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Resumen

Este documento presenta un estudio integraleteguaje visual y las herramientas
esenciales para desarrollar arte de calidad en videojuegos y juegos de mesa. Su objetivo
principal es establecer una base solida para comprender los principios basicos de color,
composicion y su aplicacion practica enosstnedios. Aunque se abordan de manera
introductoria debido a su amplitud, se ofrece una guia para manejar estos conceptos

efectivamente.

Ademas, 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 cémo las técnicas utilizadas en el disefio de arte para vidgnjadga

transferirse y adaptarse al desarrollo visual de juegos de mesa.

En el apartado préctico, se profundiza en el proceateleonceptuaplicado al juego
de mesaleroes TaskEste juego forma parte del Trabajo Fin de Grado del estudiante Carlos
Villa Blanco, realizado en el curso académico 20023 en el campus de Méstoles de la
URJC bajo la tutoria de Carlos Garre Del Olmo. El documento detalla el proceso seguido
para el degaollo visual del juego, demostrando la adaptacion de métodos y principios del

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

Palabras claveVideojuegos Arte en los videojuegosluegos de mesarte de los
juegos de mesaProcesos creativpgirganizacion Equipg Concept Art Composicion
Teoria del ColgrCine, CamarasSketch Moodboard
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Abstract

This document presents a comprehensive study of visual language and the essential
tools for developing higlgiuality 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
transkrred and adapted to the visual development of board games.

The practical section delves deeply into the concept art process applied to the
Heroes Taslboard gameThis game is part of the Final Degree Project by the student
Carlos VillaBlanco, conducted during the 202023 academic year at the Méstoles
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 principle®f digital art in video games have been adapted to this board game project.

Keywords: Videogames Art of videogamesBoard gamesArt of board games
Creative processe®rganisation Team Concept Art Composition Color theory Film /
Cinema CamerasSketch Moodboard
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V. Glosario

Concept Art:

Concept Artist:

Sketch:

Moodboard:

War Game:

Software:

Heroes Task:

Link :

Orco:

Llamado arte conceptual, sorustraciones que exploran y
representan ideas visuales para proyectos creativos como

videojuegos o peliculas antes de su creacion final.

En espaiiol, artista conceptuas; @ encargado de realizar el arte

conceptual de cualquier proyecto.

Boceto o dbujo rapido y basico utilizado para capturar una idea

visual de forma rapida antes de crear una ilustracion detallada.

Panel de inspiracién que consiste en wlaacion de imagenes y
elementos visuales que se agrupan para transmitir un estilo,

atmésfera o estado de &nimo especifico en un proyecto creativo.

Juego de guerra gsanula conflictos militares y estrategias, ya sea

en forma de juego de mesa o videojuego.

Programas y aplicaciones informaticas que se utilizan en
computadoras para realizar tareas especificas, como procesamiento

de texto, disefio grafico o gestion de datos.

Juego que pertenece al Trabajo Fin de Grado de disefio de videojuegos
del alumno Carlos Villa Blanco; realizado en el curso académico
20222023. Que trata sobre fantasia medieval.

Personaje principal de la sagajaegos Zelda

Un orco es una criatura de la mitologia y la fantasia, 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 denficcié
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Hipogrifo: Un hipogrifo es una criatura mitica que combina caracteristicas de un
caballo y un aguila. Tiene cuerpo y patas delanteras de caballo, pero
conalas, garras y cabeza de &guila. Es una criatura majestuosa y a

menudo se representa como un ser noble en la mitologia y la fantasia

GDD: Sus siglas provienen d&ame Design Documerds un dcumento
gue detalla todos los aspectos de un videojuego, incluyendo

mecanicas, historia, personajes y mas, para guiar su desarrollo.

Gamificar: Significa tomar elementos de los juegos, como la competencia, los
desafios y las recompensas, y aplicarlos a actividades no
relacionadas con los juegos para hacerlas mas atractivas y

motivadoras.

Miscelanea Se refiere a una variedad dbjetos, temas o0 asuntos diversos y no
relacionados que se agrupan o se presentan juntos en una coleccién
o lista. Puede incluir una mezcla de elementos de diferentes tipos

sin una conexion especifica entre ellos.

Master: En una partida de juego de mesanébteres el jugador encargado
de administrar las reglas y tomar decisiones en situaciones dificiles
o ambiguas para garantizar que la partida se desarrolle
correctamenteEn ocasiones puede tomar el rol del malo de los

otros jugadores.

2D: Simplificaci-n de Ados di mensiones
o dibujar elementos en un espacio de dos dimensiones, como un

papel, en su mayoria para lograr una sensaciéon ddinreasiones
TFG: Si gl asbap Ein dé Grado .

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

armas, objetos, herramientas, etc.

Shape: Palabra inglesa usada en el ambito del disefio visual para referirse

a las sombras del disefio en cuestion.
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Thumbnails: Se refiere a imagenes reducidas o versiones en miniatura de
imagenes mas grandes, utilizadas principalmente para facilitar la

visualizacion y evitar entrar en detalles innecesarios.

Gameplay: Se refiere a la experiencia de interaccion del jugador con un
videojuego. Incluye todos los aspectos relacionados con la

mecéanica de juego

Interfazz En el contexto de sistemas informaticos y videojuegos, se refiere a
la plataforma a través de la cual el usuario interactia con el sistema
0 el juego. La interfaz abarca todos los elementos visuales,
auditivos y tactiles que permiten la comunicacion eritreseario

y el software.
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1 Introduccion

1.1 Motivacion

La motivaciénde este trabajsurge de la falta de un estandar establecido para la creacién
de arte en juegos de mesa, en comparacion con el desarnlieojpegos y otros proyectos

audiovisuales, donde existen métodos bien definidos.

1 Ausencia de un Marco Estandarizado En el ambito de los juegos de mesa, la
creacion 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
solucién para proporcionar un marco orientativo girea como referencia para
quienes deseen iniciar un proyecto de creacién de arte en este sector, facilitando un
proceso mas estructurado y eficiente.

1 Importancia de la Composicion Visual La composicion visual es fundamental para
que la imagen comunique de manera efectiva su intencion y significado. Este
proyecto se motiva por la necesidad de destacar la relevancia y la complejidad de
lograr una composicion visual que permita a las imégéransmitir su mensaje de
forma clara y autbnoma.

91 Desarrollo Visual de Heroes TaskEl proyecto incluye la creacion y disefio del
apartado visual del juego de mésaroes TaskEsto no solo demuestra la aplicacion
practica de los principios y técnicas desarrollados, sino que también sirve como
ejemplo concreto de como estos métodos pueden ser implementados en un proyecto

real, mostrando el proceso completo de desarrollo deRérten juegos de mesa.
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2 Objetivos y Planificacion

2.1 Objetivos

El objetivo principal de esteabajoes demostrar que es posible aplicar técnicas de
creacion de arte conceptual utilizadas en videojuegos al desarrollo visual de juegos de
mesa. Este objetivo se alcanzara mediante la implementacion de ejemplos ilustrativos

basados en el juego de mésaoes Task

A través de este proyecto, se busca evidenciar como los métodos y principios del
arte digital en videojuegos pueden adaptarse eficazmente para crear un disefio visual

cohesivo y atractivo en juegos de mesa.
Objetivos Secundarios

I.  Investigarqué métodos de trabajo a nivel de organizacydoprocesoen los

videojuegos se pueden importar a los juegos de mesa.

II.  Desarrollaruna guia dedémoproceder para crear el arte en un juego de mesa.

[ll.  Analizar aspectos relevantes cotadmportancia de las bases del dibujo, la
teoria del color, composicioeicéteraparaobteneruna guia mas completa
para el artista de un juego de mesa.

