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INTRODUCCION

El arte conceptual (no como corriente artistica, sino como herramienta dentro del
desarrollo de un videojuego) es considerado uno de los procesos iniciales més impor-
tantes para la realizacién de un videojuego. Sin el arte conceptual es imposible pre
visualizar las ideas, conceptos y disefios que se llevarén a cabo durante la realizacién
y produccién del videojuego.

“En resumen, el arte conceptual es clave dentro del desarrollo del juego, pues es cuando
todo el equipo empieza a tener claro hacia dénde se quiere ir y hasta qué punto habré que
trabajar”.(Krateos29 (b). 2013 [en lineal)

El ilustrador mexicano destaca en el dmbito de la ilustracién por su particular estilo
grdfico, sin embargo, no tiene presencia reconocida en el arte conceptual para vide-
ojuegos.

La tesis que a continuacién se presenta propone el disefio de un librillo digital con
el andlisis de arte conceptual e imégenes del videojuego Halo 4, y su comparacién
entre estas dos con la finalidad de mostrar al ilustrador mexicano la importancia del
arte conceptual en el proceso de desarrollo de un videojuego.

A través del proceso de investigacién en base a los objetivos generales y los objetivos
especificos del proyecto de tesis, el ilustrador mexicano tendrd conocimiento sobre el
érea en la que se le incita a incursionar.

El andlisis iconogréfico dio como resultado el evidenciar que la industria de los
videojuegos depende en gran manera de las ilustraciones que realizan los artistas
conceptuales para captar la atencién del publico desde el primer contacto visual que
un jugador realiza con un videojuego, el cual se lleva a cabo frente a un aparador
en cualquier puesto comercial especializado en videojuegos.

En el proceso de disefio se presentaron propuestas de disefio editorial digital, bus-
cando un disefio que permitiese al ilustrador mexicano apreciar el contenido del librillo
digital de una manera cémoda y atractiva en medios digitales. También se decidié
que para que el ilustrador mexicano conozca la importancia del arte conceptual en el
proceso de desarrollo de un videojuego, se mostrardn ilustraciones que corresponden
a la conceptualizacién de escenarios presentados en los niveles de Halo 4.




ANTECEDENTES

El arte conceptual son ilustraciones que tienen como obijetivo el conceptualizar una
idea, pensamiento, emocién, o un momento con la finalidad de ser llevado a cabo
en la produccién de una pelicula, videojuego o historieta.

“Aplicado al campo de los videojuegos, el arte conceptual se utiliza para crear una idea
del producto final de manera répida y sirve de guia para su desarrollo.

Para la creacién de juegos, se necesitan disefiar personaijes, escenarios, luces, materiales
y cientos de objetos. El buen disefio y el buen acabado de estos dependen de la habilidad
del artista.

Un disefio debe plasmar las ideas que se desean recrear con el mayor nimero de detalles
posible para su mejor comprensién. Se han de detallar los materiales, las luces, los entornos,
los gestos y posturas” (Cole, Allan (a). 2012 [en lined]).

El arte conceptual (entendido dentro de la industria, no dentro de las vanguardias
artisticas) es un arte cuya funcién es mostrar cémo va a sentirse el juego, no sélo verse.
3Qué atmésfera tendré? 3Qué formas predominan? 3Qué tonos tendrd la gama de
colores? 3Cémo serd el detalle de las texturas? sHasta qué punto se usard la silueta?
3Cémo encaijan los elementos? (Krateos29 (a). 2013[en linea]).

Es por eso que el arte conceptual se ha convertido en una necesidad para todos
aquellos desarrolladores y productores de videojuegos que quieren que su producto
trascienda, no solo por sus asombrosas historias, o por sus intensas dindmicas de
juego, sino también por el disefio de todo el material visual que utilizan.

“En resumen, el arte conceptual es clave dentro del desarrollo del juego, pues es
cuando todo el equipo empieza a tener claro hacia dénde se quiere ir y hasta qué
punto habré que trabajar”. (Krateos29 (b). 2013[en linea])

Todo videojuego tiene como objetivo el ganar un grupo de seguidores y fandticos que
ademés de comprar el producto, puedan disfrutar del juego e incluso identificarse con
lo que estén jugando. Es por ello que un videojuego necesita de varios elementos para
poder lograr ese objetivo, y entre esos elementos, se encuentra el arte conceptual.

La longevidad de un videojuego, asi como la narrativa que sigue hasta su conclusién,
generan la necesidad de concebir un mundo visual que esté acorde a la historia y al
ambiente que se quiere transmitir, lo que implica un abrumador trabajo de disefio con
respecto a muchos dmbitos, como lo son personaijes, vestuarios, ambientes y artefactos
que son utilizados durante el desenlace del videojuego.




Actualmente, la industria del videojuego estd teniendo una creciente economia a  Algunos ilustradores involucrados en estos proyectos como artistas conceptuales,

nivel mundial. publican en internet sus trabajos como parte de su curriculum profesional, dando
a conocer lo importante que fue el arte conceptual para que los videojuegos en los

Segun Americas News Infel Publishing, en 2007 (www.cnnexpansion.com) se repor-  que trabajaron tuvieran éxito.

taron ventas por 216.6 millones de délares (mdd), sélo de la venta de software; en

su totalidad (uniendo consolas y accesorios) se recaudaron casi 670 mdd. A pesar de que la industria de los videojuegos no se desarrolle de manera firme
en México, el ilustrador mexicano tiene la oportunidad de involucrarse en el arte

Esto propicia que estudios profesionales realicen numerosos proyectos alrededor del  conceptual haciendo uso de sus talentos en proyectos internacionales.

mundo. Estos estudios que desarrollan videojuegos publican muy a menudo todo el

proceso de pre-produccién y produccién que llevaron a cabo, destacando el arte

conceptual como la esencia principal que caracterizé al videojuego desde que fue

concebido.

En México la industria de los juegos de video no se ha desarrollado al mismo nivel que
en el extranjero, pues la economia no lo favorece, y esto ha impedido que ilustradores
mexicanos se involucren en el arte conceptual para dichos proyectos.

Se menciona en un articulo de CNN expansién publicado via internet por Luis Gon-
zales y Gonzales el 12 de Julio de 2008:

“Hoy México no cuenta con la experiencia suficiente para generar una industria a corto
plazo, pues se sigue viendo a los juegos de video bajo el cliché de un entretenimiento infantil
y no como una fuente de negocio.”

Esta es una de las causas que impide que el arte conceptual sea un drea en la que
los ilustradores mexicanos no se han involucrado hoy en dia.

Raphael Lacoste, un destacado artista conceptual, menciona:

“Es una realidad que la industria del desarrollo de videojuegos es casi nula en México,
pero también es cierto que poco a poco empieza a desarrollarse, empezando por proyectos
pequefios como juegos para dispositivos méviles y algunos para computadora”. (s.f. [en
linea])

Sin embargo,
“Para paises como México, la industria de videojuegos presenta hoy oportunidades de

generar riqueza a partir de la creatividad de los jévenes aplicada a la produccién de propie-
dades intelectuales que entreguen experiencias diferenciadas”. (Claudio. 2010 [en lineal])




PRESENTACION DEL PROBLEMA

Debido a la poca informacién documentada sobre el arte conceptual en los vide-
ojuegos el ilustrador mexicano no conoce la importancia que dicho arte tiene para el
desarrollo de proyectos dentro de la industria del entrefenimiento digital. Los videojue-
gos tienen tres procesos dentro de su desarrollo, la pre-produccién, la produccién y la
post-produccién. El arte conceptual es la parte més importante en la pre-produccién;
sin ella seria imposible comenzar la siguiente etapa de desarrollo porque el equipo
de produccién, en el cudl estdn incluidos artistas 3D en general, no tendria las bases
de disefio y conceptualizacién necesarias para continuar desarrollando el videojuego.

El ilustrador mexicano no busca la oportunidad de realizar arte conceptual para
videojuegos porque desconoce la importancia y trascendencia que tendrian sus ilus-
traciones al ser desarrolladas dentro de un videojuego.




OBJETIVOS E HIPOTESIS

OBJETIVOS HIPOTESIS

GENERAL: Se mostrard al ilustrador mexicano la importancia del arte conceptual a través del
disefio de un librillo digital que contendré el andlisis de las ilustraciones realizadas

Mostrar al ilustrador mexicano la importancia del arte conceptual a través del andlisis  durante el desarrollo y produccién de unos de los videojuegos mds populares del

de las ilustraciones que se realizan durante el desarrollo y produccién de uno de los  afio 2012 (HALO 4).

videojuegos més populares del afio 2012 (HALO 4).

ESPECIFICOS

Definir que es ilustracién.

Conocer que son los videojuegos.

Explicar que es el arte conceptual.

Establecer que elementos debe contener un librillo digital.




JUSTIFICACION

El arte conceptual en la industria de los videojuegos es un drea con mucha proyeccién
y amplio campo de trabajo, que el ilustrador mexicano no ha abordado precisamente
por la falta de difusién del tema. Esta investigacién coadyuva en el incremento del
interés de los ilustradores mexicanos respecto a su incorporacién en el arte conceptual.

“Mucha gente piensa que lo més importante de los videojuegos es su guion e historia, que
da igual que aspecto tenga mientras sea genial. Yo creo que el disefio y arte de los juegos
es realmente importante, no le quito ninguna importancia a la trama, pero hasta los juegos
mds famosos por su historia y no por sus gréficos, tienen un importante desarrollo visual con
los que se hicieron tan populares, aunque la gente no se dé cuenta de ello.

Esto siempre ha sido muy importante en el disefio de los juegos, incluso en sus comienzos.
2Que habria sido de Mario o Zelda sin no tuvieran ese disefio, tanto en personajes como
enfornos?

Hoy en dia, con el importante avance grdfico de los motores y consolas, el correcto disefio
de los escenarios, entornos y luces es cada vez més necesario”. (Cole, Allan (b). 2012 [en
linea])

El impacto cultural que los videojuegos tienen, asi como su fuerte influencia en la
economia, es un drea de oportunidad para el ilustrador mexicano, para el desarrollo
de su creatividad y su insercién en las grandes producciones de videojuegos.

Se menciona en un articulo de CNN expansién publicado via internet por Luis Gon-
zales y Gonzales:

“Hoy México no cuenta con la experiencia suficiente para generar una industria a corto
plazo, pues se sigue viendo a los juegos de video bajo el cliché de un entrefenimiento infantil
y no como una fuente de negocio.” (2008 [en linea])

El ilustrador mexicano se ve limitado en este campo de accién laboral por la falta
de proyectos nacionales en desarrollo de videojuegos; sin embargo, conociendo la
importancia del arte conceptual, podré buscar insertarse como ilustrador en algin
estudio internacional que necesite de su talento y creatividad.
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FUNDAMENTACION TEORICA
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VIDEOJUEGOS
1.1.1-DEFINICION

Una de las definiciones mds afines a lo que en la actualidad
se entiende por videojuego es la siguiente: un videojuego es
“todo juego electrénico con objetivos esencialmente ludicos,
que se sirve de la tecnologia informdtica y permite la
interaccién a tiempo real del jugador con la maquina, y en
el que la accién se desarrolla fundamentalmente sobre un

|//

soporte visual” (que puede ser la pantalla de una consola,
de un ordenador personal, de un televisor o cualquier otro
soporte semejante) (Tejeiro R. y Pelegrina del Rio, 2003,

p. 105).

En algunas ocasiones, se ha considemrado que el videojue-
go es un nuevo medio audiovisual, que tiene mds que
ver con la produccién y difusién audiovisual que con los
juguetes propiamente dichos.” (Lafrance, J.P., 1994, citado
en Desarrollo de un sistema predictivo para productos de
alta implicacién basado en variables comportamentales. El
mercado de las consolas de videojuegos, 2008).

Los videojuegos pueden ser considerados como una nueva
forma de expresién artistica en las Gltimas décadas,
pero al igual que ocurre con las expresiones artisticas
contempordneas, la sociedad todavia no es capaz de
asimilarlas y “hacerlas suyas”. {...) Los videojuegos son un
conjunto de todas estas “artes”; existe el aspecto gréfico,
una historia, una mésica, y sobre todo, el aspecto lidico
y de jugabilidad (Belli S. y Lépez C., 2008 [en lined],
p. 161).




1.1.2.-HISTORIA i v
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La existencia de los videojuegos no esté marcada en sus inicios por los sucesos que

han tenido como producto de una industria de entretenimiento digital, sino més bien
van ligados a importantes avances que ha tenido el campo de la informética.
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La historia de los videojuegos comienza con un dispositivo electrénico que simulaba ob...008. . .68
el lanzamiento de un misil. Este dispositivo fue creado después de la Segunda Guerra VA ¢ s 1
Mundial, en el afio de 1947 por Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann. Ambos 6 ..00.00. .00
creadores patentaron su proyecto. “Este juego estaba inspirado en las pantallas de $000000000000000000000000000000
los radares utilizados en la Segunda Guerra Mundial.” (El Otro Lado, cap. Los inicios R
de los videojuegos — (resumen), [s.f.]. El modo de juego del lanzamiento de misiles 6. 8. .. 0. .99
era muy bésico, y ni siquiera mostraba movimiento alguno en pantalla. Consistia en 00 . 0. ..0..00

ajustar la curva y la velocidad del disparo del misil. .. 0.0 . .00
0 0

Belli y Lépez R., de la Universidad Auténoma de Barcelona, comentan en una investi- Fig.1, OXO [en lined].
gacién que Alexander S. Douglas desarrollé en 1952 un software de entretenimiento
que puede ser considerado como el primer videojuego. El juego se ejecutaba en una
EDSAC, un ordenador de la época, y consistia en una imitacién del Tres de Raya, el
cudl fue nombrado OXO (Fig. 1) (2008). En nuestro pais nosotros lo conocemos como
“gato”, y es el juego de mesa en el que uno va escribiendo una X o una O sobre un
tablero que tiene la forma del el simbolo “nimero” (#), con el objetivo de tener tres
de esas figuras consecutivas.

Sin embargo, después de este curioso y entretenido avance, transcurrieron algunos
afios sin que alguien produjera algin otro avance en el campo de la informdtica y
su uso para el entretenimiento.

Los laboratorios de Brookhaven National Laboratory en EE.UU. celebraban cada
afio el dia del visitante, y Higginbotham decidié realizar un proyecto para aquellos
curiosos de la ciencia que se acercaban. Asi es como en 1958 fue creado Tennis For
Two (Fig.2). La pantalla de este juego era circular ya que se adapté un osciloscopio Fig.2, TenisForTwo [en lineal.
que era utilizado en ese entonces por el ejército americano para calcular trayectorias.

Este juego llamo la atencién de multitudes generando largas filas de espera durante

la convencién solo para jugar Tennis For Two.

“A pesar de que Tennis for Two se convirtié en el foco de atencién del publico,
Higinbotham nunca se planteé patentar su creacién ya que no la consideré de
importancia. De haberlo hecho, se hubiera convertido en una de las personas mds
ricas del Mundo” (El Otro Lado, cap. 1958: tennis for two, [s.f]).




En 1961 Steve Russell, un estudiante del MIT (Instituto Tecnolégico de Massachussets)
crea un videojuego que abrié camino al desarrollo del los videojuegos como son
conocidos hoy en dia. El videojuego trata sobre un duelo entre dos naves espaciales,
las cuales se disparan torpedos con el fin de destruir a la nave oponente antes de ser
atraidas por el campo de fuerza de una estrella. Los controles de juego eran sencillos
y todo era controlado con un joystick. Este juego fue nombrado Space War (Fig.3-4).

A pesar de ser muy popular durante los afios 60’s en todas las universidades esta-
dounidenses que poseian ordenadores, el juego nunca fue puesto a la venta (Pintado
T, 2008, p.107).

Posteriormente fue creado el primer videojuego comercial que también colabora con
la formacién de la primera empresa desarrolladora de videojuegos. El videojuego
fue conocido como Computer Space, creado en 1971. Este videojuego fue desar-
rollado por Nolan Buchnell, quien también fundo una empresa a la que llamé Atari,
que significa “fracaso”, y fue nombrada de esa manera por Buchnell en alusién a
las malas ventas que tuvo Computer Space en el mercado.

A\ SVdS

Computer Space fue inspirado en Space War de Russell ya que su temdtica era muy
similar. La dinémica de juego también era una batalla entre un platillo volador y una
nave espacial utilizando una méquina electrénica especial.

Pero el fracaso comercial de Computer Space abrié camino para la creacién de uno Fig.4, SpaceWar [en linea].
de los videojuegos més famosos, causa de culto, en la historia de los videojuegos.
Este juego fue conocido como Pong (Fig. 5).

Con el fracaso, Bushnell pensé que las reglas del juego habian sido muy complejas, y por
ello cre6 un juego de grdficos simples y de utilizacién sencilla: el nombre del juego en esta
ocasién era Pong, lanzado en 1972, y fue el primero que hizo que en las salas recreativas
apareciesen las maquinas de videojuegos (Pintado B., 2008, p. 107-108).

El juego era una simulacién del tenis de mesa; consistia en una barra rectangular
por cada jugador, una frente a otra en cada extremo de la pantalla, las cuales tenian
que rebotar la pelota, representada por un cuadro. El juego era una consola que se
conectaba a cualquier clase de televisor de la época. Este videojuego fue el primer
éxito de la empresa de Buchnell, Atari.

Belli y Lépez R. nos comentan acerca de Pong. “La ascensién de los videojuegos llegé
con la méquina recreativa Pong, muy similar al Tenis for Two, pero ufilizada en lugares
publicos: bares, salones recreativos, aeropuertos, etc.” (2008, p. 162). Fig.5, Pong [en linea].




Los videojuegos en ese entonces se vendiendo a un ritmo
de 7 millones al afio. Los centros de juego de entonces
florecieron. Las ganancias de Atari llegaron a 40 millones
anualmente y Bushnell vendié Warner Comunications por
30 millones de délares. Para 1980 Atari estaba ofreciendo
al poblico juegos por un valor de 100 millones un com-
putadoras de hogar de baijo nivel y al fin de 1982 habian
videojuegos en 15 millones de hogares americanos fue
un cambio en los eventos pues paso en el avance de del
dispositivo precursor. En ese afio menos de 1 de cada 15
de esos hogares tenian una computadora de bajo nivel

(Winston B., 1986, pdag. 216).

Pero el apogeo de los videojuegos ain no habia llegado
al méximo. Si bien, ya empezaba a tener demasiada
popularidad, no solo en sitios de entretenimiento pabli-
cos, sino fambién en el medio doméstico.

Space Invaders (Fig.6), un videojuego que cambié por
completo la percepcion del piblico acerca de los vide-
ojuegos. El primer lanzamiento revolucionario no llega
hasta 1978, con el mitico Space Invaders, creacién
japonesa que convierte a los videojuegos en la gran
atraccién (Pintado T., 2008, pdg. 108).

La forma de juego de Space Invaders es muy simple y
primitiva. Cuarenta y ocho dlienigenas espaciales divididos
en seis filas de ocho cada uno, moviéndose horizontal-
mente a través de la pantalla, una vez que un invasor
tocara un lado de la pantalla, los dlienigenas descenderian
una fila acercandose al tanque del jugador al fondo de la
pantalla. El objetivo del juego era intercambiar disparos
con los alienigenas, evitando sus disparos moviéndose de
izquierda a derecha, ultimadamente matando a todos los
alienigenas en la pantalla (Bowen K., cap. The GameSpy
Hall of Fame: Space Invaders, 2008, p.1).

Este videojuego fue la mejor creacién de Toshihiro Nishi-
kado, el cudl disefio este videojuego para una empresa
japonesa llamada Taito. Supuestamente, la inspiracién

de Nishikado para crear este videojuego llegé a través
de un suefio que tuvo.

Herndndez A. C., menciona que en 1979 hubo que fabri-
car més monedas de 100 yenes porque no habia sufi-
cientes para poder jugar en las méquinas de Japén. Este
juego fue de los primeros que fomentaba la competicién y
la adiccién gracias a elementos que se utilizan adn en la
actualidad. El éxito de este videojuego, |...) hizo que se
empezara a llamar a los videojuegos juegos de marciani-
tos” o “mata marcianos”, aunque hubiese otras temdticas.
A partir de Space Invader los videojuegos evolucionaron
mds répidamente, y comienza a aumentar la complejidad
en su manejo y técnica.(1998, citado en Desarrollo de
un sistema predictivo para productos de alta implicacién
basado en variables comportamentales. El mercado de las
consolas de videojuegos, 2008).

Consecuentemente, en 1982 fueron comerciados en
Estados Unidos 20 millones de cartuchos de videojue-
gos, y para el siguiente afio fueron vendidos 80 mil-
lones. En ese tiempo fue cuando aparecieron dos de las
més destacadas compaiiias: Sega Enterprises Ltd. y Nin-
tendo Company Limited (Pintado T., 2008, pdg. 108).

En 1979 surge ofro gran videojuego, uno que colocaria
a Atari como la mejor compafiia de videojuegos hasta
ese entonces. Ideado por Lyle Rains y progra-mado por
Ed Logg surge Asteroids.

En Asteroids, los jugadores controlan una nave espacial
triangular que aparece en el centro de la pantalla. Un gran
nimero de asteroides se mueven a la deriva a través del
campo de juego. El jugador debe destruir las rocas espa-
ciales alejéndolas de su camino. Los jugadores pueden
libremente rotar la nave y aplicar un empuje del motor
para moverse... Cuando disparas a un asteroide, este se
rompe en dos piezas més pequefias que vuelan en una
direccién y velocidad aleatoria.

i

Fig.6, Space Invaders [en lineal].




Destruyendo los fragmentos, estos se vuelven a partir en dos piezas pequefias (Cassidy 1up

W., 20020, p. 2).

HIGH SCORE
1000

En ese mismo afio se creé Pac-Man (Fig. 7). Este videojuego fue desarrollado por la
empresa Namco y su disefiador fue Toru Iwantani. Este juego provocé una revolucién
tal cual probablemente no vuelva a suceder. El videojuego fue tan exitoso, que en esa
época tuvo la exclusividad en la portada de la revista Time Magazine, también se hizo
una serie de dibujos animados, y hasta una cancién inspirada en este videojuego.

El nombre del videojuego en un principio era Puck-Man, termino procedente de la
palabra japonesa “paku-paku”, que significa comer. Se cuenta que en una salida
con sus amigos a comer pizza, Toru lwantani tomé la primera rebanada de pizza y
al mirar la forma que quedaba, nacié Pac-Man. Posteriormente el nombre Puck-Man
fue cambiado a Pac-Man al entrar al mercado americano, debido a las similitudes
que habia entre la palabra Puck y Fuck.

Pac-Man fue programado por Hideyuki Makajima y su equipo en un lapso de afio
y medio. El equipo de trabajadores eran ocho personas, los cuales se distribuyeron
en dos equipos de cuatro personas, un equipo dedicado Gnicamente al hardware, y
el otro al software.

El jugador mds destacado en todo el mundo fue Billy Mitchel que obtuvo una pun-
tuacién de 3, 333,360 alcanzando el pendltimo nivel, el 255 con la primera vida.

Se considera a Pac-Man como el videojuego més influyente de la historia junto con
Pong (El Otro Lado, cap. 1979: Afio de juegos miticos, s.f.).

En la siguiente década, en 1981 exactamente, llega al mundo ofro juego icono en
la industria de los videojuegos. Se trata de Donkey Kong (Fig. 8), creado por Shigeru

Miyamoto.

