, en el que participa el flujo de recepciéon
de estimulos, priorizando la formay color por
encima de los detalles. Entre mas rapido pueda ser
identificado el estimulo, mas facilita su usabilidad y
reconocimiento.

Pregnancia'”’. Prioridad en la percepcion de formas
simples y familiares por encima de las complejas

Propiedad intelectual'®®. (PI o IP por sus siglas en
inglés: Intellectual property). Registro legal que
protege las creaciones y pertenece a un autor
determinado.

Proporcion'®. Relacién entre un objeto y sus partes.

Ritmo"°. Repeticion de estructuras y/o elementos.

103 vjllafafie, 168.

104 villafarie, 141.

105 Villafarie, 148.

106 villafafie, 56. Klisurov, 239, 240.
17 Villafafie, 62-63.

108 Ashtiani, 77.

109 vjllafarie, 160.

10 villafafie, 154.
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Semejanza cualitativa™. Intensidad entre procesos
semejantes desarrollados en el campo visual. Cuanto
mayor es la semejanza cualitativa, mayor sera la
fuerza cohesiva entre ellos.

Significacion plastica. Suma de todas las
relaciones producidas por los elementos iconicos
organizados en estructuras segin un principio de
orden.

Simplicidad estructural™. Mientras menor sea la
cantidad de informaci6én necesaria para definir una
estructura, mas simple sera ésta. Un repertorio
limitado de elementos plasticos favorece la
simplicidad de la forma.

Sincretismo™4. Forma de percepcion inteligente.
Abandono de la jerarquizacion, integraciéon
igualitaria de todos los estimulos.

Sistema de disefi0"°. Coleccion de elementos, guias y
patrones que al combinarse producen infinitas
posibilidades de representacién, manteniendo en su
esencia un mismo estilo.

Tangentes"¢. Elementos compositivos que
intersectan los elementos que conforman la imagen,
generando tension.

Tematica™. Contexto en el que se desarrolla el juego.
Puede ser una combinacién de temas, momentos

11villafafie, 60.

12 villafafie, 172.

13 villafafie, 128-130, 133.
14 villafae, 75.

115 Klisurov, 333.

116 Ashtiani, 117.

117 Ashtiani, 85-86.

historicos y caracteristicas que determinan el
enfoque del juego.

Tension"®. Empleo de elementos visuales para crear
impacto a través del equilibrio inestable.

Teoria de la imagen™. Estudio de la naturaleza
iconica para satisfacer la necesidad de encontrar un
marco metodolégico para el analisis de las
imagenes. Se debe plantear el estudio de los
procesos basicos sobre los cuales es posible explicar
las caracteristicas visuales propias de las imagenes.

Trama y textura'. Disposicion de elementos que
aportan corporeidad a la imagen. La trama se asocia
con patrones repetitivos y la textura con estimulos
relacionados con el tacto.

Vision'*. La direccion visual que el director de arte
establece en conjunto con las cabezas del proyecto
para marcar un camino concreto a seguir durante el
desarrollo del videojuego. Es el hilo conductor que

moviliza al equipo creativo hacia un mismo objetivo.

18 villafafie, 147.
119 villafafie, 21.
120 villafarie, 179.
121 Ashtiani, 39.
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7.1.2 Clasificacion tipolégica de los parametros

Basado en los aspectos intrinsecos del disefio, se
retornaron los conceptos anteriores con la intenciéon
de clasificarlos en tres tipologias segtin su funcién
descriptiva de la imagen:

Aspectos sintacticos: aquellos parametros
estructurales de la imagen, encargados del correcto
uso y articulacion del lenguaje visual?>. Estos
conceptos permiten conclusiones objetivas sobre su
correcta aplicacion.

Aspectos semanticos: aquellos parametros que
buscan el significado detras del disefio; la intencion
del mensaje, asegurandose que no es producto de
decisiones arbitrarias. Significan entender al sujeto
en todas sus caracteristicas, relacionando a dicho
sujeto entre el emisor y receptor de tal manera que
tenga sentido para ambos'?. Su analisis es
cualitativo, aportan informacion.

Aspectos pragmaticos: parametros que se aseguran
del correcto entendimiento del mensaje, producto de
la claridad en su disefio (o ausencia de). Para los
propositos del presente trabajo inicamente se les
valorara por su aporte cualitativo, a pesar de
también poder ser evaluados de manera cuantitativa.

Al estudiar las interrelaciones entre los conceptos,
se optd por agrupar los aspectos pragmaticos y
semanticos en una sola tipologia por su influencia

122 \fignelli, El canon de Vignelli, 12.

123 Vignelli, 10-11.

* Aspectos derivados de la investigacion carentes de terminologia
paramétrica especifica que, sin embargo, resultan relevantes para el
analisis del mensaje.
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en la sustancia del mensaje; diferenciando los
aspectos sintacticos por el enfoque estructural de la
Teoria de la imagen, ademas de apoyarse en la
propuesta de clasificacion de elementos
configurantes segin su nivel epistemolégico de
Raquel Camacho™“.

1. Tipologia1:
Aspectos semanticos y pragmaticos

1.1. Objetivo claro de la imagen*
1.2. Conceptos de estilo, tematica y género.
1.3. Semejanza cualitativa / sistema de disefio

1.4. Expectativas correspondientes al
contenido*

1.5. Imagenes como metéforas visuales (formay
funcién)

1.6. Propiedad intelectual reconocible o aspecto
diferenciador

1.7. Audiencia objetivo

2. Tipologia 2:
Aspectos sintacticos

2.1. Escala de iconicidad/nivel de realidad

2.2. Semejanza cualitativa

124 Camacho, R. “Sobre la naturaleza de la identidad visual para la
empresa”, 163, 316-320.



2.3. Elementos graficos

2.3.1. Morfoldgicos
2.3.1.1. Forma
2.3.1.2. Tramay textura
2.3.1.3. Color

2.3.2. Escalares
2.3.2.1. Tamaio
2.3.2.2. Proporcion
2.3.2.3. Formato

2.3.3. Dindmicos
2.3.3.1. Movimiento
2.3.3.2. Tension
2.3.3.3. Ritmo

2.4. Equilibrio

2.4.1. Composicién dinamica
2.4.1.1. Jerarquizaciony Ley de Miller
2.4.1.2. Contraste (compositivo)

2.4.2. Composicion estatica
2.4.2.1. Simetria
2.4.2.2. Modulacion

2.5. Simplicidad estructural / método ponderado

7.1.3 Esquematizacion

Para facilitar la clasificacion de los conceptos se
procedio a utilizar pequefias notas de papel para
diagramar la visualizacion del modelo analitico

41
preliminar, asi como la posicién/jerarquizaciéon que
los parametros iban a ocupar dentro del espacio para
darle un sentido légico al esquema'®:

El diagrama planteado aporta una visién general de
los conceptos, ademas de facilitar la identificacion
de relaciones entre las variables, facilitando la
organizacion de los parametros para generar el
primer prototipo.

125 Fotografia en resolucién completa adjunta en la seccién de anexos.



7.2 Primer prototipo
7.2.1 Planteamiento

Para valorar el contenido tedrico del modelo se
plante6 redactar el primer prototipo en forma de
encuesta. De manera que, a través de las pruebas
iniciales, se pudiera validar el correcto
entendimiento de los conceptos, asi como la
complejidad para identificar los parametros dentro
de las imagenes.

Para lograr lo anterior, se pusieron a disposicién de
los usuarios encuestados (10) los siguientes dos
pares de imagenes; seleccionadas intencionalmente
con el objetivo de evidenciar las diferencias en su

aproximacién al disefio grafico entre un juego y otro.

1
3
|
L
'
|
|
'

¥
>
L
v
7
4

Play 8
Remix 10 -
v A

gy O
Having trouble?

Ambas imagenes pertenecen al mismo género
(plataforma), con temadticas y estilos visiblemente
distintos entre si.

El primer par de imagenes pertenece al videojuego
movil Super Mario Run, el cual muestra en ambas
pantallas elementos representativos de la franquicia
desarrollada por Nintendo, asumiendo que los
usuarios reconoceran la propiedad intelectual por su
relevancia en el imaginario popular'?®.

El segundo ejemplo, perteneciente al videojuego
Weapon Craft Run, muestra varios elementos
configurantes que idealmente se podran identificar
correctamente al responder la encuesta.

