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Resumen 

 
Este documento presenta un estudio integral del lenguaje visual y las herramientas 

esenciales para desarrollar arte de calidad en videojuegos y juegos de mesa. Su objetivo 

principal es establecer una base sólida para comprender los principios básicos de color, 

composición y su aplicación práctica en estos medios. Aunque se abordan de manera 

introductoria debido a su amplitud, se ofrece una guía para manejar estos conceptos 

efectivamente. 

Además, se analiza la estructura de roles en los equipos de arte tanto en videojuegos 

como en juegos de mesa, destacando sus responsabilidades y contribuciones al proceso 

creativo. Se expone cómo las técnicas utilizadas en el diseño de arte para videojuegos pueden 

transferirse y adaptarse al desarrollo visual de juegos de mesa. 

En el apartado práctico, se profundiza en el proceso de arte conceptual aplicado al juego 

de mesa Heroes Task. Este juego forma parte del Trabajo Fin de Grado del estudiante Carlos 

Villa Blanco, realizado en el curso académico 2022-2023 en el campus de Móstoles de la 

URJC bajo la tutoría de Carlos Garre Del Olmo. El documento detalla el proceso seguido 

para el desarrollo visual del juego, demostrando la adaptación de métodos y principios del 

arte digital en videojuegos a este proyecto de juego de mesa. 

Palabras clave: Videojuegos, Arte en los videojuegos, Juegos de mesa, Arte de los 

juegos de mesa, Procesos creativos, Organización, Equipo, Concept Art, Composición, 

Teoría del Color, Cine, Cámaras, Sketch, Moodboard. 
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Abstract 

 
This document presents a comprehensive study of visual language and the essential 

tools for developing high-quality art in both video and board games. Its main objective is 

to establish a solid foundation for understanding the basic principles of color, 

composition, and their practical application in these media. While these topics are 

introduced broadly due to their extensive scope, the document offers effective guidance 

on managing these concepts. 

Additionally, the study examines the role structure within art teams for both video 

games and board games, highlighting their responsibilities and contributions to the 

creative process. It explores how techniques used in video game art design can be 

transferred and adapted to the visual development of board games. 

The practical section delves deeply into the concept art process applied to the 

Heroes Task board game. This game is part of the Final Degree Project by the student 

Carlos Villa Blanco, conducted during the 2022-2023 academic year at the Móstoles 

campus of URJC, under the supervision of Carlos Garre Del Olmo. The document details 

the process followed for the visual development of the game, demonstrating how methods 

and principles of digital art in video games have been adapted to this board game project. 

Keywords: Videogames, Art of videogames, Board games, Art of board games, 

Creative processes, Organisation, Team, Concept Art, Composition, Color theory, Film / 

Cinema, Cameras, Sketch, Moodboard 
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IV.  Glosario 

 

Concept Art: Llamado arte conceptual, son ilustraciones que exploran y 

representan ideas visuales para proyectos creativos como 

videojuegos o películas antes de su creación final. 

Concept Artist:  En español, artista conceptual; es el encargado de realizar el arte 

conceptual de cualquier proyecto. 

Sketch: Boceto o dibujo rápido y básico utilizado para capturar una idea 

visual de forma rápida antes de crear una ilustración detallada. 

Moodboard: Panel de inspiración que consiste en una colección de imágenes y 

elementos visuales que se agrupan para transmitir un estilo, 

atmósfera o estado de ánimo específico en un proyecto creativo. 

War Game: Juego de guerra que simula conflictos militares y estrategias, ya sea 

en forma de juego de mesa o videojuego. 

Software: Programas y aplicaciones informáticas que se utilizan en 

computadoras para realizar tareas específicas, como procesamiento 

de texto, diseño gráfico o gestión de datos.  

Heroes Task:  Juego que pertenece al Trabajo Fin de Grado de diseño de videojuegos 

del alumno Carlos Villa Blanco; realizado en el curso académico 

2022-2023. Que trata sobre fantasía medieval. 

Link :   Personaje principal de la saga de juegos Zelda. 

Orco:  Un orco es una criatura de la mitología y la fantasía, generalmente 

representada como un ser humanoide de aspecto grotesco y de piel 

verde o gris. Los orcos son conocidos por ser guerreros brutales y a 

menudo se asocian con el mal en muchas obras de ficción. 
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Hipogrifo:  Un hipogrifo es una criatura mítica que combina características de un 

caballo y un águila. Tiene cuerpo y patas delanteras de caballo, pero 

con alas, garras y cabeza de águila. Es una criatura majestuosa y a 

menudo se representa como un ser noble en la mitología y la fantasía. 

GDD: Sus siglas provienen de Game Design Document, es un documento 

que detalla todos los aspectos de un videojuego, incluyendo 

mecánicas, historia, personajes y más, para guiar su desarrollo. 

Gamificar:  Significa tomar elementos de los juegos, como la competencia, los 

desafíos y las recompensas, y aplicarlos a actividades no 

relacionadas con los juegos para hacerlas más atractivas y 

motivadoras.  

Miscelánea:  Se refiere a una variedad de objetos, temas o asuntos diversos y no 

relacionados que se agrupan o se presentan juntos en una colección 

o lista. Puede incluir una mezcla de elementos de diferentes tipos 

sin una conexión específica entre ellos. 

Máster:  En una partida de juego de mesa, él master es el jugador encargado 

de administrar las reglas y tomar decisiones en situaciones difíciles 

o ambiguas para garantizar que la partida se desarrolle 

correctamente. En ocasiones puede tomar el rol del malo de los 

otros jugadores. 

2D:   Simplificaci·n de ñdos dimensionesò. El arte 2D consiste en crear 

o dibujar elementos en un espacio de dos dimensiones, como un 

papel, en su mayoría para lograr una sensación de tres dimensiones 

TFG:   Siglas de ñTrabajo Fin de Gradoò. 

Prop:   Palabra en ingles que se refiere a cualquier tipo de objeto, como 

armas, objetos, herramientas, etc. 

Shape:   Palabra inglesa usada en el ámbito del diseño visual para referirse 

a las sombras del diseño en cuestión. 
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Thumbnails:   Se refiere a imágenes reducidas o versiones en miniatura de 

imágenes más grandes, utilizadas principalmente para facilitar la 

visualización y evitar entrar en detalles innecesarios. 

Gameplay:  Se refiere a la experiencia de interacción del jugador con un 

videojuego. Incluye todos los aspectos relacionados con la 

mecánica de juego. 

Interfa zz:  En el contexto de sistemas informáticos y videojuegos, se refiere a 

la plataforma a través de la cual el usuario interactúa con el sistema 

o el juego. La interfaz abarca todos los elementos visuales, 

auditivos y táctiles que permiten la comunicación entre el usuario 

y el software. 
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1 Introducción  

1.1 Motivación 

La motivación de este trabajo surge de la falta de un estándar establecido para la creación 

de arte en juegos de mesa, en comparación con el desarrollo de videojuegos y otros proyectos 

audiovisuales, donde existen métodos bien definidos. 

¶ Ausencia de un Marco Estandarizado: En el ámbito de los juegos de mesa, la 

creación de arte carece de directrices uniformes, lo que obliga a cada equipo a basarse 

en su propio conocimiento y experiencia. Este proyecto se propone como una 

solución para proporcionar un marco orientativo que sirva como referencia para 

quienes deseen iniciar un proyecto de creación de arte en este sector, facilitando un 

proceso más estructurado y eficiente. 

¶ Importancia de la Composición Visual: La composición visual es fundamental para 

que la imagen comunique de manera efectiva su intención y significado. Este 

proyecto se motiva por la necesidad de destacar la relevancia y la complejidad de 

lograr una composición visual que permita a las imágenes transmitir su mensaje de 

forma clara y autónoma. 

¶ Desarrollo Visual de Heroes Task: El proyecto incluye la creación y diseño del 

apartado visual del juego de mesa Heroes Task. Esto no solo demuestra la aplicación 

práctica de los principios y técnicas desarrollados, sino que también sirve como 

ejemplo concreto de cómo estos métodos pueden ser implementados en un proyecto 

real, mostrando el proceso completo de desarrollo del arte 2D en juegos de mesa. 
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2 Objetivos y Planificación 

2.1 Objetivos 

El objetivo principal de este trabajo es demostrar que es posible aplicar técnicas de 

creación de arte conceptual utilizadas en videojuegos al desarrollo visual de juegos de 

mesa. Este objetivo se alcanzará mediante la implementación de ejemplos ilustrativos 

basados en el juego de mesa Heroes Task.  

A través de este proyecto, se busca evidenciar cómo los métodos y principios del 

arte digital en videojuegos pueden adaptarse eficazmente para crear un diseño visual 

cohesivo y atractivo en juegos de mesa. 

Objetivos Secundarios 

I. Investigar qué métodos de trabajo a nivel de organización y proceso en los 

videojuegos se pueden importar a los juegos de mesa. 

II. Desarrollar una guía de cómo proceder para crear el arte en un juego de mesa. 

III.  Analizar aspectos relevantes como la importancia de las bases del dibujo, la 

teoría del color, composición, etcétera, para obtener una guía más completa 

para el artista de un juego de mesa. 

