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El presente articulo muestra los resultados parciales que se han obtenido dentro
de la investigacion en desarrollo, que hace parte del proceso de doctorado en
disefio que se viene realizando en la Universidad de Palermo - Argentina.

La investigacion tiene como objetivo proponer una teoria centrada en los
elementos de disefio que componen los videojuegos. Para ello, se reinter-
pretaron los principios del disefio grafico, los cuales han sido establecidos
teniendo como punto de partida los productos visuales fisicos y digitales de
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manera general. Durante este ejercicio de exploracion se ha planteado hacer
uso de un método hermenéutico que permita, desde la semiodtica, reinter-
pretar el significado de cada elemento de disefio, teniendo en cuenta las
caracteristicas y cualidades de los videojuegos.

Abstract:

This article shows the partial results that have been obtained within the
research in development, which is part of the PhD in design process that has
been carried out at the University of Palermo - Argentina.

The research is aimed at the search for a theory centered on the design elements
that make up videogames, for this reason the fundamentals of graphic design
must be reinterpreted, which have been established taking into account the
physical and digital visual products in a general way. For this, in the first
phase has raised the use of a hermeneutic method that allows from semiotics
to reinterpret the meaning of each design element taking into account the
characteristics and qualities of video games.



INTRODUCCION

El presente articulo es resultado de la fase inicial de la investigacion con enfoque
cualitativo sobre la reinterpretacion semiotica de los fundamentos de disefio, a
través del analisis y comparacion de los elementos que componen los videojuegos,
con el fin de explorar los alcances que tienen los fundamentos del disefio grafico en
la aplicacion y el desarrollo de estos.

El tipo de método utilizado para esta investigacion es deductivo; pues, existen
varios autores que han escrito acerca de los fundamentos del disefio y los principios
graficos utilizados en la practica del disefiador, ademas, existen definiciones de otras
areas disciplinares relacionadas con arte e ingenieria, que aportan al entendimiento
de la imagen y la imagen en movimiento, y a través de estos se busca redefinir los
fundamentos de disefio para productos de naturaleza digital como son los videojuegos.

La evolucién de las herramientas usadas para el disefio junto con el desarrollo
de nuevos productos han llevado a repensar el modo de disefiar las cosas, por esta
razon, se presenta el surgimiento de teorias, métodos, sistemas, fundamentos, reglas,
etc., que buscan ser el medio para entender los procesos de disefio contemporaneos.

Albers y Moholy-Nagy forjaron el uso de nuevos medios y de nuevos
materiales y supieron ver como el arte y el disefio estaban siendo
transformados por la tecnologia (Lupton & Cole, 2008).

Dentro de estos nuevos productos a disefiar se encuentran los videojuegos que,
desde la época de su aparicion en los afos 50, se han convertido en un producto
sofisticado que afo tras afio evoluciona, haciendo uso de nuevas tecnologias, nuevos
métodos de juego, de interaccion y nuevos modos de construir narrativas; incluso,
algunos de estos juegos son disefiados con el propdsito de ir mas alla del entrete-
nimiento del usuario, como por ejemplo, ensefiar o aprender, entrenar, publicitar,
comunicar, entre otros.

Un juego serio es un reto mental, jugado en un ordenador de acuerdo a
reglas especificas, que utiliza el entretenimiento para promover la formacién
gubernamental o empresarial, la educacion, la salud, las politicas publicas
y objetivos de comunicacién estratégica (Zyda 2005, p. 26).
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El disefio de videojuegos es un proceso que también ha sido estudiado por
expertos que buscan establecer métodos y teorias que permitan explicar los procesos
utilizados para su disefio, dando como resultado un gran numero de libros y
articulos que provienen desde diferentes disciplinas. Esto ha permitido enriquecer el
desarrollo posterior de los mismos, a partir de la aplicacion y uso interdisciplinar de
estos métodos. Se podria decir que; entre mayor sea la diversidad de conocimiento
apropiado, implicito en el desarrollo de un videojuego, se puede enriquecer mejor
el contenido para multiples publicos.

La mayoria de los documentos escritos, relacionados con los videojuegos, son
construidos a partir de la descripcién de diferentes factores que confluyen en estos,
tales como son la historia de los videojuegos, los elementos que los componen, el
cémo funcionan, los impactos positivos y negativos que tienen sobre los jugadores,
sus usos, su impacto en la sociedad, su impacto en la economia, entre otros campos
de analisis.

Ahora bien, entre estas teorias centradas en los videojuegos encontramos que
los estudios realizados desde el disefio grafico, en gran parte se limitan a entender
la forma de produccion para generar videojuegos exitosos, ejemplo de ello son
la gran cantidad de libros que se pueden encontrar, tales como: The art of game
design, publicado en 2008 por Jesse Schell, en el que se desglosa el proceso de
disefo y produccién de los videojuegos, centrados en gran parte en la experiencia
del disefiador como videojugador o gamer; también se encuentra el libro Diserio de
videojuegos de amateur a pro, publicado en el 2017 por Michael Salmond, en el cual
narra el proceso disefio de videojuegos centrados en la narrativa, haciendo uso de
estudios de caso y entrevistas a expertos; ademas, se encuentra el libro Diserio de
videojuegos, da forma a tus suenios, publicado en el 2016 por Daniel Gonzales, en el
que describe, a manera de guia, el proceso paso a paso para disefiar un videojuego
para multiples plataformas.