128 Iriarte, W. “The Story of Super Mario Bros. 3, The Gaming Historian”.
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Utilizando la herramienta de encuestas de Google, se
procedio a redactar las preguntas de tal manera que
los conceptos fueran de facil entendimiento a la par
que proporcionaban informacién sobre los puntos
especificos a evaluar, dando como respuestas
disponibles “si”, “no”, “no estoy seguro/a” y “no
entendi la pregunta o conceptos”. Esta tltima
opcion con la intencién de destacar aquellos
parametros que no fuesen claros en su
descripcion'®.

SIN.3.1 Laimagen y sus componentes graficos (excluyendo textos):

Hacen buen uso de la morfologia del disefio grafico

- Las formas son coherentes (uso de lineas, planos, contornos)

- Texturas y tramas aportan valor o dimension y no son intrusivas o excesivas

- El uso de colores es arménico. (No es molesto a la vista el brillo, saturacion o contrastes. No
llama la atencion un mal uso de colores planos o gradientes. La paleta de color es
reconocible: anéloga, complementaria, triada, célida, etc.)

3. No estoy sequr@

4. No entendi la pregunta o conceptos

Las preguntas fueron ordenadas segtin la
clasificacion tipolégica del apartado anterior, de
manera que agruparan los aspectos semanticos y
pragmaticos al principio. Esto con el objetivo de que
el usuario realizase una inspeccion mas profunda de
las imagenes y pudiera familiarizarse con la
informacion y el contexto que presentan; dejando
los aspectos sintacticos para una evaluacion
estructural posterior. Para identificar las
agrupaciones, se colocd el identificador “SEM”,

127 Encuesta completa disponible en el apartado de anexos.
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“SIN”, “PR” como prefijo del nimero de las

preguntas, seguido de una letra o nimero para
seguir una secuencia logica.

Para evitar crear un formulario exhaustivo, se
agruparon en una sola pregunta aquellos
parametros que se enfocan en la evaluacion de
conceptos relacionados entre si; por ejemplo:

- Elementos morfoldgicos: forma, textura,
color, etc.

- Elementos escalares: dimension, formato,
escala, proporcion.

- Elementos dindmicos: movimiento, tension,
ritmo.

- Equilibrio: estatico y dinamico.

Dentro del contenido de cada pregunta, se incluy6 la
descripcion teérica del concepto, tratando de utilizar
lenguaje coloquial para facilitar la comprension, sin
perder la terminologia propia de la disciplina;
ademas de agregar ejemplos pertinentes para
proporcionar mayor contexto.

Para cumplir con el objetivo de este primer
prototipo, se solicité a los usuarios no prestar
atencion a los textos presentes en las imagenes, con
la intencién de enfocar la atencién en los aspectos
visuales que configuran las imagenes expuestas en
el formulario.

Cabe destacar que el perfil de los encuestados fue
seleccionado mayoritariamente por su desempefio
como profesionales en el ambito del disefio y
familiarizacién con la industria.



7.2.2 Evaluacion del prototipo

Procediendo a responder las respuestas de la
encuesta, se pretende evaluar las imagenes
utilizando los parametros establecidos en el modelo
de andlisis; en este caso elaborando en la respuesta
para justificar la decision:

Ejemplo 01 (Super Mario Run)

Play
Remix10

pam o
\"

SEM.I ¢Las imdgenes muestran un objetivo claro?
Si. Ambas imagenes muestran indicadores como
flechas y botones para orientar al jugador.

SEM.LII SEl disefio de los elementos corresponden al
estilo, temdtica y género que plantean ambas
imdgenes?

Si. Estilo: figuras estilizadas- caricaturas, tematica:
fantasia, género: plataforma.

SIN.1 ¢Los elementos visuales te sittian
satisfactoriamente en un contexto?

Si. Existe un principio y un fin o un camino a seguir
establecido.

SIN.2 ¢Los elementos grdficos (no textos) son
cohesionados?

Si. Existe semejanza cualitativa entre sus elementos
compositivos.

SIN.3.1 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) hacen buen uso de la morfologia del
diserio grdfico?

Si. Las formas son definidas, claras. Las texturas
aportan corporeidad sin saturar la imagen. La paleta
de color es armonica: célida en la imagen izquierda
para llamar la atencién a través del uso del color
rojo, y fria del lado derecho para situarnos en un
contexto subterraneo, utilizando tonos oscuros y
variaciones en matiz y brillo para las rocas y
cristales).

SIN.3.2 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) corresponden a un buen tamario,
formato (movil), proporcién y escala?

Si. Especialmente en la imagen derecha, la relacion
proporcional entre dimensiones de cada elemento
permite una correcta visualizacion e interpretacién
de los elementos que la componen, sin obstaculizar
la interaccién.

SIN.3.3 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) tienen dinamismo?
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Si. La imagen izquierda destaca por la inclinacién de
sus componentes, lo cual, sumado a la mirada de los
personajes, genera una narrativa visual. La segunda
imagen muestra una secuencia lgica para ubicar al

personaje dentro de la imagen, ademas de recurrir a
elementos graficos que generan tension para llamar
la atencion del jugador (estrellas en el suelo).

SIN.4 ¢(Ambas imdgenes tienen una composicion
equilibrada?.

Si. La imagen izquierda muestra jerarquia clara en
sus componentes, ademas de recurrir al uso de
tangentes para colocar elementos que requieren
especial atencion (botones). La imagen derecha
cuenta con una modulacion clara y consideracién en
los limites del formato.

SIN.5 ;Ambas imdgenes y sus componentes son
simples?

Si. Ambas imagenes tienen elementos claros con
formas bien definidas. La imagen derecha, a pesar de
estar mas saturada, no tiene elementos que
destaquen por su complejidad o que se presten para
ser malinterpretados.

PR.a ¢Las imdgenes cumplen con las expectativas de lo
que esperas ver dentro del juego?

Si. La primera imagen es una ilustracion de las
acciones que el jugador desempeiiara en el juego
(correr/saltar, aplastar enemigos) y la segunda, al
ser una pantalla mostrando la jugabilidad, confirma
lo ejemplificado en la primera.

PR.p ¢ Las imdgenes son metdforas visuales exitosas?
Si. Los botones e iconos presentes en la interfaz de
segunda imagen transmiten correctamente la

funcién para la que fueron disefiados, sin perder la
consistencia en el estilo visual que establecen el
resto de los elementos graficos (botén de pausa,
cronémetro, monedas).

PR.y ¢Las imdgenes pertenecen a una Propiedad
Intelectual reconocible o tienen un diferenciador que las
distingue como tinicas?

Si. El personaje de Mario es reconocible por su
relevancia en la industria del entretenimiento.

PR.¢ ¢Las imdgenes van dirigidas a un target audience
identificable?

Si. El uso de personajes estilizados, escenarios de
fantasia y colores llamativos hacen referencia a
elementos dirigidos a un publico infantil.
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Ejemplo 02 (Weapon Craft Run)

SEM.I ¢Las imdgenes muestran un objetivo claro?

No. La primera imagen si; sin embargo la segunda
imagen es confusa al presentar mucha informacién
al mismo tiempo, ademas de tener dos manos en
pantalla: una sosteniendo el arma y otra indicando
cémo jugar.

SEMLII ¢El disefio de los elementos corresponden al
estilo, temdtica y género que plantean ambas
imdgenes?

No. El estilo planteado es una mezcla confusa entre
escalas de iconicidad: teniendo en ambas imagenes
interaccién de representaciones realistas (pistola,
sombrero) mezcladas con representaciones
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figurativas y pictogramas (personaje/silueta
naranja, mano, barril).

SIN.1 ¢Los elementos visuales te sittian
satisfactoriamente en un contexto?

Si. Existe un contexto abstracto, pero delimita los
espacios.

SIN.2 ¢Los elementos grdficos (no textos) son
cohesionados?

No, debido a las distintas escalas de iconicidad
mezcladas, ademas de no tener una correcta
semejanza cualitativa en el disefio de su iconografia.

SIN.3.1 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) hacen buen uso de la morfologia del
diserio grdfico?

No. La paleta de colores parece arbitraria,
especialmente en la segunda imagen. Existen
diferentes usos de componentes de las formas,
afiadiendo contornos y sombras a algunas, mientras
que el resto permanece plano.