IV. Disefar y crear el arte del juego de mesaoes Taslaplicando las técnicas
vistas en la investigacion, mostrando de manera practica como aplicar las

técnicas de los videojuegos a un juego de mesa concreto.

2.2 Metodologia empleada

2.2.1 Metodologia péctica

Hay diversas formas de planificar el proyecto, la metodoldggascada, propuesto
por Winston Royce eManaging the development of large software systems: concepts
and techniqueen 197(1].
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Requisitos

Disefo y implementacién

Pruebas

Implantacion

Mantenimiento

Imagen2-1: Ejemplo Giscada

El motivo de su descarte en el contexto del arte es que el proceso creativo a menudo
requiere retrocesos Yy revisiones frecuentes. En el desarrollo artistico, especialmente en la
creacion de arte conceptual, es fundamental la flexibilidad para revisar ificarod
elementos conforme evoluciona la vision creativa, algo que la metodologia 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 ejemplosi se ha disefiado un personaje para un videojuego o en el caso del juego de
mesa ciertas fichas o dado, posteriormente hay que entregarselo a un modeladir 3D, si
modelador 3D le resulta imposible materializar el disefio que se le ha entregado, en ambos

casos, sera necesario retroceder y solucionar el problema de disefio.

Lo ideal es no tener que retroceder en un proceso de disefio, pero en ocasiones
puede darse este caso y por ello es mejor opcion optar por la metodologia Scrum, una
metodologia agil aplicada por primera vez por por Ikujiro Nonaka y TakeuthieeNew
New Product Development Garere 19862].

Esta metodologia es un enfoque iterativo e incremental que se adapta bien a entornos
creativos como el arte y la ilustracion. Algunas razones por las que la metodologia agil

es preferida en estos campos incluyen:
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Flexibilidad: La metodologia agil permite ajustes y cambios en el proceso creativo a
medida que se desarrolla el trabajo, o que es fundamental en un campo tan creativo y

sujeto a cambios como el disefio artistico e ilustracion.

Iteracion: La capacidad de realizar iteraciones frecuentes sobre el trabajo desarrollado
permite ajustar ynejorar continuamente el arte, lo que es esencial para lograr el producto

esperado.

Colaboracion: La metodologia agil fomenta la colaboracién cercana entre los miembros
del equipo, lo que es beneficioso para el intercambio de ideas y la retroalimentacion en el

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

En resumen, la metodologia agil se adapta mejor a la naturaleza creativa y cambiante de
los estudios de arte e ilustracion, ya que perfi@igbilidad , iteracion y colaboracién,

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

A continuacion, se muestra un esquema visual sobre la metodologia scrum de

agilidad.

Reunion diaria

Requerimientos o Backlog

Sprint de 2-3

semanas
Incrementos del

Tareas del sprint producto terminado

L) .

Iteracion

Imagen2-2 Desarrollo Agil / Esquema

Es necesario anotar que en el apartadctipo se usara esta metodologia de forma
adaptada, ya que la carga de trabajo que posee el juego deéanesaTasks demasiado

extensgpara una sola persona y se optara por detallar el proceso que habria que seguir
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para obtener el producto complgpero los elementos artisticos que se presenten seran

mucho menores debido a las limitaciones de recursos humanos.

2.2.2 Metodologia de la investigacion

Para la elaboracion del apartade marco tedrico se ha utilizado Google
Académico, ademas de blogs sobre arte, ya sea digital, tradicional, o incluso de cine. En
ocasiones sharecurrido a canales de profesicgsdel sector y revistagsspecializadas
para la documentacion y estudio. Tambiénhaerecurrido al propio conocimiento

adquirido mediante distintas formaciones.

2.2.3 Metodologia de analisis

Para la elaboracion de este trabajo, se han utilizado diversas fuentes de
informacion para asegurar un analigguroso y fundamentado. Las fuentes incluyen
tanto referencias académicas como aportaciones de profesionales consolidados en la

industria de los videojuegos y la ilustracion.

Se han empleado recursos como Google Académico para acceder a articulos y
estudios relevantes, asi como varios libros especializados en arte y disefio. Ademas, se
han consultado fuentes practicas y se han analizado contribuciones de expertos actuales
en la creacion de arte conceptual y disefio visual, proporcionando una perspectiva

contemporanea sobre los métodos y técnicas utilizadas en el sector.

En este trabajo no se ha llevado a cabo un analisis exhaustivo de un juego de mesa
o videojuego en particular. En su lugar, se han abordado los principios fundamentales del
disefio artistico aplicables a una amplia gama de producciones visuales. El digetivo
sido analizar los aspectos basicos que se deben considerar en el desarrollo del arte, tanto
en videojuegos como en juegos de mesa, sin depender de un modelo especifico. Este
enfoque permite una comprension mas general y versatil de los conceptosfide dis

artistico, facilitando su aplicacion en diversas producciones visuales.

Para poder disefar criaturgsppso cualquier elemento visual se ha seguido la

metodologia estandar de disdfif queconstadelos siguientes puntos:

1 La forma sigue a la funcion, es decir, en necesario que la funcion del
disefio y la forma de este estén en sinergia.
1 El disefio debe entenderse y si es posible ser icdnico o reconocible.
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1 Regla de los tres segundos, esto implica que no debe tomar mas de dos
segundos entender el disefio creado.

T Seguir |l a regla de ABiI g, Mi di um, Smal
agradable a la vista es necesario utiligapegerarquicas intercambiando
tamanos.

9 Buscar coherencia en el disefio.

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

2.3 Herramientas utilizadas
1 Photoshop:

Se ha utilizadd@hotoshoppara este trabajo debido a su amplia aceptacion y uso
dentro de la industria del disefio artistico y a su mayor accesibilidad personal.
Photoshop ofrece una gama completa de herramientas y funciones que facilitan el
desarrollo de arte conceptual y diseisual.

Aunque Photoshop ha sido la eleccién principal, también se podrian haber
considerado otras alternativas coflip Studio Paint, que ofrece funcionalidades
similares y es popular entre artistas conceptudhescreate habria sido otra
excelente opcién, 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 estabanctsibées en
términos de disponibilidad gxperiencia previa.

o Estesoftware se hausado para la edicion de imageryetambién para la

creacion del arte del juego de mesa pertinsstdescribenel marco tedrico
I PintRest:

Tiene una gran variedad en cuanto a imagenes ya sea de otros artistas o fotos,
para la busqueda de referencias es un método sencillo y rapaisudaglpularidad,
ademas permite organizkr busquedagor tableros, para recurrir de nuevo a una
busqueda que se haya hecho con anterioridad.

0 Pinterest es una plataforma de descubrimiento vigual permite a los
usuarios encontrar, guardar y organizar imagenes y videos en tableros
tematicos. Utilizada tanto por individuos como por profesionales, facilita la
inspiracién y planificacion en areas como arte, disefio, moda, y decoracion.

A trav®s de su sistema de fApineso y #ft
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contenido visual, buscar ideas, y descubrir nuevos intereses, mientras que las
herramientas de colaboracion y busqueda visual enriquecen la experiencia de
uso.

PureRef:

No es estrictamente necesario usar esta herramienta para organizar las imagenes,
ya que una simple carpeta podria ser suficiente. Sin embargo, esta herramienta facilita
el proceso abermitir guardar y organizar rapidamente todas las referencias sin
necesidad de descargarlas individualmente. Ademas, ofrece la ventaja de visualizar
todas las imagenes guardadas de una sola vez, mejorando la eficiencia y la
accesibilidad durante el procede disefio. Esta funcionalidad permite una gestion
mas &gil 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 des mérrumpiendo el proceso creativo con

demasiadas referencias.

o Este software se hausadoparael Moodboard es decir, paragrupar y
organizar todas las referencias encontradas para una mayor rapidez a la hora
de trabajar y tener todas las imagenes dentro de un mismo espacio de trabajo

y de esta forma agilizar el proceso creativo.