Gracias a estas reflexiones, se identifico una oportunidad desde el disefio, a
partir de la cual teorizar sobre cémo los Fundamentos del Diseno se aplican en los
videojuegos y como estos podrian actualizarse para responder a las necesidades
que estos productos digitales requieren. Esto permitira contribuir al universo de
los videojuegos y brindar una perspectiva diferente, que enriquezca los métodos
ya establecidos para el disefio de videojuegos.



;Qué son los videojuegos y cuales son sus caracteristicas?

Frasca (2001) define los videojuegos como cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la
participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red, mientras
que Zyda (2005) propone que son una prueba mental, llevada a cabo frente a una
computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversioén o esparcimiento.
Para Juul (2005) el videojuego se define como un juego que usa una computadora
(teléfono movil o consola de juegos) y un visor de video, mientras que Aarseth (2007)
resalta que los videojuegos consisten en contenido artistico no efimero (palabras
almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del
objeto ideal de las humanidades, la obra de arte, se hacen visibles y textualizables
para el observador estético. Para nuestro abordaje, tuvimos presente estas defini-
ciones y las expandimos, resaltando las caracteristicas del videojuego como elemento
integrador donde participan multiples usuarios.

Corpus de investigacion

Los videojuegos utilizados en el corpus de andlisis de esta la investigacion, hacen
parte de la lista videojuegos de tltima generacion de The Game Awards (2018), el
cual es un espectaculo en el que se premian los mejores videojuegos en 21 categorias
diferentes.

Para la seleccién no solo se tuvieron en cuenta los videojuegos ganadores, sino
también los videojuegos nominados en cada categoria, ya que el objetivo para la
seleccion era trabajar con videojuegos que cubrieran el mayor espectro de categorias
y de géneros (los géneros de videojuegos son una forma de clasificacion basada en
la estética, tematica, mecdnicas y modo de juego).
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En The Game Awards de 2018 fueron nominados 60 videojuegos, varios de
ellos estuvieron nominados y ganaron en mas de una categoria. A continuacion, se
presenta una tabla, en la cual que se pondera el puntaje para los nominados con 5
puntos y para los ganadores con 10 puntos, seguin la categoria; al final, se realizé la
sumatoria y el resultado es el esquema que se puede apreciar en la tabla 1.
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Tabla 1. Ponderacion videojuegos nominados en The Game Awards 2018.

Fuente: autor.

En la parte superior se encuentran las categorias del concurso junto con la
descripcion de estas, mientras en la parte izquierda se encuentra el listado de
videojuegos nominados junto con las empresas desarrolladoras. El color verde
identifica a los ganadores de cada una de las categorias y el color amarillo identifica
los videojuegos nominados en cada categoria. La tltima columna es la sumatoria
de los valores. Los videojuegos mejor puntuados se pueden apreciar en la tabla 2.
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5 |God of War 50 Life is Strange 2: Episode 1 5

6 |Red Dead Redemption 2 50 The Missing: JJ Macfield and tF 5

7 |Marvel’s Spider-Man 30 PUBG MOBILE S

8 |Celeste 30 Reigns: Game of Thrones 5

9 |Fortnite 30 Beat Saber 5

10 |Monster Hunter: World 20 Firewall Zero Hour 5

11 |Florence 20 Tetris Effect 5

12 |Assassin’s Creed Odyssey 15 FarCry5 S

13 |Destiny 2: Forsaken 15 Mega Man 11 5

14 |Overwatch 15 Shadow of the Tomb Raider 5

15 Octopath Traveler 15 Dragon Quest XI: Echoes of an 5

16 |Return of the Obra Dinn 15 Pillars of Eternity II: Deadfire 5

17 | Call of Duty: Black Ops 4 15 BlazBlue: Cross Tag Battle 5

18 |Forza Horizon 4 15 Soul Calibur VI 5

19 |Dead Cells 15 Street Fighter V: Arcade Editio 5

20 |Into the Breach 15 Nintendo Labo 5
21 [The Messenger 15 Starlink: Battle for Atlas 5
22 |Detroit: Become Human 10 Super Mario Party 5
23 |Ni no Kuni Il: Revenant Kingdom 10 The Banner Saga 3 5
24 \Donut County 10 BATTLETECH 5
25 |ASTRO BOT Rescue Mission 10 Frostpunk 5
26 |Moss 10 Valkyria Chronicles 4 5
27 |Dragon Ball FighterZ 10 FIFA19 5
28 |Mario Tennis Aces 10 NBA 2K19 5
29 |Overcooked 2 10 Pro Evolution Soccer 2019 5
30 |No Man’s Sky S Sea of Thieves 5
31 [Tom Clancy’s Rainbow Six Siege 5 Yoku'’s Island Express 5
32 /A Way Out 5 CSGO 3
33 |Life is Strange 2: Episode 1 5 DOTA2 5
34 |11-11 Memories Retold 5 League of Legends 5

Tabla 2. Listado de videojuegos seleccionados.