SIN.3.2 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) corresponden a un buen tamafio,
formato (movil), proporcién y escala?

No. En la segunda imagen destaca la escala del barril
comparado con el que forma parte de la pistola del
jugador. Ademas, los iconos y botones son
practicamente del mismo tamafio que la
representacion del jugador (mano y arma).

SIN.3.3 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) tienen dinamismo?
Si. Ambas imagenes generan profundidad mediante



el uso de la perspectiva y, en el caso de la primera
imagen, la profundidad de campo.

SIN.4 ¢(Ambas imdgenes tienen una composicion
equilibrada?

No. La primera imagen tiene un equilibrio estatico,
sin embargo la segunda imagen carece de una
jerarquizacion clara en su HUD y omisiones muy
evidentes en la distribucion, alineacién y
modulacion.

SIN.5 ;jAmbas imdgenes y sus componentes son
simples?

Si. Son simples, pero genéricas. En la imagen de la
derecha el grado de simplicidad juega en su contra,
ya que tiene espacios vacios y otros mas saturados
de elementos.

PR.a ¢Las imdgenes cumplen con las expectativas de lo
que esperas ver dentro del juego?

No. La primera imagen muestra un personaje
antropomorfo, estilizado como una silueta, usando
sombrero y dos pistolas. La pantalla de la derecha
muestra una mano con color de piel realista y con
una sola arma.

PR.p ¢Las imdgenes son metdforas visuales exitosas?
Si, por la naturaleza intrinseca de las imagenes y por
el grado de abstraccion suficiente para reconocer las
formas que los iconos representan.

PR.y /Las imdgenes pertenecen a una Propiedad
Intelectual reconocible o tienen un diferenciador que las
distingue como tinicas?

No. Carecen de un diferenciador claro.

PR.¢ ¢(Las imdgenes van dirigidas a un target audience
identificable?

No. El estilo y colores parecerian ir dirigidos a un
publico infantil, sin embargo la temética de uso de
armas realistas indica lo contrario.

47



7.2.3 Resultados de la encuesta

De los 10 usuarios encuestados, las respuestas
obtenidas fueron mayoritariamente alineadas a las
respuestas anteriores'®, excepto por el segundo
grupo de imagenes, donde es prudente destacar'?’:

Ejemplo 02 (Weapon Craft Run)

SEM.I ;Las imdgenes muestran un objetivo claro?

El objetivo de las imagenes fue confuso para mas de
la mitad de encuestados.

SEML.II SEl disefio de los elementos corresponden al
estilo, temdtica y género que plantean ambas
imdgenes?

A

Las respuestas fueron divisivas, ademas de contar
con un usuario que aceptd no haber entendido la

128 Obteniendo un resultado igual o mayor al 66% en concordancia con las
respuestas de la seccién anterior.

129 Esquemas donde la respuesta “si” es azul, “no es rojo”, “no estoy
segur@” naranjay “no entendi la pregunta” verde.

pregunta o conceptos, lo que sugiere una revision en
la descripcion de los parametros.

SIN.2 ¢Los elementos grdficos (no textos) son
cohesionados?

Para casi la mitad de los encuestados, las
representaciones graficas presentes en las imagenes
estaban relacionadas entre si; lo que sugiere la
necesidad de una mejor comprension sobre la
semejanza cualitativa.

SIN.3.1 ¢La imagen y sus componentes grdficos
(excluyendo textos) hacen buen uso de la morfologia del
disefio grdfico?

44.4%

La morfologia del disefio esté aplicada de manera
correcta o es confusa para casi mas de la mitad de los
encuestados; lo que sugiere una revisién de estos
conceptos.

48



SIN.4 ¢(Ambas imdgenes tienen una composicion
equilibrada?

44.4%

Dado que es evidente la carencia de una buena
composicion en este segundo ejemplo, hay que
revisar la descripcion de los parametros para una
mejor identificacion del concepto de equilibrio.

En general, destaca la cantidad de respuestas
seleccionadas como “no estoy seguro” para el
segundo ejemplo, lo que hace notar una necesidad
por proveer mas contexto, asi como la inclusién de
ejemplos para comparar ideas.
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7.3 Disefio del modelo final3°

Considerando los resultados del prototipo, se parti6
de la diagramacion en notas de papel (pagina 41)
para darle forma y sentido al esquema del modelo;
considerando también ejemplificar las relaciones
entre parametros mediante principios propios de la
disciplina, especialmente la composicion estatica a
partir del uso de la simetria, jerarquizacion, la
agrupacion de conceptos similares dentro de una
misma tipologia, semejanza cualitativa y
simplicidad estructural.

Tuvo que sacrificarse la legibilidad éptima con la
finalidad de incluir todos los parametros en una
misma lamina, de manera que los resultados fueran
facilmente comparables y no tener que recurrir a
multiples paginas o pantallas.

Una ventaja del desarrollo del modelo fue la
inclusién de elementos interactivos, que permiten
relacionar los conceptos de una manera mas
intuitiva, Gnicamente siendo necesario seleccionar
el parametro segun sea el criterio; asi como la
adicién de las definiciones y ejemplos de cada
concepto en forma de cajas de texto flotantes para
orientar y contextualizar mejor al usuario.

. Forma Tamafo Tensién
Laci
forma - funcién
i ™y )
La imagen y sus componentes cumplen como metarforas
visuales, conectando correctamente la percepcion y la
funci i con la que se Ej: Icono

O_Cda candado = bloqueado

mabt Trama y Formato Secuencia
tiblico textura movimiento
objetivo . Y

130 |nclusién del modelo analitico en la seccién de anexos.




Dentro de los ajustes realizados al modelo final, se
incluyeron las revisiones pertinentes en la manera
en que estaban redactadas las definiciones de los
parametros; asi como la segmentacion de aspectos
por grupos de color, simplificando la visualizacién
de los elementos a evaluar con el modelo, tratando
de evitar la saturacion de informacion.

Ademas, se afiadi6 una seccion especial para la
evaluacion de los elementos tipograficos de la
imagen; siendo necesaria la distincién entre las
formas de representacion (figurativa o no) de
aquellas pertenecientes a la tipografia, adecuando
los parametros para agregar o sustituir aquellos
conceptos que la determinan:

- Seelimind “escala” de los elementos
escalares. No es motivo de analisis del
presente trabajo analizar la correcta relacion
entre la tipografia y su contraparte en un
plano fisico (piezas de plomo, por ejemplo).

- Seafadi6 “familia tipografica” e
“inclinacion, grueso y ancho” alos
elementos morfoldgicos para especificar las
variables enlazadas a estos parametros.

- Sesustituyeron “tension” y “ritmo” con
“distribucion” y “direccion” para el analisis
de los elementos dinamicos de la tipografia.

Para la escala de iconicidad / identificacion de nivel
de realidad se incluy6 una escala en la parte inferior
del modelo, conectando con los aspectos sintacticos
pero manteniendo la distancia suficiente para
identificarse como un grupo independiente; con la

intencion de facilitar al usuario un referente sobre el
grado de abstraccion de las formas y como se asocia
con el resto de caracteristicas estructurales.

Partiendo de que todas las imagenes producto de un
proceso de disefio inducen comportamientos dentro
del mensaje que transmiten®'y el modelo abarca ya
la manera en que identifican e informan, fue
necesario complementar con una ribrica que evalte
la presencia clara de los valores que se pretenden
comunicar, dentro de los aspectos semanticos y
pragmaticos de la imagen.

El resultado final se disefi6 utilizando un formato
horizontal, con un ratio de 16:9 tomando en cuenta
que el medio principal en donde se llevarian a cabo el
analisis de las imagenes seria a través de pantallas
digitales.