2.4 Planificacion

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

el marco tedrico, que proporciona una base esencial para entender las decisiones artisticas

tomadas en la etapa practica del proyecto, la cual se centra en larcosdcadte para el

juego. Este marco teérico también sirve como guia y resumen de los aspectos fundamentales

del disefio, como la composicion 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 aplicacion practica basandose en un juego

de mesdderoes Task

A continuacién, se muestra un tablero Kanban que se adapta muy bien a la metodologia

agil para organizar el proyecto.
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Conclusion Encuestas Esquematizar Volumen de Trabajo Heroes Task Marcar Objetivos
e e e
Elementos de Juega Documentacion Heroes Task Elegir Metodologia
Tarea de resumen Tarea de resumen Tarea de resumen
Elemetos llustrativos Definir Marco Tedrico Planificar

Imagen2-3: Tablero Kanban

Tareas

g

B sbierto
B Enprozess
Bl erminado
B cerado

Imagen2-4: Control de Tareas
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3 Marco Teorico

3.1 La importancia del arte

Esta seccioproporciona una vision general del arte visual en videojuegos y juegos de mesa,
destacando su importancia para facilitar la comprension de los puntos abordados en la

investigacion posterior

Comenzaremos explorando la importancia del arte a lo largo de la historia, destacando
su papel como medio fundamental de comunicacion. Utilizando ejemplos visuales,
introduciremos los temas que se exploraran con mas detalle en la seccida sblencia

del arte

Finalmente, examinaremos como la psicologia del arte visual se aplica en los
videojuegos para evocar emociones especificas en los jugadores, detallando su relevancia

en la seccidn dedicada a la importancidedesicologia en el arte

3.1.1 Lainfluencia del arte

Dentro de los videojuegpsl apartado artistico ha ganado méas importancia tras el

paso de los afios, hasta lograr, gracias al avance tecnolégigraarcalidad y precision

Imagen3-1: Star Wars Episodi
\Y

El arte para los videojuegos o el disefio del arte, que consiste en mostrar graficamente
las historias que se quieren cantsuna forma de mostrar al espectador lo que ocurre sin
gue tenga que iIimagin8rselo. Pero &este Aart e

videojuegos si no que se utilizénucho anteen el mundo del cine y alcamzina gran
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popularidad con la pelicutar Wars: Episodio I Una nueva esperanza de 19%&gun el

animadomexicano4].

El antecesode la cinematografia es el teataoeotorga gran importancia a la puesta
en escena, el disefio del vestuario, la escenografia y la iluminacion necesaria para el adecuado
desarrollo de la obrdRara apreciar plenamente la importancia de las imagenes, podemos
remontarnos aln mas en el tiempo. Las ilustraciones en los libros, con diversos niveles de
detalle, complementan y enriquecen las descripciones literarias, proporcionando

representaciones wiales que amplian la comprensién y el impacto de la narrativa.

Las ilustraciones desempefian un papel crucial también en los reglamentos de juegos
de mesa, donde apoyan al jugador indicando claramente las secciones del reglamento o
mejorando la inmersién en la experiencia de juego. Este aspecto sera explorado ah@s a fon
en el capitulo dedicado adaeacion de arte para juegos de mesa

Para concluir esta introduccion sobre la relevancia de un disefio artistico 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 largstdeida h
para expresar ideas, emociones, experiencias y creencias, asi como para comunicarse. Desde
los retablos, frescos y vidrieras, hasta las figuras de dioses antiguos, los jeroglificos egipcios
y las pinturas rupestres, todos estos elementos haneseoritb vehiculos desde los albores
de la civilizacién para representar el entorno humano y transmitir mensajes culturales y

emocionales.

Imagen 3-2:Arte rupestre bisont
Altamira

Las formas de utilizar el arte son muy variagas,lo quese han nombrado las que
competen al arte visyala que cada una de las diferentes disciplinas del arte tienen su propio

lenguaje y formas de expresion.
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En los videojuegos, al igual que en otras formas de arte menciqragasnente,
ocurre algo similar. Al ser elementos audiovisuales interactivos, las diversas formas artisticas
que los componen deben ser tratadas con el mismo nivel de consideracion que cualquier otra
forma de arte. Estas formas artisticas tienen la tlréeansportar 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 activampateparte del jugador.

Por lo tanto, es crucial contar con un disefio de arte solido para que la historia se alinee
adecuadamente con lo que se esta visualizando. De manera similar, un juego de mesa se
comporta de manera analoga, pues también incluye elementos visuales, atecpielaa

soporte de elementos sonoros como ocurre en los videojuegos

3.1.2 La importancia de la psicologia en el artgus écnicas

En relacion con gbunto anterigres crucial abordar la psicologia que subyace al arte
visual y su impacto en quienes observan la obra, evocando diferentes respuestas emocionales
y cognitivas. Ademas, durante la investigacion se han encontrado varios estudios que
destacan la importancael arte para personas con condiciones psicologicas, 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
demencig5], [6].

También es interesante decir que en el liif?sicologiadel arteyla s t ®ftSliet a 0
autor explora la relacion entre la psicologia 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 artistid@ambién explica, desde su punto de vista, como se generan

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

Desde un punto de vista subjetivo, la vida, las referencias y los estimulos que sufra
un artista pueden afectar al resultado final de su arte, aunque no creo que se pueda analizar a
unautor 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 animo del artista.

Para ilustrar este punto con mayor claridad, consideremos el siguiente ejemplo:
supongamos que alguien esta dibujando un sencillo paisaje de campo con vacas. Aunque la
obra represente un entorno apacible y sereno, el artista podria estar atravesando

preocypaciones personales que afectan su estado de animo durante la creacion. Este estado
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emocional podria no reflejarse en la obra final, ya que el proceso artistico permite separar la

ejecucion técnica de las emociones personales del mofeértd.

Después de destacar la relevancia de la psicologia y su papel fundamental en la
interpretacion, comprension y experiencia emocional de una obra de arte visual, es

pertinente adentrarnos en las técnicas especificas empleadas para influir en el espectador.
Este estudio se centrar4 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 lugarse analizara como los coloregsman 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 tieregion del mundo en la que uno se encuentre, y sobre todo
el contexto enlegue se utilice cada color, no es lo mismo usar el color verde en un contexto
de alegria y tranquilidad, en el cual este color transmite frescura, fertilidad o esperanza, o
utilizarlo para referenciar una atmosfera mucho mas tenebrosa, ya que estest#@qovir

para representar toxicidad en un ambiente o enfermedad

Imagen3-3:The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom / Artistaemos

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

color podemos fijarnos primero en limagen 34: Plaguesmonk Picnidonde podemos

observar que se usa el verde para expresar tranquilidad y frescura que rodea a lo que parece
el campamento del personaje y al prapiak, el personaje que vemos en la imagen, lo cual

también tiene sentido desde el punto de vista compositivo ya que este personaje es el
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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 esta descansando y que no hay peligros al acecho.

Imagen3-4:Plaguemonk Picmi/ Artista: Pasi Juhola

Se puede observgue a pesade que el verde es el protagonigsta toma un caracter
mas oscurpimbuyendo a la escena da ambientedxico, de enfermedad y peligrque da
a entender que estas ratas mutantesntgesde la plaga nombre dado a estas unidades en

el juego de mesaon peligrosas y forman parte de las fuerzas del mal.

A continuacion, se esbozara la teoria del color aplicada cominmente en la
composicién visual. Este analisis proporcionara una base soélida para comprender las
decisiones tomadas al crear una imagen o escena. Es importante destacar que este
conocimiento no e limita exclusivamente a las ilustraciones, sino que es aplicable a
cualquier componente del juego. El color, sin importar su formato de presentacion,
conserva su impacto visual, subrayando la permanente relevancia de la psicologia del

color en todos loaspectos del disefio de juegos.