Como a cualquiera le es familiar la trama del clésico filme King Kong, donde los simios

gigantes disfrutan el secuestrar a una hermosa mujer rubia. Les gusta secuestrar mujeres, y
cargarlas hasta lo més alto de alguna estructura donde ellos (los simios) golpean su pecho Fig.8, donkey kong [en linea].
y actan completamente “machos”. Este escenario comin es lo que ha pasado aqui: Donkey
Kong, un estipido simio, ha escapado, y ha tomado a la novia de su guardan hasta lo més
alto de una zona de construccién. Mientras ella grita “jAyudal” es deber del guardian de
Donkey Kong, un carpintero llamado Jumpman, escalar a lo més alto del sitio y rescatarla

(Cassidy W., 2002¢, p. 1).
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Para el afio de 1983 llegard un videojuego con un per-
sonaje que se convertiria en icono de los videojuegos al
igual que lo fue Pac-Man, y cuya creacién fue gestada
como uno de los personajes de Donkey Kong. Se trata
de Mario Bros.

Shigeru Miyamoto creé a Mario mientras desarro-llaba
Donkey Kong en un intento de producir un “més vendido”
videojuego para Nintendo; previamente otros titulos no
habian logrado el mismo éxito que titulos como Pac-
Man. Originalmente, Miyamoto queria crear un vide-
ojuego que usara a los personajes de Popeye, Bluto y
Olivia Oyl (McLaughlin R., 2010, p. 1).

Miyamoto basé su trama en el triangulo amoroso de
Popeye, una licencia que Nintendo persiguié y perdié.
Répidamente, un gorila gigante sustituyé a Bluto mientras
que Popeye “El Marino” se convirtié en Jumpman, un
carpintero saltando barriles y escalando un sitio en con-
struccién para rescatar a Lady. [...].

La intencién de Miyamoto con Mario era ser la rep-
resentacién de su propia personalidad, ligeramente
robusto, tonto y de aspecto amigable que pudiera ser
facilmente ajustable a cuanto juego fuera requerido. En
consecuencia, el disefié a su pequefio carpintero princi-
palmente mediante la creacién de soluciones elegantes
a la préctica, los problemas de los 8 bits. Los overoles
hicieron visible sus brazos. Un bigote grueso se mostré
mejor que una boca y acentué su nariz bulbosa. Colores
brillantes resaltaban sobre un fondo oscuro. El vestia un
sombrero asi que Miyamoto pudo evitar el disefio de un
peinado para nada su tarea favorita y para salvar a los
programadores de animar su cabello durante los saltos.

“Excepto que la ocupacién de Mario no asentaba bien.
Un colega de Miyamoto le dijo que su pequefio duende
lucia més como un plomero.” (McLaughlin R., 2010,

p- 1).

En este mismo afio surge otro mitico juego, creado por
Hudson Soft. Su nombre es Bomberman (Fig. 9); este
videojuego carecia de argumento y consistia en ir colocan-
do estratégicamente bombas en cada nivel con el objetivo
de quitar obstéculos o eliminar enemigos. Estas bombas
tardaban un tiempo en explotar y tenian un cierto alcance,
por lo tanto habia que vigilar para no ser alcanzado por
ellas. (El Otro Lado, cap. 1983: Afio de crisis, s.f.).

En 1985 es creado Tetris (Fig. 10) por el ruso Alexey
Pajitnov. Tetris es un videojuego de rompecabezas. El
juego fue inspirado en un juego de mesa drabe llomado
Pentomino. Su mecdnica de juego es sencilla, pero adic-
tiva. Desde la parte superior de la pantalla caen siete
tipos de piezas llamadas “tetriminos”, los cuales deben
ser rotados y colocados por el jugador antes de que
lleguen a la parte inferior de la pantalla, de tal manera,
que sin importar la forma de cada tetrimino, la super-
ficie debe quedar completamente cubierta, sin dejar ni
un solo espacio (Gil J. A., 2007, pp. 17-18).

Un afio después, llega de manos de Shigeru Miyamoto
un videojuego que generaria millones de fandticos en el
mundo. Se trata de Legend of Zelda (Fig. 11).

Buecheler, C. explica que “la historia de Link, un joven
elfo que sale a salvar al mundo (y a la princesa Zelda) de
el diabdlico Gannon, Zelda contenia muchos mds elementos
profundos que la mayoria de los juegos que habian sido lan-
zados en su tiempo. Técnicamente fue innovador, generando
varios efectos que fueron considerados como “imposibles” en
su época (...).

Zelda fue uno de los primeros juegos que creativamente
mezclaban RPG con elementos de aventura lo que fue,
en esencia, un titulo de accién. Mientras Link colecci-
onaba contenedores de corazén, el era capaz de incre-
mentar el méximo nivel de su salud, haciendo posible
el moverse a través de calabozos progresivamente mds
dificiles, batallando con jefes monstruo. Es més, el juego
estaba plagado de dreas secretas. Accesorios como una

Fig.9, bomberman [en linea].
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Fig.10, tetris [en lineal].

Fig.11, Legend of Zelda [en linea].
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linterna o una bomba permitian a Link abrasar érboles
y volar paredes para encontrar todo tipo de bienes,
desde tiendas subterrdneas, hasta el asesoramiento de
dispensadoras de ancianos, y casas de juego.

Cuando los jugadores creian que habian vencido el juego,
Miyamoto lanzé un sorprendente giro Link es arrojado
de regreso al principio, pero ahora encarando monstruos
el doble de fuerte que los previamente enfrentados, y un
mapa donde todo habia sido movido de su lugar. Para
finalmente vencer el juego, uno tenia que jugar recorriendo
todo el camino a través de su segunda busqueda. ([s.f.],

p-1).

Y como si fuera poco, en este mismo afio, 1986,
aparece otro gran juego publicado primeramente en
Japén, y posteriormente en América y Europa. Metroid
fue creado por Shigeru Miyamoto y fue lanzado el 21
de febrero de ese mismo afio.

Cassidy W. escribe sobre Metroid (Fig. 12) que en
esencia, Metroid es un videojuego de plataforma corre y
dispara, pero su estructura le permite ser mucho mds. A
diferencia de otros videojuegos de plataforma en 2D de
sus dias, Metroid es casi totalmente abierto, presentando
un vasto mundo para explorar en lugar de un pufado de
niveles lineales que ni siquiera te dejan ir marcha atrés.
Samus [la protagonista del juego] no estd tan limitada; ella
puede correr horizontalmente, trepar (o ir hacia abajo)
pasadizos verticales brincando sobre plataformas, y algu-
nas veces a través de tineles secretos derri-bando muros
con bombas. Sus movimientos son restringidos solo por
ciertas barreras que requieren de poderes especiales para
romperse, o por poderosos enemigos. (2002, p. 1).

Este videojuego fue producido por Gunpei Yokoi y el
proyecto fue dirigido por Yoshio Sakamoto. Una de las
muchas novedades que este videojuego brindo, a parte
de su estilo de juego, de su asombrosa grdfica, de su
banda sonora, entre otras, fue la implementacién de
una protagonista femenina.

Pero este afio aln no culmina con sus mds grandes
avances y sorpresas dentro del mundo de los videojue-
gos. Otros dos grandes juegos son lanzados al pablico.
Se trata de Arkanoid'y de Castlevania (Fig 13).

Acerca de Castlevania, cuya trascendencia no se debié
solo al hecho de ser un buen videojuego técnicamente,
sino que artisticamente fue més allé de lo que todos los
videojuegos hasta ese entonces habian llegado.

Hoy en dia es normal que un videojuego cuente con una
produccién de millones de délares en la que estan inclu-
idas decenas de artistas gréficos, estudios musicales,
compositores, y especialistas en animacién para desar-
rollar secuencias gréficas y escenas teatrales que antes
solo se veian en cines. Pero en la época de Castlevania
no se fenia todo ese presupuesto ni todo ese personal, y
aln as, este juego logré trascender por ser considerado
una obra de arte.

La trama del juego la explica Cassidy W., “Un héroe,
preparado y permanentemente equipado con una
arma de medio rango (un létigo), se infiltra en un

castillo gético en su travesia para destruir al malvado
Drécula”(2002b, p.1).

Castlevania en un principio era conocido como Demon
Castle Dracula cuando fue lanzado en Japén. Este vide-
ojuego fue desarrollado por la empresa Konami. Su
forma de juego era como la de cualquier juego corre-
y-brinca, muy similar a otros videojuegos como Mario
Bros. Sin embargo, aquellos toque teatrales como la
escena de apertura del juego, donde se muestra la
inmensidad del castillo de Drécula hasta la toma dram-
dtica que enfoca el objetivo principal del protagonista,
la torre donde el mismo Drdcula se encuentra esperando
a su enemigo.

Las detalladas gréficas de los escenarios y el acertado
disefio de los enemigos hacian las cosas convincentes.
Simon [el protagonista del juego] comienza en las afueras

Fig.12, Metroid [en linea].

Fig.13, castlevania [en lineal].
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de un patio cubierto, luego entra en el castillo a través
de una puerta con la ornamentacién adecuada (para los
estdndares de los 8-bits). Las paredes y los cuartos del
castillo son grandiosos y decrépitos al mismo tiempo, como
es adecuado. El castillo de Drécula es vasto, ancestral y
moribundo, forjado Gnicamente por sus poderes malignos.
Apropiadamente, hay varios lugares donde el yeso se ha
derrumbado de las pareces y las alguna vez opulentas
cortinas ahora lucen gastadas y raidas. Los escenarios
son altamente repetitivos debido a que el hardware de
la NES era limitado, a pesar de esto cada nivel tenia un
aspecto Unico, y sutiles detalles como huesos apilados
en las catacumbas de los subterrdneos llevando hasta la
cueva de Frankenstein establecian el estilo muy bien. A
pesar de todo, la visualizacién mostraba muy pulida que
la colocaba encima y mds allé de lo que era estrictamente
necesario para un juego de plataforma bésico (Cassidy
W., 2002b, p.1).

El siguiente afio, 1987 también estd plagado de vide-
ojuegos, que aun en la actualidad siguen vigentes tras
un gran nimero de exitosas secuelas, muchas de ellas
convirtiéndose en producciones que han dejado huella
durante décadas.

1987 es el afio predilecto para la aparicién de un vide-
ojuego que marcé una pauta en su estilo de juego, y
cuyo éxito ha generado més de una decena de vide-
ojuegos hasta hoy en dia. Final Fantasy (Fig. 14) fue un
titulo creado por Hironobu Sakaguchi, miembro de la
empresa Squaresoft que peligraba su existencia debido
a la dificultad econémica que atravesaban. El nombre
de Final Fantasy se debe a que, probablemente, este
titulo seria el Gltimo que Sakaguchi realizaria antes de
retirarse de la creacién de los videojuegos, o incluso
antes de que Squaresoft desapareciera.

El Otro Lado destaca a Maniac Mansion, un videojuego
producido por Lucasfilm Games y dirigido por Ron Gil-
bert, fue otro de los juegos que dejé su huella este afio.

Se diseid SCUMM, un motor gréfico que fue creado
Unicamente para este juego, y que genero una trans-
formacién en las interfaces de los juegos de la época.
Las cifras de SCUMM son debido a su nombres original
en inglés, Script Creation Utility for Maniac Mansion.

SCUMM proporcionaba en el juego una forma espe-
cial de interactuar entre el jugador y el videojuego. La
combinacién de los objetos del juego combinados con
algunos verbos podian definir las acciones del person-
aje del juego.

La historia de este videojuego es acerca del secuestro
de una chica, la animadora més popular de un instituto,
siendo llevada a una mansién donde ocurrian sucesos
inexplicables desde hace veinte afios, debido a la caida
de un meteorito dentro de esta misma. Dave Miller, el
novio de la porrista entra a la mansién acompafiado
de sus amigos para rescatarla.

El aporte de este videojuego fue la opcién de poder esc-
oger a varios personajes que acompafiaran Dave, y de
tener diferentes tipos de finales en base a las decisiones
que tomabas durante el juego (Cap. 1987: El Afio de
los Arcade, s.f.).

A continuacién se menciona a ofro videojuego que dio
nacimiento a una gran franquicia de videojuegos a lo
largo de los afios y de cuya creacién no habia grandes
expectativas, al menos no comparadas con el gran éxito
que consiguié. Se trata del videojuego de Keiji Inafune,
Mega Man (Fig. 15).

Cassidy W. comenta: Fue de regreso en 1987 que Mega
Man (Rockman en Japén) hizo su poco prometedor debut.
La adorable Nintendo Entertainment System (NES) regia
los dias, y el estilo de plataformas de  Super-Mario era
el género de juego favorito. Capcom liberé un juego que
tenia — una disculpa a los fans de MM, pero seamos hones-
tos acerca de esto — un pésimo titulo e incluso una card-
tula muy mala: Mega Man. Estaba conformada por el

Fig.14, final fantasy [en linea].
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personaie del titulo, un joven robot azul construido por el buen y brillante Dr. Light, en una
misién para derrotar a seis jefes robot y a su creador, el malvado y ligeramente brillante
Dr. Wily. Armado (literalmente) con un cafién de proyectiles de energia, Mega Man corria
y brincaba a través de varias etapas distintas, derrotando a los jefes robot y a su mecdnicos
subalternos, en su camino a la confrontacién final con Wily (2002, p. 1).

Después, aparece un juego sin precedente, el primero en su género que le mostré
al jugador que habia mds que solo correr, brincar y destruir. Disefiado por Hideo
Kojuma, llegé al mundo de los videojuegos Metal Gear.

Este juego es famoso por ser pionero en un estilo de juego similar al espionaie,
donde el personaje principal solo tiene un arma, y debe completar su misién por
si solo ayudéndose de algunos artefactos tecnolégicos, como detectores de calor,
visién nocturna, detectores de movimiento, entre otros. Un aspecto destacable es que
durante el juego, se presentaban algunas cinemdticas interrumpiendo pero haciendo
més interesante la dindmica de juego y la historia.

El Otro Lado habla sobre la historia del juego, donde “encargamos a Solid Snake con
la misién de infiltrarse en la fortaleza Outer Heaven para recuperar a Grey Fox (que
se habia infiltrado anteriormente en la fortaleza, pero habian perdido la comunicacién
con él). Snake acaba descubriendo, dentro de la fortaleza, una nueva arma llamada
Metal Gear.”(Cap. 1987: El Afio de los Arcade, s.f.) La historia de este videojuego
ha generado, hasta la actualidad una multitud de seguidores gracias a su intrigante
historia, temas politicos y filoséficos y las narraciones que llevan al jugador a un nivel
de identificacién con el personaije.

En 1998 regresa un personaije icono de los videojuegos en Japén y en todo el mundo
con su tercera entrega. Se trata de Super Mario Bros 3.

Durante este afio llegaria el que fue el Gltimo juego de Mario para la Famicom de Nintendo.
El cartucho inclufa un chip grdfico especial en su interior que permitia un desplazamiento
diagonal de la pantalla, es decir, el chip permitia tanto scroll vertical como horizontal al
mismo tiempo, algo hasta entonces imposible en la consola. Por ejemplo, Super Mario
Bros. sélo realizaba scroll horizontal, y en Super Mario Bros. 2 en ocasiones se daba el
scroll vertical y en otras el scroll horizontal, pero nunca los dos al mismo tiempo (de ahi
a las diferenciadas fases en las que hay que subir/bajar constantemente o las tipicas de
desarrollo lateral).

El argumento era simple: Recuperar las varitas mégicas que habian sido robadas a los siefe
reyes del Mushroom World por parte de los Koopalings y salvar a la princesa del malvado
Koopa. Con este precepto se desarrollaba un juego que superaba a los anteriores en cuanto
a némero de niveles que superar, movimientos y habilidades, objetos y libertad (se nos daba

la posibilidad de movernos por un mapa y escoger los caminos a seguir).

Fue un completo éxito en ventas (el juego mds vendido por separado, ya que si contamos
con que el primer Super Mario Bros. venia con la consola, seria el ganador en ventas) y
ha quedado grabado en la memoria de todos los aficionados a Mario como uno de sus
mejores juegos (El Otro Lado, [s.f.]).
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ILUSTRACION
1.2.1.-DEFINICION

Estampa, grabado o dibujo que adorna 6 documenta un libro. Componente gréfico
que complementa o realza un texto. Las ilustraciones son imdgenes asociadas con
palabras. Esto significa que podemos producir imégenes que llevan un mensaje, como
las pinturas rupestres, y los mosaicos religiosos. Un buen punto de partida son los
manuscritos medievales. Un aspecto importante de la ilustracién es el uso de disefios
bidimensionales, a diferencia de las imdgenes pintorescas y espaciales que tratan de
captar la tercera dimensién (2003 [en lined]).

En un cierto género de pintura se plantea un hecho prevalentemente estético, donde la
composicién y el uso del color suelen tener una preponderancia sobre la anécdota. En la
ilustracién, en cambio, existe siempre una carga narrativa mds evidente y directa. Por lo
tanto creo que una ilustracién es una suma de calidad estética, buena técnica y originalidad
narrativa (Chichoni, s.f.).

En el dmbito de la Historia del Arte espafiol resulté pionero el ensayo del profesor J.
A. Ramirez sobre Medios de masas e Historia del Arte, en el que por vez primera se
prestaba atencién no sélo al estudio de los medios de comunicacién de masas sino de
modo especial a lo que implicaba su aparicién y estudio en el contexto de la Historia
de Arte (2012 [en lineal).

“Es absurda la oposicién arte-medios de masas: lo comparable a la pintura y la
escultura del Renacimiento o el Barroco, no es el arte de nuestras galerias, sino las
imégenes de los cémics, de los carteles (y por tanto de la ilustracién) del cine o la
television” (Ramirez J. A., 1976).

Actualmente en la ilustracién hay tres ramas principales: la produccién de ilustraciones
para entretenimiento, la creacién de una claridad imaginativa o realista en el texto y
la delineacién precisa de los objetos técnicos y cientificos que se describen y explican
en la hoja impresa. Sin embargo, existe algo de verdadero en la definicién general de
la ilustracién como “pinturas que esclarecen una idea o un texto”. El concepto de la
ilustracién como “imdgenes que tienen un propésito” parece ser més relevante para
la amplia gama de las obras actuales (Lewis B., 1995: p. 11).
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1.2.2-CARACTERISTICAS

Paco Pincay, ilustrador grdfico por més de 20 afios nos menciona que “el dibujo
es la capacidad intrinseca que tiene cualquier persona, cualquier persona puede
dibujar, pero ilustrar es iluminar, mostrar, dar a conocer una imagen que represente
el conocimiento de algo” (2012 [en lined]).

Para Pincay, un ilustrador necesita mucho “backup cultural”, los referentes tanto audio-
visuales como lecturas son indispensables para que el trabajo de un ilustrador logre
sobresalir y no se quede en la copia o el calco (Fig. 16).

Pero, sla ilustracién es arte o solo una profesién2 Norman Rockwell, considerado
uno de los padres de la ilustracién publicitaria y de prensa, vivié frustrado porque
su anhelo era ser artista, sin embargo en su época no fue reconocido como fal, sino
como un ilustrador, a pesar de que quienes estaban a su alrededor consideraban su
trabajo como arte.

Entre las seis definiciones que la Real Academia Espafiola le da a este término consta:
“persona que hace algo con suma perfeccién”, partiendo de este concepto, Paco
Pincay propone que la ilustracién cuando es trabajada con calidad, minuciosidad y
originalidad, puede ser considerada como arte (2012 [en linea]).

La diferencia entre un cuadro y una ilustracién radica en que si el cuadro no es entendido
por el pblico o es leido de diferentes formas no importa, pero la ilustracién tiene una
funcién, una idea que debe ser transmitida como tal, y si la idea no llega al receptor, la
ilustracién no sirve, paso a ser un simple dibujo, explica Pincay, quien actualmente trabaja
en la agencia Veritas DDB y ha publicado y expuesto sus trabajos en Miami, México y

Colombia (Pincay P., 2012).

Lo que diferencia a un ilustrador de otro es el estilo, algo que la mayoria de ellos
busca y que se logra con la préctica. Para “Pato” Mosquera, ilustrador desde hace
més de 10 afios, la ilustracién tiene algo de arte y algo de mera profesién. Concuerda
con la explicacién de su colega Pincay y agrega que para sobresalir en el medio,
a parte del talento, hay ciertas cualidades que hay que desarrollar. “La rapidez,
responsabilidad y creatividad”.

El mercado de la ilustracién no ha sido eXpIOfC!CIO a cabalidad, sin embqrgo, Mos- Fig.16, Pagina de comic creado por Paco Pincay [en linea].
quera, quien ha sido profesor del IGAD, asegura que:

Poco a poco se saturard, porque en la actualidad hay mayor conocimiento de esta profesién.
Hay mds jévenes interesados que estudian cosas relacionadas a la ilustracién, pero asi como
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crece el mercado, aparecen los “buenos y malos ilustradores, los que crean y los que repiten
o hacen trabajos mediocres (2012 [en lineal).

Para Ericka Coello, la imaginacién es el valor agregado, ilustrar es su forma de
desahogarse. Inicié en este mundo porque le gusta dibujar y poco a poco obtuvo
una identidad propia. Definir si lo que hace es arte o una profesién, segun ella, es
complicado. “Creo que cuando empiezas no te planteas esas interrogantes. Yo cuando
inicié lo hice por una cuestién personal y poco a poco a las personas que estaban a mi
alrededor les gustaba, luego trabaijé en agencias y asi fui creciendo” (2012 [en lineal]).

Ericka aparecié en el listado de las 120 mejores disefiadoras e ilustradoras en el
mundo, publicado en el libro Curvy, que anualmente lanza la revista australiana Yen
Magazine. Su trabajo se caracteriza por la tendencia pop art.

Para ella, quien actualmente estudia direccién de arte en cine en Argentina, haber
obtenido este tipo de reconocimiento “la compromete”.

La pasién por el oficio més la seguridad de la calidad del trabajo que realizan hace
que estos tres ilustradores se planteen la idea de que la ilustracién converge entre el
arte y la profesién (2012 [en lineal]).

La linea entre bellas artes e ilustracién puede llegar a ser borrosa. A menudo, la
gente es incapaz de distinguir la diferencia entre artista e ilustrador. De hecho, es
dificil. Citando a Benjamin Giiedel, “El artista crea algo propio, intenta comunicar
sus ideas més profundas, el ilustrador intenta traducir los deseos de otro al mundo
creativo.” Aunque Parra dice que no hay mucha diferencia entre ambos ya que los
dos ganan dinero.

La razén de esa confusién es que el proceso de creacién en el campo del disefio ha
cambiado en los Gltimos 8 o 10 afios. Al principio, los disefiadores esbozaban lo que
querian. Luego, entregaban dichos esbozos a un tipégrafo, quien se encargaba del
tamafio de los tipos y el estilo; y luego a un ilustrador para llevar a cabo el trabajo
de ilustracién. A continuacién, el disefiador recopilaba todos los componentes y los
combinaba en la maquetacién para imprimir. Sin embargo, los ordenadores han
alterado este proceso. Hoy en dia, los disefiadores suelen combinar disefio, ilustracién
y tipografia en un proceso continuo que realizan ellos mismos por completo. Sin
embargo, en algunas grandes editoriales, agencias de publicidad y departamentos  Fig.17, Ericka Coello llustracién [en linea].
grdficos, los papeles han permanecido intactos.

En el mundo del disefio, donde se mueven tantos disefiadores con talento, es dificil
tener éxito si nos especializamos en un Unico campo de disefio, sobre todo en ciertos




paises. En lugares como Argentina u Holanda, los ilus-
tradores tienen dificultades para desarrollar sus carreras
dentro de su pafs. Sin embargo, con la ayuda de los
avances en informdtica y la tecnologia, las comunica-
ciones visuales estan al alcance en Internet, los artistas
cada vez son mas activos y, por tanto, la ilustracién se
convierte en algo mas de moda, maduro y delicado.
Como resultado de todo ello, los artistas se convierten
en disefiadores, y quizds también los disefiadores se
convierten en ilustradores.

