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NIVEL 0: RESUMEN

En este articulo se muestra el proceso de investigacion y
disefo para la creacién de el estilo visual del videojuego
educativo TASK, destinado la fomentacion de la
bisqueda de informacién para obtener datos que
ayuden al desarrollo de la historia. El objetivo de este
trabajo es recopilar informacién por medio de
entrevistas a los estudiantes de la carrera de Disefio de
Interacciéon y Animacion; y en base a sus experiencias
con los videojuegos, se buscaron patrones en la
informacién que pudiera ofrecer algin método de
bUsqueda en la cual basarse para la creacién de la
estética visual de TASK. El disefio del prototipo surge de
la informacién que los usuarios proporcionaron, dicha
informacion se basaba en experiencias con juegos de su
infancia, experiencias emocionales al jugar y posibles
lazos de emociones que les creara algunas de las
caracteristicas del videojuego, tales como los gréaficos
(estética visual), la historia (narrativa), el game play
(modo de juego) o la musica. Como resultado de estas
entrevistas, se encontré que no existe parametro alguno
para estipular un estilo visual para un videojuego por si
solo, ya que este es parte de una estructura que
conlleva la realizacion del proyecto y que en conjunto
hace del videojuego algo viable para ser entretenido,
asi como educativo.

Categorias y Descriptos tematicos
Arte y Videojuegos
Arte Conceptual

Términos Generales
Investigacion, Paréametros, Disefio, Educacion.

Palabras Claves
Estilo visual, Emociones, Arte de Concepto.

NIVEL 1: INTRODUCCION

Los videojuegos han trascendido conforme el tiempo ha
ido pasando, se han ido adaptando a las nuevas
generaciones de usuarios que dia a dia exigen mas y
mejores videojuegos. La narrativa, la jugabilidad, la
musica, y los graficos son algunos de los elementos que
evolucionan constantemente, asi como la experiencia
adquirida desde que uno toma el control y se crea una
inmersién en un mundo ficticio.

Dentro de su elaboracién, existe una serie de procesos
que; dependiendo del estudio creador, el orden y
secuencia de realizacion para lograr la produccién de un
videojuego.

Para este caso, se trabajara con el desarrollo del arte de
concepto para el videojuego, el cual ya ah tenido un
desarrollo previo a lo que sera su idea de juego final.

La propuesta que a continuacion se presenta, engloba el
disefio de 15 personajes con los que se han de
interactuar, escenarios y objetos del juego. Sus
propuestas de disefio se construyeron en base a la
investigacion y las entrevistas realizadas a los usuarios.

NIVEL 2: PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

Al momento de escoger el estilo visual del videojuego,
se cuestiond cuales deberian ser los parémetros de
seleccion que deberian influir en el estilo que deberia
llevar un videojuego educativo, y de existir dichos
parametros, encontrar la manera de obtenerlos.

NIVEL 3: MARCO TEORICO

¢Cual es el mejor estilo visual para un videojuego?, fue
la primera pregunta que surgié al comenzar esta etapa
del proyecto, como guias de produccién, existe una
serie de pasos que pueden dar inicio a esta decision,



estudiar algunos rubros de otros videojuegos educativos
puede ser una recomendaciéon que da un el blog
especializado en el desarrollo de videojuegos
Gamasutra.

Para comenzar, se mostraran algunas definiciones de lo
que son los videojuegos educativos y algunas
diferencias técnicas que los puede diferenciar de los
videojuegos de entretenimiento.

Para comenzar el tema de la estética en los videojuegos
educativos, veremos un poco que este sector de los
videojuegos tiene algo en especifico que lo separa de
los videojuegos tradicionales con fines Unicos de
entretenimiento.