3.1.2.1.1 Colores calidosy frios
Los colores se pueden distribuir en dos grupos:colores calidos y los frioda
identificacién delos tipos de colorey su significado mejora la comprension dias

composiciones visuales.

En el contexto del disefio visual, los colores calidos desempefian un papel fundamental
debido a su capacidad para evocar emociones alegres, felicidad y pasion, entre otras. Esta
categoria incluye tonos como el rojo, naranja, amarillo y similares, como se ilustra en la

Imagen 3-5 Circulo Cromatico adjunta. Los colores calidos son utilizados
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estratégicamente para resaltar elementos importantes en un disefio, captando la atencion
del espectador de manera efectiva. Ademas, pueden crear un ambiente acogedor y

agradable, contribuyendo asi a la atmosfera general de la composicion visual.

—

D
*E
<« O

Imagen3-5 Circulo Cromatico[1]

Imagen3-5 Circulo Croméaticopresenta de manera concisa la gama de colores
cdlidos. Sin embargo, es importante profundizar en su significado dentro de las

composiciones visuales y como se utilizan para expresar emociones completamente distintas

entre si8],[9].

Cada color dentro de esta categoria tiene dos vertientes: una mas calida y afable,
asociada con emociones positivas como la alegria y la energia, y otra mas oscura, que evoca
intensidad, pasion o incluso peligro en una composicion visual. Es crucial menoeja
precision el uso de los colores calidos en contextos mas oscuros para evitar interpretaciones

erroneas o contrastantes con la intencion original.

Los colores calidos afables se emplean para crear ambientes alegres, acogedores y
llenos de vitalidad en una composicién visual. En contraste, cuando se utilizan para generar
una atmosfera mas oscura, requieren una cuidadosa consideracion para asedasar que
connotaciones transmitidas sean coherentes con el mensaje visual deseado y no se desvien
del proposito inicial.
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Para evitar redundancias, podemos referirnos nuevamente a las imagenes de

Legend of Zeldy la dePlaguemonk Picnidonde, donde se analiz6 como un conjunto de

colores similar puede producir atmésferas totalmente diferentes. En esta seccion, el foco se
desplaza hacia gamas completas de colores calidos, en lugar de colores individuales. Sin
embargo, en términos practicos,egifoque para utilizar estas gamas de colores sigue un

método comparable.

Estos ejemplos ilustran cémo la seleccion y combinaciéon de gamabdes célidos
pueden influir significativamente en la percepcion y la experiencia visual. La forma en que
se aplican estos colores puede transformar una composicion visual, creando desde ambientes
vibrantes y llenos de energia positiva hasta atmosfétasombrias y cargadas de intensidad
emocional. Es crucial reconocer que, a pesar de utilizar la misma gama de colores calidos,
los resultados pueden variar ampliamente dependiendo del contexto y la intencién creativa
detras de su aplicaci¢hO],[11],[12].

3.1.2.2 Composicién

La composicién visual de una obra determina la manera en gueasg organizan y
disponen los elementos de la imagen para lograr un equilibrio y atractivo visual. La
composicion de una obra visual es crucial para contar historias y transmitir emociones de
manera efectiva, al igual que ocurre con el uso de los coRaes lograr que una ilustracion
tenga una narrativa clara y una composicion efectiva, es fundamental seguir ciertos principios

y pasos que garanticen un resultado 6pfib30.

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. Basicamente
consiste en hacer yrologodel dibujo sin siquiera haber tocado las herramientas de dibujo

hasta el momento.

Una vez definido se elige un marco adecuado para la imagem es importante
elegirlo ya que es el espacio donde se plasmara la obra y el que lo va a recoger. Lo primero
gue hay que comprender es que el ser humano lee en horizontal, tanto el texto como las
imagenes, gracias a esto podemos deducir que una ivagieal aportara una lectura mas
rapida de la imagen por parte del espectador mientras que un marco mas horizontal el

recorrido visual es mucho mas largo
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La mejor forma de entender este punto de la composicion es con un ejemplo visual
en lalmagen3-6: ShuiJi, Water MageKan Liu. Podemos observar que el efecto que nos
provoca lamagen Aes muy instantaneaemos una accién muy rapiday se le da importancia
en ese momento sqlan momento fugazperosi a continuacionabrimos la imagery
observamos lanagen Bparece que se ha entradoumaescena de cinex@amara lenta 'y la
horizontalidad refuerza ehracter estéticde la imageppermitiendo fijarse bien en la escena

para comprenderld.4].

Imagen3-6: Shuidi, Water MageKan Liu

3.1.2.2.2 Punto deobservacion

El tercer paso aeguires marcar cual sera el punto de observacion ledgen3-6:
Shuidi, Water Mage Kan Liu. La forma de comprender esto es comparandolo con una
sesién de fotos o con los propios planos que se usan en el cine para componer las escenas de
la pelicula. En definitiva, consiste elegir desde donde va a ver al espectador la escena de la

ilustracion.

Algunos de los planos mas comunes son el primer plano, y sus variantes como el
primerisimo primer plano o el plano a detalle, donde se quiere centrar la atencién en un
elemento concreto de la escena. También se puede jugar con el angulo ya que esto aportar

de mucha mas narrativa a la imageodemos ayudarnos deraagen de muestiara seguir

mejor la explicacion, segun lo que se quiera trasmitir en la imagen se usaran los siguientes

planos.
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Imagen3-7 Angulos de camara

Para usos descriptivos suele utilizarse el plano cehitakél caso de que se quiera
transmitir miedo, fragilidad o inferioridad ssael plano picadolLa vista neutra se usa para
equilibrar la imagen para lograr fijar la atencién en algo concreto y evitar distracciones de
otros elementosPara mostrar el poder de un personaje, superioridad o heroismo se usa el
plano contra picado que justamente, al igual que su posicidn en el espacio, su definicion es la
contraria El plano nadir se usa para generar vértigo en la imagen y a pesar de ser una vista
desde abajo agual que el contra picado este no genera la misma sensaciéon de confianza,

mas bien al contrario.

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

conocidosse muestran ejemplo de cada uno de elisontinuacion.
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El plano escorzose usa cuando hay interaccién entre dos elementos de la imagen
personajesEl plano dorsal muestra la espalda del personaje afiadiendo tension a la escena,
en el cine suele ir acompafiada de un seguimiento de céBhaiano de perfil genera
desconfianza o que hay algo oculto y la composicién nos quiere avisar.de ello

Y -

PERFIL HOLANDES

Imagen3-8: Planos / Artista: ImadAwan

El planoholandéses un plano muy interesante ya que aporta dinamismo y accién a
la escena jugando con las lineas qoieforman la imagen y rompiendo la verticaligdadno
podemos observar en el ejemplo, donde la cAmara esta ligeramente girada y no permite ver
el suelo de forma horizontl3] (pag21-30),[14],[15].

3.1.2.2.3 Disposicién de los elementos

El cuarto punto a tener ementaesel de lalucha por el espacio la disposicion de
los elementos dentro de la imagela atencion debservadarLos motivos principales que
pueden afectar tanto al espacio como la atencién son, el volumen o cantidad de espacio que
un elemento ocupa en la composigiénpeso es donde reside la lectura de la imagen y suele
coincidir con zonas de la imagen con mucho contraste o con alta saturacion y, por ultimo, la
posicién que esta relacionada con el peso, pero la diferencia de este es la relacion de la escena

con toda los elementosug la conforman en ved de relacionarla con el espectador.

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

escena es necesario determinar bdsrespacios de cada objeor lo tantpse procedera a
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un andlisis mas detallado para comprender la dinamica espacial y la interaccion de los

elementos que componen la escena.