Se puede distinguir asi: los artistas crean lo que quieren
para divulgar sus ideas personales mientras que los
ilustradores crean intermediarios. Aunque tanto artis-
tas como ilustradores pretenden revelar su mensaije al
mundo mediante obras de arte, los ilustradores deben
hacer frente a una necesidad de marketing, deben pose-
er habilidades comerciales para tener éxito en el mundo
del disefio. Sin embargo, es obvio que los principios de
artistas e ilustradores cada vez se entremezclan mds.

No importa el medio que utilice un ilustrador, si es un
pixel, vector, collage, freehand o una ilustracién en 3D:
y sin importar el propésito de la ilustracién, tanto asi
es una pdgina en una revista de moda, un libro infan-
til, un anuncio o una obra personal, existe un impacto
visual que enlaza con el observador a nivel emocional.
Su objetivo es dilucidar o decorar una historia, poema
o informacién textual a través de una representacién
visual de algo determinado.

Si se habla del impacto visual, se observa que existen
diferentes formas de ver las obras y que pueden cat-
egorizarse de forma decorativa, conceptual, técnica o
narrativa. La cuestién en las ilustraciones suele ser como
les gustaria presentarse a los ilustradores o disefiadores.

Las ilustraciones proporcionan la mayor libertad a los
disefiadores en comparacién con otros criterios de
disefio comercial. Permiten a los disefiadores llevar su
imaginacién a lo més alto. Segun Benjamin Giedel, “es

muy aburrido limitarse a dibujar algo bonito para un
cliente que tiene su propia idea. En tales circunstancias,
las habilidades son lo Gnico que llega al cliente. Ello
puede ser bueno para ambas partes, pero una imagen
asi nunca llegara a ser increible. Para dibujar cosas
realmente buenas debemos tener la posibilidad de
comunicar nuestro punto de vista.” Creemos que poseer
la libertad para interpretar y desarrollar sus obras es un
suefio y un ideal para todos los disefiadores (Cheung
V., 2007, pp. 4, 5).

Asi que, 3Cudl es la naturaleza del trabajo de ilustra-
dor2 Por supuesto que es tan variada como los difer-
entes tipos de imdgenes y encargos: no existen dos
artistas iguales, ni dos trabajos iguales, ni dos técnicas
que se apliquen de la misma manera. El ilustrador es
un especialista visual que pone su talento al servicio
del cliente o del disefiador, pero dentro de esta amplia
definicién hay una variedad infinita, y algunos trabajos
requieren un estricto apego a las instrucciones, mientras
que otros permiten gran libertad creativa.

El mismo trabajo puede ser irregular, apresurado, con
intensa actividad y largas horas de dedicacién, segui-
das por periodos de tranquilidad y de ingresos redu-
cidos. Muchos ilustradores prefieren trabajar por su
cuenta, en su propio estudio, que casi siempre es parte
de su casa, y a pesar de que los hace duefios de su
vida, requieren mucha autodisciplina. Otros prefieren
trabajar en grupo, compartir los instrumentos de trabajo
y el gasto de muchos equipos y disfrutar el estimulo del
intercambio de ideas.

Algo vital para el ilustrador es convencer a los clientes
potenciales con las muestras de su trabajo. Los dos
métodos directos més importantes son la autopromocién
y la representacién de una agencia. Este método tiene
la ventaja de tener muchos contactos, pero por supuesto
piden una comisién por sus servicios. Las exhibiciones
y los concursos son ofra forma de captar el estilo y las
imdgenes del ilustrador.
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El portafolio es la caja de muestras personales del artista. Una coleccién de un tipo
de trabajo, de un estilo particular, puede causar un gran impacto, mientras que un
portafolio que tiene una gran variedad de estilos de trabajo, en diferentes dreas,
muestra gran versatilidad. Casi siempre asegurar un trabajo es cuestién de un buen
portafolio en el lugar y el momento apropiados.

Organizacién es la palabra clave para el ilustrador. Se debe tener tiempo para los
diferentes pasos: investigacién sobre el tema, composicién de la imagen, aprobacién
del cliente y produccién del frabaijo terminado. El tiempo es dinero, y los métodos y las
técnicas de ilustracién deben observarse como problemas que deben ser resueltos més
que como cuestiones puramente estéticas; por ejemplo, un tipo de pintura puede esc-
ogerse por sus propiedades de secado répido. La experimentacién personal es la llave
no solo para un estilo individual, sino una produccién eficiente de trabajo artistico.

La versatilidad es una cualidad deseable en el ilustrador, pues constituye una habili-
dad para comprometer principios de estilo que satisfagan las demandas del cliente.
Debe ser como una concha, pues con mucha facilidad el ilustrador se siente ofendido
cuando es tratado como un simple recurso comercial.

El ilustrador también tiene que estar bien organizado en términos de comunicacién.
El teléfono es una linea de vida tan importante como los métodos para hacer bocetos
y trabajos artisticos, como el servicio de correos y la red ferroviaria. Posiblemente el
érea més delicada de la organizacién es el dinero. Las facturas se deben preparar
con cuidado, y las copias deben guardarse en el lugar correspondiente. Hay que tener
cuidado en establecer, al inicio exactamente, los derechos que el cliente compré. Las
agencias de artistas tienen cuidado al controlar muchos de estos aspectos, pero el
artista debe estar bien preparado para llevar sus propios registros (Lewis B., 1995
p.127).
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1.2.3.-TIPOS DE ILUSTRACION

Una ilustracién, ademds de ser un término referido a la
accién y efecto de ilustrar (palabra derivada del latin
illustrare que significa, entre otras cosas, dar luz al
entendimiento y adornar un impreso con ldminas alusi-
vas para instruir y civilizar), es un concepto que describe
a una estampa, grabado o dibujo que complementa el
texto de un libro o folleto.

Més atrés en el tiempo, el vocablo dio nombre a un
movimiento filoséfico y cultural del siglo XVIII que se
caracterizé por acentuar el predominio de la razén
humana y la creencia en el progreso de la especie.

Sobre esta nocién como herramienta que enriquece a
una publicacién o acompafia a un determinado texto,
puede decirse que existen diversas categorias para la
misma idea. En funcién de las caracteristicas del grdfico
incluido, es posible hacer mencién a las ilustraciones
cientificas (por lo general, grabados de anatomia o
ingenieria que reproducen imdgenes de modo real-
ista), la ilustracién literaria (caricaturas o dibujos para
libros infantiles), la ilustracién publicitaria (presente en
envases, productos, folletos instructivos y/o carteles) y
a la ilustracién editorial (utilizada en medios de comu-
nicacién impresos asi como también en pdginas web).

Al tratarse de un dibujo, antes del avance de la tec-
nologia la ilustracién solia hacerse a mano, tanto con
lépiz como con tintas que permitieran apreciar cada
creacién artesanal. Sin embargo, con la aparicién de
los equipos informdticos y las facilidades que ofrecen
tanto los ordenadores como los programas de disefio, la
tendencia tradicional cambié y las ilustraciones digitales
comenzaron a adquirir relevancia (2012 [en lined]).

1.-llustracién cientifica.- La ilustracién cientifica es otro
de esos enclaves vertiginosos en los que el arte y la
ciencia confluyen. La sensibilidad artistica se prueba en

los rigores de la ciencia; el espiritu cientifico se acerca
a las herramientas y sugestiones del arte.

Dicen los estudiosos del tema que las primeras sefiales
de ese encuentro se pueden rastrear alld lejos y hace
tiempo, en las pinturas rupestres, cuando los primitivos
humanos dibujaban sobre las rocas para conjurar y
cazar pero también para saber y comprender. Como el
lenguaie, el dibujo resulté asi una herramienta esencial
en el conocimiento del mundo.

En Grecia y Roma ciencia y arte florecieron pero por
caminos paralelos, y précticamente no se han destacado
indicios de esa confluencia que implica la ilustracién
cientifica. Si pueden hallarse, en cambio, antecedentes
en la Edad Media, periodo al que pertenecen numer-
osos pergaminos con descripciones de hierbas medici-
nales y bestiarios.

En esta Gltima clase de textos, en los que habitualmente
se mezcla la intencién de ofrecer una descripcién de
la fauna con prefensiones moralizantes, prevalecia el
mito sobre la representacién obijetiva, dado que la ilus-
tracién se basaba més en los dichos que pasaban de
boca en boca que en las observaciones directas. Asi
la fauna mostrada por los bestiarios tiene més mon-
struos que animales. La tendencia se mantuvo hasta el
Renacimiento cuando irrumpié el évido y decisivo genio
de Leonardo Da Vinci.

En el noroeste de Suddfrica, hacia junio del afio pas-
ado, un britdnico llamado Adrian Nicholas se lanzé
desde un globo aerostdtico moderno en un paracaidas
piramidal cuya fabricacién respetaba minuciosamente
el disefio realizado hace poco més de 500 afios (1485)
por Leonardo. La experiencia fue un éxito y ratificé los
alcances de una mente de verdad brillante.

El sabio italiano trabajé sobre el disefio de varias
mdquinas. Son especialmente conocidos los bocetos
de artefactos voladores, en los que puede percibirse
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Fig.18, De humani corporis fabrica [en linea].

que su gran inspiradora fue la naturaleza. Leonardo
exploraba con su dibujo preciso y minucioso el sistema
alado de los pdjaros o el mecanismo de otras anatomias
para conocer en profundidad los secretos de la vida.
En él se aliaron felizmente arte y ciencia; fue un artista
cientifico y un cientifico artista, con pareja maestria en
ambos sentidos.

Otro documento ejemplar del desarrollo de la ilustracién
cientifica es el libro de anatomia humana “De humani
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Fig.19, rinoceronte ornamentado de Durero [en linea].

corporis fabrica” (Fig. 18) publicado por Andrés Vesa-
lius en 1543, el cual contiene ilustraciones basadas en
disecciones sistemdticas. Es el primer fexto cientifico,
ademds, en el que se utiliza la xilografia, técnica que
implica un considerable avance tecnolégico sobre las
copias manuales que se realizaban hasta ese momento.

Una curiosidad renacentista de la ilustracién cientifica
es el grabado del rinoceronte ornamentado de Durero
(Fig. 19), figura que sirvié de modelo de estudio durante

por lo menos los dos siglos posteriores y en la cual, sin
embargo, se puede percibir la informacién de segunda
mano propia de la Edad Media.

El descubrimiento y la conquista del Nuevo Mundo
abrié, como es sabido, nuevos rumbos también para
las ciencias. El influjo de ese acontecimiento se hace
especialmente perceptible en los artistas y naturalistas
del siglo XVIlI, pasajeros de la exploracién y coloni-
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Fig.22, Huxley’s Evidence as to Man's Place in Nature [en linea].

zacién que se lanzaron a describir flora y fauna de
lugares remotos.

Un ilustrador anatémico del siglo XVIII, Siegfried Albi-
nus, realizé léminas de musculos y esqueletos que aun
hoy son consideradas entre las més hermosas figuras
de la anatomia. Ya en esta obra se hace perceptible,
ademés, la busqueda de mayor objetividad y el esfuer-
zo por borrar todo contagio emocional en las repre-
sentaciones ilustradas, tendencia que se afirma en el
siglo XIX (Fig. 20).

Dos ilustradores notables de ese siglo fueron John J.
Audubon y John Gould, quienes comprendieron la
importancia de la precisién en la pintura de las ciencias
naturales. Los libros de Audubon “The Birds of América”
(Fig. 21) (1827) y “The birds of Australia” (1841) no sélo
tuvieron éxito como obras de arte sino también como
libros de consulta para la ornitologia.

Un episodio curioso en la evolucién de la ilustracién
cientifica ocurre tras la publicacién del decisivo “Origin
of Species” de Charles Darwin, cuyos planteamientos
sobre la evolucién resultan inaceptables para la socie-
dad victoriana, especialmente el planteo de parentesco
entre simios y humanos. Por este motivo, los primates se
convierten en animales sumamente dificiles de represen-
tar para los ilustradores victorianos. La emocién vuelve a
colarse en el trazo: los simios machos son representados
de mayor tamafio y como asesinos salvaijes, las hembras
como ‘naturalmente’ ineptas (Fig. 22).

En el siglo XX, la irrupcién de la fotografia modificé
por completo la utilidad y alcances de la ilustracién
cientifica, que mantuvo su valor como herramienta al
demostrar una eficacia insustituible en los detalles.

Con la aparicién de la computadora los ilustradores se
han visto enfrentados a ofro desafio. Si bien por un lado
esta tecnologia favorece la produccién de imdgenes y
la resolucién de los mds recénditos detalles gréficos,
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Fig.23, Orbis Sensualium Pictus [en lineal].

por ofro fuerza a los artistas a reorganizarse para ser competitivos. Sin embargo,
también es cierto que persiste una gran parte de la ilustracién que sigue siendo objeto
del trabajo, la exactitud y la observacién humana (Bémbalo A., 2012 [en lineal]).

2.-llustracién literaria.- Las palabras que se utilizan en un texto literario o las formas
de una ilustracién pueden ser las mismas que se hallan en cualquier otra comunicacién o
lugar, pero la manera de utilizarlas y de recibirlas, no. Porque el escritor elige y combina las
palabras y el ilustrador los colores o la perspectiva, para propiciar que el lector se detenga
en ellos”, para que la lectura o la visién ingenuas y literales se sobrepasen y se puedan
descifrar otros significados. Un escritor y un ilustrador pueden desarrollar una narracién
para transmitir una historia, pero eso no parece muy interesante si no eligen y combinan las
piezas de manera que el conjunto se convierta en una oferta artistica, en un objeto lingiistico
y pléstico que produzca una experiencia mds intensa y més compleja (Colomer T., 2012).
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Fig.24, Orbis Pictus [en lineal].

Hace mds de tres siglos, desde 1659, con la aparicién del primer libro ilustrado
para nifios el “Orbis Sensualium Pictus” u Orbis Pictus, del monije checo Jan Amos
Komenski, ya eran explicitos el poder de los libros como instrumentos culturales y la
lectura de las imégenes como un medio para reproducir ideologias, comportamientos,
ensefiar valores religiosos y morales (Fig. 23-24).

El tratamiento de los temas y de las ilustraciones en libros para nifios ha estado influ-
enciado por el desarrollo y los avances cientificos y tecnolégicos que, en la mayoria
de los grupos humanos, han transformado sus modos de pensar y de vivir. Conocer
la evolucién que han tenido estos materiales impresos nos acerca también a la nocién
de infancia en diversas épocas histéricas. Hasta el renacimiento a los nifios se les
consideraba adultos cuando cumplian la edad suficiente para trabajar, incluso hasta
mediados del siglo XX, se consideraba que sélo al llegar a los siete afos se adquiria




el “uso de razén”. Un seguimiento a la evolucién de las imégenes en la literatura
infantil y juvenil es un ejercicio interesante que muestra el desarrollo de este género
literario y su estrecha relacién con eventos que han determinado cambios histéricos e
ideolégicos. La tradicién oral, los intentos de moralizar, moldear y dominar el imagi-
nario infantil, marcaron las teméticas precursoras que alegraban las publicaciones y
las hacian llamativas para los lectores infantiles de estos libros.

Es posible concluir que el libro ilustrado se ha considerado a la vez como un instru-
mento para acceder al conocimiento y asi mismo como un medio por excelencia
transmitir ideologias y estereotipos que determinan y refuerzan qué es bueno y malo,
qué es bello y feo, qué es correcto e incorrecto, qué es aceptable o inadecuado y, por
esta via se ha restringido, excluido y censurado a lo diferente, a lo que no corresponde
a modelos impuestos por el mercado. En pocas palabras, desde hace muchos siglos las
ideologias dominantes han ejercido poder y han interferido los accesos, la divulgacién
y los consumos culturales que caracterizan las relaciones multi e interculturales de
cada uno de los ciudadanos de un pais o regién (2012 [en linea]).

llustracién publicitaria.- Desde el siglo XIX la ilustracién ha hecho aportaciones impor-
tantes a la venta y promocién de productos, servicios y movimientos sociales y politi-
cos. Ha estado presente en el nacimiento de grandes marcas y servicios, asi como
en el de grandes naciones.

“La ilustracién publicitaria es una profesién fascinante que involucra mucho mds de
lo que ven los ojos del consumidor” (Vargas A., 2010).

El avance de la tecnologia sigue su marcha a pasos agigantados y la fotografia
comienza a infegrarse a la prensa y ofras publicaciones, convirtiéndose en un parte
aguas en la industria de las artes gréficas y la publicidad. Sin embargo la ilustracién
seguia siendo una técnica altamente socorrida alcanzando un punto méximo en la
década de los 80s, pero con la entrada de la computadora, el refoque digital y la
composicién digital muchas agencias recurrieron a disefiadores y foto componedores
para integrar su trabajo a la gréfica de sus campafias publicitarias, lo cual hizo entrar
en crisis al medio de la ilustracién.

Curiosamente fue este mismo avance tecnolégico lo que ayudé a la ilustracién a
resurgir de sus cenizas. A pesar de la proliferacién de “stocks” de fotografias, que
reducian los costos y la complejidad de la elaboracién de los mensaijes grdficos, estos
no eran capaces de dar lo que una ilustracién bien realizada e implementada puede
aportar: exclusividad.
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Fig.25, llustracién literaria [en lineal].




La originalidad de un trabajo de ilustracién puede darle
a una marca un concepto Gnico que llegue a convertirse
en una institucién en la mente de las masas. Que mejor
ejemplo de ello que Coca-Cola, que a principio del siglo
XX creo la imagen de Santa Claus rojo a través del ilus-
trador Habdon Sundblom para su campafia navidefia
en 1931. Fue tal el impacto que estas imdgenes pro-
vocaron, que ese Santa Claus se volvié una institucién.
Hoy en dia cualquier empresa que use a Santa Claus,
en realidad est& usando el Santa Claus de Coca-Cola
que cred Sundblom (Fig. 26).

En el émbito social y politico la ilustracién ha formado
parte de miles de campafias a través de la historia, lle-
vando los mensajes de los diversos gobiernos o fenden-
cias de pensamiento. Desde la segunda guerra mundidl,
lat ilustracién fue usada por los aliados y los miembros
de “El eje” para diseminar sus ideologias y promover
el valor patriético o hasta el terror colectivo en sus gob-
ernados. Hoy en dia este uso sigue vigente, son muchos
los gobiernos que aprovechan herramientas como el
cémic para llevar su mensaje de forma simple y visual
al pueblo. Ejemplo de esto fue el cémic “2 de Julio” que
publicé la administracién del Presidente Vicente Fox en
el afio 2002 (Fig. 27) para promover su labor durante
los dos primeros afios de gobierno, hecho que aunque
criticado terminé siendo emulado por el gobierno del
Distrito Federal encabezado por Andrés Manuel Lépez
Obrador que también publicé una historieta promov-
iendo su movimiento (Fig. 27).

Dado que la ilustracién ha aprovechado los medios
masivos de comunicacién, ha estado presente en todos
los cambios sociales de los Gltimos 100 afios, se puede
identificar perfectamente una época o moda al ver
cualquier material publicitario, y mds adn si este cuenta
con ilustraciones, ya que en estas se podrén apreciar,
técnicas de impresién y realizacién, materiales de uso
comun, tipo de vestimenta y leguaje coloquial, por lo
que se puede afirmar que la ilustracién publicitaria es un
reflejo de la historia moderna ya que retrata la moda,

ideologias, lenguaije, usos y costumbres de cada época
en que ha sido usada.

En sus origenes la ilustracién tuvo usos y técnicas especi-
ficas, como el agua fuerte y el grabado en metales para
libros de diversos temas, hoy en dia su realizacién es
tan diversa como sus aplicaciones. Logotipos, cémics,
ilustraciones editoriales aplicadas a carteles, libros,
folletos, sitios web, personajes que son usados en
animaciones que fungen como voceros de marca en
campafias de marketing emocional y que son usados
en materiales grdficos y audio visuales, también se
usan ilustraciones en infografias, gréficas en resultados
de encuestas e informes de resultados en empresas o
como parte de campafias informativas, de promocién
de valores o comunicacién interna en diversas industrias
y hasta dependencias de gobierno y paraestatales.

Sin lugar a dudas, la ilustracién es un medio que sigue
evolucionando a la par con el mundo, tanto en aspec-
tos técnicos como sociales y culturales, es una técnica
vigente y actual que bien utilizada puede potencializar
el mensaje y poder de venta de una marca o servicio
por encima de sus competidores; la ilustracién sigue
integrandose al siglo XXI y por todos los medios nos
grita “Aqui he estado, aqui sigo y aqui seguiré retra-
tando el mundo con un boceto a la vez...” (Tapia S.,
2010 [en lineal]).

3.-llustracién editorial.- Una actividad interesante den-
tro de la rama editorial es la ilustracién. Muchos de
quienes estudian disefio gréfico se ven atraidos en algin
momento por el dibujo, aquello que nos permite repre-
sentar cierta realidad, cuya aplicacién més inmediata
es la ilustracién.

-

My maT's oFF to
the pause that refreshes”

Fig.26, Santa Claus campafia navidefia de Coca Cola [en linea].

Fig.27, cémic del Presidente Vicente Fox [en linea].
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Fig.28, Kells [en linea].

1.2.4-HISTORIA DE LA ILUSTRACION

La ilustracién se ha utilizado para decorar explicar y docu-
mentar. Ha ayudado a dar ofra dimensién a las palabras
de muchos autores y ha proporcionado entrafiables identi-
dades a envases y productos que vemos cotidianamente
(Colyer,1994,p8)

La ornamentacién es empleada para funcionar como
marco, para aligerar la tipografia, o para separar un
drea. A razén de una reciente revolucién, la ornament-
acién se convierte en un comentario politico.

Fig.29, Evangelios de lindisfarne [en linea].

Las ilustraciones son imdgenes relacionadas con
palabras. Esto quiere decir que se pueden originar
imégenes que lleven un mensaje, como los mosaicos
religiosos y las pinturas rupestres. Un comienzo son los
manuscritos medievales.

Uno de los aspectos importantes de la ilustracién es
el uso de disefios bidimensionales, contrario a las
imégenes pintorescas y espaciales que tratan de captar
la tercera dimensién. En el manuscrito iluminado del
Libro de los Kells (Fig. 28), de principios del siglo IX, se
muestra visiblemente la capacidad de estudiar el dibujo

plano de manera creativa, este manuscrito contiene un
fascinante disefio arremolinado y que muestra un disefio
entrelazado basado en las formas de las letras.

Los libros medievales ilustrados eran creaciones exclu-
sivas para exhibiciones y ceremonias, y al artista se
le solicitaba no Gnicamente decorar, sino exponer el
texto; esto es, realizar imégenes que tuvieran una fun-
cién prdctica. Asi, entre el siglo VIl 6 VIl surgieron los
Evangelios de Lindisfarme (Fig. 29), donde los gestos de
las figuras son exagerados y el ambiente que las rodea
parece un escenario teatral, dando un ejemplo de las
virtudes de claridad y sobriedad del estilo.

En un tiempo en el que pocas personas sabian leer, las
ilustraciones eran excelentes complementarios para la
comprensién del texto.