IV. Diseñar y crear el arte del juego de mesa Heroes Task aplicando las técnicas 

vistas en la investigación, mostrando de manera practica como aplicar las 

técnicas de los videojuegos a un juego de mesa concreto. 

2.2 Metodología empleada 

2.2.1 Metodología práctica 

Hay diversas formas de planificar el proyecto, la metodología de cascada, propuesto 

por Winston Royce en Managing the development of large software systems: concepts 

and techniques en 1970 [1].  
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Imagen 2-1: Ejemplo Cascada 

El motivo de su descarte en el contexto del arte es que el proceso creativo a menudo 

requiere retrocesos y revisiones frecuentes. En el desarrollo artístico, especialmente en la 

creación de arte conceptual, es fundamental la flexibilidad para revisar y modificar 

elementos conforme evoluciona la visión creativa, algo que la metodología de cascada no 

permite eficientemente. 

Para poder desarrollar el arte de un juego, si bien es cierto que hay que seguir unos 

pasos, estos no siempre se cierran por completo ya que suelen estar sujetos a cambios, 

por ejemplo, si se ha diseñado un personaje para un videojuego o en el caso del juego de 

mesa ciertas fichas o dado, posteriormente hay que entregárselo a un modelador 3D, si al 

modelador 3D le resulta imposible materializar el diseño que se le ha entregado, en ambos 

casos, será necesario retroceder y solucionar el problema de diseño.  

Lo ideal es no tener que retroceder en un proceso de diseño, pero en ocasiones 

puede darse este caso y por ello es mejor opción optar por la metodología Scrum, una 

metodología ágil aplicada por primera vez por por Ikujiro Nonaka y Takeuchi en The New 

New Product Development Game en 1986 [2]. 

Esta metodología es un enfoque iterativo e incremental que se adapta bien a entornos 

creativos como el arte y la ilustración. Algunas razones por las que la metodología ágil 

es preferida en estos campos incluyen: 
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Flexibilidad : La metodología ágil permite ajustes y cambios en el proceso creativo a 

medida que se desarrolla el trabajo, lo que es fundamental en un campo tan creativo y 

sujeto a cambios como el diseño artístico e ilustración. 

Iteración: La capacidad de realizar iteraciones frecuentes sobre el trabajo desarrollado 

permite ajustar y mejorar continuamente el arte, lo que es esencial para lograr el producto 

esperado. 

Colaboración: La metodología ágil fomenta la colaboración cercana entre los miembros 

del equipo, lo que es beneficioso para el intercambio de ideas y la retroalimentación en el 

proceso creativo y permite la una mayor velocidad a la resolución de problemas. 

En resumen, la metodología ágil se adapta mejor a la naturaleza creativa y cambiante de 

los estudios de arte e ilustración, ya que permite flexibilidad , iteración y colaboración, 

elementos clave en la creación de obras de arte visualmente impactantes. 

 A continuación, se muestra un esquema visual sobre la metodología scrum de 

agilidad. 

 

Imagen 2-2 Desarrollo Ágil / Esquema  

 

 Es necesario anotar que en el apartado práctico se usará esta metodología de forma 

adaptada, ya que la carga de trabajo que posee el juego de mesa Heroes Task es demasiado 

extensa para una sola persona y se optará por detallar el proceso que habría que seguir 
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para obtener el producto completo, pero los elementos artísticos que se presenten serán 

mucho menores debido a las limitaciones de recursos humanos. 

2.2.2 Metodología de la investigación 

Para la elaboración del apartado de marco teórico se ha utilizado Google 

Académico, además de blogs sobre arte, ya sea digital, tradicional, o incluso de cine. En 

ocasiones se ha recurrido a canales de profesionales del sector y revistas especializadas 

para la documentación y estudio. También se ha recurrido al propio conocimiento 

adquirido mediante distintas formaciones. 

2.2.3 Metodología de análisis 

Para la elaboración de este trabajo, se han utilizado diversas fuentes de 

información para asegurar un análisis riguroso y fundamentado. Las fuentes incluyen 

tanto referencias académicas como aportaciones de profesionales consolidados en la 

industria de los videojuegos y la ilustración. 

Se han empleado recursos como Google Académico para acceder a artículos y 

estudios relevantes, así como varios libros especializados en arte y diseño. Además, se 

han consultado fuentes prácticas y se han analizado contribuciones de expertos actuales 

en la creación de arte conceptual y diseño visual, proporcionando una perspectiva 

contemporánea sobre los métodos y técnicas utilizadas en el sector. 

En este trabajo no se ha llevado a cabo un análisis exhaustivo de un juego de mesa 

o videojuego en particular. En su lugar, se han abordado los principios fundamentales del 

diseño artístico aplicables a una amplia gama de producciones visuales. El objetivo ha 

sido analizar los aspectos básicos que se deben considerar en el desarrollo del arte, tanto 

en videojuegos como en juegos de mesa, sin depender de un modelo específico. Este 

enfoque permite una comprensión más general y versátil de los conceptos de diseño 

artístico, facilitando su aplicación en diversas producciones visuales. 

Para poder diseñar criaturas, props o cualquier elemento visual se ha seguido la 

metodología estándar de diseño [3], que consta de los siguientes puntos: 

¶ La forma sigue a la función, es decir, en necesario que la función del 

diseño y la forma de este estén en sinergia. 

¶ El diseño debe entenderse y si es posible ser icónico o reconocible. 
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¶ Regla de los tres segundos, esto implica que no debe tomar más de dos 

segundos entender el diseño creado. 

¶ Seguir la regla de ñBig, Midium, Smallò o BMS. Para que el dise¶o sea 

agradable a la vista es necesario utilizar shapes jerárquicas intercambiando 

tamaños. 

¶ Buscar coherencia en el diseño. 

También es necesario servirse de referencias y utilizar un lenguaje de formas. 

2.3 Herramientas utilizadas 

¶ Photoshop: 

Se ha utilizado Photoshop para este trabajo debido a su amplia aceptación y uso 

dentro de la industria del diseño artístico y a su mayor accesibilidad personal. 

Photoshop ofrece una gama completa de herramientas y funciones que facilitan el 

desarrollo de arte conceptual y diseño visual. 

Aunque Photoshop ha sido la elección principal, también se podrían haber 

considerado otras alternativas como Clip Studio Paint, que ofrece funcionalidades 

similares y es popular entre artistas conceptuales. Procreate habría sido otra 

excelente opción, especialmente por su fluidez y capacidades en dispositivos Apple, 

pero su uso se ve limitado en este caso debido a la falta de acceso continuo a un 

dispositivo Apple. Estas alternativas, aunque viables, no estaban tan accesibles en 

términos de disponibilidad y experiencia previa. 

o Este software se ha usado para la edición de imágenes y también para la 

creación del arte del juego de mesa pertinente, se describe en el marco teórico. 

¶ PintRest:  

Tiene una gran variedad en cuanto a imágenes ya sea de otros artistas o fotos, 

para la búsqueda de referencias es un método sencillo y rápido dada su popularidad, 

además permite organizar la búsqueda por tableros, para recurrir de nuevo a una 

búsqueda que se haya hecho con anterioridad.  

o  Pinterest es una plataforma de descubrimiento visual que permite a los 

usuarios encontrar, guardar y organizar imágenes y videos en tableros 

temáticos. Utilizada tanto por individuos como por profesionales, facilita la 

inspiración y planificación en áreas como arte, diseño, moda, y decoración. 

A trav®s de su sistema de ñpinesò y ñtableros,ò los usuarios pueden explorar 
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contenido visual, buscar ideas, y descubrir nuevos intereses, mientras que las 

herramientas de colaboración y búsqueda visual enriquecen la experiencia de 

uso. 

¶ PureRef: 

No es estrictamente necesario usar esta herramienta para organizar las imágenes, 

ya que una simple carpeta podría ser suficiente. Sin embargo, esta herramienta facilita 

el proceso al permitir guardar y organizar rápidamente todas las referencias sin 

necesidad de descargarlas individualmente. Además, ofrece la ventaja de visualizar 

todas las imágenes guardadas de una sola vez, mejorando la eficiencia y la 

accesibilidad durante el proceso de diseño. Esta funcionalidad permite una gestión 

más ágil y ordenada de las referencias visuales, optimizando el flujo de trabajo. 

Aunque hay que tener cuidado ya que esta facilidad para almacenar referencias puede 

hacer que acumulemos referencias de más interrumpiendo el proceso creativo con 

demasiadas referencias. 

o Este software se ha usado para el Moodboard, es decir, para agrupar y 

organizar todas las referencias encontradas para una mayor rapidez a la hora 

de trabajar y tener todas las imágenes dentro de un mismo espacio de trabajo 

y de esta forma agilizar el proceso creativo. 

2.4 Planificación 

La planificación de este proyecto consta de dos partes generales. La primera parte abarca 

el marco teórico, que proporciona una base esencial para entender las decisiones artísticas 

tomadas en la etapa práctica del proyecto, la cual se centra en la creación del arte para el 

juego. Este marco teórico también sirve como guía y resumen de los aspectos fundamentales 

del diseño, como la composición de ilustraciones y el uso de colores, aplicados a elementos 

de un juego de mesa, como fichas y otros componentes. 