Imagen3-9: Ciudad Asediada

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 importdest ciudad esta siendo
atacada poun gran ejercito conformado, por lo que parece, de bestias aladas y grandes
monstruos magicos. En este punto el espectador ya entiendegj@eigbinvasor son las
fuerzas del mal y la ciudad asediada, situada en el medio, es la que debe (detender
corresponde con la intencion kdeimagen con este plano general de lall=tPor otro lado,

a través de la@omposicion también salestacada lucha por el espacio y la atencién del
espectador. En lemagenB queda muy claro que la ciudad esta siendo ahogada, casi no le
gueda espacio en la imagen y trata de luchar por conservar el que le queda, esto se potencia
MAs gracias a que ese espacio se encuentra justo en el centro de la imagen logrando también

la aten@dn del espectador. Por otro lado, el gran ejercito trata de conseguir ese pequefio
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espacio que le queda por tener en la composicion. Este recurso de la lucha por el espacio
refuerza, sin lugar a duda, la narrativa de la imagen y todo lo que quiere copitai ey
21-59).

3.1.2.2.4 Lineas de visuales o de compaosicion

El quinto puntaatratarson las lineas de composicion, el ritmo y flujo. Las lineas de
composicion es otra herramienta qua ayudan al observador apoajir imagen y leerla
correctamentg muestracomo el artista quiere que se laamagen 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 mas rapido a esto le llamaremos ritmo. En definitiva,

permiten marcar el la lectura y el ritmo de esta.

A continuacion, se profundiza en el concepto a través del andlisis de imagenes
[13](pag25-59),[10].
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Imagen3-10:Lineas de Composiciénvlone Academia de Combate

Se puedebservarcomohay un elemento central y dos secundarios en la imagen

unidos por elementos conductores que sirvengarducir la miradg@or la imagen.

Lo primero en lo que se detiene el o0jo es en la espada, que parece que nos esta
apuntando ¥sta sirve de hilo conductor para mostrar al personaje que la sostiene, ya que es
el protagonista de la imageBracias 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 accion prigcigés a esa mirada y
con ayuda de los escombros que hay volando nuestro ojoeserde derecha a izquierda
hacia un grupo de personas mirando desde mas lejos lo que esta ocurriendo cuya mirada
termina de nuevo en la espada del personaje principal pudiendo observar de nuevo su pose

en la imagen.
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3.1.2.2.5 La historia en imagen
El andlisis 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 uhgtoria, ya sea corta o larga, compleja o sencilla.

En el siguiente ejemplo de analisis narraseoira desglosandeara entendetémo

debe componerse una imagen usando los recursos explicados hasta ahora.

Imagen3-11: Andlisis Narrativo /Slawomir Maniak

A pesar de que la imagen estd contextualizada dentro de un mundo de fantasia
especifico, no es imprescindible tener un conocimiento profundo del universo ficticio del
juego. Para demostrar esto, se realizara un analisis inicial de la imagen antes deuevela
asociacion con un juego en particular. Ademas, se ofrecera una breve explicacién sobre el
contexto historico del mismo, dado que este universo ha desarrollado una narrativa rica y

compleja desde su creacion en 1983 hasta la actug[RDR).

Lo primero que destaca de laimagen es el personaje levantando su martillo y montado
en unhipogrifo, mientras enfrenta ferozmente a un ejército de orcos. La escena estd marcada
por la capa del personaje ondeando al viento y la luz del sol filtrandose entre nubes oscuras.
Detras del personaje, se vislumbra una ciudad bajo amenaza, también envuelta por la

oscuridad de las nubes y el ejército de lanzas dirigido en su direccién.
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Para podellegar a ver todo est&lawomir Maniakse sirve de los distintos recursos

gue se han explicado desderetio de esta seccigrel mas notoriplas lineas visuales y la

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

la ilustracion.

Imagen3-12: Andlisis Narrativolineasde lectura

En un inicio, el ojo, sigue un recorrido parimagen de izquierda a derecha y esto se
debe a ladineas visualesamufladas con edjércitode orcos dispuestos en la imagen de
forma ligeramente diagonal a la linea de horizonte, dirigiéndose ellos y apuntando sus armas
al ejércitode humanos y su ciudad. Ademas, la oscuridad de las esiineds intensa cuanto
masorcoshaya en la imagen, por eso justo donde se encuentra el personaje principal es el

anico 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 alashgelgrifo frenan la lectura tanto como
intentan frenar el avance del ejercito enemigo hacia la ciudad. En este punto llegamos a la

explicacion delnicio, el personaje de la escena trata de mantener la luz a pesar de que su
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Imagen3-13: Andlisis Narrativo frenarlectura

ciudad y su ejército estén rodeados por los orcos, tanto como el sol esta rodeado por las nubes

negrasy aun asi trata de iluminar la escena

Lo ultimo a destacar es codmo el artista dirige la atencion del espectador y evita
gue se salga deilmagen En esta imagen en particular, se utiliza una bandera del ejército
de los orcos, cuya asta y la propia bandera actian como marco, impidiendo que el
espectador desvie su atencion hacia la izquierda y en cambio la dirige hacia la derecha,
hacia la accion jmcipal. Del mismo modo, en el lado derecho de la imagen, la ciudad
gue se eleva a lo lejos no solo sirve como recurso narrativo, sino que tantigiéa lde
mirada del espectador y la redirige hacia la accion de la batalla, fomentando asi una

exploracion continua de la escena.

Con esta explicacion 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 estd familiarizado con la historia del juego, se puede identificastqu
imagen pertenece al universo de Warhammer Fantasy, adaptado ahoréd/admomer

Age of Sigmaipor la compafnig&ames Workshap

Conocer un poco de su historia proporciona informacion adicional sobre la

imagen por ejemplo, identificar al personaje principal como Karl Franz, el emperador del
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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 mas especifica al espectador que esta familiarizado ciwersbutte
Warhammer, ya que comprende claramente quiénes son los personajes y qué representan
en la imagen. Sin este conocimiento previo, la escena podria interpretarse simplemente

como una batalla genérica entre orcos y humgrijs

3.2 La organizaciormel arte

3.2.1 Organizacion del arte de un videojuego
El proceso de desarrollo del arte o proceso creativeidebjuegose puedalefinir
como el conjunto de todas las fases necesarias para lograr elaborar y pldesmaa dgitosa

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

Para conseguir un buen resultado creativo durante el desarrollovitleajuego es
necesario seguir un orden a la hora de ejecutar las diferentes secciones del trabaja 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 diseiios que se requieren, dando siempre libertad

creativa a los artistas.

El departamento artistiae una producciodebe trabajar de forma sincronizada, para
ello deben poder comunicarse y transferirse la informacion lo mas completa posible para que
no se vayan acumulando errores a medida que se avanza por los diferentes depaidtamentos
forma de trabajar en un departamento puede variar ligeramente dependiendo de la empresa,

pero todas siguen un proceso mas o menos comun.

Se parte de un documento de disefio de juego, donde se entadateainformacion
que los artistas necesitaBDD (Game Design Document). Gracias a esta informacién
proporcionada se llevan a cabo los disefios, 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 onceptual, trabajo realizado por el artista de conceptmoept artisy es el que

servira de basg guiapara el resto dias divisiones

Un ejemplo de la importancia de la comunicacion durante el desarrollo del arte del
videojuego e$a comunicacion entres artistas de concepto y los artistas g®que éstos
deben aportar a sus dibujos la suficiente informacién para que el artista 3D pueda modelarlos

acorde a la ideeonceptualy que tenga que inventar o interpretar lo menos posible, es decir;
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deben darle informacién démo se ve un personaje desde todas sus caras y partes visibles.
De esta forma el artista 3D puddeniliarizarse con el disefigestionar el tiempo de trabajo

y también poder aportar algo nuevo al diséisu vez los encargados ldeanimaciordeben

trabajar de la mano con los modeladores 3D para asegurarse de que el modelo que estan
desarrollando va a poder animar€en 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 erel equipo de arte.
Los roles que se mostraran a continuacion estan relacionados con el desarrollo artistico

de un videojuego.