El amanuense redactaba el fexto, a su vez que el pin-
tor colocaba las miniaturas, realizaba las iniciales y
adornaba los bordes. Se piensa que toda esta tarea
era realizada en los monasterios, pero no fue asi como
ocurrié, al menos desde el siglo Xl algunos de los pro-
fesionales eran seculares, al igual numerosos clientes.
Al incrementar la secularizacién, aumentd la atencién
por el naturalismo y la representacién de la vida con-
tempordnea, saturado de detalles de arquitectura y ves-
tido. En el libro de las horas (libro de oraciones para
los laicos) en ocasiones las ilustraciones llenaban todo
una pdgina.

En el siglo XV, los reconocidos renovadores del natu-
ralismo fueron los hermanos Limbourg, su trabajo més
sobresaliente fue “Las tres horas mds ricas del Duque
de Berri” (Fig. 30).

En los herbarios y bestiarios, a veces imaginarios, las
pinturas eran representativas, o es lo que intentaban ser,
esto es un ejemplo de que a veces las imdgenes eran
mds relevantes que las palabras (Jeggins,1995,p2).
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Fig.30, Las muy ricas horas del Duque de Berry [en linea].

En este siglo cuando la impresién se realizaba en
bloques de madera, el arte medieval fue el inmediato
percusor de la ilustracién este surge en libros y manu-
scritos, donde aparece principalmente como suplemento
para evidenciar y complementar la informacién de tex-
tos y escritos. Las ilustraciones acompafiaban a temas
religiosos confenian inscripciones que se grababan en el
mismo bloque de madera, convirtiéndose en una de las
primeras interacciones de ilustracién y texto (F. Marissa
2008 [en lineal]).

DESARROLLO DEL LIBRO ILUSTRADO
En Alemania los impresores tipogréficos y artistas

grabadores tuvieron un papel importante para impulsar
la creacién de los pliegos sueltos y libros ilustrados, es

Fig.31, Nuremberg chronicles [en lineal].

por ello que dentro de este pais hubo una importante
innovacién en el disefio.

El primer libro tipogrdfico con ilustraciones de grabados
en madera fue Der Acker Aus Bshmen (El Agricultor
de Bohmen), impreso por Albrecht Pfister, de Bamberg,
alrededor del afio 1460.

Hasta antes 1471 Gunther Zainer no podia realizar
ilustraciones de libros en bloques de madera sin enfren-
tarse al gremio de grabadores de Asburgo. El acuerdo
de ese mismo afio permitié a Zainer finalmente realizar
sus ilustraciones siempre y cuando tuviera injerencia del
gremio. Su primer libro ilustrado empleaba una letra
gética redondeada, y grabados en madera puestos en
una columna de tipos del mismo ancho.

Para el afio 1475 sus libros ilustrados, incluyendo
Spiegel des Menschlichen Lebens (El espejo de la vida),
contenian grabados en madera, dreas texturizadas y
algunos negros densos. Esto introdujo una variedad
tonal més amplia al disefio de la pégina.

Dentro del libro De Mulieribus Claris (De mujeres famo-
sas) Johann Zainer utilizé 80 grabados en madera,
estas ilustraciones se caracterizan por tener trazos muy
fuertes y sus letras iniciales estdn en mayor cantidad
impresas que hechas a mano, son pequefias y estén
realizadas en bloque de madera con ilustraciones de
serpientes, pdjaros y plantas.

El primer ilustrador reconocido fue Erhard Reuwich, en
el afio 1486 por su trabajo Reuwich fue un cuidadoso
observador de la naturaleza e introdujo ilustraciones

37




sombreadas en este volumen, el cual ya contaba con ilustraciones despegables, incluy-
endo una panordmica de Venecial Meggs, 2002,p.104-109)

El Schatzbehalter, (tratado religioso del afio de 1491) fue ilustrado por Michael y
contiene 92 pdginas completas de grabados.

Una de las obras maestras del disefio gréfico y conteniendo 1089 ilustraciones graba-
das es Nuremberg Chronicle (crénica de Nuremberg) (Fig. 31) las paginas de los
bocetos contienen una gran variedad de disefio, desde paginas de texto sin ilustracién
hasta una ilustracién completa a doble pégina de la ciudad de Nuremberg. En algu-
nas de sus péginas los grabados vienen alineados en columnas horizontales y en ofros
los grabados estén insertos en el texto, las ilustraciones rectangulares van ubicadas
arriba o abajo del drea junto con el texto. Dentro del ejemplar la escritura tiene el
mismo numero de caracteres que la fuente tipogrdfica y todo esta responsabilidad
fue trabajo de varios artistas del dibujo y numerosos copistas, y esta obra produjo
un gran impacto inesperado en el lector, sorprendido por el disefio de las pdginas.

La textura densa y los trazos redondeados de los tipos géticos gruesos del ejemplar
Koberger, contrastan de manera elegante con los tonos de los grabados. La imagi-
nacién de los ilustradores posibilitaron la creacién de monstruosidades nunca antes
vistas, ciudades no visitadas, horribles torturas asi como la capacidad para expresar
la historia de la creacién en simbolos gréficos.

El libro “El apocalipsis” de 1498 fue publicado en latin y alemén, por el artista gréfico
y pintor Durero, con lo cual se hizo celebre en toda Europa. Este ejemplar contiene 15
grabados en madera que ilustran la colosal progresién de Durero de la Revelacién de
San Juan. Esta obra de 32 pdginas mide 44.5 por 30.5 cm y tiene 15 bocetos con
dos columnas del tipo gético de Koberger.

El volumen, El apocalipsis de Durero posee una potencia impactante sin precedente. La
tinta negra sobre papel blanco origina volumen y profundidad, luz y sombra, textura
y superficie, y se transforma en una alegoria de la luz. El colofén dice: “Impreso por
Alberto Durero” (Meggs, 2002,p.109-118).
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From a water-colour draing by Hal Hurst.

English IllustT;;ted Magazine

AUGUST, 1905

THE FIRST POSITION: READY TO START.

HERE is no prettier sight on the river
than that of a skilful punter handling
a well-built punt, whilst, as Mr. W. H.
Grenfell, one of the foremost authorities
on the art of punting, somewhere remarks,
“To the onlooker a lady punter standing
erect and propelling her craft with care
and dexterity is a more graceful and
grateful sight than that of an equally
accomplished  sister labouring at an
oar”

The ever-growing popularity of punting,
however, is due, no doubt. as much to its
general usefulness and comfort as to any
high wmsthetic reason, for a punt being
practically uncapsizable, it is quite the

By
GLADYS BEATTIE CROZIER

Titustrated from “Kodaks,” taken
by the Author

ideal craft in which to attend all river-
side entertainments, from pic-nics to re-
gattas, while it has the added advantages
of being conveniently handled with either
a pole or paddle in very little depth of

* water, and of tuming casily in its own

length.

Then. again, the punter is enabled (o en-
joy the scenery through which he or she
is passing at leisure, and the passengers
can sit at their ease without being forced
1o constantly shift their position in order
40 trim.the’ boat, whilst the necessity for
troubling one of them to act as “cox” is
entirely avoided

There is plenty of storage room in 2
punt in which to pack any tea and
lunchecn baskets, and- the inevitable cool
straw-packed hai. pe: of “ drinks,” a length
of green tarpaulin being usually folded
over them all to make a neat appearance
and to prevent any drip of Thames water
from the pole penetrating to the delicacies

03 w2

Fig.32, Cornhill Magazine [En lineal].
ILUSTRACION EDITORIAL

La ilustracién editorial es conceptualizar el tema que se publicaré en una revista,
periédico o libro. Los niveles de representacién varian, ya que puede ser una ilus-
tracién con tendencia a la abstraccién hasta una muy redlista.

En una organizacién editorial el director de arte es el que se encarga de buscar al
ilustrador que mejor se acople al proyecto. Después de haber revisado los portafolios
de ilustracién selecciona a un ilustrador a quien le encarga el trabajo y el cual sigue
un proceso que inicia en el andlisis del tema, después toma lépiz y papel para trazar
las primeras ideas y hacer todas las combinaciones posibles para presentarlas al
director de arte.

El director de arte es como el director de orquesta, se encarga de guiar al equipo de
disefio y coordinarse con el director de edicién. De las propuestas que el ilustrador
presente se elige una o se solicitan algunos ajustes. El proceso requiere de andlisis,
abstraccién, bosqueda de relaciones, etc. (Zam D; 2009 [en lineal]).

En el siglo XIX los avances comerciales y técnicos tuvieron un marcado efecto sobre
el volumen y la naturaleza de la ilustracién. La elaboracién masiva de periédicos y

No. 2. August, 1905,

Fig.33, English illustrated magazine [En lineal].

revistas inicio nuevas dreas; los fabricantes y los comerciantes requerian imdgenes
para la prensa y los carteles (Lewis, 1995: 1).

A diferencia de la ilustracién de libros impresos, que pueden hallarse escasos afios
atrds de la invencién de la imprenta de tipos méviles, la ilustracién de publicaciones
periédicas tuvo que esperar la llegada de un masivo piblico interesado en la lectura,
y de los editores de periédicos y revistas ilustradas comercializadas a nivel nacional,
que suministraran a este ptblico.

A mediados del siglo XIX la ilustracién de revistas tuvo un anticipado éxito en Europa
Occidental y Norteaméricana, las revistas ilustradas ya eran parte del hogar, y Once
a Week, The Cornhill Magazine (Fig. 32), y Good Words englobaban una gran parte
de la mejor ilustracién briténica, en los Estados Unidos.

Como resultado de la entrada de los métodos fotomecénicos de reproduccién, la ilus-
tracién tuvo un empuije todavia mayor con la aparicién de nuevas revistas. The strand
y The English lllustrated Magazine (Fig. 33) y Collier's Magazine, junto con Scribner’sy
Harper’s, se transformaron en la evolucién de la ilustracién popular, entre las péginas




de estas revistas se localizan las obras de los grandes ilustradores del siglo XIX: en
Gran Bretafia, Richard “Dicky” Doyle, George Du Maurier, John Gilbert, John Leech,
John Tenniel, Phil May y Frederick Walker; en Estados Unidos Arthur B. Frost, Charles
Dana Gibson, Winslow Homer, Maxfield Parrish, Edward Penfield, Howard Py|e y
Frederic Remington, por sefialar sélo los mds sobresalientes.

En el siglo XX, la ilustracién editorial ha tenido que disputar con la fotografia, especial-
mente en las pdginas de los satinados. Pero la moda editorial de escoger ilustradores
o fotégrafos parece balancearse hacia un lado y luego hacia el ofro. En las paginas
del creciente nimero de publicaciones para la sociedad de consumo moderna, se han
abierto mayores oportunidades de las que existian para el ilustrador con mentalidad
profesional (Jennings,1995,p.6).

El crecimiento de la fotografia obtuvo un impacto importante en el ilustrador, y las
técnicas de impresién fotomecénica independizaron al disefiador de las limitaciones
de los métodos usuales de impresién, permitiéndole manejar una gran diversidad
de medios para producir el trabajo artistico. La fotografia influyo por si misma el
ambiente del producto, ya que varios expertos la empleaban concisamente en col-
lages, ofros las tomaban para conseguir un realismo inmensamente sutil, algunos mds
extendian y fortalecian sus cualidades para fundar un superrealismo, una muestra de
esto son las técnicas de pincel de aire o aerégrafo (Lewis,1995,p1).

ILUSTRACION EN LOS 60°S Y 70°S

En las décadas de los 60°s y 70°s, los principales ilustradores verdaderamente
contempordneos venian de una nueva generacién de productores de imdgenes. Si
trazéramos una linea que marcara la mitad del siglo pasado, se encontraria gran
parte del trabajo de Abram Games, con excepcién de los carteles simbélicos que
produjo para el metro de Londres, los cuales se elaboraron a inicios de los afios 50°s,
los principales carteles ilustrados por Tom Eckersley y Ben Shahn para la campafia de
la Il Guerra Mundial, el trabajo de Norman Rockwell para el SaturdayEvening Post
de Estados Unidos (Fig. 34)

En los afos 60°s la Psicodelia y el OpArt ubicaron las artes visuales sobre el mapa
firmemente. Era el comienzo de un nuevo periodo con perspectiva de futuro y las  Fig.34, The saturday evening post [En linea].
imdgenes ilustradas contribuyeron a concretar la apariencia de la década, se experi-
menté un aumento sin precedentes del consumismo, cuando los baby-boomers (tér-
mino usado para describir a las personas que nacieron durante el baby boom,
explosién de natalidad) enfocaron la vida con un optimismo y un entusiasmo nunca
antes vistos. Los adolecentes alcanzaban la mayoria de edad, nacian los movimientos
juveniles y con ellos la necesidad de un lenguaije grdfico visual que los identificara.
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Fig.35, GATO-FRITZ [En linea].

Dentro de las imagenes ilustradas que marcan los afios 60s como una época real-
mente inspiradora se encuentran los comics de El gato Fritz de Robert Crumb (Fig. 35),
las simbélicas portadas de Martin Sharp para Oz (Fig. 36) y sus posters para Bob
Dylan del afio siguiente, las portadas creadas por Rick Griffin para The Grateful Dead
(Fig.37), el cartel de Michael English para Jimi Hendrix y las portadas de Zap Comix
creadas por Victor Moscoso, estos son ejemplos que grabaron un antes y un después
en esta década y son conmemorados por aquellos que eran adolecentes entonces y
que marcaron la diferencia entre la generacién de la pre-guerra y la post-guerra.

Fig.36, Explotion [En linea].

A medida que terminaban los 60°s daban comienzo los 70°s, denominados como
una década olvidada por el gusto, comenzé una nueva forma de sensibilidad grdfica.
Jugando una fuerte influencia el consumo de drogas, que habian conformado la época
hippieal término de los 60°s, el trabajo en las ilustraciones de Roger Dean (Fig. 38)
y Peter Jones se enfocan a la estética visual de la fantasia y la ciencia ficcién. A lo
largo de los 807s y 90s la notoriedad de la ilustracién padecié una serie de altos y
bajos (ZEEGEN,2006, p13-81).
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Fig.38, Yessongs Pathways [En linea].
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Fig.39, Night city lights [En linea].

1.2.5.-ILUSTRACION DIGITAL, UNA
NUEVA TECNICA DE ILUSTRACION

La caracteristica mds importante de la ilustracién digital
es que el artista crea una ilustracién directamente en el

asi crear imégenes vectoriales como resultado de una
inmensa cantidad de trazos independientes que con-
forman una ilustracién, utilizando herramientas como
mouse, lépiz dptico y tabletas digitalizadoras (Molano
A., 2013 [En lineal]).

Los 80s se consideraron como afios politicos y, a pesar
de la crisis que existiria en los 90°s, cuando se creia que
prevalecian los Gltimos periodos de orden tradicional,
el inicio de la era digital significé un renacimiento de la
ilustracién, asi como una apertura a las muchas posibi-
lidades que ofrecia.

En cierto periodo, el disefiador conservé un dominio
riguroso de la tipografia, asi como un cierto control
personal del desarrollo digital. Ansiosos de estudiar el
campo que los procesos digitales les ofrecian, los dis-
efiadores gréficos se adaptaron de manera muy répi-
da en el desarrollo de esta nueva era de la tecnologia
digital que les otorgaba Apple cuando mostré el primer
Macintosh en 1984. Mac fue el principal ordenador
personal con una interface grdfica que iba a cambiar
la manera en que las personas utilizarian los ordena-
dores. Se convertian en una posibilidad que el colectivo
de la industria del disefio no podia dejar pasar y, sin
embargo del costo de 2,500 délares, se colocaban en
manos del usuario simplemente 128 Kb de RAM, la era
digital comenzaba para el disefiador.

Fig.40, Sebastian Kowoll [En linea].

Para el ilustrador, la autonomia al trabajar suponia una
independencia que suponia trabajar de forma auténo-
ma esto llevaba a que la compra de un hardware fuera
exagerada, asi que se buscaba que los costos disminuy-
eran para explorar el campo de lo digital. Ademds de
esto, también seria preciso alcanzar la misma préctica
que aquellos disefiadores o directores de arte para
asi dominar la mds adecuada forma de trabajar para
conseguir una apropiada reproduccién digital y asi no
tener complicaciones en el proceso de impresién de las
imdgenes. Al término del siglo, los procesos digitales se
adecuaron a la prdctica de la ilustracién.

Los disefiadores grdficos sorprendidos por la combi-
nacién de métodos que podian utilizar y manipular den-
tro del dibujo gracias a todas las opciones que ofrecia




la digitalizacién, comenzaron a reconocer el valor de la ilustracién en el proceso de
disefio. El disefio gréfico busca continuamente innovadoras maneras de mostrar ideas
y de comunicarse con sus clientes. La opcién de manejar la ilustracién digital en sus
proyectos cambio la perspectiva a un enfoque diferente de la realizacién de iméagenes.

Entraba una nueva generacién que abandonaba las técnicas manejadas por la ilus-
tracién tradicional y se oponian a realizar las peticiones de los de arte de las revistas
de papel couché mensuales o dominicales.

Se conservaban alejados de las publicaciones sobre disefio y del control ejercido por
las agencias de ilustracién asi como de organizaciones como la Sociedad de llus-
tradores de Londres, peleando por perdurar de pie durante el rigidez de la recesién
de la industria.

The Face (revista de Reino Unido) empleé como director de arte a un ilustrador y en
muy poco tiempo, la apariencia de la publicacién cambié absolutamente. Comen-
zaron a emerger imdgenes urbanas en sus pdginas, llamativas e incomparables,
introducidas por nuevos ilustradores, y el balance entre ilustracién y fotografia tuvo
una mejoria como nunca. Estos sucesos demuestra la importancia del renacimiento
de la ilustracién.

Esta revolucién se originé por multiples motivos, una de ellos la edad de los nuevos
creadores de imagen. Estaba conformada por una generacién muy joven, pero a al
mismo tiempo esta generacién tenia un gran dominio de la tecnologia, posiblemente
a causa de una introduccién en los ordenadores més adelantada que la de ninguna
generacién pasada (ZEEGEN,2006, p13-81).
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ARTE CONCEPTUAL
1.3.1-DEFINICION

Antes de comenzar a hablar sobre arte conceptual, se
hace una definicién sobre cudl es la diferencia entre el
arte conceptual y la ilustracién.

En un videoclip de Feng Zhu, de quien se hablaré més
adelante, hace una resefia entre la diferencia de la ilus-
tracién y el arte conceptual desde el punto de vista de
cémo se venden ambos trabajos de arte. El menciona
las siguientes caracteristicas:

La ilustracién es producida directamente para el con-
sumidor. El dinero va directamente a quien realiza la
ilustracién. Se realizan sobre materiales distintos. El
artista produce el trabajo de arte, y el trabajo de arte
va al consumidor.

La expresién personal, el estilo propio y el individual-
ismo son una parte muy importantes para el ilustrador
porque estd vendiendo una pintura que posee parte de
ti. Cuando el consumidor (el cliente), esté comprando
tu trabajo, el trabaijo tiene un poco de ti, tiene a su cre-
ador dentro de si.

La personalidad y el estilo personal se convierten en
algo muy importante en la parte educacional de la
ilustracién. Se pueden utilizar muchas técnicas como
por ejemplo: oleo, squash, acuarela, efc.; hay ilimita-
das formas de expresar tu trabajo de arte. También
se necesita demasiada autopromocién. La ilustracién
estd enfocada en cosas cientificas como la perspectiva,
efectos de luz, materiales.

El arte conceptual no estd enfocado en el trabajo de
arte, el consumidor nunca ve el trabajo de arte detrds
del producto. El arte conceptual recorre tres partes: pre-
produccién, produccién, postproduccién y luego llega
al consumidor. Para las peliculas o los videojuegos este

proceso lleva de 2 a 3 afos. El disefio industrial se
lleva a cabo dentro de la preproduccién, en un lapso
aproximado de 6 meses. Los artistas conceptuales son
contratados para disefiar personaies, entornos, objetos,
etc. Después de esto viene la produccién donde traba-
jan los equipos de modelado 3D, texturizado, equipos
de sonido, etc. En la postproduccién se encuentra la
composicién de todo lo anterior, el marketing. Lo que
el consumidor ve es el resultado de la postproduccién.

Una diferencia entre el arte conceptual y la ilustracién
es que, en la ilustracién, esta misma es el producto; en
el arte conceptual las ilustraciones no son el producto. El
arte conceptual sirve para visualizar como podria lucir
el producto final cuando fuese realizado, pero el con-
sumidor jamds podrd visualizar esas ilustraciones. En el
arte conceptual las técnicas y el estilo personal no son
importantes porque no importa si tu estilo es distinto al
de la persona que estd a tu lado, de hecho, la mayoria
de los artistas conceptuales dibujan muy similar (Feng
Zhu, 2012, en linea).
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1.3.2-LOS ORIGENES DEL ARTE CONCEPTUAL EN LA
INDUSTRIA DEL ENTRETENIMIENTO

El arte conceptual tiene sus origenes desde mucho antes que entrara al cine y los
videojuegos. El arte conceptual siempre ha sido un método de creacién donde un
artista boceta el concepto que su cliente le pide que realice para buscar el disefio
adecuado para lo que necesita.

Pero en la industria del entretenimiento digital, como lo es el cine, los videojuegos, los
comic, series de televisién, animacién, efc., el arte conceptual no habia sido tomado
muy enserio como lo es actualmente.

L S
Se Comenzaré estudiando el arte conceptual desde sus verdaderos origenes en la e

industria del entrefenimiento digital, antes de que llegara a consolidarse como una
necesidad en los videojuegos.

Fig.41 Aliens. [En linea].
Existen cuatro artistas conceptuales que en su época, se aventuraron a adentrarse en
esta drea de la ilustracién que era poco valorada.

Se trata de Syd Mead, Ron Cobb, Joe Johnston y Ralph MCQuarrie, quienes con su
talento, conceptualizaron varias peliculas como Alien, Bladerunner, E.T., Star Wars,
entre ofras; peliculas que hoy en dia son un deleite para la vista gracias a artistas
conceptuales como los ya mencionados.

SYD MEAD

Carniege Council.org relata una breve biografia del trabajo de Syd Mead, quien
“es un “futurista visual” (Fig.41, Fig 44) y artista conceptual, mejor conocido por sus
disefios para filmes de ciencia ficcién” (2012, en linea).

La carrera artistica de Mead comenzé en la compafia de Ford Motor Advanced Styl-
ingStudio. Después de unos afios, Mead decidié abandonar sus estudios y comenzar
a ilustrar libros y catélogos para corporaciones como United States Steel, Celanese,
Allis Chalmers, y Atlas Cement. Después comenzé a involucrarse en el disefio e ilus-
traciones para peliculas. Durante esta etapa de su trabajo realizé arte conceptual
para peliculas como Star Trek: The Motion Picture, Aliens (Fig. 42), Blade Runner (Fig.
43),Tron, 2010, Short Circuit, Timecop, Johnny Mnemonic y Mission: Imposible Ill. Fig.42 Aliens. [En linea].

A continuacién se mostrarén algunos de los trabajos de arte e ilustracién que Syd
Mead a realizado.




Fig.43, Blade Runner [En linea]. Fig.44, Futurustic cars [En lineal].
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Fig.45, Alien [En linea].

RON COBB

Ron Cobb es caricaturista, artista, escritor, disefador, y
director de filmes. Umdb.com redacta una biografia de
las obras de Ron Cobb:

“Avrtista, escritor, disefiador de filmes y caricaturista Ron
Cobb nacién en 1937 en Los Angeles,California. Cobb
comenzé su carrera en la mitad de los 50s como un
artista ayudante en el clésico Walt Disney corto anima-
do “Sleeping Beauty”. Ron fue enlistado en la Armada de
los E.U. en 1960 para servir en el Servicio de Transmi-
siones durante la guerra de Vietnam en 1963. Continu-
ando con su periodo de servicio Cobb se convirtié en
un caricaturista politico para el LA. Free Press, en el que
permanecié desde 1965 hasta 1970. [...] La primera
asignacién en filmes de Cobb fue disefiar el exterior de

la nave espacial para una pelicula de comedia, culto
y ciencia ficcién de John Carpenter “Dark Star” ((s.f.),
en linea).