Fuente: autor.

El siguiente paso fue seleccionar el listado de los videojuegos que confor-
marian el corpus de la investigacion; la seleccion se hizo a partir de las categorias
que contempla este evento; se dejaron por fuera aquellos videojuegos que tienen
caracteristicas similares, pues existen videojuegos que por su disefio impactan en
mas de una categoria. Los videojuegos resaltados en verde en la tabla 2 fueron los
seleccionados, mientras que los que estan resaltados en color rojo fueron descartados,
porque al cruzar la informacién con los géneros, no tiene un impacto significativo.
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Tabla 3. Géneros y subgéneros de videojuegos.

Fuente: autor.



La tabla 3 muestra el cruce de los géneros y subgéneros de los videojuegos del
concurso de The Game Awards, con el fin de corroborar que el corpus seleccionado
para la investigacion es suficientemente amplio.

La tabla muestra en la parte superior el nombre del videojuego, seguido por las
categorias en las que gand, y las categorias en las que fue nominado; también se
encuentra la informacion de la empresa desarrolladora, su clasificacion ESBR y PEGI,
los cuales son sistemas de clasificacion del contenido de los videojuegos, segtin el
marco estadounidense y europeo; ademas, se muestran las plataformas en la que el
videojuego funciona, consola de videojuegos o una computadora, y el nimero de
subgéneros de los cuales el videojuego tiene caracteristicas. En la parte izquierda, se
encuentran los géneros ordenados por color y los subgéneros con tonos mas claros.
Los videojuegos que cuentan con caracteristicas de algin subgénero reciben uno en
esta casilla y al final se suma el total.

Los videojuegos seleccionados son:

1. God of War 4: este videojuego fue desarrollado por el estudio de Santa Monica
SCE, funciona exclusivamente para la consola PlayStation 4 de Sony, es de clasifi-
cacion PEGI 18 y ESBR M, lo que significa que es para personas mayores, por el alto
contenido de violencia.

Este videojuego fue ganador en las categorias de videojuego del afio, mejor
direccion de juego y mejor videojuego de aventura-accion. También fue nominado en
las categorias de mejor narrativa, mejor direccion de arte, mejor musica por puntaje,
mejor disenio de audio. Tiene elementos de los géneros de videojuegos de accidén,
videojuegos de aventura y videojuegos accion-aventura.

2. Celeste: este videojuego, desarrollado por la empresa Matt Makes Games,
funciona para las plataformas de Playstation 4, Xbox One, Nintendo Switch y Microsoft
Windows, es de clasificacion PEGI 7 y ESBR EC/E, por esta razon es accesible casi
para todo ptblico por su historia, contenido y facilidad de juego.

Fue el videojuego ganador en las categorias de mejor videojuego por impacto y
mejor videojuego independiente; ademas fue nominado en las categorias videojuego
del afio y mejor musica por puntaje. Tiene elementos de los géneros de videojuegos
de accion, videojuegos de aventura, videojuegos de accién-aventura, videojuegos
de rol y videojuegos casuales.
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3. Fortnite: este videojuego, desarrollado por la empresa Epic Games, funciona
para las plataformas PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, Microsoft Windows,
MacOS, Linux, IOS y Android; es un videojuego muy accesible y tiene clasificacion
PEGI 12 y ESBR T, es decir, esta dirigido a los jovenes.

Fue el videojuego ganador en las categorias de mejor videojuego, en actualizacién
constante y mejor videojuego multijugador. También fue nominado en las categorias
de mejor videojuego moévil y mejor videojuego deportivo. Tiene elementos de los
géneros de videojuegos de accién, videojuegos de rol, videojuegos de simulacion,
videojuegos de estrategia y videojuegos masivos multijugador.

4. Monster Hunter World: videojuego desarrollado por la empresa Capcom,
funciona para las plataformas de PlayStation 4, Xbox One y Microsoft Windows, esta
clasificado en la categoria PEGI 16 y ESBR T, para publico juvenil. Fue el videojuego
ganador en la categoria de mejor videojuego de rol y ha sido nominado en las
categorias de videojuego del afio y mejor videojuego multijugador. Tiene elementos
de los géneros de videojuegos de accidn, videojuegos de aventura, videojuegos de
rol, videojuegos de estrategia, videojuegos multijugador.

5. Forza Horizon 4: videojuego desarrollado por las empresas Playground Games,
Turn 10 Studios y Microsoft Studios, funciona para las plataformas de Xbox One y
Microsoft Windows, es de clasificacion PEGI 3 y ESBR EC/C, haciéndolo apto para
todo publico. Es el videojuego ganador en la categoria mejor videojuego de deportes
o carreras y es hominado en la categoria de mejor disefio de sonido. Tiene elementos
de los géneros de videojuegos de rol, videojuegos de simulacién, videojuegos de
deportes y videojuegos publicitarios.