La segunda parte del proyecto consiste en la aplicación práctica basándose en un juego 

de mesa Heroes Task. 

A continuación, se muestra un tablero Kanban que se adapta muy bien a la metodología 

ágil para organizar el proyecto.  
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Imagen 2-3: Tablero Kanban 

 

Imagen 2-4: Control de Tareas  
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3 Marco Teórico 

3.1 La importancia del arte 

Esta sección proporciona una visión general del arte visual en videojuegos y juegos de mesa, 

destacando su importancia para facilitar la comprensión de los puntos abordados en la 

investigación posterior. 

Comenzaremos explorando la importancia del arte a lo largo de la historia, destacando 

su papel como medio fundamental de comunicación. Utilizando ejemplos visuales, 

introduciremos los temas que se explorarán con más detalle en la sección sobre la influencia 

del arte.  

Finalmente, examinaremos cómo la psicología del arte visual se aplica en los 

videojuegos para evocar emociones específicas en los jugadores, detallando su relevancia 

en la sección dedicada a la importancia de la psicología en el arte. 

3.1.1 La influencia del arte 

Dentro de los videojuegos, el apartado artístico ha ganado más importancia tras el 

paso de los años, hasta lograr, gracias al avance tecnológico, una gran calidad y precisión. 

 

 

El arte para los videojuegos o el diseño del arte, que consiste en mostrar gráficamente 

las historias que se quieren contar, es una forma de mostrar al espectador lo que ocurre sin 

que tenga que imagin§rselo. Pero este ñarte para contar historiasò no nace con los 

videojuegos, si no que se utilizó mucho antes en el mundo del cine y alcanzó una gran 

Imagen 3-1: Star Wars Episodio 

IV 
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popularidad con la película Star Wars: Episodio IV - Una nueva esperanza de 1977, según el 

animador mexicano [4].  

El antecesor de la cinematografía es el teatro, que otorga gran importancia a la puesta 

en escena, el diseño del vestuario, la escenografía y la iluminación necesaria para el adecuado 

desarrollo de la obra. Para apreciar plenamente la importancia de las imágenes, podemos 

remontarnos aún más en el tiempo. Las ilustraciones en los libros, con diversos niveles de 

detalle, complementan y enriquecen las descripciones literarias, proporcionando 

representaciones visuales que amplían la comprensión y el impacto de la narrativa. 

Las ilustraciones desempeñan un papel crucial también en los reglamentos de juegos 

de mesa, donde apoyan al jugador indicando claramente las secciones del reglamento o 

mejorando la inmersión en la experiencia de juego. Este aspecto será explorado más a fondo 

en el capítulo dedicado a la creación de arte para juegos de mesa. 

Para concluir esta introducción sobre la relevancia de un diseño artístico eficaz en 

cualquier obra y su capacidad para evocar narrativas en el espectador, es fundamental 

reflexionar sobre los diversos medios que la humanidad ha empleado a lo largo de la historia 

para expresar ideas, emociones, experiencias y creencias, así como para comunicarse. Desde 

los retablos, frescos y vidrieras, hasta las figuras de dioses antiguos, los jeroglíficos egipcios 

y las pinturas rupestres, todos estos elementos han servido como vehículos desde los albores 

de la civilización para representar el entorno humano y transmitir mensajes culturales y 

emocionales. 

 

 

 

 

 

 

Las formas de utilizar el arte son muy variadas, por lo que se han nombrado las que 

competen al arte visual, ya que cada una de las diferentes disciplinas del arte tienen su propio 

lenguaje y formas de expresión. 

Imagen 3-2:Arte rupestre bisonte, 

Altamira 
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 En los videojuegos, al igual que en otras formas de arte mencionadas previamente, 

ocurre algo similar. Al ser elementos audiovisuales interactivos, las diversas formas artísticas 

que los componen deben ser tratadas con el mismo nivel de consideración que cualquier otra 

forma de arte. Estas formas artísticas tienen la tarea de transportar una historia al jugador de 

manera visual, sensorial y jugable. Es decir, narran historias que no solo se ven y se sienten, 

sino que también se experimentan activamente por parte del jugador. 

Por lo tanto, es crucial contar con un diseño de arte sólido para que la historia se alinee 

adecuadamente con lo que se está visualizando. De manera similar, un juego de mesa se 

comporta de manera análoga, pues también incluye elementos visuales, aunque carece del 

soporte de elementos sonoros como ocurre en los videojuegos. 

3.1.2 La importancia de la psicología en el arte y sus técnicas 

En relación con el punto anterior, es crucial abordar la psicología que subyace al arte 

visual y su impacto en quienes observan la obra, evocando diferentes respuestas emocionales 

y cognitivas. Además, durante la investigación se han encontrado varios estudios que 

destacan la importancia del arte para personas con condiciones psicológicas, especialmente 

demencia como el Alzheimer. Estos estudios exploran la efectividad del arte como método 

para mejorar la calidad de vida de los pacientes, dependiendo del grado de severidad de la 

demencia [5], [6]. 

También es interesante decir que en el libro ñPsicología del arte y la est®ticaò [5], el 

autor explora la relación entre la psicología y la estética y de como factores cognitivos, 

emocionales y de la propia cultura del artista pueden afectar al resultado de sus obras y por 

consiguiente a su estilo artístico. También explica, desde su punto de vista, como se generan 

las ideas, el proceso mental y creativo que se llevan a cabo en la creación del arte. 

Desde un punto de vista subjetivo, la vida, las referencias y los estímulos que sufra 

un artista pueden afectar al resultado final de su arte, aunque no creo que se pueda analizar a 

un autor a través de su obra ya que en muchas ocasiones y dependiendo de la obra, esta no se 

ve influenciada y no refleja el estado de ánimo del artista. 

Para ilustrar este punto con mayor claridad, consideremos el siguiente ejemplo: 

supongamos que alguien está dibujando un sencillo paisaje de campo con vacas. Aunque la 

obra represente un entorno apacible y sereno, el artista podría estar atravesando 

preocupaciones personales que afectan su estado de ánimo durante la creación. Este estado 
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emocional podría no reflejarse en la obra final, ya que el proceso artístico permite separar la 

ejecución técnica de las emociones personales del momento [6], [7]. 

Después de destacar la relevancia de la psicología y su papel fundamental en la 

interpretación, comprensión y experiencia emocional de una obra de arte visual, es 

pertinente adentrarnos en las técnicas específicas empleadas para influir en el espectador. 

Este estudio se centrará en analizar las diversas estrategias utilizadas en el arte del 

videojuego para evocar y manipular los sentimientos del jugador. 

3.1.2.1 Los Colores 

En primer lugar, se analizará cómo los colores forman parte esencial de la obra, incluso 

si solo se trabaja en blanco y negro, son necesarios para poder obtener una imagen palpable 

de la idea que se quiere desarrollar. Aunque si bien es cierto en algunos casos puede variar 

su significado dependiendo de la región del mundo en la que uno se encuentre, y sobre todo 

el contexto en el que se utilice cada color, no es lo mismo usar el color verde en un contexto 

de alegría y tranquilidad, en el cual este color transmite frescura, fertilidad o esperanza, o 

utilizarlo para referenciar una atmosfera mucho más tenebrosa, ya que este color puede servir 

para representar toxicidad en un ambiente o enfermedad. 

 

 

 

Para entender mejor las diferencias que existen en los sentimientos que provoca un mismo 

color podemos fijarnos primero en la Imagen 3-4: Plaguesmonk Picnic, donde podemos 

observar que se usa el verde para expresar tranquilidad y frescura que rodea a lo que parece 

el campamento del personaje y al propio Link, el personaje que vemos en la imagen, lo cual 

también tiene sentido desde el punto de vista compositivo ya que este personaje es el 

Imagen 3-3:The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom / Artista: ethemos 

https://wall.alphacoders.com/big.php?i=1301855&lang=Spanish
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personaje principal de la historia y es el que controla el jugador, el héroe de la historia y en 

esta imagen se quiere trasmitir que está descansando y que no hay peligros al acecho.  

 

 

Se puede observar que, a pesar de que el verde es el protagonista, ésta toma un carácter 

más oscuro, imbuyendo a la escena de un ambiente tóxico, de enfermedad y peligro, que da 

a entender que estas ratas mutantes, los mojes de la plaga; nombre dado a estas unidades en 

el juego de mesa, son peligrosas y forman parte de las fuerzas del mal. 

A continuación, se esbozará la teoría del color aplicada comúnmente en la 

composición visual. Este análisis proporcionará una base sólida para comprender las 

decisiones tomadas al crear una imagen o escena. Es importante destacar que este 

conocimiento no se limita exclusivamente a las ilustraciones, sino que es aplicable a 

cualquier componente del juego. El color, sin importar su formato de presentación, 

conserva su impacto visual, subrayando la permanente relevancia de la psicología del 

color en todos los aspectos del diseño de juegos. 

3.1.2.1.1 Colores cálidos y fríos 

Los colores se pueden distribuir en dos grupos: los colores cálidos y los fríos. La 

identificación de los tipos de colores y su significado mejora la comprensión de las 

composiciones visuales. 