Ron fue el disefiador de produccién en las peliculas
Conan the Barbarian, The Last Starfighter y Leviathon.
Entre ofras peliculas Cobb habia hecho contribuciones
conceptuales a StarWars, Alien, Raiders of the Lost Ark,
“Close Encounters of the Third Kind: The Special Edition,
Backto the Future, Real Genius, Aliens (Fig. 45-51), The
Abyss, Total Recall, True Lies, Space Truckers, The Sixth
Day,Titan A.E. y Southland Tales. [...] Ademds, Cobb
originé la historia para Night Skies, una temprana y
oscura versién de E.T. que desgraciadamente nunca fue

hecha.

B e
Fig.46, Alien [En linea].
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Fig.47, Aliens [En linea]. Fig.48, Aliens [En linea]. Fig.49, Aliens [En linea].

Fig.50, Aliens [En linea]. Fig.51, Aliens [En linea].
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Fig.52, Star Wars [En linea].

JOE JOHNSTON

Joe Johnston es otro de los grandes ilustradores, pioneros en la realizacién del arte
conceptual para producciones cinematogrdficas, y que con su trabajo, inspiro a otros
ilustradores a incursionarse en esta drea.

Videomaniaticos.com nos da una breve resefia acerca del trabajo de Joe Jonhston.

Joe Johnston nacié en 1950. Estudié en Lo Angeles en la universidad con la finalidad
de convertirse en artista comercial. Pero su destino se definié a mediados de los afios
70, donde tomé un trabajo de verano dibujando bocetos y escenarios para la pelicula
Star Wars de George Lucas que se proyecté en 1977. De manera muy répida, el
trabajo como ilustrador de Johnston lo posicioné como director de efectos especiales
de la compaiiia Light and Magic, donde produijo los efectos especiales de Star Wars:

MMCH - D (ok0R. ARIATICNS
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Fig.53, Star Wars [En linea].

The Empire Strikes Back (Fig. 52-56), y de la obra de Spielberg, Raiders of the Lost Ark,
con la que gané un premio de la Academia por mejores efectos visuales.

También tuvo otros trabajos que lo posicionaron en la cispide del éxito, como lo

fueron Star Wars: The Return of the Jedi (1983) e Indiana Jones and the Temple of
Doom ((s.f.), en linea).
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Fig.54, Star Wars [En linea].

Fig.55, Star Wars [En linea].
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RALPH MCQUARRIE

Ralph McQuarrie, quien es de los artistas conceptuales
mds inﬂuyentes de nuestra era, |ogr6 marcar una pauta
en la estética del cine de ciencia ficcién. Bettinger B.
escribe acerca del recientemente fallecido McQuarrie,
quien “...también trabajé en Closed Encounters of the
ThirdKind, E.T., Raiders of the Lost Ark, Star Wars (Fig.
57-61)y Battlestar Galactica (Fig. 62-67). Gané un Oscar
en 1986 en la categoria de Mejores Efectos Especiales
por su trabajo en Cocoon. Su influencia en la estética
de la ciencia ficcién y fantasia cinematogréfica moderna
resuenan hasta el dia de hoy (...)(2012, en linea).

Sin embargo, sus contribuciones solo son parte de la
portada de algunos videojuegos, mas no son arte con-
ceptual como proceso creativo y artistico para la parte
grdfica de los videojuegos.

Pero con el paso del tiempo, las consolas y ordena-  Fig.57, Star Wars [En linea].
dores aumentaban en potencia, y la aparicién del CD
proporcionaba un soporte de espacio mucho mayor
para los videojuegos, lo que hizo que los gréficos fueran
més detallados y profesionales, por lo que se necesité
gente especializada en el érea gréfica, lo que incluia
los fondos del videojuego como las animaciones delos
personajes.

Fue en ese momento en el que las empresas creadoras
de videojuegos comenzaron a prestar mds atencién al
apartado grdfico de los videojuegos, comenzando a
contratar artistas conceptuales especializados en dis-
efar todos los aspectos visuales de los videojuegos.

Fig.58, Star Wars [En linea].




Fig.59, Star Wars [En linea].
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Fig.61 Star Wars [En linea]. Fig.62, Battlestar galactica [En linea]. Fig.63, Battlestar galactica [En lineal].




Fig.65, Battlestar galactica. [En linea].

Fig.66, Battlestar galactica. [En linea]. Fig.67, Battlestar galactica. [En linea].




1.3.3-EL ARTE CONCEPTUAL EN LOS
VIDEOJUEGOS: EL INICIO

El arte conceptual en sus inicios se hacia de manera
manual, sobre papel, lienzo, tela etc.

Allan Cole nos platica de los inicios del arte conceptual
en los videojuegos. “Con el tiempo y la modernizacién
de técnicas hoy en dia es casi completamente digital,
pero esto no lo ha convertido en algo frio y monétono;
sino que ha evolucionado y se ha ido perfeccionando
hasta convertirse en una disciplina con un nivel de tra-
bajo muy elevado. Los grandes artistas del Concept
Art no solo trabajan en videojuegos, también disefian
escenarios y personajes para peliculas e incluso hacen
exposiciones” (2012, en linea).

Vandal.net escribe acerca de los inicios del arte concep-
tual.

Muchos artistas que en algin momento de su vida laboral
decidieron dar el salto de medios més “prestigiosos” y
reconocidos como la literatura o el cine a eso que, tradi-
cionalmente, habia sido un juego para nifios y que no
pasaba de marcianitos en una pantalla monocromo. Y
en parte, asi era en los origenes de la industria del vide-
ojuego; la ilustracién y el arte apenas tenia cabida més
allé delos medios promocionales o impresos que podia
dar lugar un juego, como cardtulas y posters, mientras
que el proceso de creacién de personaijes y gréficos para
un juego de la era 8 bits atn era un coto exclusivo para
informdticos, que muchas veces cubrian varias tareas,
desde la programacién a la animacién e historia. Los
ilustradores, y eso en caso de contar con ellos, realiza-
ban el arte final que mostraba a un aguerrido soldado,
a un barbaro con espada o a una amazona que muchas
veces poco tenian que ver con el amasijo de pixeles que
realmente veria el jugador en su pantalla una vez habia
pulsado el botén de inicio. (2010, p. 1, en linea).

Uno de los ilustradores que se adentré en los video-
juegos cuando apenas comenzaban, fue Roger Dean,
quien se convirtié en uno de los ilustradores mas dest-
acados en el arte conceptual para los videojuegos.
Comenzé trabajando en Psygnosis, una compafiia que
hacia videojuegos, en la década de los 80. Su trabajo
principal, el que le dio fama, fue el realizar ilustraciones
para las portadas en los discos de los videojuegos. Entre
los trabajos que Dean realizé para Psygnosis (Fig. 71), se
encuentran ilustraciones para trabajos como Barbarian,
Terrorpods (Fig. 68), Chrono Quest (Fig. 70), Shadow of
the Beast, Stryx Infestation, entre otros. Actualmente,
estos trabajos son considerados obras de arte que mar-
caron pauta en la forma en la que se manifestaba la
ciencia ficcién de esa época (Vandal.net, 2010, pdg.
2, en linea)

A confinuacién se muestras mds ilustraciones realizadas
por Allan Cole.

LWV

Fig.69, Nitro Function. [En lineal].




Fig.71, Psygnosis [En linea].

Fig.70, chronoquest [En lineal].

Fig.72, Virgin Records [En linea].
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1.3.4-EL ARTE CONCEPTUAL EN LOS
VIDEOJUEGOS: ACTUALIDAD

RAPHAEL LACOSTE

El primer artista conceptual que se apreciard, es Raph-
ael Lacoste, de origen Espafiol. En su pégina de internet
se muestra la siguiente resefia sobre su carrera.

Raphael Lacoste es actualmente Senior Director de Arte.
Anteriormente trabajo en Ubisoftcomo Director de Arte
en titulos como Prince of Persia y Assasssin’s Credd.
El primer videojuego le hizo ganar un Premio VES en
2006 por un corto animado que realizé para este mis-
mo llevando por nombre Prince of Persia: Two Thrones
(Fig. 73, Fig. 74).

Posteriormente se involucré en la industria del cine,
realizando arte conceptual para filmes como Termina-
tor Salvation, Journey to the Center of the Earth, Death
Race, y Rapo Men.

En el afio 2009, Raphael regresé a la industria de los

videojuegos, trabajando como Senior Director de Arte ! T T | i i s ll V‘M .ﬁ
.3 - — = LYt

A 3 . % & 1R | e = 7 — "
; v .

en Electronic Arts y ahora en Ubisoft. (Raphael Lacoste, T r w ‘

(s.f.), en linea)

A continuacién se mostrard parte de su portafolio de
trabajo para videojuegos que han sido producidos en
los Gltimos afios.

Fig.74, Prince of Persia. [En linea].




Fig.76, Babylone. [En linea].
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Fig.75, Arte Conceptual Raphael Lacoste.[En linea].
Fig.77, London Collapse. [En linea]. Fig.78, Arte Conceptual [En linea].




Fig.79, Transformers [En linea].

FENG ZHU

Feng Zhu es uno de los artistas conceptuales de nuestra actualidad con un excelente
portafolio de trabajo, y una carrera muy exitosa dentro de la industria del entreten-
imiento.

Feng Zhu se especializa en el desarrollo visual de nuevas propiedades intelectuales.
En su pégina de internet se encuentra una pequefia resefia acerca de su carrera.

Por mds de 12 afios, Feng Zhu ha contribuido a algunos de los més altos proyectos pre-
sentados en la industria del entretenimiento. Sus amplios conocimientos de disefio le han
permitido llegar a través de muchos campos desde peliculas famosas, hasta juegos Triple-A,
memorables comerciales de TV y disefio de juguetes. Fundé por su propia cuenta su propia
compahia de disefio, Feng ZhuDesign (FZD), entre sus clientes se encuentran Microsoft,
Electronic Arts, Sony, Activision, IndustrialLight+Magic, NCSoft, Warner Brother, Lucasfilm,
Bay Films, Epic Games, y muchos otros estudios superiores. En Hollywood, él ha trabajado
muy de cerca con directores bien establecidos, como George Lucas, Steven Spielberg, James
Cameron, Michael Bay y Luc Besson (FDZ, (s.f.), en lineq).

Entre los trabajos que ha realizado, estén Transformers (Fig. 79, Fig. 80), Unreal Tour-
nament 3, Star Wars Episode Il Revenge of the Sith (Fig. 81-Fig. 84), Gears of War,
Tron Evolution, The Sims 3, Duke Nuke’3m Forever, Command & Conquer 3 Tiberium
Wars, Command & Conquer Red Alert 3, Dead Space, Superman Returns: The Vide-

Fig.80, Transformers [En linea].

ogame, The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth Il, Wolfenstein, entre otros
proyectos, los cuales se pueden visualizar en su pdgina de internet fengzhudesign.com

59




EP3 - Sink Word
Fing Zhu /0802

Fig.81, Start Wars [En linea]. Fig.82, Start Wars [En lineal].

Fig.83, Start Wars [En linea].




ALAN LEE

Lee fue de los artistas principales en el disefio de la
trilogia de peliculas sobre El Sefior de los Anillos dirigi-
da por Peter Jackson. Disefié varios de los escenarios
principales incluyendo objetos y armas para los actores.
Tuvo un breve cameo como uno de los nueve nazgil en
una escena del comienzo de la trilogia. Es ganador del
premio Oscar al mejor disefio artistico por estas pelicu-
las. En 2005 publicé The Lord of the Rings Sketchbook
(publicado en espafiol como El Sefor de los Anillos.
Cuaderno de bocetos), libro en el que se muestra parte
de su trabajo para la trilogia en bocetos e ilustraciones
a color (Fig 85-Fig. 89). Cuando Jackson volvié a la Tierra
Media para adaptar también El Hobbit en otras tres
peliculas, volvié a contar con Lee en el disefio artistico,
formando equipo, una vez més, con John Howe como
disefiador conceptual del mundo de Tolkien.

Ademds de trabajar en el disefio de las peliculas de
Peter Jackson, Lee también ha colaborado en otras
peliculas como Legend, Erik el Vikingo Start Wars (Fig.
90) y la serie de televisién Merlin. Su dltima colabo-
racién importante hasta la fecha ha sido el disefio de
produccién de la pelicula King Kong, también de Peter
Jackson, presentada en 2005 (Wikipedia, 2012, en

linea).

e 14| L Ao b
Fig.85, The Lord of the Rings [En lineq] Fig.86, The Lord of the Rings [En linea].
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Fig.88, The Lord of the Rings [En linea]. Fig.89, Lord of the ring-Alan iEn |ine-c|].

Fig.87, The Lord of the Rings [En linea].

Fig.90, Start Wars [En linea].




DISENO EDITORIAL
1.4.1-DEFINICION

El disefio editorial es la rama del disefio gréfico que se especializa en la maquetacién
y composicién de distintas publicaciones tales como libros, revistas o periédicos.

Incluye la realizacién de la gréfica interior y exterior de los textos, siempre teniendo
en cuenta un eje estético ligado al concepto que define a cada publicacién y teniendo
en cuenta las condiciones de impresién y de recepcién.

Los profesionales dedicados al disefio editorial buscan por sobre todas las cosas
lograr una unidad arménica entre el texto, la imagen y diagramacién (Mirén A,
2012 [en lineal]).
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Fig.92, Rollo de papiro [En linea].
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Fig.91, Imprenta de Gutemberg [En linea].

1.4.2-HISTORIA DEL DISENO EDITORIAL

Para comprender la evolucién del disefio de publicaciones hasta el desarrollo actual
es necesario considerar en primer lugar el concepto de grilla o reticula editorial. Se
trata del esquema que se utiliza para componer una pieza editorial, que consiste en
la organizacién del pliego teniendo en cuenta distintos elementos, como los mérgenes,
la zona a imprimir (mancha) y la columna. La grilla permite ubicar la informacién y
las imdgenes para darles una forma coherente a partir de este orden el disefiador
puede desarrollar el disefio especifico de cada publicacién con plena libertad. La
grilla, entonces, es una guia dtil para el disefiador y también para el lector, ya que
facilita la legibilidad.

El disefio editorial se desarrollé a partir del renacimiento (mediados del Siglo XV)
con la invencién de la imprenta de tipos méviles (Fig. 91), que produjo una revolucién
cultural. Sin embargo, podemos afirmar que ya desde los tiempos antiguos el hombre
recurrié a formas de disefio para conservar la informacién por escrito.

A la hora de escribir se utilizaron primero placas regulares de arcilla o piedra. Luego,
se emplearon rectdngulos de papiro para los manuscritos, y ya para entonces se
establecié escribir siguiendo lineas rectas y mdrgenes (Fig. 92).

Fig.93, Copista de la Edad Media [En linea].

En la edad media los copistas, encargados de la realizacién de manuscritos Gnicos,
establecieron normas referentes a mdrgenes, columnas y espaciados que contindan
vigentes en occidente desde entonces. Los copistas fueron, de alguna manera, los
primeros expertos en disefio editorial tenian poder de decisién directo sobre la forma
de cada ejemplar copiado, poder que recién en el Siglo XX recuperarian los disefia-
dores grdficos (Fig. 93) . Si en la antigiedad y en el medioevo las grandes limitaciones
tecnolégicas para reproducir textos hacian que las publicaciones llegaran a pocas
personas, con la invencién de la imprenta, la reproduccién de textos en serie aumenté
enormemente, permitiendo difundir la cultura escrita entre un poblico mucho mas
amplio. El nuevo modo de impresién requirié un sistema regular para ordenar las
multiples letras de cada una de las péginas.

Se establecié disponer las letras en formatos rectangulares, con lo cual se limité el
uso innovador de la grilla. Ademés, a diferencia de lo que sucedia con los copistas,
que buscaban generar una lectura placentera a través de una organizacién estética,
con la produccién seriada ya no se realizaron disefios originales en cada ejemplar.

En los siglos subsiguientes predominé el formato tipogrdfico rectangular. Sélo medi-
ante los grabados en madera o a través de la invencién de la litografia se pudo dar
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Fig.94, Logotipo Bauhaus [En linea].

una nota de originalidad a la produccién editorial durante estos afios, si bien el uso
de estas técnicas aumentaba considerablemente los costos y reducia la velocidad de
reproduccién.

Recién en el Siglo XX hubo una renovacién significativa en el disefio editorial. Esta
se produjo gracias a los aportes de la Bauhaus, escuela alemana de disefio, arte y
arquitectura fundada en 1919, desde donde se experimenté con el uso asimétrico de
la reticula. La propuesta novedosa permitié salir de la monotonia de los disefios, si
bien en la prdctica este empleo asimétrico de la grilla resulté caro y complejo, sélo
accesible para ediciones elitistas (Fig. 94).

Los disefiadores de esta escuela fueron los que por primera vez desde la época de los
copistas produjeron composiciones con indicaciones de disefio detalladas, independi-

=
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Fig.95, Ejemplo de reticula [En linea].

entemente de las pautas convencionales de las imprentas. Habria que esperar hasta
los afios ‘80 para que apareciera el primer manual sobre grillas, llamado sistemas
de reticula (Fig. 95).

A la vez, Postscript y Macintosh desarrollaron para entonces programas especiales
para el disefio editorial y la fotocomposicién (técnica de composicién de textos medi-
ante un proceso fotogrdfico) que permitieron a los disefiadores tener el poder de
decisién sobre el formato de las publicaciones. Actualmente el disefio editorial ha
adquirido una gran importancia y se ha desarrollado enormemente debido a la com-
pefencia entre medios gréficos y audiovisuales. Las publicaciones necesitan presentar
una diagramacién atractiva para sobresalir entre los demds medios de comunicacién

(2012 [en lineal]).
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1.4.3.-IMPORTANCIA DEL DISENO EDITORIAL

El disefio editorial ha ido evolucionando a medida que ha pasado el tiempo. Es
posible notar importantes cambios desde los inicios hasta hoy. En el uso del formato,
la estructuracién de la pdgina, uso de espacio etc.

pag P

La importancia del disefio editorial radica en la necesidad de captar la atencién del
lector, ya que existe una gran variedad de competencias las cuales dan la opcién de
que el lector escoja entre un disefio u otro.

Por supuesto que en el caso de libros o revistas, la portada o tapa es un elemento
fundamental en el momento de captar la atencién del “futuro o posible lector”. En este
caso la idea es mencionar brevemente, variables o caracteristicas que son importantes
en el disefio editorial interno, que al ser controladas pueden lograr que el lector se
sienta atraido por la informacién o también que se sienta abrumado y la lectura se
vuelva dificil y tediosa (2009 [en lineal]).

Consiste en la diagramacién de textos e imdgenes incluidas en publicaciones tales
como revistas, periédicos o libros.

Cada medio, ya sea un tipo de revista o un periédico determinado, tiene sus pro-
pias caracteristicas en cuanto a formato, composicién, contenido de las pdginas...,
e incluso jerarquia de los elementos. Debemos saber como vamos a estructurar la
informacién en el medio.

Para que cualquiera de estos medios proyecte una sensacién de unidad, deben seguir
un patrén Gnico y a partir de conceptos se crean estilos para diferenciar algunas
reproducciones de otras (2012 [en linea]).
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1.4.4.-PRINCIPALES SECCIONES DE UN LIBRO

a) Cubierta o pastas o portada.- En el que se consignan el titulo, el nombre del autor,
el simbolo de la editorial.

b) Lomo.- Es el filo o canto que cubre la costura o pegamento del libro, donde se
imprimen los datos de titulo, nimero o tomo de una coleccién, el autor, el logotipo
de la editorial, efc.

c) Guardas o péginas de cortesia.- Cada una de las dos hojas de papel blanco que
se ponen al principio y al fin de los libros.

d) Anteportada o portadilla.- Hoja en la que se ponen los datos iguales a la de la
portada.

e) Contraportada.- Es la pégina u hoja de propiedad literaria o copyright, editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresiones, depésito legal, titulo en original si
es una traduccién, créditos de disefio, efc.

f)Dedicatoria.-Es el texto con el cual el autor dedica la obra a alguien en especial
,se suele colocar en la pdgina siguiente de la contraportada .No confundir con
dedicatorias autégrafa del autor, de su pufio y letra, dedicada la obra a una persona
concreta.

g) Hojas impresas.- Con fextos, dibujos, fotos, grdficos, etc.

h) Pégina.- Cada una de las hojas con anverso y reverso numerados.

i) Prélogo o introduccién.- Es el texto previo al cuerpo literario de la obra. El prélogo
puede estar escrito por el autor, editor o por una tercera persona de reconocida
solvencia en el tema que ocupa la obra. El prélogo puede denominarse prefacio o
introduccién. En la introduccién se puede exponer brevemente el motivo por cual se
ha escrito el libro, la manera en el que fue escrito o se suelen exponer las ideas del

autor asi como también en el contexto en que fue escrito.

i) Indice.- Palabra o frase con que se da a conocer el nombre o asunto cada una de
las partes o divisiones de un escrito.

k) Presentacién.- Mensaije breve a los lectores y agradecimientos a los colaboradores.

l) Capitulo.- Dividido con nimeros romanos.

m) Bibliografia.- Relacién en orden alfabético de los libros consultados para redactar
el ibo o la investigacién.

n) Colofén.- Anotacién al final del libro, que indica el nombre del impresor y el
lugar y fecha de la impresién.

o) Biografia.- En algunos libros se suele agregar una pégina con la biografia del
autor o ilustrador de la obra.

Sin embargo, esta caracterizacién del libro solo queda circunscrita al mundo impreso
y los soportes fisicos del libro. Debido a la aparicién de los libros electrénicos o vir-
tuales en formatos documentales como en la World Wide Web, el libro digital y en
la prdctica profesional bibliotecaria y documental. Ademds, el libro también puede
encontrarse en formato audio, en cuyo caso se denomina audiolibro. Sin embargo, el
libro fisico se impone atn porque se puede transportar a cualquier parte y no necesita
de energia eléctrica para su uso, ademés permite usar las técnicas del subrayado,
anotaciones o inscripciones por el propietario. Aunque se generalicen el uso de los
libros electrénicos, los libros fisicos no quedardn relegados.

Entre los tipos de libros podemos mencionar los cientificos, los filoséficos, de literatura,
los lingUisticos, de viajes, biogrdficos, libros de texto, libros de gran formato (Coffee
Table Book), de referencia o consulta, monogrdficas, recreativos, instructivos, etc.
(2011 [en lineal]).

Paries infemas de un Abvo.
Fig.96, Partes del libro [En linea].
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Fig.97 Tipografia disefiada por Adrian Frutiger [En linea].

Fig.98, Circulo Cromético [En linea].

1.4.5.-TIPOGRAFIA

“Una tipografia debe estar disefiada de tal manera que nadie repare en ella.”

Tras la aparente simplicidad de esta afirmacién de Adrian Frutiger se esconden varios
decenios dedicados al disefio de tipografias y al estudio de la forma en que los seres
humanos interactian con ellas. Frutiger se niega a concebir la tipografia como un fin
en si mismo, apuesta por subordinar el disefio a su finalidad préctica de servicio a
las personas y defiende que el maximo logro al que puede aspirar el disefiador de
tipos es que su tipografia pase desapercibida en su lectura (Fig. 97).