131 Del Hoyo, “El disefio ayuda”.
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MODELO ANALITICO DE IMAGENES FIJAS

Aspectos

Aspectos semanticos sintacticos

y pragmaticos

Elementos Elementos Composicion
graficos tipograficos equilibrada

Objetivo Estilo, tematica y |
c{aro género identificable f | \ f \
Morfolégicos  Escalares Dinamicos Morfolégicos  Escalares Dindmicos @ 5?:;‘:]'28
Equilibrio

estatico

Tension Tamano Movimiento

b Relacion entre

Escala Textura Proporcién  Distribucién elementos

Jerarquizacion

Expectativas Relacion
correctas -

Tramay Secuencia Familia Direccion

Representacion Publico textura y movimiento tipografica
de los valores objetivo

Simplicidad

Proporcién Inclinacién,
grueso y ancho

uno u otro

Nivel de
Autoria . ; realidad
reconocible (PI) Diferenciador reconocible:

uno o varios

Abstracta  Esquema Pictograma Realista  Fotografica Cohesionado
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8
El modelo
analitico

8.1 Poniendo a prueba el modelo. Juego A: Ordia

8.1.1 Delimitacion de usuarios.

SETTINGS

Se procedio a establecer el perfil de los usuarios para
realizar un nuevo analisis de imagenes utilizando el
modelo ajustado, tomando en cuenta que fueran
personas con una o varias de las siguientes
caracteristicas:

English

- Directores de arte con experiencia en imagenes
estaticas.

- Disefiadores graficos ejerciendo dentro de la
industria de los videojuegos.

- Profesionales expertos en comunicacién para
las masas (mercadotecnia, comunicacion
visual, etc).

Juego B: Happy Jump

8.1.2 Seleccion de imagenes.

Para esta ronda de analisis, se consider6 utilizar
nuevamente 2 pares de imagenes estaticas de 2
videojuegos méviles diferentes; pero, a diferencia de
las pruebas con el primer prototipo, los juegos y
pantallas seleccionadas no tienen una diferencia tan
marcada en los usos, siendo funcionalmente
similares y con el mismo género.

Se colocaron las imagenes dentro de siluetas
haciendo referencia a dispositivos moéviles, de
manera que los usuarios identificaran mejor el
contexto de las imagenes.
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8.1.2 Andlisis paramétrico de las iméagenes fijas.

o0 ®®
oo Estiotems "
o stoars mentrcat
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Aspectos semdnticos y pragmdticos (ASP)

ASP.01 - Objetivo claro.

Ninguna de los dos juegos muestra un objetivo claro
en las intenciones de influenciar al jugador, podria
justificarse por la naturaleza de las iméagenes fijas
extraidas de un contexto dinamico, perdiendo la
intencidn que puede reflejarse mediante el
movimiento aplicado a animaciones.

ASP.02 - Expectativas correctas.

Ambos pares de imagenes cumplen con las
expectativas que se puede tener del juego, debido a
que la primera imagen de cada grupo es una pantalla
directa del contenido del juego.

ASP.03 - Representacion de los valores.

Ambas imagenes representan bien los valores que
pretenden comunicar: La primera utiliza paletas de
color frias y formas abstractas para representar
misterio, ademas de emplear siluetas que marcan el
camino delimitando los peligros presentes en el

juego, transmitiendo la necesidad de destreza que
requerira el jugador.

La segunda imagen muestra plataformas que
también pueden relacionarse con la destreza,
ademas de utilizar personajes, colores y formas
amigables que se asocian con tranquilidad.

ASP.04 - Estilo, tematica y género identificable.
Ambos ejemplos, a pesar de ser distintos estilos,
tienen la estructura clasica del mismo género de
videojuegos (plataforma). La tematica va asociada
con los valores antes mencionados (misterio y
exploracion contra tranquilidad y naturaleza). El
estilo visual es muy distinto, el primero utiliza
disefio plano mientras que el segundo juego una
mezcla de estilos.

ASP.05 - Relacion entre forma y funcién.
Las formas presentes en ambos juegos,
principalmente la iconografia, tienen una
significacion plastica clara.

ASP.06 - Publico objetivo.

Ambos grupos de imagenes reflejan, por sus
caracteristicas, el ptblico de jugadores casual al que
pretenden llegar.

ASP.07 - Reconocimiento de Propiedad intelectual o
diferenciador claro.

El primer juego, por su estilo visual y tematica,
adquiere un diferenciador claro, a diferencia del
segundo ejemplo, que utiliza personajes con disefios
infantiles genéricos.
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Aspectos sintdcticos (ASi)

ASi.o1 - Elementos graficos morfoldgicos.

Ambos diseiios tienen un correcto uso de las formas,
colores y texturas, a pesar de ligeras inconsistencias
en el segundo juego.

ASi.02 - Elementos graficos escalares.

El segundo juego destaca por su carencia de escala
légica entre sus elementos, mientras que la segunda,
por el grado de abstraccién, no tiene un sentido de
proporcion claro.

ASi.03 - Elementos graficos dinamicos.

El primer juego presenta tension mediante la
yuxtaposicion de formas en diferentes planos, pero
carece de vectores que establezcan movimientos
claros. Ambos tienen elementos repetitivos propios
del ritmo, sin embargo el segundo juego refleja el
movimiento del personaje mediante el uso de un
arcoiris, jugando con la opacidad y el grosor de la
forma para indicar direccion.

ASi.04 - Elementos tipograficos morfoldgicos.
Destaca el segundo juego por su carencia en
consistencia de sus formas tipograficas, afiadiendo
contornos a algunos textos y dejando otros con
distinta apariencia, sin motivo aparente.

ASi.o5 - Elementos tipograficos escalares.
Destaca el incorrecto uso y proporcion de los
elementos tipograficos en el segundo juego,
generando una jerarquia caética en la prioridad de
lectura de la imagen.

ASi.06 - Elementos tipograficos dinamicos.

El pequerfio detalle de rotacion en los nimeros de la
primera pantalla del juego Ordia aportan dinamismo
a sus elementos tipograficos. Para el juego Happy
Jump, la distribucién del control de voliimen impacta
directamente en un mal equilibrio compositivo.

ASi.07 - Composicion equilibrada estatica.

El primer juego muestra una buena composicion
estatica en su segunda pantalla, representando la
configuracion simétricamente ordenada; mientras
que el primer juego yuxtapone textos mal alineados
directamente sobre la pantalla de juego, dificultando
la lectura y generando confusion.

ASi.08 - Composicion equilibrada dinamica.

El primer par de imagenes muestra una jerarquia
clara en su configuracién y dinamismo balanceado
en su pantalla de juego. El segundo carece de
secuencia lgica en la segunda pantalla, producto de
mala una jerarquizacién al variar de tamafio y
posicion sus iconos de la interfaz.

ASi.09 - Simplicidad.

El primer juego se mantiene simple a través del uso
de un repertorio limitado de elementos en ambas
pantallas. El segundo juego tiene inconsistencias en
sus recursos graficos, reduciendo la simplicidad
estructural.

ASi.10 - Componentes cohesionados.

El juego Happy Jump no presenta el mismo nivel de
semejanza cualitativa que su contraparte, sin
embargo las decisiones de estilo visual hacen
parecer que hay intencién de semejanza en sus
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elementos, sin embargo los factores analizados
anteriormente evitan que lo logre.

ASi.11 - Nivel de realidad reconocible.

Ambos juegos se mantienen en grados de
abstraccion lo suficientemente altos para
establecerse dentro de territorios familiarizados con
contextos de juegos; aunque el primer juego hace un
uso evidente de formas no figurativas, mientras que
el segundo trata de representar formas familiares en
todos sus elementos compositivos.

8.1.3 Resultados de los usuarios.

A continuacién se muestran marcadas en rojo
aquellas respuestas de los usuarios que llaman la
atencion por parecer contrarias a propiedades que
parecieran claras dentro del analisis inicial de las
imagenes:

Mario, director de arte en comunicacion para
videojuegos moviles

- Laescala del nivel de abstraccion es confusa
por su ubicacion dentro del modelo.

Rodrigo, mercadotecnia y comunicacion. Productor
de videojuegos para maviles

- El objetivo del juego A no es claro
describiendo donde sucede la accion o qué es
lo necesario para seguir avanzando.

- Laproporcién del texto en ambos juegos no
es idonea, en el A es muy pequeifia y con bajo
contraste, mientras que en B es demasiado
grande.

- Considera que el juego A utiliza
representaciones realistas.

Oscar, director de arte en comunicacién para
videojuegos moviles
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- Interpreta las imagenes del juego A como
una representacion de nivel de realidad
realista y fotografica, debido a su similitud

con las vistas de organismos microscépicos.