En el contexto del diseño visual, los colores cálidos desempeñan un papel fundamental 

debido a su capacidad para evocar emociones alegres, felicidad y pasión, entre otras. Esta 

categoría incluye tonos como el rojo, naranja, amarillo y similares, como se ilustra en la 

Imagen 3-5 Circulo Cromático adjunta. Los colores cálidos son utilizados 

Imágen 3-4:Plaguemonk Picnic / Artista: Pasi Juhola 

https://www.artstation.com/artwork/RY5rmD
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estratégicamente para resaltar elementos importantes en un diseño, captando la atención 

del espectador de manera efectiva. Además, pueden crear un ambiente acogedor y 

agradable, contribuyendo así a la atmósfera general de la composición visual. 

 

Imagen 3-5 Circulo Cromático [1]  

Imagen 3-5 Circulo Cromático presenta de manera concisa la gama de colores 

cálidos. Sin embargo, es importante profundizar en su significado dentro de las 

composiciones visuales y cómo se utilizan para expresar emociones completamente distintas 

entre sí [8],[9]. 

 Cada color dentro de esta categoría tiene dos vertientes: una más cálida y afable, 

asociada con emociones positivas como la alegría y la energía, y otra más oscura, que evoca 

intensidad, pasión o incluso peligro en una composición visual. Es crucial manejar con 

precisión el uso de los colores cálidos en contextos más oscuros para evitar interpretaciones 

erróneas o contrastantes con la intención original. 

Los colores cálidos afables se emplean para crear ambientes alegres, acogedores y 

llenos de vitalidad en una composición visual. En contraste, cuando se utilizan para generar 

una atmósfera más oscura, requieren una cuidadosa consideración para asegurar que las 

connotaciones transmitidas sean coherentes con el mensaje visual deseado y no se desvíen 

del propósito inicial. 
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Para evitar redundancias, podemos referirnos nuevamente a las imágenes de The 

Legend of Zelda y la de Plaguemonk Picnic,donde , donde se analizó cómo un conjunto de 

colores similar puede producir atmósferas totalmente diferentes. En esta sección, el foco se 

desplaza hacia gamas completas de colores cálidos, en lugar de colores individuales. Sin 

embargo, en términos prácticos, el enfoque para utilizar estas gamas de colores sigue un 

método comparable. 

Estos ejemplos ilustran cómo la selección y combinación de gamas de colores cálidos 

pueden influir significativamente en la percepción y la experiencia visual. La forma en que 

se aplican estos colores puede transformar una composición visual, creando desde ambientes 

vibrantes y llenos de energía positiva hasta atmósferas más sombrías y cargadas de intensidad 

emocional. Es crucial reconocer que, a pesar de utilizar la misma gama de colores cálidos, 

los resultados pueden variar ampliamente dependiendo del contexto y la intención creativa 

detrás de su aplicación [10],[11],[12]. 

3.1.2.2 Composición 

La composición visual de una obra determina la manera en que se crean, organizan y 

disponen los elementos de la imagen para lograr un equilibrio y atractivo visual. La 

composición de una obra visual es crucial para contar historias y transmitir emociones de 

manera efectiva, al igual que ocurre con el uso de los colores. Para lograr que una ilustración 

tenga una narrativa clara y una composición efectiva, es fundamental seguir ciertos principios 

y pasos que garanticen un resultado óptimo [13]. 

3.1.2.2.1 El marco narrativo 

Lo primero de todo es definir bien el marco narrativo que se le quiere dar al dibujo, 

que es lo que va a contar y lo que quiere transmitir a cualquiera que lo visualice. Básicamente 

consiste en hacer un prólogo del dibujo sin siquiera haber tocado las herramientas de dibujo 

hasta el momento. 

Una vez definido se elige un marco adecuado para la imagen, esto es importante 

elegirlo ya que es el espacio donde se plasmará la obra y el que lo va a recoger. Lo primero 

que hay que comprender es que el ser humano lee en horizontal, tanto el texto como las 

imágenes, gracias a esto podemos deducir que una imagen vertical aportará una lectura más 

rápida de la imagen por parte del espectador mientras que un marco más horizontal el 

recorrido visual es mucho más largo.  
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La mejor forma de entender este punto de la composición es con un ejemplo visual, 

en la Imagen 3-6: ShuiJi, Water Mage / Kan Liu. Podemos observar que el efecto que nos 

provoca la imagen A es muy instantánea, vemos una acción muy rápida y se le da importancia 

en ese momento solo, un momento fugaz, pero si a continuación abrimos la imagen y 

observamos la imagen B parece que se ha entrado en una escena de cine en cámara lenta y la 

horizontalidad refuerza el carácter estático de la imagen, permitiendo fijarse bien en la escena 

para comprenderla [14].  

 

Imagen 3-6: ShuiJi, Water Mage / Kan Liu 

3.1.2.2.2 Punto de observación 

El tercer paso a seguir es marcar cual será el punto de observación de la Imagen 3-6: 

ShuiJi, Water Mage / Kan Liu. La forma de comprender esto es comparándolo con una 

sesión de fotos o con los propios planos que se usan en el cine para componer las escenas de 

la película. En definitiva, consiste elegir desde donde va a ver al espectador la escena de la 

ilustración.  

Algunos de los planos más comunes son el primer plano, y sus variantes como el 

primerísimo primer plano o el plano a detalle, donde se quiere centrar la atención en un 

elemento concreto de la escena. También se puede jugar con el ángulo ya que esto aportará 

de mucha más narrativa a la imagen, podemos ayudarnos de la imagen de muestra para seguir 

mejor la explicación, según lo que se quiera trasmitir en la imagen se usaran los siguientes 

planos.  

 

 

A B 

https://cara.app/post/ab1e3839-c8ce-459a-a71b-5c32aeb07e05
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Para usos descriptivos suele utilizarse el plano cenital. En el caso de que se quiera 

transmitir miedo, fragilidad o inferioridad se usa el plano picado. La vista neutra se usa para 

equilibrar la imagen para lograr fijar la atención en algo concreto y evitar distracciones de 

otros elementos. Para mostrar el poder de un personaje, superioridad o heroísmo se usa el 

plano contra picado que justamente, al igual que su posición en el espacio, su definición es la 

contraria. El plano nadir se usa para generar vértigo en la imagen y a pesar de ser una vista 

desde abajo al igual que el contra picado este no genera la misma sensación de confianza, 

más bien al contrario. 

 Estos son los planos más habituales, pero hay que nombrar también otros menos 

conocidos, se muestra un ejemplo de cada uno de ellos a continuación. 

Imagen 3-7 Ángulos de cámara 

 



 

          

31 

Javier Villa Blanco ï TFG/GDDV ï 2023/2024  

El plano escorzo se usa cuando hay interacción entre dos elementos de la imagen o 

personajes. El plano dorsal muestra la espalda del personaje añadiendo tensión a la escena, 

en el cine suele ir acompañada de un seguimiento de cámara. El plano de perfil  genera 

desconfianza o que hay algo oculto y la composición nos quiere avisar de ello.  

 

El plano holandés es un plano muy interesante ya que aporta dinamismo y acción a 

la escena jugando con las líneas que conforman la imagen y rompiendo la verticalidad como 

podemos observar en el ejemplo, donde la cámara está ligeramente girada y no permite ver 

el suelo de forma horizontal [13] (pag-21-30), [14],[15]. 

3.1.2.2.3 Disposición de los elementos 

El cuarto punto a tener en cuenta es el de la lucha por el espacio o la disposición de 

los elementos dentro de la imagen y la atención de observador. Los motivos principales que 

pueden afectar tanto al espacio como la atención son, el volumen o cantidad de espacio que 

un elemento ocupa en la composición, el peso es donde reside la lectura de la imagen y suele 

coincidir con zonas de la imagen con mucho contraste o con alta saturación y, por último, la 

posición que está relacionada con el peso, pero la diferencia de este es la relación de la escena 

con todos los elementos que la conforman en ved de relacionarla con el espectador. 

 A la hora de ilustrar y lograr explicar solo con la imagen lo que está ocurriendo en la 

escena es necesario determinar bien los espacios de cada objeto. Por lo tanto, se procederá a 

Imagen 3-8: Planos / Artista: Imad Awan 

 

https://www.artstation.com/imadawan
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un análisis más detallado para comprender la dinámica espacial y la interacción de los 

elementos que componen la escena.  

 

En esta imagen se puede observar una gran ciudad bien amurallada y con un gran 

castillo, situado en el centro de la imagen para darle importancia. Esta ciudad está siendo 

atacada por un gran ejercito conformado, por lo que parece, de bestias aladas y grandes 

monstruos mágicos. En este punto el espectador ya entiende que el ejército invasor son las 

fuerzas del mal y la ciudad asediada, situada en el medio, es la que debe defender, que 

corresponde con la intención de la imagen con este plano general de la batalla. Por otro lado, 

a través de la composición, también se destaca la lucha por el espacio y la atención del 

espectador. En la imagen B queda muy claro que la ciudad está siendo ahogada, casi no le 

queda espacio en la imagen y trata de luchar por conservar el que le queda, esto se potencia 

más gracias a que ese espacio se encuentra justo en el centro de la imagen logrando también 

la atención del espectador. Por otro lado, el gran ejercito trata de conseguir ese pequeño 

Imagen 3-9: Ciudad Asediada 

 

https://www.pinterest.es/pin/10273905380285842/
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espacio que le queda por tener en la composición. Este recurso de la lucha por el espacio 

refuerza, sin lugar a duda, la narrativa de la imagen y todo lo que quiere contarnos [13](pag-

21-59). 