6. Dead Cells: fue desarrollado por la empresa Motion Twin, funciona para las
plataformas PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, Microsoft Windows, MacOS
y Linux, es de clasificaciéon PEGI 16 y ESBR T, para publico juvenil.

Videojuego ganador en la categoria mejor videojuego de accién, nominado en
la categoria de mejor videojuego independiente. Tiene elementos de los géneros de
videojuegos de accién, videojuegos de aventura, videojuegos de accién-aventura,
videojuegos de rol y videojuegos casuales.

7. Into the breach: fue desarrollado por la empresa Subset Games, funciona para
las plataformas Nintendo Switch, Microsoft Windows, Linux y MacOS, tiene clasifi-
cacion PEGI 7 y ESBR EC/E, es decir, apto para casi todo publico.



Es el videojuego ganador de la categoria mejor videojuego de estrategia y fue
nominado en la categoria mejor videojuego independiente. Tiene elementos de los
géneros de videojuegos de rol, videojuegos de estrategia, videojuegos de deportes,
videojuegos de puzzle.

8. ASTRO BOT Rescue Mission: este videojuego desarrollado por la empresa
SIE Japan Studio funciona exclusivamente para la plataforma PlayStation 4, es de
clasificacion PEGI 7 y ESBR EC/E, es apto para casi todo publico. Asimismo, es el
videojuego ganador en la categoria de mejor videojuego de realidad virtual o realidad
aumentada. Tiene elementos de los géneros de videojuegos de accion, videojuegos
de aventura, videojuegos de rol y videojuegos casuales.

9. Dragon Ball Fighter Z: videojuego desarrollado por las empresas Arc System
Works y Bandai Namco Entertaiment, funciona para las plataformas de PlayStation 4,
Nintendo Switch, Xbox One, Microsoft Windows, MacOS y Linux, es de clasificacién
PEGI 12 y ESBR T, para publico juvenil. Fue el videojuego ganador en la categoria
de mejor videojuego de pelea; tiene elementos de los géneros de videojuegos de
accion, videojuegos de aventura y videojuegos de deporte.

10. Overcooked 2: desarrollado por las empresas Ghost Town Games y Team
17, este videojuego funciona para las plataformas Nintendo Switch, PlayStation 4,
Xbox One, Microsoft Windows, MacOS y Linux y tiene clasificacion PEGI 3 y ESBR
EC/C, es decir, es apto para todo publico. Es el videojuego ganador en la categoria
de mejor videojuego familiar. Tiene elementos de los géneros de videojuegos de rol,
videojuegos de estrategia, videojuegos de deportes y videojuegos casuales.
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Los fundamentos del disefo grafico

El disefio grafico se centra en los procesos para la produccion visual de artefactos
de disefio con un proposito, (entendiendo los artefactos como el producto fruto del
ejercicio del diseno el cual puede ser tangible o intangible); y para ello, desde la
fundacion de la Bauhaus en 1919 se establecieron bases normativas por medio de las
cuales se ha buscado explicar y exponer como se desarrollan estos procesos de disefo.

Wucius Wong, en 1979, escribio su libro Principios del disefio bi-dimensional
y en 1991 se recopilaron este y otros textos de Wong en Fundamentos del disefio
bi- y tri-dimensional, en los cuales se encuentran la explicacion de los elementos
de disefio como medio para disefar y concebir productos graficos, estableciendo
cuatro grandes categorias para exponer lo que son las formas planas, abstractas, los
aspectos representacionales y los materiales, ademas de ampliar el vocabulario visual.

Estos fundamentos descritos por Wong han sido pieza fundamental para que
los disenadores comprendan los procesos del ejercicio practico del disefio. Varios
autores han actualizado estos fundamentos, atendiendo a la evolucién de la practica
del disefio, gracias a los nuevos medios tecnologicos y a los permanentes retos que
tiene este trabajo. Ellen Lupton y Jennifer Cole Philips en su libro Diserio Gréfico.
Nuevos Fundamentos, publicado en 2008, buscan abordar los retos que tiene el
software con respecto al lenguaje visual.

Elementos de disefio de videojuegos

Las categorias de los elementos de disefio definidas por Wong son: los elementos
conceptuales; los elementos visuales; los elementos de relacién y los elementos
practicos.

“Los elementos conceptuales no son visibles. No existen de hecho, sino que
parecen estar presentes” (Wong 1991, p. 11). Desde la semidtica estos elementos
conceptuales hacen referencia a las unidades cognitivas de significado asociadas a
un sistema basico de signos que permiten la construccion de los elementos graficos.

Dentro de esta categoria Wong clasifica el punto, la linea, el plano y el volumen,
pero Lupton y Cole resaltan una relacion directa entre volumen y espacio, haciéndolo
parte de esta categoria. En la tabla 4 se puede observar las definiciones dadas por
Wong, Lupton y Cole a estos elementos conceptuales.