1 Director de Arte:
El director de arte es el encargado de definir el estilo visual que tendra el juego
y por consiguiente debe asegurarse de que todos los artistas siguen el mismo camino

para que no haya incongruencias en el estilo artistico.

9 Director de Animacion:
El director de animacion, que al igual que el director de arte, este es el
encargado de gestionar y dirigir el departamento de animacién de un videojuego, es
decir, cualquier elemento del juego que necesite moverse, es responsabilidad de él

que funcione amrde a los estandares establecidos al inicio del proyecto.

1 Artista de Guion
El artista de guion storyboard artist son un tipo de artistas de concepto

especializados en plasmar la idea de los guionistas en imagemasen cualquier

obra audiovisual es imposible llevarla a caborealizarun buen trabajo de guion
coherente yogico con la historia que se quiere conErartista de guiose encarga

de ayudar al director da historiaa crear una representacion gréafica de la narrativa,
es decir, traducen el guion del juego en imagenes para planificar posteriormente los
planos y que estos tengan un sentido, estbladbase que tendran los animadores

para la etapa de preproduccion.

9 Artista Conceptual
Los atistas conceptualeson uno de los roles que toman mayor importancia

al inicio del proyecto, es decir; en la etapa de preproduccion, ya que su cometido es
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ayudar a fijar y crear un estilo visual del juggoimitivoo, es decir, que se encanga

de convertir las ideas anteriormente descritas sobre el juego y plasmarlas en
imagenes, de forma que se pueda ver con mayor claridad como se verian los
personajes, escenarios, vehiculos, armas, en general todos los elementos estéticos del
juego. La mayoparte de su trabajo consiste en documentarse para buscar diferentes

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

Trabajan en estrecha colaboracion con el director de arte para perfeccionar
progresivamente los elementos estéticos creados, asegurando que sean utilizables por
los demas departamentos como referencia para la creacion detallada de modelos 3D,
animacion, teturizacion e iluminacién. 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 producciofi6].

9 Artista 3D/2D

Una vez definidos los elementos del juego, entran en accién los artistas 3D/2D,
responsables de transformar el arte conceptual en modelos tridimensionales o
elementos bidimensionales segun sea necesario. Su labor consiste en modelar
personajes, escenariog otros componentes del juego utilizando diversas
herramientas de edicion para esculpir geometrias. Dentro de este departamento, hay
especialistas en distintos tipos de modelado, como el modelado organico, enfocado
en seres vivos 0 elementos animados aed¢, y el modelado inorganico, que se

centra en objetos estaticos como los escenarios.

9 Artista de Niveles
Los artistas de niveles o entornos son responsables de disefar 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 acaél juego

1 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 segun el estilo requerido
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por el estudio. Las herramientas y técnicas varian dependiendo si se trata de

animacion 2D o 3D.

Artista FX

Los artistas de efectos especiale§X artist complementan al resto de
elementos estéticos de los videojuegos. Crean los efectos especiales que dan
informacion extra al jugador de lo que esta ocurriendo en el juego, por ejemplo,
explosiones, viento, humo, etc. Son una variante de animadores especializados en la

creacion de efctos especiales.

Artista Técnico

El artista técnico, es el encargado de unir el departamento de arte con el
departamento de programacién. Trabaja junto a los programadores gréaficos para
integrar de manera O6ptima los elementos artisticos creados yugo®nen
correctamente dentro del motor gréfico y de forma efectiva para lograr el efecto

deseado.

Artista de Interfaz

El artista de interfaz Ol artist, esta especializado en la creacion de cualquier
tipo de elemento de interfaz gréafica par el juego, es decir, los menus, las pantallas,
entre otros muchos elementos de interfaz que pueda haber en el juego. Es importante
una buena comunicacid@on el director de arte para que la interfaz tenga la misma

estética que el resto de los elementos graficos del juego.
Artista de Texturas e lluminador

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 gréafico
Este rol no esta tan relacionado con el apartado grafico de un videojuego, pero
si que es importante @agque el juego pueda llegar a venderse y que su puesta en

escena de cara al publico sea interesante.
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Todos ellos trabajan en conjunto, como los engranajes de una maquina, para poder
sacar adelante un buen producto visual de acuerdo con los estandares que se marcan al inicio
del proyecto[16],[17],[18],[19],[20].

3.2.2 Organizacion del arte en lpgegosde mesa

A diferencia del disefio de arte de los videojuegos, en la industria de los juegos de mesa
no esposible encontrar una documentacféoil acceso A pesar de ello tras realizar una
investigacion exhaustiva gequefios proyectos y conferengastagonizadas por pequefios
disefladores de juegos de mesa hallegado varias conclusiones que se exponen a
continuacion21],[22].

Durante el desarrollo de un juego de mesa, al igual que gileojueg@rimerohay
que plantear el proyecto, buscarpiblicoobjetivo y la propuestde valor que diferenciara
el juego del resto del mercado. Cuando ya se tiene la idea inicial hay que ampliarla y
desarrollarla, es decigamificaresa idea, creando el documento de juego donde se plasmaran
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 foma repartir bien el tiempo de la ocupacion entre las diferentes partes establecidas.

Una vez que se tienen claros todos los elementos que tendra el juego de mesa hay que
plasmardichasideas en elementogisualesque los jugadores puedan ver y disfrutar.

Comienzda fase de ilustraciéon de los elementos del juego de mesa.

Lo primero es buscar el estlisual que tendra el juegdnasado eta historia olore,
anteriormente creado en el documento del juego. Una vez fijado el estilo visual general
creando diferentes ilustraciones sobre el mundo de juego haasgiea desarrollar como se
veran los elementos que se @egpara el juegopor ejemplogcartas, tableros de personajes,

fichas,dados, mapag paneles

Debido a la importancia de la buena organizacion de las fzae@sin buen desarrollo
del proyectouna buena opcidn esuso daina metodologia agil 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 metodologia de
trabajo se va a seguir es el momentdeterminar cuales son los elementos de jyatjeidir
cada elemento entre los miembros encargados de destrsoParsteriormente hay que fijar

las reunionesdle equipo para ver el progreseeyisarsi el arte se esta desarrollando como se
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debe, en el caso de ser pocas personas la forma de proceder seria la misma con el Unico

inconveniente de que se tardaria méas en llegar al resultado final.

Paradesarrolar un elemento de juego primero debaearse diferentes bocetos o
versiones, siempre acorde con el estilo vispata posteriormente elegir uno de ellos y
detallarlo mas hasta lograr el resultado fified.importante destacaue, eneste proceso,
desde la creacion del boceto y elecaitenestey su proceso de pulido hasta el resultado
requerido no debe alargarse demasiado, es necesario malicaiteide duracion ya que el

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

El siguiente pasodl desarrollo del artes llevartodos los disefioseequeridosa la
imprenta para poder imprimir todo el trabajo que se ha realipaiejemplo, modelos de

figuras, fichas, cartas o escenografia

Es importante que cada proceso se haga de la forma mas rapida, pero con la mayor
excelencia posible para qlee mezcla de todos sus elementos esté tadresionady no
destaque mas uno que otro y debido a esto es muy necesaria la organizacion de la que tanto

se ha hablado al inicio de esta seccién.

EnlaTablal: Actuacidonse muestra, de forma resumifanose debe actuar a la hora

de crear el arte de un juego de mesa.