3.1.2.2.4 Líneas de visuales o de composición 

El quinto punto a tratar son las líneas de composición, el ritmo y flujo. Las líneas de 

composición es otra herramienta qua ayudan al observador a viajar por la imagen y leerla 

correctamente y muestra como el artista quiere que se lea la imagen, esto quiere decir que 

puede influir y obligar a que el ojo del espectador se detenga en detalles concretos o al 

contrario que el espectador avance más rápido a esto le llamaremos ritmo. En definitiva, 

permiten marcar el la lectura y el ritmo de esta. 

A continuación, se profundiza en el concepto a través del análisis de imágenes 

[13](pag-25-59),[10]. 
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Se puede observar cómo hay un elemento central y dos secundarios en la imagen 

unidos por elementos conductores que sirven para conducir la mirada por la imagen. 

Lo primero en lo que se detiene el ojo es en la espada, que parece que nos está 

apuntando y ésta sirve de hilo conductor para mostrar al personaje que la sostiene, ya que es 

el protagonista de la imagen. Gracias a la postura del personaje y el viento que sopla hacia la 

derecha de la imagen nos traslada a la esquina inferior derecha de la misma mostrando como 

otro personaje escondido en una esquina observa la acción principal, gracias a esa mirada y 

con ayuda de los escombros que hay volando nuestro ojo se mueve de derecha a izquierda 

hacia un grupo de personas mirando desde más lejos lo que está ocurriendo cuya mirada 

termina de nuevo en la espada del personaje principal pudiendo observar de nuevo su pose 

en la imagen. 

  

Imagen 3-10:Líneas de Composición / Yone Academia de Combate 

 

https://www.weststudio.com/project/league-of-legends-splash-art
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3.1.2.2.5 La historia en imagen 

El análisis narrativo de una imagen engloba todos los aspectos anteriores, logrando 

una sinergia entre todos para lograr obtener el resultado final que se espera en toda obra 

audiovisual o escrita, contar una historia, ya sea corta o larga, compleja o sencilla. 

En el siguiente ejemplo de análisis narrativo se irá desglosando para entender cómo 

debe componerse una imagen usando los recursos explicados hasta ahora. 

A pesar de que la imagen está contextualizada dentro de un mundo de fantasía 

específico, no es imprescindible tener un conocimiento profundo del universo ficticio del 

juego. Para demostrar esto, se realizará un análisis inicial de la imagen antes de revelar su 

asociación con un juego en particular. Además, se ofrecerá una breve explicación sobre el 

contexto histórico del mismo, dado que este universo ha desarrollado una narrativa rica y 

compleja desde su creación en 1983 hasta la actualidad. (2023). 

Lo primero que destaca de la imagen es el personaje levantando su martillo y montado 

en un hipogrifo, mientras enfrenta ferozmente a un ejército de orcos. La escena está marcada 

por la capa del personaje ondeando al viento y la luz del sol filtrándose entre nubes oscuras. 

Detrás del personaje, se vislumbra una ciudad bajo amenaza, también envuelta por la 

oscuridad de las nubes y el ejército de lanzas dirigido en su dirección. 

Imagen 3-11: Análisis Narrativo / Slawomir Maniak 

 

https://maniaks.artstation.com/projects/aa36q
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Para poder llegar a ver todo esto, Slawomir Maniak, se sirve de los distintos recursos 

que se han explicado desde el inicio de esta sección, el más notorio, las líneas visuales y la 

puesta en escena ya que son los recursos más elementales para poder componer correctamente 

la ilustración. 

En un inicio, el ojo, sigue un recorrido por la imagen de izquierda a derecha y esto se 

debe a las líneas visuales camufladas con el ejército de orcos dispuestos en la imagen de 

forma ligeramente diagonal a la línea de horizonte, dirigiéndose ellos y apuntando sus armas 

al ejército de humanos y su ciudad. Además, la oscuridad de las nubes es más intensa cuanto 

más orcos haya en la imagen, por eso justo donde se encuentra el personaje principal es el 

único lugar donde se pueden ver los rayos del sol. 

Si se sigue leyendo hacia la derecha se va viendo la batalla entre orcos y humanos y 

gigantes, pero llega un momento que las alas del hipogrifo frenan la lectura tanto como 

intentan frenar el avance del ejercito enemigo hacia la ciudad. En este punto llegamos a la 

explicación del inicio, el personaje de la escena trata de mantener la luz a pesar de que su 

Imagen 3-12: Análisis Narrativo, líneas de lectura 

 

https://maniaks.artstation.com/projects/aa36q
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ciudad y su ejército estén rodeados por los orcos, tanto como el sol está rodeado por las nubes 

negras y aun así trata de iluminar la escena. 

Lo último a destacar es cómo el artista dirige la atención del espectador y evita 

que se salga de la imagen. En esta imagen en particular, se utiliza una bandera del ejército 

de los orcos, cuya asta y la propia bandera actúan como marco, impidiendo que el 

espectador desvíe su atención hacia la izquierda y en cambio la dirige hacia la derecha, 

hacia la acción principal. Del mismo modo, en el lado derecho de la imagen, la ciudad 

que se eleva a lo lejos no solo sirve como recurso narrativo, sino que también detiene la 

mirada del espectador y la redirige hacia la acción de la batalla, fomentando así una 

exploración continua de la escena. 

Con esta explicación se demuestra lo mencionado al inicio: no es necesario conocer 

el juego para comprender la esencia de la historia que la imagen intenta transmitir. Sin 

embargo, si se está familiarizado con la historia del juego, se puede identificar que esta 

imagen pertenece al universo de Warhammer Fantasy, adaptado ahora como Warhammer 

Age of Sigmar por la compañía Games Workshop. 

Conocer un poco de su historia proporciona información adicional sobre la 

imagen, por ejemplo, identificar al personaje principal como Karl Franz, el emperador del 

Imagen 3-13: Análisis Narrativo, frenar lectura 

https://www.games-workshop.com/es-ES/Warhammer-Age-of-Sigmar
https://www.games-workshop.com/es-ES/Warhammer-Age-of-Sigmar
https://www.games-workshop.com/es-ES/Inicio
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Imperio elegido por Sigmar, el dios de los hombres en este universo. También se puede 

inferir que la ciudad bajo ataque es Altdorf, la capital del Imperio. Estos detalles ofrecen 

una perspectiva más específica al espectador que está familiarizado con el universo de 

Warhammer, ya que comprende claramente quiénes son los personajes y qué representan 

en la imagen. Sin este conocimiento previo, la escena podría interpretarse simplemente 

como una batalla genérica entre orcos y humanos [13].  

3.2 La organización del arte 

3.2.1 Organización del arte de un videojuego 

El proceso de desarrollo del arte o proceso creativo del videojuego se puede definir 

como el conjunto de todas las fases necesarias para lograr elaborar y plasmar de forma exitosa 

los elementos, inicialmente conceptuales o textuales, gráficos necesarios para el proyecto. 

Para conseguir un buen resultado creativo durante el desarrollo de un videojuego, es 

necesario seguir un orden a la hora de ejecutar las diferentes secciones del trabajo a realizar, 

para ellos se aporta a los artistas de un briefing o instrucciones, donde se explica todo lo 

necesario para poder realizar los diferentes diseños que se requieren, dando siempre libertad 

creativa a los artistas. 

El departamento artístico de una producción debe trabajar de forma sincronizada, para 

ello deben poder comunicarse y transferirse la información lo más completa posible para que 

no se vayan acumulando errores a medida que se avanza por los diferentes departamentos. La 

forma de trabajar en un departamento puede variar ligeramente dependiendo de la empresa, 

pero todas siguen un proceso más o menos común.  

Se parte de un documento de diseño de juego, donde se encuentra toda la información 

que los artistas necesitan: GDD (Game Design Document). Gracias a esta información 

proporcionada se llevan a cabo los diseños, se valoran los estilos la originalidad para ver si 

se adaptan al tipo de juego que se ha descrito. Una vez definido el estilo se empieza a trabajar 

en el arte conceptual, trabajo realizado por el artista de concepto o concept artist y es el que 

servirá de base y guía para el resto de las divisiones.  

Un ejemplo de la importancia de la comunicación durante el desarrollo del arte del 

videojuego es la comunicación entre los artistas de concepto y los artistas 2D, ya que éstos 

deben aportar a sus dibujos la suficiente información para que el artista 3D pueda modelarlos 

acorde a la idea conceptual y que tenga que inventar o interpretar lo menos posible, es decir; 
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deben darle información de cómo se ve un personaje desde todas sus caras y partes visibles. 

De esta forma el artista 3D puede familiarizarse con el diseño, gestionar el tiempo de trabajo 

y también poder aportar algo nuevo al diseño. A su vez los encargados de la animación deben 

trabajar de la mano con los modeladores 3D para asegurarse de que el modelo que están 

desarrollando va a poder animarse. Con este ejemplo se logra ilustrar la importancia de los 

diferentes eslabones que forman la cadena de montaje del arte par un videojuego. 