Elementos
conceptuales

Wucius Wong

Un punto indica posicion. No tiene largo ni
ancho. No ocupa una zona del espacio. Es el

Ellen Lupton y Jennifer Cole Philips

Un punto marca una posicion en el espacio.
En términos puramente geométricos, un
punto es un par de coordenadas x y y. No
posee masa. Graficamente, no obstante,
adopta la forma visible de una marca que

Punto principio y el fin de una linea, y es donde dos | conocemos con ese mismo nombre. (...)
lineas se encuentran o se cruzan. Mediante su escala, posicion y relacion
con su entorno, un punto puede expresar
su propia identidad o confundirse entre la
multitud.
Una linea es una serie infinita de puntos.
Desde el punto de vista de la geometria,
Cuando un punto se mueve, su recorrido se una linea posee longitud, pero no anchura.
transforma en una linea. La linea tiene largo, Una linea es la conexién entre dos puntos,
Linea pero no ancho. Tiene posicion y direccion. Esta | o la trayectoria que recorre un punto en
limitada por puntos. Forma los bordes de un movimiento. Una linea puede ser una mar-
plano. ca positiva o un vacio negativo. Las lineas
aparecen en los bordes de los objetos y alli
donde convergen dos planos.
El recorrido de una linea en movimiento (en Un plano es, como indica su nombre, una
una direccion distinta a la suya intrinseca) se superficie plana que se extiende a lo alto y
Plano convierte en un plano. Un .plano tign.e Iargq a lo ancho. Up Plano es el recorrido de una
y ancho, pero no grosor. Tiene posicion y direc- | linea en movimiento; una linea dotada de
ciéon. Esta limitado por lineas. Define los limites | anchura: una linea se cierra para convertir-
extremos de un volumen. se en forma, en un plano acotado.
Un objeto grafico que abarca un espacio
El recorrido de un plano en movimiento (en tridimensional posee volumen: tiene altura,
una direccién distinta a la suya intrinseca) se anchura y profundidad. Una hoja de papel
Volumen convierte en un volumen. Tiene una posicion o la pantalla de un ordenador no poseen,
en el espacio y esta limitado por planos. Enun | como es obvio, profundidad real, por lo
disefio bidimensional, el volumen es ilusorio. | que el volumen se representa en ambas
mediante convenciones graficas.
Las formas de cualquier tamafio, por pequenas
que sean, ocupan un espacio. Asi, el espacio Las proyecciones axonométricas represen-
Espacio puede estar ocupado o vacio. Puede asimismo | tan el volumen sin que los elementos se

ser liso o puede ser ilusorio, para sugerir una
profundidad.

pierdan en el espacio.

Tabla 4. Elementos conceptuales Wong — Lupton y Cole.

Fuente: Construccion propia a partir de los conceptos

tomados de Wong, W. (1992).

Con base en estas definiciones, y a partir de un ejercicio basado en la comparacion,

se definié qué son estos elementos de disefio dentro de productos de naturaleza

digital como son los videojuegos.
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Espacio digital en los videojuegos

Para que un objeto exista en un espacio digital, primero debemos definir que es
el espacio digital de un videojuego.

Si bien el espacio esta definido por Wong, Lupton y Cole como el lugar donde
los objetos existen y ocupan espacio ya sea bi o tridimensional, un espacio digital
podria estar dentro de esta misma definicion, contemplando su naturaleza, ya que
el espacio de un videojuego hace parte de un programa de computadora o como
también lo conocemos software o aplicacion (app, apk, exe, entre otros), y estos,
desde la informatica, son entendidos como el conjunto de instrucciones de forma
secuencial llamado cddigo, que al ser interpretado por un hardware produce el espacio
visual que el usuario final puede ver. Este espacio es infinito, pero cuenta con reglas
descritas por el codigo a través de las cuales se pueden limitar sus dimensiones y
sus planos (x, y, z). Es asi como un software de videojuego determina si el espacio
es bi o tridimensional, segin sus medidas en pixeles, entendiendo un pixel como
una unidad de color que forma parte de una imagen digital y es considerada como
unidad minima visible en una pantalla.

Cuando vemos un objeto en un espacio de videojuego, a través de una pantalla,
este visualmente ocupa un espacio determinado por sus dimensiones en pixeles.
Dentro del software, a partir del cddigo, este elemento también ocupa un espacio
determinado por caracteres alfanuméricos que lo describen, le dan sus atributos y
determinan sus comportamientos. Asi, el espacio digital de un videojuego es un
espacio que puede ser leido a través de un lenguaje de programacion, y al mismo
tiempo, apreciado visualmente, a través de una pantalla.

# Videojuego Espacio digital bidimensional o tridimensional
1 | God of War 4 Tridimensional
2 | Celeste Bidimensional
3 | Fortnite Tridimensional
4 | Monster Hunter: World Tridimensional
5 | Forza Horizon 4 Tridimensional
6 | Dead Cells Bidimensional
7 | Into the Breach Bidimensional
8 | Astro Bot Rescue Mission Tridimensional
9 | Dragon Ball Figther Z Tridimensional
10 | Overcooked 2 Tridimensional

Tabla 5. Cualidad espacial de los videojuegos escogidos como corpus.

Fuente: autor.