La tipografia debe estar adaptada a su contexto: ‘Las lineas grises de la pdgina
de un libro se leen de distinta manera que las letras de una sefializacién. Hay una
enorme diferencia entre leer tranquilamente sentado en el sillén y esperar estresado
a embarcar en un avién. En cualquiera de estas situaciones el lector debe sentirse
cémodo. Desde ese convencimiento Frutiger exhorta a los jévenes disefiadores a no
dejarse guiar sélo por la creatividad o las modas, sino también por las circunstancias,
es decir, por la finalidad de la tipografia y por el entorno en que ésta ha de figurar.
(Frutiger A., El libro de la tipografia).

Ademds de ser capaces de elegir una tipografia correcta, es bueno saber que se
recomienda no utilizar muchas tipografias ya que esta genera mucho ruido. Para
textos muy extensos se recomienda ademds una tipografia muy sencilla, sin serif y en
caso de querer utilizar una tipografia decorativa, se recomienda utilizarla lo menos
posible (2009 [en linea]).

1.4.6.-COLOR

Una buena legibilidad se logra con un buen contraste entre el color de la tipografia
y el fondo utilizado. El cuerpo si nos referimos a un bloque de texto debiera oscilar
entre los 8-12 pt., claro que esto varia dependiendo del tipo de publicacién y a las
partes de esta (ejemplo titulo, titulares, pie de foto etc (Fig. 98).
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Fig.99, Ejemplo de imagen aplicada en disefio editorial [En linea].

1.4.7-IMAGEN

Otro de los elementos bésicos en el disefio editorial es la imagen, cuya eleccién
deberd realizarse teniendo en cuenta estos aspectos:

1.-FUNCIONES

La inclusién de imdgenes es fundamental, ya que es un modo de reforzar, explicar y
ampliar mediante el lenguaje visual el contenido del libro, revista o periédico para
el que se estd disefiando. La eleccién de las imégenes es, entonces, significativa, y es
importante que las seleccionadas sean coherentes con el texto. La coherencia es clave
para evitar dar informacién extra innecesaria que pueda confundir a los lectores.

La seleccién de imégenes depende también de los destinatarios de la publicacién.
Los elementos visuales son sumamente importantes porque atrapan la atencién de
los receptores y también porque funcionan como formas de descanso en la lectura,
facilitando asi la legibilidad.

2-DISPOSICION

La imagen puede ubicarse en distintas partes y con diferente relacién al texto, gen-
erando de esta manera puntos de atraccién diversos. Puede tener sus lados pegados
al corte, puede tener forma de vifieta, estar centrada, ocupar toda la pdgina, efc. El
disefiador decidird de qué modo disponer las imagenes segin el significado que se
busque crear (Fig. 99).
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Fig.100, Fotografia en blanco y negro [En linea].

1.4.8.-FOTOGRAFIAS E ILUSTRACIONES

Entre las imégenes se incluyen fotografias e ilustraciones, utilizadas tanto en libros
como en revistas y periédicos. Existen algunas diferencias entre amboas.

Las fotografias se incluyen al disefio para aportar realismo, ya que representan
escenas de la realidad. Esto puede verse en las revistas y periédicos, en los cuales
las fotos explican visualmente una noticia. Del mismo modo, en los libros de historia
las imégenes tienen valor de documentos y testimonios. También cumplen una funcién
explicativa en textos de divulgacién cientifica. Por otro lado, las fotografias pueden
tener en muchos casos un gran valor artistico que realza el prestigio de la publicacién
enla que aparecen (Fig. 100).

En las revistas y diarios las fotos se utilizan también en los anuncios publicitarios
para resaltar los productos y hacerlos més llamativos. La pregnancia de un anuncio
dependerd en gran medida de la calidad fotogréfica, tanto conceptual como visual.
Es preciso considerar que hay una importante diferencia en la resolucién fotografica
entre los diarios y las revistas, dado que la calidad del papel y de la impresién son
distintas (el nivel gréfico es menor en los periédicos).

Por ofra parte, el predominio visual varia entre ambos tipos de publicaciones. La pres-
encia de imégenes es mucho mds fuerte en las revistas, y, por lo tanto, deberé dérsele
especial importancia a su seleccién, para producir el mejor efecto en los lectores.
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Las ilustraciones, por ofra parte, se incluyen fundamen-
talmente por su valor estético y creativo. Se caracterizan
por la originalidad y la expresividad, y tienen el poder
de atraer poderosamente la atencién de los lectores. Se
ha empleado mucho en literatura, como puede obser-
varse en los textos infantiles, en los cuales cumplen una
funcién central. En el caso de las revistas y periédicos
las ilustraciones permiten promocionar productos de
forma novedosa y artistica, marcando la diferencia con
otros productos de la competencia. Expresan distintas
sensaciones segin la composicién que tengan, con pre-
dominio de lineas rectas o curvas. Las rectas expresan
fuerza y definicién, las horizontales reflejan tranquilidad
y las verticales, superioridad. Las curvas, por su parte,
crean sensacién de movimiento y flexibilidad (Fig. 101).

Tanto fotografias como ilustraciones son herramientas
poderosas de atraccién para el lector, ya sean imégenes
a color o blanco y negro. Si bien el uso de muchos
colores suele resultar muy atractivo, también pueden
lograrse disefios de alta calidad e impacto en blanco y
negro (Martinez, E. 2009 [en linea]).

Fig.101, llustracién [En lineal].
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Fig.102, The New Swiss Film [En linea].
1.4.9.-TIPOS DE RETICULA

Una maquetacién realizada a través del sistema
reticular, aporta y favorece la credibilidad de lo que
se estd leyendo, expresa orden y nos traslada orden
y confianza.

La reticula hace también que, la lectura se efectte con
mayor rapidez, se visualicen los contenidos a distancias
mds lejanas y se retenga con més facilidad en nuestra
memoria la informacién que estamos recibiendo.

Las reticulas simples se encuentran casi en todos los
etiquetados, envasados, periédicos, etc.

La reticula de 2 y 4 columnas: Es una reticula muy uti-
lizada por los disefiadores, ya que les permite com-

poner una distribucién equilibrada, aunque en alguna
ocasién, puedan surgir algunas composiciones dema-
siado simétricas.

La reticula de 3 y 6 columnas: Habitualmente se conside-
ra esta reticula como la mds acertada para el disefio de
los folletos publicitarios. Proporciona anchas y columnas
muy legibles, y ademds se tiene la opcién, que la de tres
columnas se puede subdividir a su vez en 6 columnas

(Fig. 102) (2012 [en liena]).
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CAPITULO Il

ANALISIS ICONOGRAFICO

L ot




Para la elaboracién de este capitulo se realizé un andlisis sintdctico semdntico de  Constantes Seménticas:
grdficas afines, con el cual fueron considerados los tres aspecto o dimensiones del

lenguaije. 1.- Significante

Para la cualidad formal del andlisis se consideraron los siguientes aspectos: 2.- Significado

Espacio 3.- Funcién

Valores Expresivos: Variantes semdntica: motivacién analégica.

1.- Morfolégico Tipos de significantes: icénico.

2.- Tipogréfico Disefio de significantes: nuevas posibilidades de disefio.
3.- Cromdtico Significado semdntico:

4.- Imagen. 1.- Aspecto sensible

Composicién 2.- Aspecto inteligible

Principios estéticos:

1.- Armonia

2.- Verdad

3.- Claridad

Realizacién

Apariencia

Para la cualidad funcional del andlisis se consideraron los siguientes aspectos:
Tiempo

Medio
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El motivo de la realizacién de este andlisis iconogréfico es el conocer la cantidad de
videojuegos que hacen uso del arte conceptual en su presentacién de venta, lo que
funciona como caratula del empaque del videojuego.

Se escogieron diez cardtulas diferentes de videojuegos, cada una més popular en su
género de juego. Los géneros de juego incluidos fueron:

1. Accién

2. Aventura

3. Disparos

4. Disparos en primera persona
5. Disparos en tercera persona
6. Horror de supervivencia

7. Pelea

8. MMO

9. RPG

10. Mundo abierto

Los criterios de seleccién para las caratulas de los empaques de los videojuegos
seleccionados fueron los siguientes:

1. Son videojuegos que presentan una ilustracién digital en las carétulas de su
empaque, las cuales no muestran créditos del autor que la realizé. Estas caratulas de
los empaques son encontradas en los aparadores de venta de tiendas especializadas
o tiendas departamentales. La fecha de lanzamiento al mercado de los videojuegos
varia, por lo que la exposicién de las caratulas del empaque depende de la fecha
de su lanzamiento. Estas ilustraciones fueron realizadas con el objetivo de llamar la
atencién del video jugador a primera instancia.

2. Las ilustraciones incluidas en las cardtulas de los empaques generalmente son
impresas en Cuche brillante de 150 gr. Para este andlisis, por la carencia de la
disposicién de los videojuegos en fisico, las ilustraciones fueron obtenidas de medios
digitales (internet). Por esta razén, las proporciones de las ilustraciones se obtuvieron
de su versién digital (medida en pixeles) y no de su versién fisica.
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2.1.-ACCION — UNCHARTED 3
CUALIDAD FORMAL

< _ PlayStation.Network

Only On PlayStation.

- — ©  1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracion es de 1500x1500 pixeles. La
| i ' =y ) *  caja de texto del titulo del videojuego es de 1210x260 pixeles.

T 3 { s RAEET e i !

—— — — 2. VALORES EXPRESIVOS:

DRAKES'DEGEPTION

4 MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la ilustracién estén acomodados de

tal manera que la vista se dirija a dos elementos importantes, uno es el rostro del
personaije, y el otro es el nimero 3, que hace alusién a el nimero de la edicién del
juego.

p

TIPOGRAFICO: La tipografia se divide en dos, numerador y denominador del titulo.
El numerador es una tipografia versal, san serif; el denominador es una tipografia
versal serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a el ambiente en el que, segura-
mente, se desarrollard una parte importante y trascendental de la historia del vide-
ojuego. IMAGEN: La imagen hace referencia a la manera en la que se desarrollara
el videojuego, con claras situaciones de accién y peligro.

3. COMPOSICION:

La imagen esta regida por un eje inclinado que va de la esquina inferior izquierda
hacia la esquina superior derecha. Sin embargo, el elemento del fondo, que no solo
cubre la parte izquierda, sino que también abarca la parte del fondo de la derecha
con un color oscuro, genera un equilibrio visual en la ilustracién, manteniendo los
dos puntos de atencién anteriormente mencionados.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién, el avién estrellado, la
nube de humo, el titulo del videojuego y el personaje, permiten que haya un buen
equilibro visual en su composicién.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual, ya

que estdn representados en una manera hiper-realista.
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CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que  aventurera que durante su viaje alrededor del mundo enfrenta una inmensidad de
la conforman, el reconocimiento de todos sus elementos, incluyendo la tipografia, no  situaciones de peligro que lo llevan a tener momentos intensos de aventura. ASPECTO
representan ninguna dificultad.

INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee favorece la fécil interpretacién,
REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma e incluso, involucran la percepcién del espectador a momentos intensos de aventura
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico. y peligro.

APARIENCIA: La ilustracién es muy llamativa, generando una sensacién de aventura,
tentando al espectador a acercarse y querer saber més del contenido del videojuego.

CUALIDAD FUNCIONAL.
TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la ilustracién.

MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por lo que esta
fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS
SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracién, el titulo del juego y su denominador.

SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador situaciones semejantes a las
que se presentardn a lo largo del desarrollo de la historia del videojuego. FUNCION:
Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos que acon-
tecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA Todos los elementos de la
ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién realista
con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacién
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual muy llamativo, acorde al desarrollo del videojuego que se esta
promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde al género de juego
(accién) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicién
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de una persona
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2.2.-AVENTURA: BATMAN ARKHAM ASYLUM
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 426x604 pixeles. La caja
de texto del titulo del videojuego es de 268x91 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la
ilustracién estdn acomodados de tal manera que la vista se dirijan a un elemento
principal, el cual es el protagonista del videojuego; el mismo logotipo hace que la
vista fluya hacia abajo donde este se localiza.

TIPOGRAFICO: La tipografia se divide en dos, numerador y denominador del titulo.
El numerador es una tipografia versal serif; el denominador es una tipografia versal
san serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a el ambiente oscuro, misterioso,
en cierta parte tenebroso genercmdo una atmésfera de suspenso con situaciones poco
concretas, las cuales van perfectamente acorde a la personalidad del protagonista
del videojuego.

IMAGEN: La imagen hace referencia a la manera en la que se desarrollara el vide-
ojuego, con situaciones que te llevan a explorar y descubrir situaciones que adn no
han sido muy claras dentro de un ambiente de caos y de incertidumbre.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por dos ejes que convergen en la parte
central de la ilustracién. En el fondo se encuentra un elemento (la luna) que enfatiza
como elemento principal el logotipo del videojuego, pero desde ambos extremos, el
izquierdo y el derecho, se encuentran elementos de nubes y niebla que apenas si

AL R permiten la visualizacién del el fondo, lo que converge a la vista a el elemento centrall,
o5 recksteady’ sidosJ» que es el protagonista. Otros elementos en fercer plano, como lo son la ciudad del
fondo, y unos edificios en la parte inferior de la ilustracién, por la perspectiva en la
que estdn colocados, de igual manera convergen a un punto central en la ilustracién.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual central.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual, ya
que estdn representados en una manera hiper-realista.
79




CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de todos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién es poco colorida, con tonalidades oscuras logrando
generar una interpretacién dramdtica.

CUALIDAD FUNCIONAL.
TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la ilustracién.

MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por lo que esta
fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracin, el itulo
del juego y su denominador.

SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes y loca-
ciones en las que se desarrollard la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacién
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual dramdtico, acorde al desarrollo del videojuego que se esta
promocionando. El contexto en el que esta aplicado no va acorde al género de juego
(aventura) que esta representando, pero si esta basado completamente en el trasfondo
sicolégico que tiene el protagonista del videojuego.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicién
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaje

cuya historia se desarrolla en un lugar aislado de la ciudad, peligroso, intenso e
incierto, y que por la expresién que tiene el personaije en su rostro, se enfrentard
a situaciones de tensién donde tendrd que tomar desiciones y actuar de manera
instintiva para sobrevivir.

ASPECTO INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama que siempre se desarrolla tras este personaie.
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2.3.-DISPAROS EN PRIMERA PERSONA - HALO 4
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1500x1500 pixeles. La
caja de texto del titulo del videojuego es de 810x95 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la
ilustracién estdn acomodados de tal manera que la vista se dirijan a un elemento
principal, el cual es el titulo del videojuego.

TIPOGRAFICO: La tipografia es versal serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a un ambiente lleno de luz, vacio
y lejano. IMAGEN: La imagen hace referencia a la manera en la que se desarrollara
el videojuego, con situaciones que te llevan a explorar lugares inhéspitos y lejanos,
producidos por desastres.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por dos ejes que convergen en la parte
superior central de la ilustracién donde se encuentra el titulo del videojuego. En el
fondo se encuentra un elemento de donde proviene la mayoria de la luz en la ilus-
tracién. Pero desde ambos extremo en un segundo plano se encuentran dos elementos
que dentro de la historia representan a dos facciones contrarias que se encuentran
en la misma situacién de caos y destruccion.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual central enfocado hacia la parte superior de la ilustracién. A pesar
de esto, los elementos contenidos en ella generan bastante ruido a través de figuras
poco definidas.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual (en
especial para los seguidores de la saga), ya que estén representados en una manera
hiper-realista.

CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de fodos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.
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REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién contiene en su mayoria tonalidades azules al centro,
pero en los extremo contiene colores oscuros, principalmente en la parte inferior de la
ilustracién, y luego en ambos extremos superiores logrando generar una interpretacién
cadtica.

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion y el fitulo
del juego. SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes
y locaciones en las que se desarrollard la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: La mayoria de los ele-
mentos de la ilustracién son de dificil reconocimiento visual dado que hay demasiados
elementos poco definidos. La tipografia utilizadas facilita su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual cadtico, acorde al desarrollo del videojuego que se esta
promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde al desenlace de la
historia y los eventos que en el suceden, pero no hace alusién al género de juego
(disparos en primera persona) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicion
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla a partir de un evento generado por la catéstrofe, y que por
la expresién corporal en la que se encuentra, se enfrentard a situaciones de combate
instintivas donde su supervivencia estard en riesgo.

ASPECTO INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama que siempre se desarrolla en esta saga
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2.4.-PELEA — GOD OF WAR
CUALIDAD FORMAL

PlayStation.c

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1500x1500 pixeles. La
caja de texto del titulo del videojuego es de 907x172 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la
ilustracién estdn acomodados de tal manera que la vista se dirijan a un elemento
principal, el cual es el titulo del videojuego, y en especial a el elemento tipogréfico
que se encuentra en el centro del logotipo.

TIPOGRAFICO: La tipografia es versal serif. CROMATICO: El cédigo cromdtico hace

referencia a un ambiente antiguo, ancestral y monumental.

IMAGEN: La imagen hace referencia a el protagonista del videojuego, y hace mucho
énfasis a través de la expresién corporal del personaje a la actitud y el carécter que
este posee, los cuales corresponden a una expresién violenta, agresiva, sanguinaria
y llena de ira. El elemento que se encuentra en el fondo nos traslada a épocas de
civilizaciones antiguas.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por un solo eje que va desde la parte
inferior derecha hasta la parte superior central de la ilustracién donde se encuentra
el titulo del videojuego. En el fondo se encuentra un elemento que vagamente logra
equilibrar la composicién de la ilustracién. En la esquina superior izquierda aparece
un destello luminoso que carga atn més la vista hacia la parte izquierda de la ilus-
tracién. Pero desde ambos extremo en un segundo plano se encuentran dos elementos
que dentro de la historia representan a dos facciones contrarias que se encuentran
en la misma situacién de caos y destruccion.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual enfocado en la parte derecha de la ilustracién.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual ya
que estdn representados en una manera hiper-realista.

CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de fodos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.
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REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién contiene en su mayoria café y rojas opacas generando
la sensacién de antigiiedad

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion y el fitulo
del juego. SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes
y locaciones en las que se desarrollaré la historia del videojuego. FUNCION: Generar
en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos que acontecerdn en
el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual de eventos épicos y ancestrales, acorde al desarrollo del vide-
ojuego que se esta promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde al
desenlace de la historia y los eventos que en el suceden y hace alusién al género de
juego (pelea) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicion
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en una época remota en una civilizacién antigua con una
historia de desenlace sanguinario y violento, sin embargo, deja poca interpretacién
a los eventos que podrian desarrollarse en ella

ASPECTO INTELIGIBLE: el impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo

de trama que se desarrolla en el videojuego, pero no al tipo de eventos que ocurrirdn
en él.
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2.5.-RPG — DARK SOULS

o ' ‘ g

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1500x1500 pixeles. La
\ caja de texto del titulo del videojuego es de 898x116 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la ilus-
tracién estdn acomodados de tal manera que la vista se dirijan a un elemento prin-
cipal, el cual es el titulo del videojuego. TIPOGRAFICO: La tipografia es versal serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a un ambiente oscuro, macabro,
sobrenatural y tétrico.

IMAGEN: La imagen hace referencia a el protagonista del videojuego. El personaje
esta de espaldas, y por el elemento luminoso que se encuentra en segundo plano, se
alcanza a distinguir poco del personaie principal.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por tres ejes que van desde la parte
inferior hasta la parte superior central de la ilustracién donde se encuentra el titulo del
videojuego. En el fondo se encuentra en segundo plano siluetas humanas luminosas,
haciendo referencia al titulo del juego, que traducido es “Almas oscuras”.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

e ' 1 i ’ : ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracion permiten que haya un
: equilibro visual enfocado en la parte superior central de la ilustracién.

®
“ o ¢ VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de dificil reconocimiento visual ya

CONTENT RATED B

L ' que a pesar de presentar rasgos redlistas, la claridez con la que estén representados
dificultan el reconocimiento visual inmediato.

-

Online Interactions Not Rated by II‘ES
Les échanges en ligne ne sont pas classés

CLARIDAD: La complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que la conforman
dificultan el reconocimiento visual inmediato, excepto por la tipografia, la cual no
representan ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién contiene en su mayoria café y rojas opacas generando
la sensacién de antigiedad
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CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion y el fitulo
del juego. SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes
y locaciones en las que se desarrollard la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de la
ilustracién no son de inmediato reconocimiento visual (excepto la tipografia) debido
a la representacién surrealista con la que fueron realizados. La tipografia utilizada
facilita su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
surrealista, por lo que su significado podria llegar a variar.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracion
tiene un impacto visual de eventos tétricos y poco claros, acorde al desarrollo del
videojuego que se esta promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde
al desenlace de la historia mostrando una vaga interpretacién de los eventos que en
el suceden y no hace alusién al género de juego (rpg) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: El uso de colores, composicién y
detalles de la ilustracién deja en suspenso la historia que se desarrolla en el juego, y
se enfoca més en manifestar las causas de el por qué el titulo del videojuego. Todos
sus elementos generan en el cliente una sensacién de oscuridad, tenebrosidad y
sucesos sobrenaturales.

ASPECTO INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el
tipo de trama que se desarrolla en el videojuego, pero no al tipo de eventos que
ocurrirén en el.
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2.6.-DISPAROS - CRYSIS 3
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1198x1198 pixeles. La
caja de texto del titulo del videojuego es de 690x112 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: La imagen a primera instancia pare-
ciera no mostrar una reticula principal que dirigiera la vista hacia algin punto en
especial. TIPOGRAFICO: la tipografia es versal san serif.

CROMATICO: El cédigo cromético hace referencia a un ambiente sombrio, desolado,
deteriorado con el paso del tiempo.

IMAGEN: La imagen hace referencia a el protagonista del videojuego realizando
alguna accién de caceria sobre una ciudad en ruinas.

3. COMPOSICION: La imagen esté equilibrada de manera visual. El elemento que
aparece en primer plano, por su fono cromdtico logra crear un equilibrio de peso
contrastando con el fondo totalmente claro que se encuentra en el plano del fondo.
Del lado derecho se encuentra el protagonista, que por la posicién de su cuerpo y
del arco, logran generar una oposicién hacia lo que a primera instancia parecieran
dos ejes que van desde la parte inferior izquierda hasta la parte superior derecha.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: el acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual enfocado en la parte donde se encuentra el protagonista. VERDAD:
todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual ya que estdn
representados en una manera hiper-realista.

CLARIDAD: a pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de fodos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién contiene en su mayoria fonalidades verdosas generando
la sensacién de locaciones en ruinas, ocultas entre la vegetacién.
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CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracién y el fitulo
del juego. SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes
y locaciones en las que se desarrollard la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacién
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual de eventos que se desarrollan en lugares desolados, donde el
protagonista se encuentra en posiciones dominantes sobre los eventos del videojuego.
El contexto en el que esta aplicado va acorde al desenlace de la historia y los
eventos que en el suceden y no hace alusién al género de juego (disparos) que esta
representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicién
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en una época post-apocaliptica en lo que son las ruinas
de lo que anteriormente fue una gran ciudad.

ASPECTO INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama que se desarrolla en el videojuego.
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2.7-MUNDO ABIERTO — GRAND THEFT AUTO IV
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1500x1500 pixeles. La
caja de texto del titulo del videojuego es de 810x640 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: La ilustracién esté conformada varias
ilustraciones que se encuentras acomodadas dentro de una reticula similar a la de un
cémic. TIPOGRAFICO: La tipografia es san serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a dentro de una ciudad comin,
con un aspecto caricaturesco.