3.2.1.1 Roles en el equipo de arte. 

Los roles que se mostrarán a continuación están relacionados con el desarrollo artístico 

de un videojuego. 

¶ Director de Arte:  

El director de arte es el encargado de definir el estilo visual que tendrá el juego 

y por consiguiente debe asegurarse de que todos los artistas siguen el mismo camino 

para que no haya incongruencias en el estilo artístico. 

 

¶ Director de Animación: 

El director de animación, que al igual que el director de arte, este es el 

encargado de gestionar y dirigir el departamento de animación de un videojuego, es 

decir, cualquier elemento del juego que necesite moverse, es responsabilidad de él 

que funcione acorde a los estándares establecidos al inicio del proyecto. 

 

¶ Artista de Guion 

El artista de guion o storyboard artist, son un tipo de artistas de concepto 

especializados en plasmar la idea de los guionistas en imágenes, como en cualquier 

obra audiovisual es imposible llevarla a cabo sin realizar un buen trabajo de guion 

coherente y lógico con la historia que se quiere contar. El artista de guion se encarga 

de ayudar al director de la historia a crear una representación gráfica de la narrativa, 

es decir, traducen el guion del juego en imágenes para planificar posteriormente los 

planos y que estos tengan un sentido, esto será la base que tendrán los animadores 

para la etapa de preproducción. 

 

¶ Artista Conceptual 

Los artistas conceptuales son uno de los roles que toman mayor importancia 

al inicio del proyecto, es decir; en la etapa de preproducción, ya que su cometido es 
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ayudar a fijar y crear un estilo visual del juego ñprimitivoò, es decir, que se encargan 

de convertir las ideas anteriormente descritas sobre el juego y plasmarlas en 

imágenes, de forma que se pueda ver con mayor claridad como se verían los 

personajes, escenarios, vehículos, armas, en general todos los elementos estéticos del 

juego. La mayor parte de su trabajo consiste en documentarse para buscar diferentes 

referencias que les puedan servir para lograr el estilo visual requerido. 

 

Trabajan en estrecha colaboración con el director de arte para perfeccionar 

progresivamente los elementos estéticos creados, asegurando que sean utilizables por 

los demás departamentos como referencia para la creación detallada de modelos 3D, 

animación, texturización e iluminación. Es crucial que los artistas conceptuales doten 

a sus obras de un alto nivel de detalle para facilitar el flujo de trabajo en los siguientes 

procesos de producción. [16]. 

 

¶ Artista 3D/2D 

Una vez definidos los elementos del juego, entran en acción los artistas 3D/2D, 

responsables de transformar el arte conceptual en modelos tridimensionales o 

elementos bidimensionales según sea necesario. Su labor consiste en modelar 

personajes, escenarios y otros componentes del juego utilizando diversas 

herramientas de edición para esculpir geometrías. Dentro de este departamento, hay 

especialistas en distintos tipos de modelado, como el modelado orgánico, enfocado 

en seres vivos o elementos animados del juego, y el modelado inorgánico, que se 

centra en objetos estáticos como los escenarios. 

 

¶ Artista de Niveles  

Los artistas de niveles o entornos son responsables de diseñar y construir 

las escenas del juego utilizando el material proporcionado por otros 

departamentos, como los modeladores. De esta manera, son quienes crean el 

mundo en el que se desarrolla la acción del juego. 

 

¶ Animador 3D/2D 

Los animadores 3D/2D, se encargan de dar la vida a todos los elementos y 

personajes del juego que lo requieran, es decir, su trabajo es dotar de movimiento al 

videojuego con el uso de diferentes herramientas y técnicas según el estilo requerido 
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por el estudio. Las herramientas y técnicas varían dependiendo si se trata de 

animación 2D o 3D. 

 

¶ Artista FX  

Los artistas de efectos especiales o FX artist, complementan al resto de 

elementos estéticos de los videojuegos. Crean los efectos especiales que dan 

información extra al jugador de lo que está ocurriendo en el juego, por ejemplo, 

explosiones, viento, humo, etc. Son una variante de animadores especializados en la 

creación de efectos especiales. 

 

¶ Artista Técnico 

El artista técnico, es el encargado de unir el departamento de arte con el 

departamento de programación. Trabaja junto a los programadores gráficos para 

integrar de manera óptima los elementos artísticos creados y que funcionen 

correctamente dentro del motor gráfico y de forma efectiva para lograr el efecto 

deseado. 

 

¶ Artista de Interfaz 

El artista de interfaz o UI artist, está especializado en la creación de cualquier 

tipo de elemento de interfaz gráfica par el juego, es decir, los menús, las pantallas, 

entre otros muchos elementos de interfaz que pueda haber en el juego. Es importante 

una buena comunicación con el director de arte para que la interfaz tenga la misma 

estética que el resto de los elementos gráficos del juego. 

 

¶ Artista de Texturas e Iluminador 

 

Los artistas de texturas y los iluminadores trabajan junto los modeladores para 

lograr fundir en un solo elemento el modelo la luz y las texturas pertinentes, 

dependiendo del material que se quiera representar. 

 

¶ Editor de video y artista gráfico 

Este rol no está tan relacionado con el apartado gráfico de un videojuego, pero 

sí que es importante para que el juego pueda llegar a venderse y que su puesta en 

escena de cara al público sea interesante. 
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Todos ellos trabajan en conjunto, como los engranajes de una máquina, para poder 

sacar adelante un buen producto visual de acuerdo con los estándares que se marcan al inicio 

del proyecto [16],[17],[18],[19],[20]. 

3.2.2 Organización del arte en los juegos de mesa 

A diferencia del diseño de arte de los videojuegos, en la industria de los juegos de mesa 

no es posible encontrar una documentación fácil acceso. A pesar de ello tras realizar una 

investigación exhaustiva de pequeños proyectos y conferencias protagonizadas por pequeños 

diseñadores de juegos de mesa se ha llegado varias conclusiones que se exponen a 

continuación [21],[22]. 

Durante el desarrollo de un juego de mesa, al igual que en un videojuego primero hay 

que plantear el proyecto, buscar un público objetivo y la propuesta de valor que diferenciará 

el juego del resto del mercado. Cuando ya se tiene la idea inicial hay que ampliarla y 

desarrollarla, es decir; gamificar esa idea, creando el documento de juego donde se plasmarán 

todos los aspectos y reglas que hay que tener en cuenta, al igual que en un videojuego, para 

tenerlo todo documentado y tener una referencia del volumen de trabajo que hay que realizar 

y de esa forma repartir bien el tiempo de la ocupación entre las diferentes partes establecidas. 

Una vez que se tienen claros todos los elementos que tendrá el juego de mesa hay que 

plasmar dichas ideas en elementos visuales que los jugadores puedan ver y disfrutar. 

Comienza la fase de ilustración de los elementos del juego de mesa.  

Lo primero es buscar el estilo visual que tendrá el juego, basado en la historia o lore, 

anteriormente creado en el documento del juego. Una vez fijado el estilo visual general 

creando diferentes ilustraciones sobre el mundo de juego hay que pasar a desarrollar como se 

verán los elementos que se usarán para el juego; por ejemplo, cartas, tableros de personajes, 

fichas, dados, mapas y paneles.  

Debido a la importancia de la buena organización de las tareas para un buen desarrollo 

del proyecto, una buena opción es el uso de una metodología ágil para organizar los diferentes 

trabajos que haya que realizar de forma ordenada. 

Una vez planteado el estilo visual que todo el equipo debe seguir y que metodología de 

trabajo se va a seguir es el momento de determinar cuáles son los elementos de juego y dividir 

cada elemento entre los miembros encargados de desarrollarlos. Posteriormente hay que fijar 

las reuniones de equipo para ver el progreso y revisar si el arte se está desarrollando como se 
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debe, en el caso de ser pocas personas la forma de proceder sería la misma con el único 

inconveniente de que se tardaría más en llegar al resultado final. 

Para desarrollar un elemento de juego primero deben crearse; diferentes bocetos o 

versiones, siempre acorde con el estilo visual, para posteriormente elegir uno de ellos y 

detallarlo más hasta lograr el resultado final. Es importante destacar que, en este proceso, 

desde la creación del boceto y elección de este, y su proceso de pulido hasta el resultado 

requerido no debe alargarse demasiado, es necesario marcar un límite de duración ya que el 

objetivo es acabar el producto con una buena calidad, pero en el menor tiempo posible. 

El siguiente paso del desarrollo del arte es llevar todos los diseños requeridos a la 

imprenta para poder imprimir todo el trabajo que se ha realizado; por ejemplo, modelos de 

figuras, fichas, cartas o escenografía. 

Es importante que cada proceso se haga de la forma más rápida, pero con la mayor 

excelencia posible para que la mezcla de todos sus elementos esté bien cohesionada y no 

destaque más uno que otro y debido a esto es muy necesaria la organización de la que tanto 

se ha hablado al inicio de esta sección. 

En la Tabla 1: Actuación se muestra, de forma resumida cómo se debe actuar a la hora 

de crear el arte de un juego de mesa. 