Retomando los juegos serios, con el paso del tiempo se
han desarrollado diversas definiciones de las cuales
destacaremos dos:

“Un juego serio es un reto mental, jugado en un
ordenador de acuerdo a reglas especificas, que utiliza el
entretenimiento para promover la formacidn
gubernamental o empresarial, la educacién, la salud, las
politicas publicas y objetivos de comunicacién
estratégica” (Zyda 2005, p. 26)

“Este movimiento (el de los juego serios) tiene como
objetivo utilizar las nuevas tecnologias de juego para
propositos educativos y de formacion. Investiga el
impacto educativo, terapéutico y social de los juegos
digitales, desarrollados pensando en resultados de
aprendizaje.” (Felicia 2009, p. 6)

La definicion que se muestra entre Zyda y Felicia
comparten el enfoque educativo aunque visto en
diferentes contextos, pero ninguna se sale del mismo
concepto que marcd Abt.

Sin embargo, estudios revelan que dentro de las
diferentes ramas del enfoque sobre los videojuegos,
la estética visual puede ser un gran influyente en cuanto
a la inmersién y la comunicacion del mensaje que se
quiere transmitir, o en este caso, los temas educativos a
tratar.

Sandra Leclerc, en su investigacién, menciona que
mejores graficos y musica son elementos que hacen
de un juego un fuerte punto de venta para los
videojuegos, asi como un medio de atracciéon para
videojugadores interesados en el mercado, pero en el
caso de los videojuegos educativos, se pueden explorar
otro tipo de elementos para su explotacion.

Dede (2009) menciona que las interfaces inmersivas
pueden mejorar la experiencia de aprendizaje, y hace
hincapié en la necesidad de una mayor investigacion
sobre lo que puede lograrse mediante el uso de este
medio.

Dentro de las investigaciones que Dede realiza,
implementa las inmersiones en la mejora gréafica de un
videojuego, como animaciones o la personalizacion de
algunos elementos que puedan conformar el juego.
Haciendo esto, tendria un impacto en el interés de los

jugadores, y asi poder hacer de los videojuegos
educativos en el aula una actividad mas inmersiva.
También estipula que estas mejoras aumentarian
considerablemente la efectividad del aprendizaje en el
juego, ademas de poder crear un ambiente
de concentracién en el aula, y por lo tanto una mayor
efectividad de aprendizaje.

Con estos puntos de vista, se encontrd que establecer la
estética visual de un videojuego no va por si sola, sino
que costa de una estructura en donde se involucran las
otras areas que conforman el proyecto.

NIVEL 4: METODOLOGIA

En la primera etapa de investigacion, se catalogaron en
una grafica diversos videojuegos que manejaran un
cambio, partiendo de la imagen nimero 1 como un
estilo abstracto y acabando en el nimero 11 como un
estilo realista.

Posteriormente, se estructuraron algunas preguntas
como guia para una entrevista para empatia (dschool.
Stanford), la cual tenia como objetivo explorar aspectos
de experiencias de juego en la nifiez, asi como gustos
cotidianos y experiencias en donde sus sentimientos se
hayan conectado con alguna aspecto elemental del
videojuego.

Los resultados obtenidos se materializaron en cuadros
de personas, los cuales permitieron analizar la
informacién para que posteriormente, se pudieran
categorizar en la informacion final que mostraria las
propuestas de disefio que podria acomodarse como
estética visual para TASK.

NIVEL 5: PROCESO DE DISENO

Durante la etapa de investigacién, se encontraron con
varios principios de disefio, los cuales se tomarian como
pauta para comenzar el disefio de los personajes, estos
fueron obtenidos de los resultados de las pruebas de los
usuarios que demostraron en la entrevista y la eleccion
del estilo visual de la grafica que se les mostré.

Estos principios correspondian a la estructura de forma,
linea, color, dimensién, asi como composicion de los
personajes.

Una ves estipulados estos |éxicos, se procedié a crear
una estructura general que ayudaria a la creacién de los
personajes, esta estructura serviria como planilla para el
disefio de los cuerpos.