Definir estilo Marcar el estilovisual del juego
Shapes y Sketchs Fase de exploracion
Disefio final Desarrollar algunas de las exploracione
Render Final Disefio final que se usara
llustracién llustraciones en base a los disefios fina
Integracién Integrar todos loslementos en el juego
Ajustes Arreglar posibles problemas
Revision Revision final y ultimos detalles necesari
Produccion Produccion y venta del juego

Tablal: Actuacion
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4 Creacion del arte de un juego de mesa

4.1 Introduccion

En esta seccion se vera el proceso que se ha seguido pae arttel juego de
mesaHeroes Tasksiguiendo las pautas de disefio del proceso de creacion de arte para

videojuegos.

Este apartado estara mas enfocado en el proceso de concept art necesario para el
desarrollo de cualquier producto que necesite resolver problemas viseptesa ver la

aplicacién de la investigacion realizeglzbre los puntos importantes del disefio

Debido a la gran cantidad de contenido que se quiere reakzaptara por mostrar el
proceso creativo de los elementos del juego necesarios para que sea un producgfo viable
pueda ser jugadgoor lo que el foco principal de atencion estara en los elementos mas

importantes del juegpara cumplir este cometido de producto jugable.

El juego de mesaleroes Taskse desarrolla en un mundo de fantasia habitado por
diversas razas, como los hombres, elfos y enanos, entre otros y distintas bestias. Como
maximo solo podra haber 4 jugadores que controlan a los aventureros y otro jugador que sera
el maestro de monstryasl y como se define en el reglamento, pero paro poder entenderlo
lo llamaremosnaster En el reglamento se explica brevementétqos de subrazas hay en
este mundo de fantasisu historia y caracteristicag también distintos hechos historicos

importantes dentro del mundo pagsasteriormentecomenzar a explicar las reglas del juego.

A continuacién, se muestra una tabla resumen de como aplicar la forma de crear arte en

un videojuego a un juego de mesa.

Tarea Descripcion

Antes de iniciar el trabajo, es fundamer
Estudiar el juego de mesa comprender plenamente los desafios

requisitos que se presentaran.

Los elementos visuales de un juego de
y un videojuego son similares pero la for
Esquematizar el volumen de trabajo | de mostrarlos cambia. Hay que conocer

se va a mostrar para salsémomostrarlo
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Dividir los elementos visuales del juegq Identificar que elementos van a formar pa

del y cuales van a formar parte de
finterfad d e | j u e.gbovididdse

entre y

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

quiere el cliente se puede comenza
desarrollar. Depende de lo que se desar
se abordara de una forma distinta u o

como se puede ver en |zs

Tabla2: Metodologia

4.2 Documentacion

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

el propésito de comprender las intenciones del disefiador y establecer una guia general para

orientar el trabajo. Esto incluye la evaluacién de la cantidad necesdraaadede trabajo,

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

expectativas, considerando siempre la limitacién de tiempo.

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

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

proceso creativoSe recabaron los siguiente documentos e informaciéon por parte del

desarrollador:

T

Reglamento del juego, donde se explica la historia del universo del juego,
ademas de las reglas del propio juego.

Listado de equipo, magia miscelaneadonde se detallan los atributos de los
hechizos y equipamiento que habra en el jué&pbe documento es util para
hacerse una idea, por ejemplo, de como de poderosa es un arma o un hechizo a
la hora de representarlo en una ilustracion.

Bestiarig donde se encuentran, como su propio nombre indica, todas las bestias
y monstruos que aparecen en el juego.

Documento con las acciones que pukstgara hacer el jugador en una partida.

A primera vista este documento puede parecer inutil desde el punto de vista
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artistico,pero en el caso de que se quiera hacer una ilustracion del reglamento
donde aparezca un personaje geneérico 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 equamiento.

9 Misiones creadas por el propio desarrollador, en documento donde se explica en
que consiste la misionsus elementos.

1 Documento donde se explican los tipos de plantillas que hay en el juego y su
tamafio y en qué casos se usan cada una de ellas, circulares, en forma de lagrima
y rectangulares.

1 Imé&genes de la hoja de personaje y almacén de objetpgydebr en borrador,
que sirven como primera iteracion y base para hacerse una idea de lo que se
quiere conseguir y que es lo que se quiere representar en cada seccion, detallado

todo en el reglamento.

Una vez que se tiene todorehterial necesarig se ha hablado personalmente con el
desarrollador de todos estos documentos se logra una vision mas detallabgtivo a

alcanzaw el producto finaksperado

Es por ellgpor lo que para una mejor organizaci@s buena idea desglosar todos estos

documentos del juego en diferentes secciguesnecesitan disefio y desarrollo de.arte

4.3 Esquematizacion del volumen de trabajo

Es necesario invertir tiempo en organizar bien el volumen de traizppoder
distribuirlo correctamente entre los miembros del equipo y distribuir los tiempos a cada
parte segun la necesidad, o relevaridiachas de estas partes se pueden ir desarrollando

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

Una vez recopilada la informacion tras haber realizado un estudio sobre todos los

elementos artisticos necesarios
El proceso de clasificacion del arte quénaseguido es el siguiente.

Se ha dividido el arte entrelementos de juegodonde se engloba todo lo que se va a

usar en el propio jueg&stos elementason:

1 Contadores 1 Equipo 1 Hojas de personaje
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q Plantillas 1 Magia 1 Almacén del personaje
1 Miscelanea { Dados numéricos
1 Escenografia 1 Bestiario

Y, por otro ladg se encuentrafos 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 fisico real, como pueda ser un @oun o hechizeoal igual que

ocurre con los graficos en los videojuegbambiénayuda al jugador mlentificar mejor las
secciones dentro del reglamento del juego mediante sus ilustradisies. elementos

ilustrativos son:

9 llustraciones para el reglamento

1 Criaturas y personajgeal igual que las ilustraciones son esenciales para marcar el

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

1 Disefio graficade las paginas de los documentos sobre el juego, es decir, hoja de
personajes y hoja del almacén del jugador.

1 [lustraciones orientativas de mapa de misipestas son orientativas ya que la
idea del juego es que elasterde la partida pueda cambiar servirse de las
directrices de la mision, pero pueda cambiar la disposicion de los elementos de

forma que el mapa cambie de una partida a otra.

4.4 Proceso creativo y organizativo

Es esta parte se explicard el proceso creativo que se ha seguido y como se ha
trabajadoen algunas de las clasificaciones de.a\te se desarrollaran cada uno de los
elementos de juego e ilustrativos, ya que como se ha explicado con anterioridad se

necesitaria 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 ilustrativosHigoes Tasly de cualquier juego de
mesa, se sigue un proceso muy similar al de los videojuegos. Es similar o practicamente
igual debido a quen los dos casos son ilustraciones, la diferencia es que en el caso de

47
Javier Villa Blancd TFG/GDDV1 2023/2024



Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan CEII'IOS Ingenieria Informatica

los juegos de mesa esas ilustraciones se suelen usar para los libros del juego, cartas, la
caja del juego, etcéterkn el caso de los videojuegos smmejantepara caratulas de
juegos fisicos, para publicidad o para ilustraciones que se usan dentro del juego, como

pueda ser una pantalla de carga o un menda.

Como en los dos casos son ilustraciones el proceso a seguir es el mismo en los dos casos.
Ademas, los tres tipos de elementos ilustrativdsetees Taskon practicamente iguales
y no sufren practicamente cambio en el proceso que hay que seguir, cuyos puntos son los

siguientes:

1 Definicion del estilo y funcién, es decir, lo primero que se hara seran marcas las
pautas del estilo artistico que va a tener la ilustracicumayes el objetivo de la
ilustracion en cuestion.