Procesos Descripción 

Definir estilo Marcar el estilo visual del juego 

Shapes y Sketchs Fase de exploración 

Diseño final Desarrollar algunas de las exploraciones 

Render Final Diseño final que se usará 

Ilustración Ilustraciones en base a los diseños finales 

Integración Integrar todos los elementos en el juego 

Ajustes Arreglar posibles problemas 

Revisión Revisión final y últimos detalles necesarios 

Producción Producción y venta del juego 

Tabla 1: Actuación 
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4 Creación del arte de un juego de mesa 

4.1 Introducción 

En esta sección se verá el proceso que se ha seguido para crear el arte del juego de 

mesa Heroes Task, siguiendo las pautas de diseño del proceso de creación de arte para 

videojuegos. 

Este apartado estará más enfocado en el proceso de concept art necesario para el 

desarrollo de cualquier producto que necesite resolver problemas visuales, se podrá ver la 

aplicación de la investigación realizada sobre los puntos importantes del diseño 

Debido a la gran cantidad de contenido que se quiere realizar, se optará por mostrar el 

proceso creativo de los elementos del juego necesarios para que sea un producto viable y 

pueda ser jugado, por lo que el foco principal de atención estará en los elementos más 

importantes del juego para cumplir este cometido de producto jugable. 

El juego de mesa Heroes Task, se desarrolla en un mundo de fantasía habitado por 

diversas razas, como los hombres, elfos y enanos, entre otros y distintas bestias. Como 

máximo solo podrá haber 4 jugadores que controlan a los aventureros y otro jugador que será 

el maestro de monstruos, tal y como se define en el reglamento, pero paro poder entenderlo 

lo llamaremos máster. En el reglamento se explica brevemente qué tipos de sub-razas hay en 

este mundo de fantasía, su historia y características, y también distintos hechos históricos 

importantes dentro del mundo para, posteriormente, comenzar a explicar las reglas del juego. 

A continuación, se muestra una tabla resumen de cómo aplicar la forma de crear arte en 

un videojuego a un juego de mesa. 

Tarea Descripción 

 

Estudiar el juego de mesa 

Antes de iniciar el trabajo, es fundamental 

comprender plenamente los desafíos y 

requisitos que se presentarán. 

 

 

Esquematizar el volumen de trabajo 

Los elementos visuales de un juego de mesa 

y un videojuego son similares pero la forma 

de mostrarlos cambia. Hay que conocer que 

se va a mostrar para saber cómo mostrarlo. 
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Dividir los elementos visuales del juego  Identificar que elementos van a formar parte 

del y cuáles van a formar parte de la 

ñinterfazò del juego de mesa. Divididos 

entre elementos de juego y elementos 

ilustrativos 

Comenzar el desarrollo del arte Tras tener claro que hacer y que es lo que 

quiere el cliente se puede comenzar a 

desarrollar. Depende de lo que se desarrolle 

se abordará de una forma distinta u otra, 

como se puede ver en las tablas del punto 

5. 

Tabla 2: Metodología 

4.2 Documentación  

Se ha llevado a cabo un estudio del mundo de fantasía donde se ambientará el juego, con 

el propósito de comprender las intenciones del diseñador y establecer una guía general para 

orientar el trabajo. Esto incluye la evaluación de la cantidad necesaria de horas de trabajo, 

con el fin de gestionar eficazmente los recursos y alcanzar un resultado acorde a las 

expectativas, considerando siempre la limitación de tiempo. 

El jefe de arte recopila toda la información relevante necesaria para el proyecto y anticipa 

los requerimientos futuros, evitando así interrupciones frecuentes al desarrollador durante el 

proceso creativo. Se recabaron los siguiente documentos e información por parte del 

desarrollador: 

¶ Reglamento del juego, donde se explica la historia del universo del juego, 

además de las reglas del propio juego. 

¶ Listado de equipo, magia y miscelánea, donde se detallan los atributos de los 

hechizos y equipamiento que habrá en el juego. Este documento es útil para 

hacerse una idea, por ejemplo, de cómo de poderosa es un arma o un hechizo a 

la hora de representarlo en una ilustración. 

¶ Bestiario, donde se encuentran, como su propio nombre indica, todas las bestias 

y monstruos que aparecen en el juego. 

¶ Documento con las acciones que puede llegar a hacer el jugador en una partida. 

A primera vista este documento puede parecer inútil desde el punto de vista 

file:///D:/Escritorio/TFG%202022-2023%20Carlos%20y%20Javier/MATERIAL%20BUENORRO%20TFG%20PDFS/Miscelánea
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artístico, pero en el caso de que se quiera hacer una ilustración del reglamento 

donde aparezca un personaje genérico es interesante conocer que acciones puede 

llegar a hacer para ilustrarlo de la mejor manera posible, al igual que ocurre con 

los hechizos o el equipamiento. 

¶ Misiones creadas por el propio desarrollador, en documento donde se explica en 

que consiste la misión y sus elementos. 

¶ Documento donde se explican los tipos de plantillas que hay en el juego y su 

tamaño y en qué casos se usan cada una de ellas, circulares, en forma de lagrima 

y rectangulares. 

¶ Imágenes de la hoja de personaje y almacén de objetos del jugador en borrador, 

que sirven como primera iteración y base para hacerse una idea de lo que se 

quiere conseguir y que es lo que se quiere representar en cada sección, detallado 

todo en el reglamento. 

Una vez que se tiene todo el material necesario y se ha hablado personalmente con el 

desarrollador de todos estos documentos se logra una visión más detallada del objetivo a 

alcanzar y el producto final esperado. 

Es por ello por lo que, para una mejor organización, es buena idea desglosar todos estos 

documentos del juego en diferentes secciones que necesitan diseño y desarrollo de arte. 

 

4.3 Esquematización del volumen de trabajo 

Es necesario invertir tiempo en organizar bien el volumen de trabajo para poder 

distribuirlo correctamente entre los miembros del equipo y distribuir los tiempos a cada 

parte según la necesidad, o relevancia. Muchas de estas partes se pueden ir desarrollando 

de forma paralela, ya que no dependen la una de la otra. 

Una vez recopilada la información, y tras haber realizado un estudio sobre todos los 

elementos artísticos necesarios. 

El proceso de clasificación del arte que se ha seguido es el siguiente. 

Se ha dividido el arte entre, elementos de juego, donde se engloba todo lo que se va a 

usar en el propio juego. Estos elementos son: 

Contadores   Equipo   Hojas de personaje ¶  ¶  ¶  
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Plantillas     Magia    Almacén del personaje 

      Miscelánea                 Dados numéricos 

Escenografía    Bestiario  

Y, por otro lado, se encuentran los elementos ilustrativos, son aquellos que no son 

necesarios para poder jugar, pero pueden ayudar al jugador a visualizar un elemento de juego 

que no tiene un modelo físico real, como pueda ser un arma, poción o hechizo, al igual que 

ocurre con los gráficos en los videojuegos. También ayuda al jugador a identificar mejor las 

secciones dentro del reglamento del juego mediante sus ilustraciones. Estos elementos 

ilustrativos son: 

¶ Ilustraciones para el reglamento. 

¶ Criaturas y personajes, al igual que las ilustraciones son esenciales para marcar el 

lenguaje visual del mundo de fantasía del cual quiere hablar el cliente 

¶ Diseño gráfico de las páginas de los documentos sobre el juego, es decir, hoja de 

personajes y hoja del almacén del jugador. 

¶ Ilustraciones orientativas de mapa de misiones, estas son orientativas ya que la 

idea del juego es que el máster de la partida pueda cambiar servirse de las 

directrices de la misión, pero pueda cambiar la disposición de los elementos de 

forma que el mapa cambie de una partida a otra. 

4.4 Proceso creativo y organizativo 

Es esta parte se explicará el proceso creativo que se ha seguido y como se ha 

trabajado en algunas de las clasificaciones de arte. No se desarrollarán cada uno de los 

elementos de juego e ilustrativos, ya que como se ha explicado con anterioridad se 

necesitaría un equipo amplio para cubrir todo. 

Se ha optado por desarrollar algunos elementos clave del juego como pueden ser 

las plantillas de juego y otros menos importantes como las ilustraciones de bestias, 

personajes o escenarios 

4.4.1 Elementos ilustrativos  

Para realizar los elementos ilustrativos de Heroes Task y de cualquier juego de 

mesa, se sigue un proceso muy similar al de los videojuegos. Es similar o prácticamente 

igual debido a que en los dos casos son ilustraciones, la diferencia es que en el caso de 

¶  

¶  

¶  

¶  

¶  

¶  

¶  
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los juegos de mesa esas ilustraciones se suelen usar para los libros del juego, cartas, la 

caja del juego, etcétera. En el caso de los videojuegos es semejante, para caratulas de 

juegos físicos, para publicidad o para ilustraciones que se usan dentro del juego, como 

pueda ser una pantalla de carga o un menú. 

Como en los dos casos son ilustraciones el proceso a seguir es el mismo en los dos casos. 