IMAGEN: La imagen hace referencia a una serie de hechos que involucran a varios
personajes en diferentes situaciones.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por varios elementos, pero el principal es
el titulo del videojuego que se encuentra en primer plano, por encima de las demds
ilustraciones, y justo en el centro.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: La organizacién de los elementos de la ilustracién permiten que haya
un equilibro visual central.

- : SN ue £ VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual, ya
RATING PENDING | “ ; que estdn representados en una manera realista un poco inclinada hacia la caricatura.

“? e 3 CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
il . X\ = = B la conforman, el reconocimiento de todos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
\ . representan ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién usa tonalidades claras y vivaz.

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por

lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.
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CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion y el fitulo
del juego. SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes
y locaciones en las que se desarrollaré la historia del videojuego. FUNCION: Generar
en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos que acontecerdn en
el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracion
tiene un impacto visual cotidiano y comin, haciendo alusién a eventos de la vida
diaria. El contexto en el que esta aplicado va acorde al género de juego (mundo
abierto) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicion
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en una gran ciudad. En base a la variedad de ilustraciones
que se muestran, la historia no estaré enfocada en un solo personaje como protago-
nista, sino en ofros més, y las locaciones serdn distintas acorde a la situacién en la
que el videojuego ponga al video jugador.

ASPECTO INTELIGIBLE: el impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama supuesta que tendrd el videojuego.
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2.8.-DISPAROS EN TERCERA PERSONA - GEARS OF
WAR 3
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 500x355 pixeles. La caja
de texto del titulo del videojuego es de 280x62 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la ilus-
tracién estén acomodados de tal manera que la vista se dirijan a dos elementos
principales, los cuales son el protagonista del videojuego y el titulo del videojuego.
TIPOGRAFICO: la tipografia es versal san serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a un devastado, abandonado y
deteriorado por el paso del tiempo y de eventos bélicos.

IMAGEN: La imagen hace referencia a la manera en la que se desarrollara el vide-
ojuego, con situaciones intensas y bélicas.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por dos ejes que van desde ambos extre-
mos inferiores y que convergen en la parte central de la ilustracién. En primer plano
se encuentra el protagonista principal del videojuego que corporalmente esté en una
posicién de conquista. Es segundo plano se encuentran otros personaijes coprotago-
nistas del videojuego. En el plano del fondo se encuentran ruinas, y un elemento que
al ser cubierto por el protagonista principal, solo es percibido por los destellos de
luz que emite.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual central.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fécil reconocimiento visual, ya
que estdn representados en una manera hiper-realista.

CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de fodos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.
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REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién es colorida, con tonalidades luminosas logrando generar
una interpretacién épica, bélica e intensa.

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: el significante es la ilustracién, el titulo
del juego y su denominador.

SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes y loca-
ciones en las que se desarrollard la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacién
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual dramdtico, acorde al desarrollo del videojuego que se esta
promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde al género de juego
(disparos en tercera persona) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicién
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en un devastado por la guerra, y que debido a las con-
diciones de sus vestimentas y las expresiones de sus rostro, se encuentran en com-
plicadas situaciones de supervivencia y desesperacién. ASPECTO INTELIGIBLE: el
impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo de trama que siempre se
desarrolla en esta saga.
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2.9.-HORROR DE SUPERVIVENCIA- DEAD SPACE
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: el formato en el que esta esta ilustracién es de 400X400 pixeles. La caja
de texto del titulo del videojuego es de 195X55 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: la ilustracion estd conformada por dos
elementos principales, por lo que la vista solo puede ser dirigida a estos dos elementos
sin que alguno tenga un valor predominante de jerarquizacion. TIPOGRAFICO: la
tipografia es versal san serif. CROMATICO: el cédigo cromdtico hace referencia
a locaciones desoladas y abandonadas que se encuentran en el espacio exterior.
IMAGEN: La imagen hace referencia a un hecho que frecuentemente enfrentard el
protagonista; una muerte violenta.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por dos elementos principales. El primero
es el titulo del videojuego que se encuentra en la paste superior de la ilustracién;
el segundo es un brazo destazado que cubre la mayoria de la parte central de la
ilustracién. En el plano del fondo solo se encuentra una superficie inclinada y lo que
parece ser una constelacién de estrellas a lo lejos.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: el acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual central. VERDAD: todos los elementos de la ilustracién son de fécil
reconocimiento visual, ya que estan representados en una manera realista. CLARIDAD:
a pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que la conforman,
el reconocimiento de todos sus elementos, incluyendo la tipografia, no representan
ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.

APARIENCIA: La ilustracién usa tonalidades opacas, como el café, lo que da como
resultado una apariencia sombria y desolada.

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.
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CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion, el titulo
del juego y su denominador.

SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el tipo de ambientes y loca-
ciones en las que se desarrollaré la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual dramdtico y sédico, acorde al desarrollo del videojuego que
se esta promocionando. El contexto en el que esta aplicado va acorde al género de
juego (horror de supervivencia) que esta representando.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicion
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en el espacio, en lo que aparenta ser una nave espacial
abandonada y deteriorada. Por la apariencia del elemento central, se da a entender
que el protagonista se encontrard en situaciones extremas de horror, supervivencia y
sadismo durante el desarrollo de la historia del videojuego.

ASPECTO INTELIGIBLE: El impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama supuesta que tendrd el videojuego.
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2.10.-MMO - WORLD OF WARCRAFT
CUALIDAD FORMAL

1.ESPACIO: El formato en el que esta esta ilustracién es de 1500x1500 pixeles. La
caja de texto del titulo del videojuego es de 930x418 pixeles.

2. VALORES EXPRESIVOS: MORFOLOGICO: Los elementos distribuidos en la ilus-
tracién estéin acomodados de tal manera que la vista se dirijan a un elemento principal,
el cual es el titulo del videojuego.

TIPOGRAFICO: La tipografia se divide en dos, numerador y denominador del fitulo. El
numerador es una tipografia versal serif; el denominador es una tipografia versal serif.

CROMATICO: El cédigo cromdtico hace referencia a el ambiente mistico, ancestral
y mdgico.

3. COMPOSICION: La imagen esta regida por un circulo central, en el cudl se localiza
la ilustracién principal, que en este caso es un personaije caricaturesco. En la parte
superior se encuentra el titulo del videojuego rodeado por un envolvente que posee
detalles estéticos en sus bordes. Como fondo, detrds del titulo del videojuego y de la
ilustracién, se encuentra una textura que bien crea la semejanza como si la pasta de
un libro se tratara.

4. PRINCIPIOS ESTETICOS:

ARMONIA: El acomodo de los elementos de la ilustracién permiten que haya un
equilibro visual central.

VERDAD: Todos los elementos de la ilustracién son de fcil reconocimiento visual,
ya que estdén representados en una manera realista, aunque el tema sea de fantasia.

CLARIDAD: A pesar de la complejidad de la ilustracién y de todos los elementos que
la conforman, el reconocimiento de todos sus elementos, incluyendo la tipografia, no
representan ninguna dificultad.

REALIZACION: El formato es vertical, realizado y publicado originalmente en forma
digital, aunque su etapa final fue producido en formato fisico.
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APARIENCIA: La ilustracién es colorida generando la sensaciénén de aventura, fan-
tasia y accién.

CUALIDAD FUNCIONAL. TIEMPO: No hay fecha exacta de la realizacién de la
ilustracién. MEDIO: La ilustracién fue publicada como la portada del videojuego, por
lo que esta fue impresa. Se desconocen las propiedades de la impresién.

CONSTANTES SEMANTICAS. SIGNIFICANTE: El significante es la ilustracion, el titulo
del juego y su denominador.

SIGNIFICADO: El significado es mostrar al espectador el po de ambientes y loca-
ciones en las que se desarrollaré la historia del videojuego.

FUNCION: Generar en el espectador expectativa sobre el desenlace de los sucesos
que acontecerdn en el videojuego.

VARIACIONES SEMANTICAS. MOTIVACION ANALOGICA: Todos los elementos de
la ilustracién son de inmediato reconocimiento visual gracias a la representacién
realista con la que fueron realizados. Las tipografias utilizadas facilitan su lectura.

TIPOS DE SIGNIFICANTES. ICONICO: Todos los elementos son de representacion
realista, por lo que su significado no varia.

DISENO DE SIGNIFICANTES. NUEVAS POSIBILIDADES DE DISENO: La ilustracién
tiene un impacto visual dramdtico, acorde al desarrollo del videojuego que se esta
promocionando. El contexto en el que esta aplicado no va acorde al género de juego
(mmo) que esta representando, pero si esta representa la temdtica del videojuego, el
cual es aventura y fantasia.

SIGNIFICADO SEMANTICO. ASPECTO SENSIBLE: Por el uso de colores, composicion
y detalles de la ilustracién, se capta visualmente que el juego trata de un personaije
cuya historia se desarrolla en un lugar donde los personajes dominantes son similares
al de la ilustracién.

ASPECTO INTELIGIBLE: el impacto visual que la ilustracién posee va acorde a el tipo
de trama que siempre se desarrolla en esta serie de videojuegos.

96




CAPITULO 111

PROPUESTA LIBRILLO DIGITAL

L ot




INTRODUCCION

El objetivo general de este proyecto de tesis es revelar al ilustrador mexicano la
importancia del arte conceptual a través del andlisis de las ilustraciones que se
realizan durante el desarrollo y produccién de uno de los videojuegos mds populares
del afio 2012 (Halo 4).

Las etapas del proceso para desarrollar la propuesta de disefio son las siguientes.
BOCETAJE, SOLUCION CONCEPTUAL Y LINEA DE TRABAJO.

Primeramente se escogié el videojuego Halo 4 para la consola Xbox 360 basado
en los siguientes puntos:

1. Que fuera un videojuego que se pudiera reproducir en alguna de las consolas
que tuviera en posesién al menos uno de los desarrolladores del proyecto de tesis.

2. Que fuera unos de los videojuegos mds populares del afio 2012 de la consola
seleccionada. Para determinar que videojuegos eran los més populares dentro de
la consola seleccionada se tomaron en cuenta aquellos videos de You Tube en los
que varios usuarios publicaban selecciones de videojuegos basadas en criterios
individuales de aficién.

El siguiente video es un ejemplo de los videos en los que se basé para realizar la
seleccién de los videojuegos més populares dentro de la consola seleccionada:

Top Game Sever (2013). Top 10 Xbox 260 Games — 2012. [En linea] Extraido de
www.youtube.com/watch2v=sYBDNZyo3_4 (2013, 06 de febrero).

3. Que uno de los desarrolladores del proyecto de tesis tuviera en posesién alguno
de los videojuegos mds populares del 2012.

3

dicho videojuego. Microsoft

4. Que los desarrolladores del proyecto de tesis mostraran disfrute y oficién al jugar ERTES

Studios

———
——




PROCESO DE BOCETAJE INICIAL

Una vez escogido el videojuego para nuestra propuesta de disefio se procedié a
hacer una busqueda y recoleccién de todo el arte conceptual de Halo 4 disponible
publicamente en internet a través de los sitios oficiales de los ilustradores, o de sitios
de difusién de trabajos de arte conceptual. Se usaron las ilustraciones de los siguientes
artistas conceptuo|es:

1. John Wallin Liberato (Link: www.johnliberto.com)

2. Albert Ng (Link: www.albeeng.com)

3. Josh Kao (Link: www.jkconceptart.com)

4. Thomas Scholes (Link: artofscholes.com)

5. Lynn Hubbell (Link: koryhubbell.blogspot.com)

6. Dave Bolton (Link: daveboltonart.blogspot.com)

7. Paul Richards (Link: autodestructdigital.blogspot.com)

Posteriormente se procedié a grabar todos los niveles del videojuego. Primeramente
se reprodujo Halo 4 en un Xbox 360. Mientras era reproducido el videojuego se
grabaron divididos en siete videos, de una duracién aproximada de 30-45 minutos,
los niveles a través de una capturadora de video que los almacené en una computa-
dora. Una vez que todos los niveles del videojuego fueron grabados en su totalidad,
se procedié a reproducirlos para realizar capturas de pantalla en éreas especificas

del videojuego en los que se encontraban las escenas, armas o personajes que se
necesitdban para la propuesta de disefio.

PRESELECCION DE PROPUESTAS

Ya recolectado todo el material visual necesario para proseguir con la propuesta de
disefio, se emparentaron las ilustraciones escogidas con sus homénimos obtenidos de
las capturas de pantalla. Una vez hecho esto, se procedié a dividir todo el material
en tres secciones generales, y cada una de estas en secciones en ofras particulares,
para la propuesta de disefio segin el contenido de estas imdgenes. Las secciones
fueron las siguientes:

1. Escenarios y Ambientes

2. Personajes

a) Protagonistas

b) UNSC

c) Covenant: Enemigos Covenant

d) Forerunner: Enemigos Prometeo

3. Armas

a) Armas de la UNSC

b) Armas Forerunner

4. Conclusiones

5. Referencias bibliogréficas

Ya teniendo una divisién estable del contenido de las imagenes recolectadas se pro-
cedié a realizar un andlisis denotativo y connotativo de los Escenarios y Ambientes

perrsonajes y armas ilustrados en el arte conceptual y los disefios mostrados en la
versién final del videojuego.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

Una vez que el contenido de la propuesta de disefio
estaba organizado se realizaron pruebas de disefio
editorial, tipografias y color con el objetivo de satisfacer
las siguientes necesidades:

1. Optima lectura para medios digitales, como moni-
tores de computadora.

2. Organiizacién de la informacién de manera sencilla
e intuitiva que facilitara al espectador la comprensién
de la informacién contenida en la propuesta de disefio.

3. Presentacién agradable y acorde a la temética del
videojuego.




FORMATO

Se seleccioné un formato tamafio oficio horizontal de
8.5 cm x 11 cm ya que se adecua a la mayoria de orde-
nadores y permite un acomodo mejor y mds dindmico
de las imégenes y textos.




RETICULA

Se utiliza una reticula de ocho columnas con un media-
nil de 5 mm y margenes de 2 cm en cada lado. Se
seleccioné este tipo de reticula por la facilidad que
oforga de crear cajas te texto anchas o estrechas segun
sea conveniente para la ubicacién de la informacién y
las imdgenes.




TIPOGRAFIAS Futura Std

Las tipografias para el librillo digital fueron selecciona- ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
das tomando en cuenta que fueran estilos féciles de leer

y que se acoplaran al tema. De este modo se selecciond obcdefghi]k|mnﬁopqrstuvwxyz

la tipografia Futura Std para texto base con un tamafio

de 10 puntos, la tipografia Ardour GM para titulos y 1234567890!1@#$%&*()

subtitulos en un tamafio variado desde los 18 puntos en
adelante, y la tipografia Linea para letras capitulares.

Ardour GM
ABCDEFGHIJHLMNNDPRRS TUVWHYZ

obcdefghijhimniiopgrsiuvwyyz

123456 78901@#5%6()

Line=s
FECLDEFGHLIHLMNNOFORG TLUWX YA

sbcdergh, KinhFopogrstuvwxye

I2UCE7B0=#%7.K ()




PROPUESTA FINAL

Una vez realizadas todas las pruebas adecuadas, estas
fueron probadas en monitores de diferentes tamafios
con contenido real de la propuesta de disefio.

Esm ilustracién es la primera escena de Halo 4
en la que aparecen los protagonistas.

Las formas que conforman la ilustracién son las
siguientes: camaras de criogénio, cables en la su-
perficie del cvarto, una maquinaria en el techo,
una puerta abiesta ol fondo, un pedestal del lado
izquierdo, residuos de nieve sobre la superficie,
una fuente de luz en la parte superior ceniral de
la habitacidn.

En la ilusiracién podemos observar una habitacion
siméfrica, con la misma cantidad de elementos en
ambos lados. En el lado izquierdo se encuentra un

pedestal sobre el que yace sentada Cortana, eomo
primer plano de la ilusiracion

La iluminacién procede principalmente de la parte
superior de la ilustracion.

Los celores que se utilizaron son frios y oscuros,
con fodos azules y morados predominando, gene-
rando una sensacién de vacio y oscuridad en el
espectador.

Las imégenes fueron extraidas del principio del pri-
mer nivel de Halo 4 en el que Masterchief es des-
pertado por Cortana por una situacién de emer-
gencia detectada por la nave en la que visjaban

Podemos observar que los elementos de esta es-
cena del nivel se mantienen fiel en ubicacién y di-
sefio.

La Gnica variante importante se encuentra en el
ke A pesar da o ol acdor Yokt ' iy
oscuro, aqui predominan tonos verdes.




SOLUCION FINALY JUSTIFICACION

Con la propuesta de disefio seleccionada, se procedié
a vaciar el contenido desarrollado en el apartado de
Preseleccion de propuestas.

A continuacién se muestran las capturas de pantalla
del librillo digital.

HALD <,

Firahs R mapgl s‘»awﬂ\h |
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PROLOGO

| contenido de este catdlogo digital s un
E andlisis denctativo y connotativo del arte

concaptual que se realiza dentro del proceso
de pre-produccion de un videojuego y su compara-
cién con el resuliade final que se obfiene al concluir
s post-procuccion y reclizar el kanzomiento ol mer-
cado del videojuego.

Debido a que dentro de la pre-produccion de un
videojuege se realiza na canfidad inmensa do arle
conceptucl, para el andliss solo s2 pueden tlizar
aquellas lusiraciones qus fueron publicadas en in-
femet pora uso del poblice. Dichas flusiracionss son
comparadas con la versién digital contenida en el
videoiuego, las cucles que fusron realizadas en 3D

10 un excenario, persenaje o arma dentro de los
nivales da Halo 4,

El arte conceptual an la industria da los videojue-
gos s un drea con mucha proyeccién ¥ amplio

campa de trabajo, que & ilustrador mexicans no
ha cbordado precisaments por la falta de difusién
del tema. Lo realizacién da este librillo pretends
rasolver parte de esa problemética o fravés de dar a
conocer a las ilustradoras mexicancs la importancia
de la ilustracién utilizada como arte conceptual en
ol proceso de iccién para la actual indus-
fria del enfretenimiento digifal, que en este caso fue-
ron los videojuegos, c en el incremento
del interés de los ilustradores mexicanos respecto
@ su incorperacién come arlistas cencepiuales en
prayectos de entretenimiento digital, mostrdndoles
la valia, necssidad & imporfancia que tiens ¢l arle
conceptual para su realizacién,




DIFERENCIR ENTRE ILUSTRACION Y
DIEEﬂD INDUSTRIAL

ang Zhu, un reconcido arfista concaplual
habla acerca de la diferencia entre el arfe.
concepiual y la ilustracién. De la misma for-

ma expone la importancia del arfe conceplual para
la inclustria dal entratenimianto an ganerd

Keng Zhu comienza hablando scbre la difsrencia
que hay enire la ilustracién y el arfe conceptual
desde un punto de vista comercial. E| menciona lo
siguienle:

“La ilustracién es producida por e artista directa-
ments para el consumidor. Cuando el trabajo de
arte as vandido, ol dinero va directamente @ quisn
redlizé esta ilustracin. Todo el frabajo del ilusirador
se recliza sobre matericles diferentes quele permi-
ten al arfiska generar una expresién personal, estilo
propio & individualismo, los cuales son una parte
muy importantes para e ilustrador porqus lo que
se estd vendiendo en una pintura pesee parte de &l

Cuando el consumidor, el clients, estd comprando
un trabajo, el trabaijo fiene un poco del arfista, fie-
ne al ereador denfro de la obra. La personalidad
y 4l usillo parsonal se convierten an clgo muy im-
portante en el lado educacional de la ilustracion.
El ilustrador puede ufilizar muchas técnicas, éleo,
squash, acuarela, efcétera. Tiene ilimitadas fermas
de expresar su trabajo de arte. Algo indispensable
para el &xito del ilustrador es producir demasiada
auto-promocion.

Lamayeria de los ilusiradores qieren sar reconcci-
dos. La Gnica manera d hatcer diner es vendisndo
su rabajo.de arte. Sus nombres son fan importantes
como lo e al frabjo que hacen. En ol arla-concap-

¢COMO SE REALIZO EL LIBRILLO?

st ibrillo 36 realiza fomands en cusnta qua
E la intencién del arte conceptual es ser un
instrumento que ayude a conceptualizar los
aseanarios, parsonajes, objetos, momentos o silua-
ciones que s quieren lograr ransmiti al aspacia-
dor. Por o tanto, no sz le presta mucha atencién o
la parte técnica de la ilustracien, sina ol disero y
6n qua aste proyacta [d
a través de la descripeion y contetualizacion de
sus alementos) y  la fidelidad en la que es reali-
zado dentro del videojuego como producto final

El librillo e divide en tras categorias. Primero cpa-
racoréin los escenarios del videojuego, luago algu-
nos parsonajes y para finalizar algunas arm.

En primera instancia se presenta el arfe conceptual
al que se le aplica un andlisis denaativo y conno-
fafivo. Posterior o este se musstran imagenes del
videojuege correspondientes a las escencs, perso-
najes y armas qua fueron realizadas siguiendo los
parémetros establecidos per dichas ilstraciones,
estos Ulimos son comparados en aquellos cambios
de diseiio que sufrieron desde su conceplualiza-
cién

ual les disshadorss son contralados sin importarles
quisnas son. Son contretadas por su portafolio de
trabaje.

El arte concaptual no esté enfocado en ol trabajo
de arta, el consumidor nunca ve el rabajo de arte
dalrdss del producto. Un proyecio recorre frss par-
fes: pre-produccisn, preduccion, pest-preduccién
y lusgo va al consumider. Para las peliculas o los
videojuegos este proceso lleva de 2 a 3 anos.

El arte conceptual toma lugar en la etapa de la
pre-produccién, an un lapso aproximado da 6 me-
ses donde los arfistas concepluales sen contrata-
das para disefar personajes, enfornos, bienes, y
todo lo que se necasita disefiar para empezar la
produccién. Después de esta etapa viene la pro-
duccion donde frabajan los equipos de modelado
3D, texturizads, equipes da sonido, entre ofros. En
It post-produccién se encuentran los VFX, lo com-
posicion da fodo lo anterior y el marksting. Toda
esta gente se necesita para tener el producto, y ol
prociucto es equivalente l dinero. Esto es lo que el
consumidor estd viendo, y consumiendo e inferac-
tuando.

Lo que el consumidor ve es el resultado de la
pest-produccion y es lo que le inferesa comprar. El

arte conceptual sirve para visualizar como podria
lucir el produclo final cuando fuese realizado, pero

el consumidlor jamés podra visualizar esas ilustra-
iones.

En la ilustracién, una scla persena produce el tra-
bojo de arte que va dirscamente al consumidor y




20 ¢s lo que ol consumidor ve, Lo iluskacion es ol
producto final.* {Feng Zh, en lineai

Keng Zhy también menciona acerca de las diferen-
cias entre la educacién que recibe un ilustrador y
un arfista concephual

“En &l arte conceptual la expresién personal y ol as-
ko parsonal no son importantes porque na importa
si fienes un esiile muy diferente al del fipo que esta
junts a f; de hecho, la mayoria de los disenadores
dibujan muy similar. Aqui el cliente paga por el
<enfenide en si, por lo que estd pasande en la ilus-
fracisn, por lo que estas disefiando en la ilustracion.
En estas cosas son en las que un arlista concepfucl
<e distingue uno del ofro. No en los estilos indivi-
duales ni en los medios de ilustracion.