- Elobjetivo en el juego A no es claro porque
no muestra qué esta sucediendo o qué es la
accion que se espera del usuario.

,

Jordi, director de arte y usuario

- Losniveles de abstraccion de realidad entre
un mismo grupo de imagenes (juego A) son
distintos. Abstractos y realistas en los
elementos del juego y mas representativos
(fotograficos) en los iconos de pantalla de
configuracion.

MODELO ANALITICO DE IM

Daniel, director de arte

- Los conceptos son un tanto complejos

- Eljuego A no es simple ni tiene cohesion.

- Senala que todos los niveles de realidad
estan presentes en el juego A.
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Joel, ilustrador y usuario

- Eljuego B tiene denota claramente el
objetivo del juego (mover la gelatina para
subir) mientras que el juego A no es tan
claro.

- Una sola imagen fija no es suficiente para
identificar al personaje que controlas o lo
que tienes que hacer como jugador.

MODELO ANALITICO DE IM
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Erick, disefiador grafico y usuario

- Eljuego B presenta una estructura con la
que ya estamos familiarizados y resulta mas
intuitivo reconocer cuales son los objetivos y
expectativas.

- Eljuego A, al ser mas abstracto, carece de
una jerarquia claray por tanto no muestra
una relacion entre sus elementos.

Gorka, director de arte

- Las formas no son claras debido a su nivel de
abstraccion (nivel de realidad), por ello
considera que las expectativas y relacién
entre forma y funcién no son las correctas.

- Las formas que asemejan algas son
imagenes realistas.

- Relacién entre la tipografia y la tematica
(texto en forma de gelatina).

Rodolfo, director de arte - Elementos fotograficos encontrados en el

juego B, con un nivel de representacién mas

realista comparandolo con el juego A.

- El objetivo del segundo ejemplo es mas claro
debido a su sencillez y familiaridad con este
tipo de videojuegos.

- Elgrado de abstraccion en los elementos de
diserio del juego A juegan en su contra al no
resultar intuitivos.

- Encuentra una relacion para el grado de
iconicidad entre los elementos graficos
presentes en juego Ay visualizaciones
realistas observadas en microscopio.



8.2 Conclusiones del uso del modelo analitico.

8.2.1 Observaciones sobre los resultados de los
usuarios.

« Existe una falta de familiarizacion con los
términos, especialmente la escala de iconicidad /
nivel de realidad reconocible.

« Lamayoria de los encuestados confundié los
términos para describir el grado de abstraccién
de los elementos que componen las imagenes;
asociando su capacidad de reconocimiento con
realismo.

o Ausencia de diferenciacién entre isomorfismo y
grado de abstraccion.

« Los parametros morfoldgicos y escalares fueron
los mejor reconocidos.

« Los encuestados mencionaron en repetidas
ocasiones no tener contexto suficiente para
analizar los aspectos semanticos y pragmaticos
de la imagen.

» Comentaron necesitar mas contexto para
identificar el objetivo, valores y publico al que va
dirigido el producto en ambos casos.

« A mayor grado de abstraccion, se reduce el
reconocimiento de las formas.

» Paravarios usuarios el grado de abstraccion alto
gener6 dudas en la interpretacion de los
elementos de la imagen; tanto en aspectos
morfolégicos como semanticos, reflejando una

potencial preferencia por un nivel de atraccion
menor y prefiriendo la interaccién con aquello
que les resulta familiar.

No es posible hacer un analisis de la imagen que
resulte objetivo en todos sus aspectos; se
obtendran resultados cualitativos extrapolables,
mas no un determinante absoluto.

8.2.2 Conclusiones del analisis.

Esta version del modelo responde a los
parametros de forma mas cualitativa que la
anterior encuesta, especialmente en los aspectos
pragmaticos y semanticos de las imagenes. No
aporta porcentajes en los resultados pero
tampoco es esa la intencion del analisis.

Falta fortalecer los aspectos tedricos y formales
del disefio como disciplina.

El andlisis de la imagen se realiz6 de forma
superficial, enfocandose principalmente en sus
aspectos morfoldgicos y restando relevancia al
pragmatismo.

Es necesario aportar mayor contexto para
reforzar los aspectos semanticos y pragmaticos
de las imagenes en videojuegos, aunque un
analisis profundo de las imagenes, asi como la
complementacion de informacién mediante el
analisis de mas de dos pantallas, podria resultar
suficiente; por lo tanto:
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Las imagenes fijas no son capaces de representar
la complejidad de aspectos que conforman a los
videojuegos.

Por su naturaleza interactiva y composicion de
imagenes dinamicas, las imagenes estaticas
necesitan recurrir a otros elementos para
representar aspectos como jugabilidad,
movimiento y justificacion de las decisiones
propias del disefio.

La mayoria de los jugadores rechazan un nivel
alto de abstraccidn, siendo la familiarizacion un
factor importante a tener en cuenta durante el
proceso de diseiio; debido a que esta parece
favorecer la interaccién por encima de la
simplicidad.
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9
Conclusiones

9.1 Conclusiones generales.

Es importante destacar que durante la investigacion
y los resultados aplicando el modelo analitico se
demostrd que varios disefiadores graficos y
directores de arte en el desempefio profesional de la
disciplina del disefio carecen de una terminologia
puntual para describir los elementos que componen
las imagenes, validando el uso de herramientas
como la que aqui se propone; evidenciando también
la necesidad de fortalecer los aspectos teéricos y
formales del disefio como disciplina.

Producto de las pruebas con el modelo, también se
mostro la consideracion de que las imagenes fijas no
son capaces de representar la complejidad de
aspectos que conforman a los videojuegos, sin
embargo pueden abarcar aspectos muy amplios para
delimitar el proceso del desarrollo visual del
proyecto.

De igual manera, la investigacién bibliografica
confirmd la hipétesis de que no existe una distincién
y comin acuerdo entre los términos para referirse a
ciertos conceptos del disefio; haciendo de ella una
disciplina desorganizada. Estos conceptos deben
fortalecerse en la formacién y practica del disefio,
reduciendo la experiencia empirica a través de
pruebay error.

Considerando los juegos evaluados con el modelo
analitico se evidenciaron y demostraron carencias
en la correcta aplicacion de principios
fundamentales del disefio, sin embargo, gracias a la
investigacion bibliografica puede contextualizarse
mas el motivo detras de estas omisiones, pudiendo

ser un presupuesto limitado, la cantidad de gente
involucrada en el desarrollo del juego, los pilares
establecidos dentro de las prioridades de produccion
y posibles procesos de pruebas durante el desarrollo.

Una herramienta de analisis paramétrico como la
aqui expuesta funciona como apoyo orientativo para
los disefiadores al momento de articular un proyecto
de desarrollo visual, ayudando a mantenerse en
sintonia con todos los participantes del proyecto,
aun estando fuera del equipo de desarrollo visual.

Los directores de arte se benefician de este tipo de
herramientas para fundamentar sus decisiones
estilisticas dentro de la vision que establecen para el
proyecto, proporcionando también un instrumento
capaz de ayudar en la retroalimentacion precisa
sobre las buenas practicas en el disefio.

De igual manera, se plantea el uso de este modelo de
analisis como respaldo tedrico que potencialmente
podria llevar a un comin entendimiento del director
de arte con las cabezas transversales del proyecto,
de manera que pueda facilitarse la comunicacion
entre los miembros a cargo del desarrollo y exista un
mejor entendimiento de la direccién visual 6ptima
que se debe adoptar; reafirmando el rol del director
de arte en el equipo como miembro fundamental en
el desarrollo de videojuegos.

Se confirma también la importancia del
involucramiento del disefio y sus representantes a lo
largo de todo el desarrollo de un videojuego para
moviles, especialmente para evitar complicaciones
en distintas etapas del proceso; como son
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desempeiio del juego, compatibilidad, falta de
tiempo y retroalimentacion en el periodo de pruebas.

El modelo aqui propuesto podria formar parte de la
documentacion “vital” para el desarrollo de
videojuegos, como lo son los siguientes
documentos:

- Documento de disefio del juego

- Laguiadeestilo

- Elsistema de disefio para interfacesy
especificaciones iconograficas.