El punto en los videojuegos (pixel)

El punto lo definen Wong, Lupton y Cole como una marca que indica una posicion
en el espacio, no posee una forma ni tamafio definido y se puede considerar como
la unidad grafica minima en el espacio.

Con base en estas definiciones, el punto en el espacio digital de los videojuegos
se puede reinterpretar como una coordenada con valores Xy Y, 0 X, Y y Z segtin
el tipo de espacio en el que se esté visualizando el videojuego. Este valor esta dado
en relacion a la medida de pixeles, asumiendo que un pixel es la unidad minima en
un espacio digital, ya que una pantalla esta constituida por celdas de colores (RGB)
llamadas pixeles.

Los videojuegos son disefiados para ser visualizados a través de una pantalla,
entendiendo pantalla como cualquier tipo de mddulo de salida de imagen: un
proyector, unas gafas, entre otros; por ello, los videojuegos estan disefiados para
responder a un tamafo maximo en pantalla a que llamamos resolucién o ntimero
de pixeles a lo largo y ancho de una imagen.

1 God of War 4 (4K) 3840 x 2160
2 Celeste 1920 x 1080

3 Fortnite (4K) 3840 x 2160
4 Monster Hunter: World (4K) 3840 x 2160
5 Forza Horizon 4 (4K) 3840 x 2160
6 Dead Cells (4K) 3840 x 2160
7 Into the Breach 1920 x 1080

8 Astro Bot Rescue Mission 1920 x 1080

9 Dragon Ball Figther Z (4K) 3840 x 2160
10 Overcooked 2 (4K) 3840 x 2160

Tabla 6. Caracteristica de resolucion en pantalla de videojuegos
escogidos como corpus.

Fuente: autor.
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La linea en los videojuegos (vector)

La linea la definen Wong, Lupton y Cole como el recorrido que hace un punto,
esta no cuenta con ancho, pero si con posiciéon y direcciéon. Esta conformada por
puntos y es reconocible en los bordes de un objeto.

Haciendo referencia a estas definiciones, la linea, en un espacio digital, es un
elemento conformado en este caso por pixeles ubicados de forma continua en una
direccidén; asi que su ancho minimo es un pixel. En c6digo, una linea esta representada
por coordenadas que enmarcan su punto de inicio y su punto final. Los programas
de computo hacen uso de las caracteristicas fisicas de un objeto, para graficar lineas
(vectores) en el espacio digital. Estas caracteristicas se definen de la siguiente manera:
magnitud, propiedad que estipula la distancia del vector; sentido, caracteristica que
determina si el vector tiene valores positivos o negativos desde su punto de origen;
y direccion, como la propiedad que determina el dngulo de inclinacion del vector.

En los videojuegos estos elementos son innumerables, pero determinan el tipo
de orientacion predominante en el espacio, a partir de la lectura del entorno de
desarrollo que esta directamente relacionado con el motor de videojuego usado para
su programacion. (Un motor grafico es el software disefiado para crear y desarrollar
videojuegos).



Videojuego

Motor grafico

Espacio, punto de origen

Camara vista del
usuario

Sony Santa Tridimensional con punto de ori-
1 | God of War 4 Monica’s gen X=0, Y=0y Z=0, conformado | Perspectiva conica
Engine por lineas unidireccionales
Bidimensional con punto de . e
. A v Perspectiva ortografica
origen X=0, Y=0, conformado por ;
2 | Celeste Monogame p R frontal, perpendicular
lineas unidireccionales paralelas
al plano XY
al plano XY
Unreal Engine Tridimensional con punto de ori-
3 | Fortnite 4 & gen X=0, Y=0 y Z=0, conformado | Perspectiva conica
por lineas unidireccionales
Monster Hunter: | MT Fra- Tridimensional con punto de ori- . o
4 gen X=0, Y=0 y Z=0, conformado | Perspectiva conica
World mework . S T
por lineas unidireccionales
Tridimensional con punto de ori-
5 | Forza Horizon 4 | ForzaTech gen X=0, Y=0y Z=0, conformado | Perspectiva conica
por lineas unidireccionales
Bidimensional con punto de . -
. 0 v Perspectiva ortografica
. origen X=0, Y=0, conformado por ;
6 | Dead Cells Heaps.io p R frontal, perpendicular
lineas unidireccionales paralelas
al plano XY
al plano XY
Bidimensional con punto de
7 | Into the Breach | L42 .Games origen .X=0’ \,{=9’ confo,r mado por Perspectiva isométrica
Engines lineas isométricas en angulos
de 120°
, Tridimensional con punto de ori- [ -
Astro Bot Rescue | Sony’s VR Camara subjetiva
8 .. d gen X=0, Y=0 y Z=0, conformado .
Mission Engine . S (primera persona)
por lineas unidireccionales
Dragon Ball Tridimensional con punto de ori-
9 rag Unreal Engine | gen X=0, Y=0 y Z=0, conformado | Perspectiva conica
Figther Z , S
por lineas unidireccionales
Tridimensional con punto de ori- | Perspectiva conica
10 | Overcooked 2 Unity gen X=0, Y=0 y Z=0, conformado | desde una camara en

por lineas unidireccionales

picado

Tabla 7. Motor, espacio y camara de los videojuegos

escogidos como corpus.