Posteriormente, se analizaron las dos listas que
conformaban las profesiones de cada grupo de civiles
de TASK, una ves revisado su profesion, se procedié a
elaborar una tabla de personalidad de cada personaje,
en donde se enlistaban rasgos psicolégicos de cada
uno, comportamientos, asi como relaciones con los



demas integrantes de la ciudad. Una ves logrados esta
categoria, se comenzé por definir los rasgos fisicos, tales
como cabello, ojos, boca, asi como tono de piel. y por
altimo, se crearon diferencias y especificaciones en su
representacion de su profesion, haciendo de esta una
estructura vital que ayudaria a diferenciar a una cultura
de otra, y estas diferencias se conformaban de un estilo
de vestimenta mas detallada que otra, una paleta de
color entre cafés claros, y que por el contrario, el otro
grupo tendria colores mas vivos.

Una vez estipulados todos estos puntos en el disefio de
los personajes, se procedié a la creacién de una primera
prueba de personajes, en donde se aplicaron algunos
rasgos de representacion  fisica, pero muy poco de
representacion psicoldgica.

Posteriormente se elaboraria una versién con las mejoras
de la primera evaluacién y cambios que ayudarian en la
mejor representacion de estos personajes.

NIVEL 6: PRUEBAS DE USABILIDAD

Para esta etapa, se disefiaron unas tarjetas con los
personajes impresos, asi como un formulario en donde
el usuario tendria que evaluar 2 etapas de cada
personaje:

1. La primera seria intentar identificar que profesion
reflejaba cada personaje, con esto poder saber si tenia
una buena representacion, que ellos nos dijeran en que
se basaron del disefio para llegar a esa idea, o de lo
contrario, que cambios harfan en los personajes para
lograr una mejor representacion.

2. Posteriormente, se realizé una evaluacion de
personalidad, esto con referencia a que aptitudes del
personaje vean los usuarios, tales como, si se veia una
persona inteligente, sociable, amistosa, o de no ser asi,
una persona ignorante, antipatico o codicioso.

Con esta evaluacién, se pudo tomar en cuenta la
importancia de las expresiones faciales, asi como sus
expresiones corporales a la hora de ser representados,
como el peso de las miradas y los gestos tenian una
influencia en este tipo de representacién, asi que con
estos resultados, se les pudo dar una caracterizacion
adecuada a cada personaje.

6.1 RESULTADO DE PRUEBAS

Una ves recopilada la informacién de las evaluaciones de
los personajes, se realizé una comparacién general de
los aspectos més importantes que se tomaron en cuenta
por parte de los usuarios, asi como sus propios puntos
de vista y criticas personales, y de acuerdo a esto, las
sugerencias de cambios son las siguientes:

e El acompafiamiento de alguna objeto de su profesién
reforzaria la representacién de la misma en cada

personaje.

e Marcar una diferencia en las vestimentas de cada
cultura, asi como patrones de disefio y color, asi sera
mas sencillo distinguir que personaje es de cada

grupo.

e Generar una expresion facial diferente para cada
personaje, asi se podria mejorar la representacion de
su personalidad.

Con estas modificaciones, los personajes llegaron a una
etapa final de construccidon y representacion, se
procederia a la creacién de la hoja de giro, hoja de pose
y hora de gestos de cada personaje, esto para su
estudio y preparacién en la elaboracion de los modelos
3D de cada uno.

NIVEL 7: CONCLUSION

Con este proceso, se comprobdé que en la elaboracion
de personajes, va incluido todo un proceso de estudio y
creacion, todo esto para poder darle una personalidad y
representacion propia a cada personaje, claro estd que
este proceso puede variar dependiendo del alcance del
personaje que tendra dentro del juego.

A pesar que solo se inicia de un boceto, este merece
tener una exploracién apropiada para poder tener una
idea de como se lograria ver ya en la composicién final,
y que detras de esto, nunca estd de mas realizar alguna
estudio o evaluacién de lo que se estd trabajando, esto
para poder tener mayor seguridad y confianza, y no
crear un circulo vicioso en donde nos podamos perder
con ideas repetidas o posibilidades limitadas.
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NIVEL EXTRA
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