- Documento de técnico del juego

9.2 Futuras lineas de desarrollo.

Se plantean las siguientes reflexiones como una
siguiente etapa de investigacion:

- Confirmar el motivo detras de las carencias de
disefio (especialmente en los aspectos
sintacticos) en videojuegos moéviles que han
tenido actualizaciones, sin embargo no han
alterado visualmente el producto.

- Por qué existen compaiiias de videojuegos que
siguen publicando propuestas sin tomar en
cuenta la relevancia del disefio y qué valor
aporta a su negocio.

- Ponderar si durante el proceso de resefiar un
videojuego, los criticos valoran la direccién de
arte a un nivel profundo.
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El ejercicio consiste en analizar el disefio de las
imagenes fijas que forman parte de videojuegos para
moviles mediante la valoracién cualitativa sustentada

en la Teoria de la imagen.

El modelo propuesto para el analisis pretende poner a
prueba su utilidad como herramienta en la disciplina del
diseno grafico y en el proceso de direccion de arte para el
desarrollo y comunicacion de videojuegos para moviles.

SETTINGS

English

Low Power Colour Blind

Mode Mods Vibration

& K

Sync Reset
Progress Progress

Observa detenidamente ambos pares de imagenes presentes en esta pagina. Ejemplifican pantallas
de dos videojuegos moviles distintos:

. Enla siguiente pagina, encontraras una serie de parametros. Selecciona cada uno de los conceptos

que consideres se encuentren correctamente aplicados segun sea el caso: juego A, juego B, o ambos.

@1y © O @I © @ | _ambos _JRORO

. Sideseas conocer mas sobre el concepto, posiciona el cursor sobre cualquiera de los parametros para

mostrar mas informacion.

. No olvides guardar el archivo cuando hayas finalizado y envialo de vuelta a boizo@me.com
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Primer.Prototipo.ModeloSSP

1. Nombre *

Observa bien las imagenes y elige la opcidon que mas creas conveniente

Las siguientes preguntas estan disefiadas para evaluar la eficacia y el correcto uso de los
parametros del disefio en un producto grafico para poder analizar su utilidad y relevancia como
parte del proceso de desarrollo de videojuegos moviles.

Juego 01 - Super Mario Run

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 1/16
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2. SEM.l ¢Las imagenes muestran un objetivo claro? *

Las imagenes, textos, y sus componentes (graficos, iconos, etc) muestran un
objetivo claro de como interactuar e influenciar al usuario.

Marca solo un o6valo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

. Al isen ilo, ati 5
3. SEM.II ;EI diseiio de los elementos corresponden al estilo, tematica y género *
que plantean ambas imagenes?

Ej: El estilo de Banksy tiene una tematica de critica social, usando el género arte
urbano

Marca solo un évalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit

3/16
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4. SIN.1 ;Los elementos visuales te sitian satisfactoriamente en un contexto? *

Todos los elementos que percibes (personajes, fondos, iconos, textos, etc.) te
situan en un contexto coherente entre ellos.

Marca solo un ovalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

5. SIN.2 Los elementos graficos (no textos) son cohesivos *
- Establecen un lenguaje visual coherente y consistente entre sus componentes.

- Identificas isomorfismo (la imagen que percibes se relaciona correctamente a la
idea de ella que tienes en tu mente)

- Las formas abstractas contienen los rasgos esenciales para distinguirlos
correctamente.

Marca solo un o6valo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 4/16
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6.

Primer.Prototipo.ModeloSSP

SIN.3.1 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos):

Hacen buen uso de la morfologia del diseio grafico

- Las formas son coherentes (uso de lineas, planos, contornos)

- Texturas y tramas aportan valor o dimension y no son intrusivas o excesivas

- El uso de colores es arménico. (No es molesto a la vista el brillo, saturacién o
contrastes. No llama la atencion un mal uso de colores planos o gradientes. La
paleta de color es reconocible: analoga, complementaria, triada, calida, etc.)

Marca solo un évalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

SIN.3.2 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos):

Corresponden a un buen tamaio, formato (movil), proporcién y escala.

- Las formas que percibes son del tamafio adecuado para ser distinguidas
correctamente.

- Los la proporcion de los elementos que forman parte de la imagen tienen logica

entre si para entender el mensaje y permitir la interaccion.

Marca solo un o6valo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit

5/16
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8.

Primer.Prototipo.ModeloSSP

SIN.3.3 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): *
Tienen dinamismo.

- La observacion de cada imagen te permite moverte a través de ella en una
secuencia logica.

- Existe equilibrio entre las formas.

- La repeticion de elementos similares entre si tiene coherencia

Marca solo un évalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

SIN.4 Ambas imagenes tienen una composicion equilibrada *

- Puede ser equilibrio estatico (hay simetria, o una modulacién clara de unidades
regulares)

- O puede ser equilibrio dinamico (existe una jerarquizacion clara de los elementos
segun su tamafio, color o contraste, que permite una narrativa en el flujo visual)

- No contiene mas de 3 subniveles de jerarquizacion (Ejemplo negativo: Titulo,
subtitulo, cuerpo del texto, texto en negritas, pie de pagina)

Marca solo un o6valo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 6/16
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10. SIN.5 Ambas imagenes y sus componentes son simples *

La claridad es consistente en ambas imagenes y los elementos que las
componen. Se interpretan facilmente, no son malinterpretables y tienen un
repertorio reducido de elementos (no existe un exceso de diversas texturas,
colores, formas, etc)

Marca solo un dvalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

11. PR.a Las imagenes cumplen con las expectativas de lo que esperas ver *
dentro del juego

Marca solo un évalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

12. PR.B Las imagenes son metaforas visuales exitosas *

Existe una relacion acertada entre la forma y la funcién. (Ej: botéon de candado =
bloquear)

Marca solo un ovalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 7/16
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13. PR.y Las imagenes pertenecen a una Propiedad Intelectual reconocible *

Las imagenes tienen un diferenciador que las distingue como unicas
Marca solo un évalo.

Si

No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

14. PR.5 Las imagenes van dirigidas a un target audience identificable *

Por su estilo, contenido, elementos, van dirigidas a tipos de usuarios diferentes
segun factores como la edad o intereses.

Marca solo un évalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

Juego 02 - Weapon Craft Run

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 8/16
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SWERVE 10 PLAY/

FireRate InitYear

Level 1 Level 1
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15. SEM.l ¢ Las imagenes muestran un objetivo claro? *

Las imagenes, textos, y sus componentes (graficos, iconos, etc) muestran un
objetivo claro de como interactuar e influenciar al usuario.

Marca solo un o6valo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

16. SEM.II ;El disefo de los elementos corresponden al estilo, tematica y *
género que plantean ambas imagenes?

Ej: El estilo de Banksy tiene una tematica de critica social, usando el género arte
urbano

Marca solo un évalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 10/16
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17. SIN.1 ;Los elementos visuales te situan satisfactoriamente en un contexto? *

Todos los elementos que percibes (personajes, fondos, iconos, textos, etc.) te
situan en un contexto coherente entre ellos.

Marca solo un o6valo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

18. SIN.2 Los elementos graficos (no textos) son cohesivos *
- Establecen un lenguaje visual coherente y consistente entre sus componentes.

- Identificas isomorfismo (la imagen que percibes se relaciona correctamente a la
idea de ella que tienes en tu mente)

- Las formas abstractas contienen los rasgos esenciales para distinguirlos
correctamente.

Marca solo un dvalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 11/16
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19. SIN.3.1 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): *
Hacen buen uso de la morfologia del diseio grafico
- Las formas son coherentes (uso de lineas, planos, contornos)
- Texturas y tramas aportan valor o dimension y no son intrusivas o excesivas

- El uso de colores es arménico. (No es molesto a la vista el brillo, saturacién o
contrastes. No llama la atencion un mal uso de colores planos o gradientes. La
paleta de color es reconocible: analoga, complementaria, triada, calida, etc.)

Marca solo un 6valo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

20. SIN.3.2 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): *
Corresponden a un buen tamaio, formato (movil), proporcién y escala.

- Las formas que percibes son del tamafio adecuado para ser distinguidas
correctamente.

- Los la proporcion de los elementos que forman parte de la imagen tienen logica
entre si para entender el mensaje y permitir la interaccion.

Marca solo un o6valo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 12/16
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21. SIN.3.3 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): *

Tienen dinamismo.

- La observacion de cada imagen te permite moverte a través de ella en una
secuencia logica.