Fuente: autor.
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El plano en los videojuegos (poligono)

Wong, Lupton y Cole definen el plano como el recorrido realizado por una
linea en una direccion distinta a la suya, ademas de caracterizarse por tener largo
y ancho, pero no grosor, ademas de estar delimitado por lineas y ser el que define
los limites de un volumen.

Teniendo en cuenta estas definiciones, el plano en un espacio digital de videojuegos,
visto desde el codigo, es un poligono construido por 3 lineas (vectores) como
minimo, que cuenta con vértices que determinan su posicién en el espacio (pixeles
con coordenadas), su grosor minimo es de un pixel, y visto de manera perpendicular
respecto a alguno de sus bordes, se vera como un vector.

Fundamentos de disefio grafico en los videojuegos

<
>
i En el caso de un plano circular, ver su composicion grafica a través de los pixeles
2 que hacen parte de este, se puede observar que cuenta con las mismas caracteristicas,
2 ya que se compone por vectores de 2 pixeles como minimo, como se puede apreciar
Z .
« en la figura 1.
2
=~
2 Los poligonos son los que hacen posible ver los elementos graficos finales, que
< se pueden apreciar en un videojuego, siendo estos, en la mayoria de casos, el medio
o
2
S mmm
2
>
<
¢
g
)
120

Figura 1. Composicién de un circulo a través de sus pixeles.

Fuente: autor.

para que las imagenes y texturas se puedan visualizar. En un videojuego bidimen-
sional, un poligono puede contener en su interior o superpuesto una imagen, como
se puede visualizar en la figura 2.

En cuanto a un videojuego tridimensional, los poligonos pueden ser de 3 y/o 4
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Figura 2. Personaje y poligono del videojuego HiPlay.
Fuente: Captura pantalla del motor grafico Construct 3.
lados, seguin el motor grafico en el que se haya disefiado, como se puede apreciar
en la figura 3. )
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Adaptive tessellation

Figura 3. Malla poligonal de un vehiculo del videojuego Gran Turismo 6.
Fuente: Captura video GT6 Concept Movie #2 2013 E3.
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Videojuego Motor grafico Tipo de poligonos que
soporta
! God of War 4 Sony Santa Monica’s Poligonos de 3 y 4 lados
Engine
2 Celeste Monogame Poligonos de 3 lados en
adelante
Fortnite Unreal Engine 4 Poligonos de 3 y 4 lados
Monster Hunter: ,
World MT Framework Poligonos de 3 y 4 lados
Forza Horizon 4 ForzaTech Poligonos de 3 y 4 lados
Soporte 2D con poligonos
. de 3 lados en adelante.
Dead Cells Heaps.io Soporte 3D con poligonos
de 3 lados.
7 Into the Breach Lua Games Engines Poligonos de 3 lados en
adelante
8 Astro Bot Rescue , . ,
Mission Sony’s VR Engine Poligonos de 3 y 4 lados
? gragon Ball Figther Unreal Engine Poligonos de 3 y 4 lados
10 | Overcooked 2 Unity Poligonos de 4 lados

Tabla 8. Motor grafico y tipo de poligonos que soporta.

Fuente: autor.

El volumen en los videojuegos (poligono tridimensional)

El volumen lo definen Wong, Lupton y Cole como los objetos que ocupan espacio
tridimensional, ya que cuentan con altura, anchura y profundidad.

En el espacio digital de los videojuegos, el volumen haria referencia a los poligonos
tridimensionales, los cuales son aquellos que se desenvuelven en un espacio X,
Y y Z. Asi que los videojuegos que son disefiados en motores graficos 2D, en su
mayoria, los objetos no cuentan con volumen (poligonos tridimensionales), pero
existen excepciones, ya que algunos motores graficos que tienen soporte para crear
videojuegos tanto bidimensionales como tridimensionales, pueden mezclar estas
dimensiones. Ejemplo de esto, es el videojuego FEZ desarrollado por la compania
Polytron en el motor grafico Unity; es un videojuego tipo plataforma que se juega en
un plano bidimensional, pero al llegar a los bordes del escenario, este gira tridimen-
sionalmente para jugar en el otro plano, como se puede apreciar en la figura 4.
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Figura 4. Capturas del videojuego FEZ.

Fuente: Capturas de pantalla del videojuego.
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CONCLUSIONES

El ejercicio que se desarrollé sobre esta investigacion puede considerarse una
hipdtesis, con la cual se busca establecer cudl seria la interpretacion de los elementos
que hacen parte de los fundamentos del disefio, para su reinterpretacion en el mundo
digital. Para esto, se hizo la analogia de los significados dados por Wong, Lupton y
Cole en lo que seria un entorno digital. En términos de Pierce, se estarian estable-
ciendo una serie de legisignos simbolicos rhematicos, para establecer convenciones
relacionadas con los objetos que puedan ser tomadas como interpretaciones potenciales.
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Para ello, se tomd la hermenéutica como método para la interpretacion de los
fenémenos que suceden en el diseno de videojuegos, a partir del analisis de los
fundamentos del disefo.