Además, los tres tipos de elementos ilustrativos de Heroes Task son prácticamente iguales 

y no sufren prácticamente cambio en el proceso que hay que seguir, cuyos puntos son los 

siguientes: 

¶ Definición del estilo y función, es decir, lo primero que se hará serán marcas las 

pautas del estilo artístico que va a tener la ilustración y cuál es el objetivo de la 

ilustración en cuestión. 

¶ Bocetaje y diseño inicial, a través de referencias se van desarrollando bocetos 

cuanta mayor cantidad de bocetos y distintos entre sí mejor resultado se obtendrá, 

ya que cada boceto puede influir en la imagen final. 

¶ Ilustración detallada, tras terminar las iteraciones de bocetos de la ilustración se 

elige el que mejor convenga para cada caso, se aplican cambios, en caso de ser 

necesario, y se comienza a detallar la ilustración, ya que hasta el momento se han 

estado usando bocetos rápidos para saber si lo visto con anterioridad en el apartado 

de composición, dentro del marco teórico, funciona y tiene sentido para la que 

imagen tenga un propósito. 

¶ Integración en el juego, es necesario saber si la ilustración que se ha realizado 

encaja bien donde se quiere situar y para ello es necesario probarlo, por ejemplo, 

como ya se verá más adelante en la ilustración de mapas hay que determinar en 

qué zona de la hoja de misiones encaja mejor la imagen y esto lleva al siguiente 

punto a tener en cuenta. 

¶ Probar y ajustar, es necesario probar si lo que se ha hecho es funcional y en caso 

contrario retocarlo y ajustarlo según sea necesario en cada caso. Cambio en paleta 

de colores, recortar la imagen, etcétera. 

¶ Revisión y aprobación, al igual que ocurre en los videojuegos, la ilustración se 

somete a un análisis final por parte del jefe de arte y en este caso a ser una sola 

persona la que realiza este trabajo de ilustración sería necesario contar con la 
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opinión del creador del juego. En el momento de ser aprobadas por los directivos 

se pasa al siguiente punto. 

¶ Producción, en el momento que el trabajo se ha terminado y aprobado con éxito 

es necesario producirlo, el caso particular de Heroes Task; al ser un juego de mesa 

se pasaría a la impresión del reglamento ya finalizado y con sus respectivas 

ilustraciones. Pero esto no compete explicarlo aquí ya que solo se está englobando 

a la creación de elementos artísticos y de su implementación en el juego. 

 Las ilustraciones son totalmente independientes al resto de elementos del juego, 

incluso, no es necesario que compartan estrictamente la misma cantidad de detalle que 

puedan tener los elementos de juego. Esto quiere decir que es posible las ilustraciones, 

por ejemplo, tengan un aspecto más fotorrealista y por otro lado los contadores del juego 

no tengan tanto detalle. 

 Una vez explicados los pasos a seguir a la hora de crear una ilustración es el 

momento de ver su aplicación dentro del juego Heroes Task. 

4.4.1.1 Ilustraciones para el reglamento 

Las ilustraciones para el reglamento son todas las imágenes que aparecerán a lo 

largo del reglamento para apoyar su contenido con el uso de imágenes, incluyendo las 

ilustraciones promocionales o las ilustraciones de portada de caja de juego. Por ejemplo, 

si estamos en la sección de armas, una posible imagen que se puede encontrar al inicio de 

la sección de armas del reglamento es una armería. Aunque en muchos casos este tipo de 

ilustraciones se usan como decoración y ambientación de la hoja que se está leyendo. 
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Un ejemplo real que se ha usado en un juego de mesa es en el reglamento del 

juego de mesa Warhammer Old World.1 

Se puede observar que en la página del reglamento que se observa en la Imagen 

X, se explican reglas referentes a tipos de ataque como ataque flamígero y armas de fuego, 

y en la propia página aparece un dragón escupiendo fuego que apoya a los que se está 

contando en la hoja en cuestión. 

En algunos casos, las ilustraciones de estos libros no tienen por qué tener relación 

con lo que se está contando y puede ser simplemente decorativo. 

En el caso de Heroes Task se ha realizado algo similar comenzando con una lluvia 

de ideas. En arte conceptual esto se traduce en crear thumbnails o miniaturas como las 

que se muestran a continuación: 

 
1 https://drive.google.com/drive/folders/1SuCllMZkVZ8zuwkj-BVvW4jiWz_7v9_a 

Imagen 4-1: Ilustración reglamento Warhammer 
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Imagen 4-2: Thumbnails Ilustración 01 
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Imagen 4-3: Thumbnails Ilustración 02 

 

 



 

          

53 

Javier Villa Blanco ï TFG/GDDV ï 2023/2024  

 

Imagen 4-4: Thumbnails Ilustración 03 
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Imagen 4-5: Thumbnails Ilustración 04 
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Imagen 4-6: Thumbnails Ilustración 05 
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Más adelante, fueron escogidas dos de las ilustraciones anteriores para poder 

desarrollarlas más, como puede verse a continuación: 

 

 

Imagen 4-7: Ilustración Acuática 01 

 

Imagen 4-8: Ilustración Acuática 02 
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Imagen 4-9: Ilustración Acuática 03 

 

Imagen 4-10: Ilustración Acuática Final 
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Imagen 4-11: Ilustración Oscura 

A continuación, se muestra otro escenario pero que ha seguido una línea de 

producción distinta a las dos anteriores, ya que el objetivo de este escenario o environment 

es buscar una vista de bosque y vegetación, menos asolado. 

 

Imagen 4-12: Ilustración Boscosa 
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Gracias a estas iteraciones el cliente puede visualizar mejor que aspecto podría llegar a 

tener el universo que ha creado y si se adapta o no a lo que quiere. 

4.4.1.2 Criaturas y Personajes 

En esta sección el objetivo es explorar las posibles razas del juego y sus criaturas 

que la conforman, que muy probable se podrán reutilizar para definir el bestiario del juego 

y de esa forma tener una ilustración de las criaturas que los jugadores deberán enfrentar 

a lo largo del juego. 

El proceso seguido es prácticamente el mismo que con el de las ilustraciones, 

iterar con varias formas hasta llegar a imágenes interesantes para desarrollarlas más. En 

el caso de las criaturas se siguió el siguiente proceso: 
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Imagen 4-13: Shapes Criaturas 02 
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Imagen 4-14: Shapes Criaturas 02 

 Después de definir una de las criaturas se optó por desarrollarla algo más para que 

el cliente pueda visualizar bien como puede llegar a ser dentro de su juego. Se mostrarán 

pasos para para crear una estructura básica de la criatura y mantener bien las proporciones. 
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Imagen 4-15: Embloque 01 Criatura Insecto 

 

 

Imagen 4-16: Embloque 02 Criatura Insecto 
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Imagen 4-17: Criatura Insecto 

 Tras todos este proceso obtenemos la criatura de la Imagen 4-17: Criatura 

Insectoque se podrá usar para algunos de las criaturas del bestiario del juego si así lo 

desea el cliente. 

A continuación, se mostrará de forma más breve el arte conceptual de algunas 

otras criaturas. 
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Imagen 4-18: Criatura A 

 

Imagen 4-19: Criatura B 
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Imagen 4-20: Criatura C  

 

Imagen 4-21: Criatura D  
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Imagen 4-22: Criatura E 

También se exploró el uso de 3D para crear el concept de una posible criatura: 
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Imagen 4-23: Dragón 01 

 

Imagen 4-24: Dragón 02 
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Imagen 4-25: Dragón 03 

 Lo siguiente en el proceso de diseño del mundo del juego es saber cómo se podrían 

ver algunos de los seres o personajes que habitan el universo. A continuación, se mostrará 

el mismo proceso creativo para diseñar una de las razas de elfos adoradores de la luna 

que se enseñan en el reglamento del juego. 
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Imagen 4-26: Iteraciones personajes 
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Imagen 4-27: Personaje Elfo Lunar 

También se desarrolló uno de los objetos o props de esta raza que servirá para 

implementarlo en el apartado de armamento del juego, ya que es uno de los objetos que 

el jugador puede obtener a lo largo de una partida. 

 

Imagen 4-28: Bastón lunar 



 

          

71 

Javier Villa Blanco ï TFG/GDDV ï 2023/2024  

Las siguientes imágenes son exploraciones de formas y de posibles personajes, en 

este caso sobre una hechicera que tiene un carácter musical. 

 

Imagen 4-29: Exploración Hechicera 

 

Imagen 4-30: Exploración Formas 
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Imagen 4-31: Hechicera 

 Además del proceso de diseño de personajes también se optó por hacer algunas 

exploraciones de ropa para poder usarla más adelante en otros diseños. 

 

Imagen 4-32: Ropa 1 
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En esta exploración se muestran las referencias en las que se ha basado el diseño 

de cada vestido. 

 

Imagen 4-33: Ropa 2 

4.4.2 Elementos de juego 

4.4.2.1 Contadores 

En el apartado de contadores, el juego requiere de tres tipos distintos de contadores 

para poder saber qué tipo de habilidades o magias puede usar el personaje dependiendo 

del número y el tipo de contador. 

El objetivo del diseño es poder representar visualmente el cometido de cada 

contador y que quede bien representado. Se han explorado varias formas y colores hasta 

llegar al resultado final. A pesar de que cada contador es distinto es importante dejar claro 




















