- Existe equilibrio entre las formas.

- La repeticion de elementos similares entre si tiene coherencia

Marca solo un évalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

22. SIN.4 Ambas imagenes tienen una composicion equilibrada *

- Puede ser equilibrio estatico (hay simetria, o una modulacién clara de unidades
regulares)

- O puede ser equilibrio dinamico (existe una jerarquizacion clara de los
elementos segun su tamano, color o contraste, que permite una narrativa en el
flujo visual)

- No contiene mas de 3 subniveles de jerarquizacion (Ejemplo negativo: Titulo,
subtitulo, cuerpo del texto, texto en negritas, pie de pagina)

Marca solo un ovalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 13/16
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23. SIN.5 Ambas imagenes y sus componentes son simples *

La claridad es consistente en ambas imagenes y los elementos que las
componen. Se interpretan facilmente, no son malinterpretables y tienen un
repertorio reducido de elementos (no existe un exceso de diversas texturas,
colores, formas, etc)

Marca solo un dvalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

24. PR.a Las imagenes cumplen con las expectativas de lo que esperas ver *
dentro del juego

Marca solo un évalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

25. PR.B Las imagenes son metaforas visuales exitosas *

Existe una relacion acertada entre la forma y la funcién. (Ej: botéon de candado =
bloquear)

Marca solo un ovalo.
Si
No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/edit 14/16
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26. PR.y Las imagenes pertenecen a una Propiedad Intelectual reconocible *

Las imagenes tienen un diferenciador que las distingue como unicas
Marca solo un évalo.

Si

No

No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

27. PR.5 Las imagenes van dirigidas a un target audience identificable *

Por su estilo, contenido, elementos, van dirigidas a tipos de usuarios diferentes
segun factores como la edad o intereses.

Marca solo un évalo.

Si
No
No estoy segur@

No entendi la pregunta o conceptos

Google no cred ni aprobo este contenido.

Google Formularios
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Primer.Prototipo.ModeloSSP

9 respuestas
Publicar analisis

Nombre

9 respuestas

MARIO BADILLO TREJO
Daniel Ocampo Frias
Laura Alcantara

Jordi Gorchs Malavé
Gorks

jesus

Joel Lopez

Hugo Huerta

Sadik

Observa blen las Imagenes y elige la opcldn que mas creas convenlernte
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SEM.I ;{Las imagenes muestran un objetivo claro? IO copiar

Las imdagenes, textos, y sus componentes (graficos, iconos, etc)
muestran un objetivo claro de como interactuar e influenciar al usuario.

9 respuestas

® si

® No

@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SEM.II ;El diseio de los elementos corresponden al estilo, tematica 'y |_|:| Copiar
género que plantean ambas imagenes?

Ej: El estilo de Banksy tiene una tematica de critica social, usando el
género arte urbano

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

(N

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 2/16
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SIN.1 ;Los elementos visuales te sitian satisfactoriamente en un |_D Copiar
contexto?

Todos los elementos que percibes (personajes, fondos, iconos, textos,
etc.) te situan en un contexto coherente entre ellos.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.2 Los elementos graficos (no textos) son cohesivos IO copiar

- Establecen un lenguaje visual coherente y consistente entre sus
componentes.

- Identificas isomorfismo (la imagen que percibes se relaciona
correctamente a la idea de ella que tienes en tu mente)

- Las formas abstractas contienen los rasgos esenciales para
distinguirlos correctamente.

9 respuestas

® si

® No

@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 3/16
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SIN.3.1 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): I_D Copiar
Hacen buen uso de la morfologia del disefo grafico
- Las formas son coherentes (uso de lineas, planos, contornos)

- Texturas y tramas aportan valor o dimension y no son intrusivas o
excesivas

- El uso de colores es armonico. (No es molesto a la vista el brillo,
saturaciéon o contrastes. No llama la atencion un mal uso de colores
planos o gradientes. La paleta de color es reconocible: analoga,
complementaria, triada, célida, etc.)

9 respuestas

® sSi
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 4/16
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SIN.3.2 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): I_D Copiar
Corresponden a un buen tamaiio, formato (maévil), proporcién y escala.

- Las formas que percibes son del tamafio adecuado para ser
distinguidas correctamente.

- Los la proporcion de los elementos que forman parte de la imagen
tienen logica entre si para entender el mensaje y permitir la interaccion.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.3.3 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): IO copiar
Tienen dinamismo.

- La observacion de cada imagen te permite moverte a través de ella en
una secuencia légica.

- Existe equilibrio entre las formas.

- La repeticion de elementos similares entre si tiene coherencia

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

(N

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 5/16
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SIN.4 Ambas imagenes tienen una composicion equilibrada |_D Copiar

- Puede ser equilibrio estatico (hay simetria, o una modulacién clara de
unidades regulares)

- O puede ser equilibrio dindmico (existe una jerarquizacion clara de los
elementos segun su tamafio, color o contraste, que permite una
narrativa en el flujo visual)

- No contiene mds de 3 subniveles de jerarquizacién (Ejemplo negativo:
Titulo, subtitulo, cuerpo del texto, texto en negritas, pie de pagina)

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.5 Ambas imagenes y sus componentes son simples |D Copiar

La claridad es consistente en ambas imagenes y los elementos que las
componen. Se interpretan facilmente, no son malinterpretables y tienen
un repertorio reducido de elementos (no existe un exceso de diversas
texturas, colores, formas, etc)

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 6/16
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PR.a Las imagenes cumplen con las expectativas de lo que esperas I_D Copiar
ver dentro del juego

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

PR.B Las imagenes son metaforas visuales exitosas |D Copiar

Existe una relacion acertada entre la formay la funcién. (Ej: botén de
candado = bloquear)

9 respuestas

@ sSi
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

(N

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 7/16
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PR.y Las imagenes pertenecen a una Propiedad Intelectual IO copiar
reconocible

Las imagenes tienen un diferenciador que las distingue como unicas

9 respuestas

® sSi
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

PR.6 Las imagenes van dirigidas a un target audience identificable I_D Copiar

Por su estilo, contenido, elementos, van dirigidas a tipos de usuarios
diferentes segun factores como la edad o intereses.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

Juego 02 - Weapon Craft Run
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SEM.I ;Las imagenes muestran un objetivo claro? |_|:| Copiar

Las imdagenes, textos, y sus componentes (graficos, iconos, etc)
muestran un objetivo claro de como interactuar e influenciar al usuario.

9 respuestas

®sSi
® No
@ No estoy segur@
@ No entendi la pregunta o
conceptos
44 4%
SEM.II ;El diseio de los elementos corresponden al estilo, tematica y |_|:| Copiar

género que plantean ambas imagenes?

Ej: El estilo de Banksy tiene una tematica de critica social, usando el
género arte urbano

®si

® No

@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

9 respuestas

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 9/16
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SIN.1 ;Los elementos visuales te sitian satisfactoriamente en un |_D Copiar
contexto?

Todos los elementos que percibes (personajes, fondos, iconos, textos,
etc.) te situan en un contexto coherente entre ellos.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.2 Los elementos graficos (no textos) son cohesivos IO copiar

- Establecen un lenguaje visual coherente y consistente entre sus
componentes.

- Identificas isomorfismo (la imagen que percibes se relaciona
correctamente a la idea de ella que tienes en tu mente)

- Las formas abstractas contienen los rasgos esenciales para
distinguirlos correctamente.

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 10/16
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SIN.3.1 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): I_D Copiar
Hacen buen uso de la morfologia del disefo grafico
- Las formas son coherentes (uso de lineas, planos, contornos)

- Texturas y tramas aportan valor o dimension y no son intrusivas o
excesivas

- El uso de colores es arménico. (No es molesto a la vista el brillo,
saturaciéon o contrastes. No llama la atencion un mal uso de colores
planos o gradientes. La paleta de color es reconocible: analoga,
complementaria, triada, célida, etc.)

9 respuestas

® sSi
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 11/16
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SIN.3.2 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): I_D Copiar
Corresponden a un buen tamaiio, formato (maévil), proporcién y escala.

- Las formas que percibes son del tamafio adecuado para ser
distinguidas correctamente.

- Los la proporcion de los elementos que forman parte de la imagen
tienen logica entre si para entender el mensaje y permitir la interaccion.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.3.3 La imagen y sus componentes graficos (excluyendo textos): IO copiar
Tienen dinamismo.