Comprender e interpretar textos no es sélo una instancia cientifica, sino
que pertenece con toda evidencia a la experiencia humana del mundo. En
su origen el problema hermenéutico no es en modo alguno un problema
metodico La experiencia de la tradicion historica va fundamentalmente mas
alla de lo que en ella es investigable. Ella nos es s6lo verdad o no verdad
en el sentido en el que decide la critica historica; ella proporciona siempre
verdad, una verdad en que hay que lograr participar. (Gadamer, 2003, p.23).

Gadamer refuerza su analisis del lenguaje como fenémeno que ocurre en la
conciencia de cada persona, es experiencial y que no tienen limites establecidos, lo
cual abre la posibilidad de la reinterpretacion de postulados o teorias ya establecidas
a partir de la comprension del contexto, pues al ser el mundo un espacio en constante
evolucién, permite la modificaciéon de las variables que le dan validez.

Mis andlisis del juego o del lenguaje estan pensados como puramente
fenomenologicos. El juego no se agota en la conciencia del jugador, y en
esta medida es algo mas que un comportamiento subjetivo. El lenguaje
tampoco se agota en la conciencia del hablante y es en esto también mas
que un comportamiento subjetivo. (Gadamer, 1993, p.18).

De esta manera, la reinterpretacion de conceptos ya establecidos estaria directamente
relacionada con los fendmenos sociales convergentes, pues la necesidad de la
explicacién de los mismos es el disparador para la btisqueda de las razones y las
verdades, teniendo en cuenta su validez en la experiencia humana.

Por un lado, es necesario continuar con el ejercicio de comparacion de los
demas elementos del disefio para conocer sus interpretaciones en el contexto de los
videojuegos; por otro lado, esta el ejercicio de asociar estas definiciones conceptuales
con lo que Pierce llama legisignos simbdlicos dicentes, y a legisignos simbdlicos
argumentativos.



Para lograr esto, uno de los métodos propuestos desde la hermenéutica es “el
circulo hermenéutico”, el cual es una herramienta dialégica que permite al investigador
obtener una retroalimentacion desde lo general para obtener una reinterpretacion
sobre un objeto particular.

Dentro de este proceso de comprension y previo a él, se debe resaltar la contex-
tualizacidn, proceso por el cual el investigador realiza una inmersién en el area de
conocimiento en la que pretende aventurarse, con el fin de tener claridad y un norte;
Gadamer llama a este proceso el analisis comprensivo de las fuentes, lo cual permite
el razonamiento interpretativo y la aplicacién de los contenidos.

Por otro lado, Habermas toma el analisis semantico del discurso como el medio
para la explicacion de los supuestos desde la aprehension descriptiva de los hechos
sociales, lo cual permite adentrarse en los hechos mas alla de la informacion descriptiva
y lleva a establecer dentro de la compresion una contextualizacion, etapa en la que
se establece el disefio grafico como area de conocimiento que nos permite analizar
el objeto de estudio (los videojuegos), ademas del instrumento del disefio grafico a
través del cual se estudiara al objeto de estudio (los fundamentos del disefio).

Posteriormente, la interpretacion es un proceso realizado en este caso por el
investigador sobre los textos, en el que desde la subjetividad razonablemente critica
hace valer su opinion frente al trabajo realizado por el interlocutor, Gadamer establece
que la interpretacion parte de los conceptos previos que se iran sustituyendo en el
mismo transcurrir de la interpretacion por otros conceptos que se adecuen mejor.
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Por otro lado, Habermas establece que la mediacién entre el intérprete y su
subjetividad yace a través de la riqueza del pensamiento del investigador con respecto
al texto a interpretar, ya que al aproximarse a este debe involucrarse teéricamente,
generando una interpretacion en paralelo al ejercicio de comprension; para ello, de
igual manera, sucede un ejercicio de deconstruccion y reconstruccion de los conceptos
ya establecidos para encontrar patrones que den validez a través del consenso de
una comunidad.

Con el fin de realizar una aproximacion a las definiciones y poder, posteriormente,
realizar la reconstruccion de los mismos, enfocados en los videojuegos, se han debido
deconstruir primero los conceptos de los elementos de disefio que conforman los
fundamentos del disefio grafico.

Para Gadamer y Habermas este momento es considerado como el proceso partir
de la apropiacién de los conceptos.

La validez de los enunciados hermenéuticos sélo es posible comprobarla
en el correspondiente marco del saber practico, no técnicamente utilizable,
sino prefiado de consecuencias para la practica de la vida”. (Habermas,
1993, p.247).

Ademas, este momento es el horizonte tltimo antes de comenzar un nuevo proceso
de comprension, ya que después de su validacion, y a través de su facticidad en el
mundo, devendra un nuevo proceso de construccion teérica.

Esta fase final recae en la validacién discursiva, que permite a otros comprender
esta nueva teoria que se desprenderia con el fin de exponer los fundamentos que
hacen parte del proceso de disefio de videojuegos.
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