1 Bocetaje y disefio inicial, a través de referencias se van desarrollando bocetos
cuanta mayor cantidad de bocetos y distintos entre si mejor resultado se obtendra,
ya que cada boceto puede influir en la imagen final.

1 llustracion detallada, tras terminar las iteraciones de bocetos de la ilustracion se
elige el que mejor convenga para cada caso, se aplican cambios, en caso de ser
necesario, y se comienza a detallar la ilustracién, ya que hasta el momento se han
estado usando bocetos ramgara saber si lo visto con anterioridad en el apartado
de composicién dentro del marco tedrico, funciona y tiene sentido para la que
imagen tenga un proposito.

1 Integracion en el juego, es necesario saber si la ilustracion que se ha realizado
encaja bien donde se quiere situar y para ello es necesario probarlo, por ejemplo,

como ya se vera mas adelante emusiracion de mapasay que determinar en

quézona de la hoja de misiones encaja mejor la imagen y esto lleva al siguiente
punto a tener en cuenta.

1 Probar y ajustar, es necesario probar si lo que se ha hecho es funcional y en caso
contrario retocarlo y ajustarlo segun sea necesario en cada caso. Cambio en paleta
de colores, recortar la imagen, etcétera.

1 Revision y aprobacion, al igual que ocurre en los videojuegdsistaacionse
somete a un andlisis final por parte del jefe de arte y en esta sasana sola

persona la que realiza este trabajo de ilustracion seria necesario contar con la
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Cl

opinion del creador del juego. En el momento de ser aprobadas por los directivos
se pasa al siguiente punto.

1 Produccién, en el momento que el trabajo se ha terminado y aprobado con éxito
es necesario producirlo, el caso particulardeses Taskal ser un juego de mesa
se pasaria a la impresion del reglamento ya finalizado y con sus respectivas
ilustraciones. Pero esto no compete explicarlo aqui ya que solo se esta englobando

a la creacidon de elementos artisticos y de su implementacion egel jue

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 mas 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 ilustracion es el

momento de ver su aplicacion dentro del juggooes Task

4.4.1.1 llustraciones para el reglamento

Lasilustraciones para el reglamento son todas las imagenes que apareceran a lo
largo del reglamento para apoyar su contenido con el uso de iméigehgsendolas
ilustraciones promocionales o las ilustraciones de portada de caja deHasgiemplq
si estamos en la seccion de arpugs posible imagen que se puede encontrar al inicio de
la seccion de armas del reglamento esaun@ria Aunque en muchos casos este tipo de

ilustraciones se usan como decoracion y ambientacion de la hoja que se esta leyendo.
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Daemon Princes

may be a Wizard (see below). A Daemon Prince that is a Wizar,
the following Lores of Magic

Daemon Princes

There are those mortals who
fillow Chaos with a deep
ith, pledgi

themselves body and soulto
& R

| Powers. They know that there

show unflinching devotion
hould

Imagend-1: llustracién reglamento Warhamme

Un ejemplo real que dea usado en un juego de mesa es en el reglamento del
juego de mesa WartranerOld World.!

Se puede observar que larpaginadel reglamento que se observa en la Imagen
X, se explican reglas referentes a tipos de ataque como ataque flamigero y armas de fuego
y en la propia pagina aparece un dragén escupifredm que apoya a los que se esta

contando en la hoja en cuestion.

En algunogasoslas ilustraciones de estos libros no tiepenquétener relacion

con lo que se est@mtando y puede ser simplemente decorativo.

En el caso deleroes Taske harealizadoalgo similarcomenzando coana lluvia
de ideasEn arte conceptual esto se traducecerarthumbnails o miniaturas como las

gue se muestran a continuacion

! https://drive.google.com/drive/folders/1SuCIIMZkVZ8zuwgy/vW4jiwz_7v9_a
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Imagend-2: Thumbnails llustracion 01
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Imagend-3: Thumbnails llustracion 02
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Imagend-4: Thumbnails llustraciéon 03
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Imagend-5: Thumbnails llustracion 04
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Imagend-6: Thumbnails llustraciéon 05
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Mas adelantefueron escogidas dos das ilustraciones anteriorggra poder

desarrollarlas mas, conpuede verse a continuacion:

Imagend-7: llustracion Acuética 01

Imagen4-8: llustracion Acuatica 02
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Imagend-9: llustraciéon Acuatica 03

Imagend-10: llustracion AcuaticaFinal
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Imagend-11: llustracion Oscura
A continuacion, se muestra otro escenario pero que ha seguido una linea de
produccion distinta lasdos anteriores, ya que el objetivo de este escenaneimnment

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

Imagend-12: llustracion Boscosa
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Gracias a estas iteraciones el cliente puede visualizar mejor que aspecto podria llegar a

tenerel universo qudracreado y si se adapta o no a lo que quiere.

4.4.1.2 Criaturas y Personajes

En esta seccion el objetivo es explorar las posibles razas del juego y sus criaturas
gue la conforman, que muy probable se podran reutilizar para definir el bestiario del juego
y de esa forma tener una ilustracion de las criaturas que los jugadores éelrerdtar

a lo largo del juego.

El proceso seguido es practicamente el mismo que con el de las ilustraciones,
iterar con varias formas hadlegar a imagenemteresantg paradesarrollafhsmas.En

el caso de las criaturas se siguio el siguiente proceso
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Imagend-13: Shapes Criaturas 02
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Imagend-14: Shapes Criaturas 02

Después de definir una de las criaturas se opt6 por desarrollarla algo mas para que
el cliente pueda visualizar bien como puede llegar a ser dentro de su juego. Se mostraran

pasos parpara crear una estructura basictaderiatura y mantener bien las proporciones.
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Imagen4-15: Embloque 01 Criatura Insecto

Imagend-16: Embloque 02 Criatura Insecto
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Imagend-17: Criatura Insecto
Tras todos este proceso obtenemosriatura de lalmagen4-17: Criatura
Insectmue se podra usar para algunos de las criaturas del bestiario del juego si asi lo

desea el cliente.

A continuacion, se mostrara de forma mas brevartelconceptual de algunas

otras criaturas.
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Imagern4-19: Criatura B
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Imagend-21: Criatura D
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Corteza

Imagend-22: Criatura E

También se exploré el uso de 3D para creapeteptde una posible criatura:

Javier Villa Blanca TFG/GDDVi 2023/2024
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Imagen4-23: Dragén 01

Imagend-24: Dragén 02
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Imagen4-25: Dragén 03

Lo siguiente en el proceso de disefio del mundo del juego exéaimese podrian
ver algunos de los seres 0 personajes que habitan el unkemainuacibnsemostrara
el mismo proceso creativo para disefiar una de las razas de elfos adoradores de la luna

gue se ensefian en el reglamento del juego.
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Imagen4-26: Iteraciones personajes
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Imagend-27: Personaje Elfo Lunar
También sedesarrollo uno de losobjetos oprops de esta raza que servira 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.

Imagen4-28: Baston lunar
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Las siguientes imagenssn exploraciones de formas y de posibles personajes, en
este cassobreuna hechicera que tiene un caracter musical.

EXPLO

@ o)

RATION

Imagen4-30: Exploracion Formas
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Imagend-31: Hechicera

Ademas deproceso de disefio de personajes también se opt6 por hacer algunas
exploraciones de ropa para poder usarla mas adelante en otros disefios.

Imagen4-32: Ropa 1
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En esta exploracién se muestran las referencias en las que se ha basado el disefio

de cada vestido.

Imagen4-33: Ropa 2
4.4.2 Elementos de juego

4.4.2.1 Contadores
En el apartado de contadorel§uego requiere de tres tipos distintos de contadores
parapoder sabequétipo de habilidades o magias puede usar el personaje dependiendo

del nimero y el tipo de contador.

El objetivo del disefio 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
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