- La observacion de cada imagen te permite moverte a través de ella en
una secuencia légica.

- Existe equilibrio entre las formas.

- La repeticion de elementos similares entre si tiene coherencia

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 12/16
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SIN.4 Ambas imagenes tienen una composicion equilibrada |_D Copiar

- Puede ser equilibrio estatico (hay simetria, o una modulacién clara de
unidades regulares)

- O puede ser equilibrio dindmico (existe una jerarquizacion clara de los
elementos segun su tamafio, color o contraste, que permite una
narrativa en el flujo visual)

- No contiene mds de 3 subniveles de jerarquizacién (Ejemplo negativo:
Titulo, subtitulo, cuerpo del texto, texto en negritas, pie de pagina)

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

SIN.5 Ambas imagenes y sus componentes son simples |D Copiar

La claridad es consistente en ambas imagenes y los elementos que las
componen. Se interpretan facilmente, no son malinterpretables y tienen
un repertorio reducido de elementos (no existe un exceso de diversas
texturas, colores, formas, etc)

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 13/16
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PR.a Las imagenes cumplen con las expectativas de lo que esperas I_D Copiar
ver dentro del juego

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

PR.B Las imagenes son metaforas visuales exitosas |_D Copiar

Existe una relacion acertada entre la formay la funcién. (Ej: botén de
candado = bloquear)

9 respuestas

®si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 14/16



6/22/23, 11:43 PM Primer.Prototipo.ModeloSSP

PR.y Las imagenes pertenecen a una Propiedad Intelectual IO copiar
reconocible

Las imagenes tienen un diferenciador que las distingue como unicas

9 respuestas

® sSi
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

PR.6 Las imagenes van dirigidas a un target audience identificable I_D Copiar

Por su estilo, contenido, elementos, van dirigidas a tipos de usuarios
diferentes segun factores como la edad o intereses.

9 respuestas

® si
® No
@ No estoy segur@

@ No entendi la pregunta o
conceptos

Google no cred ni aprob¢ este contenido. Denunciar abuso - Condiciones del Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1iTn1NV7Ycg4dSMEEVMEwga8_fvkIKKD_FpFZbDVT-rT4/viewanalytics 15/16
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Rodolfo - DA

El objetivo y expectativas en A no se cumplen comparado
con B debido a la sencillez con la que se entiende la
segunda propuesta.

El grado de abstraccion en los elementos de disefio del
juego A juegan en su contra al no resultar intuitivos.

La tipografia en A no esta integrada con el resto de los
elementos.

Relacion entre los elementos graficos presentes en juego
Ay visualizaciones realistas observadas en microscopio.

Joel - DG

El juego B tiene denota claramente el objetivo del juego
(mover la gelatina para subir) mientras que el juego A no
es tan claro.

Una sola imagen fija no es suficiente para identificar al
personaje que controlas o lo que tienes que hacer como
jugador.

Erick - DA

El juego B presenta una estructura con la que ya estamos
familiarizados y resulta mas intuitivo reconocer cudles
son los objetivos y expectativas.

Iconografia y tipografia de A no muestra una claridad
inmediata como el ejemplo B, causando dudas en el
correcto uso de elementos sintacticos.

Eljuego A, al ser mas abstracto, carece de una jerarquia
claray por tanto no muestra una clara relacion entre sus
elementos.

Mario - DA

Nivel de realidad reconocible, por su posicién dentro del
modelo, puede confundirse con una escala en el grado de
abstraccion.

Gorka - DA

Las formas no son claras debido a su nivel de abstraccién
(nivel de realidad), por ello considera que las expectativas
y relacion entre forma y funcion no son las correctas.

Los textos no estan completamente bien alineados.
Imagenes realistas = las formas que asemejan algas.
Elementos abstractos = relacién entre la tipografia y la
tematica (texto en forma de gelatina).

Elementos fotograficos = nivel mas realista de
representacion en comparacién con juego A.

Daniel - DA

Los conceptos / tecnicismos son un tanto complejos

No considera que el texto esté bien aplicado en sus
aspectos morfoldgicos para el juego A.

La familia tipografica para ambos casos le parece
incorrecta.

El juego A no es simple ni tiene cohesién.

Sefiala que todos los niveles de realidad estan presentes
en el juego A.
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Jordi - DA

Los niveles de abstraccion de realidad entre un mismo
grupo de imagenes (juego A) son distintos. Abstractos y
realistas en los elementos del juego y mas
representativos (fotogréficos) en los iconos de pantalla
de configuraci6n.

Rober - DA

Los aspectos semdnticos y pragmaticos carecen de
contexto suficiente teniendo Gnicamente el par de
imagenes como referencia, especialmente los valores que
se pretenden representar y el ptblico objetivo al que va
dirigido el videojuego.

La terminologia de niveles de realidad reconocible es
confusa.

Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet

Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet
Lorem Ipsum dolor sit amet Lorem Ipsum dolor sit amet

Stephanie - Mercadotecnia y comunicacién

Las iméagenes del juego A no dan suficiente contexto para
entender de qué trata.; por lo que no puede interpretarse
el objetivo ni crear relacién con las expectativas.

Rodrigo - Mercadotecnia y comunicacién

El objetivo del juego A no es claro describiendo dénde
sucede la accion o qué es lo necesario para seguir
avanzando.

La proporcién del texto en ambos juegos no es idonea, en
el A es muy pequefia y con bajo contraste, mientras que
en B es demasiado grande.

Considera que el juego A utiliza representaciones
realistas.

Oscar - DA

Interpreta las imagenes del juego A como una represent-
acién de nivel de realidad realista y fotografica, debido a
su similitud con las vistas de organismos microscépicos.
El objetivo en el juego A no es claro porque no muestra
qué estd sucediendo o qué es la accion que se espera del
usuario.



Resultados

Falta de familiarizacion con la escala de iconicidad / nivel de realidad
reconocible.

- La mayoria de los encuestados confundid los términos para
describir el grado de abstraccion de los elementos que
componen las iméagenes; asociando su capacidad de
reconocimiento con realismo.

. Ausencia de diferenciacion entre isomorfismo y grado de
abstraccion.

Los parametros morfol6gicos y escalares fueron los mejor
reconocidos.

Los encuestados mencionaron en repetidas ocasiones no tener
contexto suficiente para analizar los aspectos semanticos y
pragmaticos de la imagen.

. Comentaron necesitar mds contexto para identificar el objetivo,
valores y publico objetivo dentro de las imagenes para ambos
juegos.

A mayor grado de abstraccion, se reduce el reconocimiento de las
formas.

. Para varios usuarios el grado de abstraccién alto gener6 dudas
en la interpretacion de los elementos de la imagen; tanto en
aspectos morfolégicos como semanticos, reflejando una
potencial preferencia por un nivel de atraccién menor y
prefiriendo la interaccién con aquello que les resulta familiar.

No es posible hacer un andlisis de la imagen que resulte objetivo en
todos sus aspectos; se obtendran resultados cualitativos
extrapolables, mas no un determinante absoluto.

Conclusiones

DAs y DGs en el desempefio profesional de la disciplina del disefio
carecen de una terminologia puntual para describir los elementos que
componen las imagenes.

. No existe una distincién y comtn acuerdo entre términos para
referirse a elementos del disefio.

Falta fortalecer los aspectos tedricos y formales del disefio como
disciplina.

El andlisis de la imagen se realiz6 de forma superficial, enfocandose
principalmente en sus aspectos morfolégicos y restando relevancia al
pragmatismo.

. Mayor contexto es necesario para reforzar los aspectos
semanticos y pragmaticos de las imagenes en videojuegos.

Las imagenes fijas no son capaces de representar la complejidad de
aspectos que conforman a los videojuegos.

. Por su naturaleza interactiva y composicién de imagenes
dinamicas, las imagenes estaticas necesitan recurrir a otros
elementos para representar aspectos como jugabilidad,
movimiento y justificacion de las decisiones propias del disefio.

La mayoria de los jugadores rechazan un nivel alto de abstracciény la
simplicidad alta (bajo método ponderado de J.V.).

. La familiarizacion e identificacién de elementos reconocibles
favorece la interaccion por encima de la simplicidad.
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