La mayeria de las escuelas de arle concepiual ense-
fian una técnica muy comon usada por la indusria.
En las escuelas de arte conceplual a veces no sa
puede diferenciar el rabaje de un estudiante con
&l de ofro basado en su técnica, pero si e pueds
distinguir en base al lenguaie de disefio que usan.
Eso &5 algo muy diferente. Los disefios deben estar
anfocados en producir algo que seafuncional. Eso
85 lo que los clientes quieren

Los fundamentos del arle conceptual estén més en-
focados en la ciencia como la perspediva, las par-
ficulas de luz o el efecto de la luz en los materiales.
como el mefal, pléstico, vidrios, entre ofros. También
se debe fomar en cuenta la finea de produccién
En la pre-produccion eres un arfista entre miles,
anfonces fienes que fomar en cusnta come rabajar
&N un grupo muy numeroso para que tu dissfio final

ayude ol resto de los miles de persanas que froba-
jan centige a que el preducto final esté terminade.

En el arte conceptual el produdo estd dirigido para
arupos masivs de clientes. Estos productos entran

n mercado muy grande de millones y millo-
nes de personas, enfonces esa os lo qua los clien-
tes quieren hacer, quieren vender este producte o
Jantas personas como les sea posible.” (Feng Zhy,
en linea)

Por llimo, Keng Zhu habla de las dreas de frabejo
que fiene un ariista conceplual de manera breve.

"Los trabajos para el arfista conceptual deniro del
enfretenimiento estan enfocados en disehar enfor-
nos, accesorios, conjuntos, vehiculos y ocasional-
menta sa haca disefio da personcjes. La mayor parla
del trabaio se haos an videojuagos, VEX (astudios
de sfectos especiales] y filmes. También se enfocan
an dissfiar argitaciuras, equipos milltarss, y disefio
de interiores perque el frabaje es muy similar, se
trata de dissfiar entormos y objstos qus eslarian en
&l mundo real.” (Feng Zhy, en linea)

alo 4 es la cwarka enirega de la seris de
videojusgos Halo que vio a luz an ol afio
2001. Fue desarrollado por 343 Indusiries
y diskribuido por Microsoft Siudios. Su lanzamionto
se realizé ol 6 de noviembre de 2012,

Halo 4 as un videojuego da disparos en primera
parsona, fambién denominado FPS por sus siglas
on inglés (First Person Shooler).

 sguierto parrlo adrad do o pagina oficl
videcjuego confiena ka resefa de la hi
dotodos los juoges da la serie i Qo procadan
Halo 4.

Tras 30 afics de guerra conira el Covenant, final
mente la humanidad se hizo con la vidoria. Mas-
forchiaf, un supar soldado Spartan, y Corlana, una
|A de dltima generacién, ferminan con el Cove-
nant, los Flood y la amenaza de la red de Halos
an una insialacién ramota coneeida como ol Arca.
Ahora, una vez terminado el conflicto, Masterchish
¥ Corlana vicjon a ka doriva por ol espacio en los
rastos de la nave Forward Unio Dawn;

doss lenfamante @ un misterioso mundo arfificia
llamodo Réquiam (Halo Waypoint [5.£), [en |.m]

La historia del videojvego foma kigar 4 afios, 7
mosos y 10-dics dospués do los avantos finalos pro-
sentades en la trama de Halo 3. A le largo del
juago, ambos fendrén que abrirse paso enire hor-
das enemigas Covenant y Promateos deniro de
&l recién dascubierto plunek: artificial Forerunner

un nuevo enemigo amenaza ko axistencia
dol univarso alaro.







Ficha Técnica
Wallim Uberto
Hustracion digital

Pégina webs hi:/ /s johnliberto.com/

Andlisis denotativa.

Esta ilustracin es la primera escena de Halo 4 en
la que aparecen los protagonistas.

En primer plano se cbserva a Cortana sentada so-
bre un pedestal metdlico Dentro de la primera ha-
bitacién s ncuantran unas cdmaras da criogdnio
&n ambos extremos de asta, cables en la superficie
del cuarto, maguinaria en el fecho. A lo largo de

Andlisis comporotivo.

Disefio: Todos los elementos de la escana manfie-
nen el mismo disaho que se mostr.en lailustracion.

Farmos: Las formas uflizadas en la ilusiracin se
mantienen an la sscena dal videojuego.

la ilustracién existen ofras habitaciones similares,
residuos de nieve sobre la supsrficie, una fusnte de
luz en la parte superier central de la habitacién y
al fando del pasillo un monitor luminoso del cual
proviens una instalacién de coble.

Elementos beisicos da disefio:

Linea: Lamayoria de fas lineas son rectas y an dia-
gonal. También se observan ineas curvas en pocos
elemertos de la flustracién. Hay linecs organica.
Para slementos randse maneja lineas muy grus-
sa y para defalles mansia fineas més finas

Forma y fomaiio: Se observa en el primer plano
en la esquina inferior izquierda formas rectangu-
lares culminando en ko alo de esta con una forma
oblicua. Se observan formas dlindricas delgadas
del lado derscho. Arribads estas hay formas hexa-

Ubicocidn: Los objetos y persanajes dentro da la
escena manfiznen la misma ubicacion en la que s
presentaron en la ilustracién.

Color El color de la escena varia con respecto al
do la ilustracién. En estos la escana en general
muestra fonas verdes opacos muy clares y muy os-
curos aleanzando el negro.

‘gonales las cucles van disminuyendo su tamaiio se-
«gun se van acercando al centro de o ilusiracién.En
fo parte superior al centro hay formas circulares y
un cubo en el centro de estas.

Espocio: Es angosto y no muy alio. La perspediiva
s diige un poco desviado del centro de la ilus-
wracién hacia la izquierda, ka cual esta a un punte
e fuga en vista normal . En primer plano hay una
mujer de pequefias dimensiones sebre un pedestal
dle fomafio més grandle que esta. Alrdis de estos, las
formas cilindricas ocupan la mitad de la aliura de
la habitacion. En la superficie inferior s observan
unas figuras alargaclas que culminan en el fondo
el pasillo. En la parts supsrior hay un objsto qus
oaupa gran parte de la parte alta de la eémara.

Color: Es monocromético porque mansia un soko
<olor pero en diferentes fones, que van desde tenos
czules muy claros, hasta onos azules muy ascuros
 dansos. Los elementos de luz y sombra fienen un
dlte contraste uno del efro en sus colores.

Testuro: Las texturas ufilizadas son lisas y en pe-
o3 elementos curvilineo.

Elementos de composicién

Pafrones: En la mayoria do los slemantos sa ma-
nejan formas geométricas mds que formas ie-
gulkares, solo se observa un slemento de formas
ergénicas

Punios de enfogue: Se observan tres puntos prin-
cipales: La mujer que s ancuentra on primer pla-
00, la forma que cuelga de la parte supeior, y ol
rectingulo luminoso qus se cbserva al fondo ds la
ilustracién,

Movimiento® Se chserva movimiento en &l cilindro.
«que se encuenira en la parte izquierda, en algunes

Ambiente: La sensadén que genera la escena a5
la misma qus se pueds connctar de la iustracion

Tesfuros: Las texturas son las mismas presentadas
en la ilustracién.

: clemantos qua so encusniran alrededor del perso-

ncije y en las formas curvilineas que. van de fa
parte inferior al cantro de la ilustracién, los demds

: elementos de la ilustracin se observan estdticos.

Escaln: Ningun elemento estd fusra de proporcisn.

Bolonce: Las formas son simétricas,

: Andlisis connototivo.

En primer plano se observa un persendie que co-

- esponde a Cortana, o cutl yoce sentada sobre.

un pedssial en una posicién que la hacs ver cban-
donado, dasespsranada, com s llevara ssperan-
do algo demasiado tiempo. B ambiente &5 oscuro,

* con una luz blanca al fondo qua nos permite ver

Ia profundidad de las instalaciones. Sbra el piso

: deboio de las cépsulas qus estin colocadas sobre

ambas paredes de la habitacidn hay niave acumu-
lada, lo que hacs qus el ambiens se perciba frio

 y wlitrio.

Proporciones: Lo proporcién de fodos los le-
mentos dala escana, inchuyendo los personcies, se
manienen fieles a los presentados en o ilusiracién




Ficha Técnico
Wallim Liberto

ustracion digital

Pagina webs: htp:/ wwew johnliberto com/

Andlisis denotolivo.

En primer plano se encuenira un personaje de es-
paldas, en segundo plano se cbserva una forre
metdlica y en el fondo de la ilusiracién se apracia
una estructura rocosa. En la parte superior de ki

Andlisis comporativo.

Disefio: En este caso no se pudo obtener una cap-
tura de pantalla desde el mismo punto en que se ve
la ilustracion origianl pero, se puede obervar que
el disefio de la torre y los demds elementos corser-
van el mismo dissfio.

Farmos: Las formas uflizedas en la ilustracisn se
mantienen n la sscana el videojuago.

imagen se puede observar una capa de nubes y
torres mecdnicas flotantes.

Elementos bdsicos de disefo:

Linem La ikusiracién confisna en su mayoria linaas
mixias como se puede observar en la superficie
metdlica y on las rocas. También se musstra en
gran canfidad el uso da lineas verficales an foda
I ilustracicn.

Farma y fomaiio- La armadura del personcie que
aparece en primer plano estd conformade por fi-
quras rectangulares y circularas. La superficie que
56 observa en la ilusiacion est compuesta por
rectangulos y en ka parte superior se encuentra
prismas rectangulares y formas orgénicas.

Espocio; La ilustracion representa un espacio
abierlo. La perspeciiva es linealy el punto de fuga
se encuenira en ol centro hacia la derecha. El obje-
to més grande que se puede observar es un prisma
rectangular. El personaje del primer plano es de
pequenas dimensiones en comparacién con el en-
torno que es muy amplio.

Color En la ihustracién se mangjan colores azules
en diferentes tonos y colores griséeeos. Se utilizan
colores opacos y frios en foda la ilushacion asi
come fambién el centraste de luz y sombras.

Testura: Se uflizan fexturas rocosas en ka super-
ficie del fondo y lsas en la superfiie dal segundo
plano.

Elementos de compasicién

Patrones: Se cbservan dos principales putos de
atencién: el personaje que se encuentra en el pri-

mer plano y ol prisma ractangular localizado en ol
segundo plano.

Movimienta: Se cbserva movimiento en las nubes
que se localizan en lo parte superior y en trozos de
melal que rodean el prisma rectangular:

Holance: S mansia en igual praporcién formas
siméfricas y asiméfricas.

Andlisis connototivo.

La ilustracién representa una zona cbierta de gran-

les proporiciones. Se pueds observar a personaie
protagenista del videojuege, Masterchief, parade
al filo de una mentafia recosa viendo hacia el he-
rizonta donde sa encueniran kas forres Forerunner.
Las nubes que cubren la parte alio de dichas torres
ol famafio de las montarias que eskén a su clrede-
dor, las cuales son de poca lfura en comparacidn
«con las estructuras Forerunner, nos permiten infer-
prefar su altura la cudl va desds la superficie del
planefa hasta o mds alte de éste.

Ubicocian: El personcje estd en distinta posicién
en la escena, en la ilustracion se oberva desde un
purto lsjado ala forreo, mientras que en las apli-
caciones la torre se encuentra justo frente a &, Los
lemés elementos consarvan la misma ubicacion.

Color- El color da la sscana varia con raspecto al
de la ilustracion. En estos capturas la escanc en ge-
narel mussira fonos amarillos y verdes muy daros
¥ la ilustracisn original fisne fonos azules y frics

Ambiente: La sensacién qua genera la sscena va-
tia, ya que en estos casos e perciba un ambienta
célido y muy ihuminado.

Tenturos: Las fexturas son las mismas presentadas
en la ilustracién.

Proorciones: La propordién de fodos los slemen-
tos de la escena sé manfienen feles  los presen-
tados n a ilustacién. En el caso del personaie
nos podemos guier solo por ki parte de la mano
sosteniendo el arma y de eska manera se pueds
delerminar ue las proporciones son los mismas.
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Andlisis denotativa.

Enla ilustracién sz observa una estructura metdlica
que contiens varios pilares en forma de X que se
rapiten cada determinada distancia a lo lorgo de
éste. También se muestra la silueta de una persona
en la pare inferior derecha, o que ayuda ol es-

2

Andlisis comporativo.

Disefio: Todos los elementos de la escena conser-
van el mismo disefo que se mostro en la ustracion

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracisn se
mantienen en la sscana el videojuago.

pectador a imaginar las dimensiones del escenario
¥ del punle.

Elementos beisicos da disefio:

Linea- En la ilustracién se musstran linaas quebra-
das en las partes rocosas y en la estructura medli-
ca sa v ol uso de lineas verticoles, horizontales
paralelas

Forma y famafia: En el primer plana el fondo s
observan formas orgdnicas y la estrudura metdlica
&5 completamente geométrica tiene formas rectan-
gulares y prismas regulares

ESpacio: Se maneja una perspadiva icénica, ol
punto de fuga se dirige hacia ol centro a la de-
recha. En la paris izquierda casi legando al ofro
exiremo se puede observar una sstructura mefdlica

Ubicaciar: Los cbietos dentro de la sscena manfis-
nen la misma ubicacion en la que se preseriaron
enlailustracién.

LColor El color de las escenas es bastante similar ya
aue conservan los mismos tonos calidos.

queocupa gran parkeds la iustracién y so cbssrva
e grandss proporiones. Sa observa un personcie
en primer plano que a comparacién con lo estruc-
ura es de una proporcién muy pequenia.

ol En esta ilustracion se ve presente ol uso de
fonos calés en ol fondoy en primer plano, en la es-
wructura metdlica predominan los tones grisdeeos.

En la parte superior dsrscha se cbserva sl uso da

de azules y blancos proyectados en linga vertical
hacia la parts inferior

Testura: En su mayeria se va prasente o use de
texturas recosas en el fondo y lisas en la estrucura
medlica

Elementos de composicién:

Pairones: En o lusiracion se emplean figuras or-

ganicas y asimétricas en mayor medida qus las

formas geométricas que solo se pueden observar
en la estructura.

Punfos de enfogue: La figura principal en la ilus-
tracién es la estrucura metdlica que s encuentran
an segundo plano.

HMovimienia: La neblina que se encuentra en la

parke inferior do la imagen s la tnica forma que
5

serva en movimiento,

Halance: Se muestra an mayor medida ol uso do

formas ergdnicas y asimérricas.

Andlisis connotativo.

El puente metdlico muestra imponencia ante el fon-
do. El lugar se encuentra en lo profundo de una
anorme cueva donde ko luz principal que alumbra
suinterier proviene de una abertura que se encuen-

Aimbienie: La sensacidn que gensra ko escnd e
la misma que sa pusde connotar da la ilustracion

Tenfuros: Las texturas son las mismas presentadas
en la ilustracisn.

‘ tra en la parie superior deracha de la ilusiracisn.

La nisblu que se cbserva cubriendo foda la super-
ficie de la ueva no nos deja apreciar que tan o

: asta ol puante, y la silucta humana que aparece

sobre una gran roca en la parte inferior izquierda
03 da una idea de las dimensiones colosales del
pusnte y da la cueva que lo conlione.

Proorciones: La propordién de fodos los slemen-
tos de las. sscanas 32 manfisnen fieles a los presen-
tados en la lustracicn.
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Andlisis denotativa.

En la ilustracién se muestra una estructura metdlica
redeada de nubes muy escuras. El diseho de la
sstructura incluye elementos come: un aro con luz
alvededory que es proyectada hacia las nubes que

Andlisis comporativo.

la rodean. La estructura fisne una superficie plana
&n su parte més dlfe.

Elementos beisicos da disefio:

Linen: Se observa el uso de lineas curvas en la
parte superior de la estuctura, también el use de
lineas reckas, horizontales, pardlelas y mixtas en
todo el disefie de la estructura metdlica.

Forma 1 tomofio” Dentro de ko ilustacién se ob-
servan figuras circulares y siméfricas en la estruchu-
ray en el fondo formas irregulares y orgdnicas, la
sstructura que se encventra en ol primer planc se
observa de proporciones estratosféricas.

Espacin Se muesira un espacio grande y la estruce
tura dentro de el se muestra de un tamafio grande

¥ muy abo. La perspeciva de la ilusiracién va do
ahajo hasia arriba

Color- En la ilstracién se observa el uso da fo-
nos azules y opacos, fambién en algunos detalles
sa mussira el uso da luces como se mussira en ol
ceniroy en la paria superior da la esrucura da la
ilustracién

Texturn: Dentre de la estructura metdlica se obser-
wan texturas liscs.

Elementes de compasicisn:

Palrones: Se observa el uso de fonos czules y ds
formas siméfricas en |a estructura que se muestra
an primer plana de la ilustracion y ks nubss qus
s6 musstran de fondlo se utilizan formas orgdnicas.

Puntos de enfoque: El punto principal de alencion
o5 la estrudura meldlica localizada on el primer
plano por su gran tamafio y sus detalles da luces
e 5 encusniran y emergen dal mismo.

Movimignta: Se observa movimiento en la luz bri-
lanfe que se mussira de manera verfcal en ko es-
ucturay en menor medida se cbserva movimiento
enlas nubes que la rodecn.

Bolonce: Se mussira en mayer manera ol use de
formas simafricas y regulares que se localizan en la
estructura meldlica deniro de ko iustracidn

Andlisis connotativo.

En la ilusiacién se va una forre anorme y oscura,
lo cual yacs entre las nubes tam curas. Dela
torre sale un delgado rayo de luz color azul pro-
yedado hacia el cielo. En la parte delantera de la
torre observames algunes elementes de ésta, come

 Io 05 un canal do luz que llega hasta un circulo

también de luz, ol cudl ol parecer proyeda ¢l rayo
hacia el cielo. £l cisefio calsa imponencia, misterio
¥ temor. L escena represertaca en la ilusiracién
genera na sensacién cbrumadora similar o una

- Fuerte formenta

Disefio: Varia un fanto el disefio en esta escena
principalments en el fondo donde sa oberven ele-
menfos en tonos rojes qua no aparecen en la ilus-
tracién. Tambin varia el dissfo de la forre en ko
parte cenfral donds estd ubicado sl circulo azul - Lol El color de la escanct no voria sn mucho,
que aparace en menor famafio respecto a la ilus- - solo sa le agregan fonos verdes « la parte da la
tragién torre

Ubicacian: Los cbietos dentro de la escena manfis-
nen la misma ubicacion en la que se preseriaron
en lailustracién.

Aimbienie: La sensacidn que gensra ko escend e
la misma que sa pusde connotar da la ilustracion

Proporciones: La proporcién de la forre varia un
poco ya que se musstra mas ancha y ¢l cireulo al
centro da la forrs, més pequefio respecto a ko ilus-
Teuturos: Se pueden obervar texturas mds lisas © tracion,
respacto a la ilustracién original

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracin so
mantienen en la sscana el videojuago.
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Andlisis denotativa.

En primer plane se observan unas formas orgni-
cas en forma de rocas.

Alo largo del escenario existen ofros elementos k-
les como rboles, una maguin, ol liquido que e
una especia de lava y muchos elementos en forma

Andlisis comporotivo.

Diseio: Todos los elementos de la sscena manfie-
nen &l mismo diseo qua se mostré enla ilustracion.

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracion se
manfienen en la scena dl videojuago.

: cién hacia la derecha, la cudl estd @ un punto do

fuga en vista normal. En primer plane hay unas
especies de froncos de rboles, uno en el centro
de mayor tamafio y ofos mds pequefios en los
costados. Atrds de éstos, las formas cuadradas y
rectangulares ocupan e costado superior izquier-
do del escenario. En la parte deracha en segundo
plane se cbservan més formas arganicas en forma

 de fronco y hasia sl fondo se apracia una forma

irreguiar que & una foente de luz.

Color Es policromélico porgue mansja varios co-
lores y en diferentes tenos, yende desde tones ro-
jos muy intensos hasta tones cafés muy oscuras y

densos, y en la perte supsrior derecha s abssrvan

da troncos de érbol dispersos por todo el escena-
Tio

Elementas bisicos de disefio:

tonos azules muy intensos. Los elementos de uz y
sombra confrastan en el fondo de la ilusiracién en
donda se encuanira una fusnia da luz, con las so-
bras del primer plano.

Testuro: Las texduras uilizadas son rugosas  cle-
mentos irmegulares.

Elementos de compesicién.

¢ Parones: En la mayoria de los slementos se ma-

Lines: La mayoria de las linecs son organicas en
todo el escanario. También sa observan lineas rec-
Ias y en diagonal en el fondo. En su mayoria se
emplean lineas muy fins con algunas lineas grue-
sas en la parle superior izquier

Forma y fomaiia: Se observa en casi foda a
ilustracién muchas formas irmeguicres en difsren- :
es tamaiios @ excepcion de la_ parte superior iz-
quierda en donds se pueden observar formas ms :
geomélricas como cuadrados y reckingulos.

Espocio: Es ancho y bastante alto. Lo perspectiva
sa dirige un poca desviado del centro de la ilustra-

Ubicocidn: Los objstos dentro de lu sscena se
mussian en diferentes posiciones a como fustsn
: presentados en la fluskacidn

: Lolor Bl color de las escenas varia con respacto al
¢ dela ilustracién. En las escenas se muesiran fonos

naranjas y cdlides contrarios a los fonos grises que
© se muesiran el la ilustracion.

nsjan formas orgénicas més qua formas geomé-
wicas, solo s obsarva un elemento de formas
geoméricas.

Puntos tz enfaqie: Se observan tres puntos prin-
cipales: El ronco qua sa encuenira en ol confro dal
ascenario en primer plano, ka forma qus se encuen-
raen la parte daracha que tombién pareca ser un
renco de drbel , y la forma irregular luminosar quo
se obsarva al fonde de la ilustacisn.

Movimiento: La mayoeria de los slementos de la
ilustracién se observan estdlicos @ excepeion da
unos elementos. pequerios en forma de rocas que
se observan en diferentes puntes de la ilustracién

fimbiene: Sa perdbe un ambisns md cdlido y
peligroso en las escenas respecto a la lushacién

Tenfuros: Las texturas son los mismas presentadas.
en la ilusiracion.

¥ que paracen dirigirse hacia la salida que se en-
cuenira en ol fondo.

Escoli Ningdn elemento est fusra de proporcin.

Aolonce: Los formas son asimétricas.

Andlisis connotativo.

El ambiente es solitario v con poca iluminacion
generando misterio, a pesar de ello ol espacio en
&l escenario estd saturade de elementos. Gracias a
la abertura que esta en el fondo a la derecha por la
que entra la luz, se pusde esfimar la profundidad
de la escena, la cual parece ser una oscura cueva,
Esta fuenta da luz fambidn revela ofros elemantos,
coma lo es el denso humo que se encuentra en foda
la aimesfera. Sobre la superficie de la cueva se
distinguen algunas gristas confeniendo un matericl
rejizo incandescente. Por la falta de una silueta hu-
mana es imposible fener una idea de los dimensic-
nes de esta escanc.

Los colores oscuros que estan en la ilustracion ge-
neran en el espectador la sensacion de sofoque y
axtramo calor, aparte de oscuridad y clausirofébia

Progorciones: La proporcién de fodos los lemen-
tos de ku escana se meniene feles a los presenta-
fosen la lushracion.
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Andlisis denotativo.

Denire del sscenario se chservan muchas maqui-

nas por fodas lados principalments en la parte de-
racha; en la parte izquierda una especie de pasillo
acompaiiade por tubarias que se dirigen a lo parte
del fendo de la ilusiracion, en el facho se obser-

Andlisis comporativo.

Disefio: Los elementes de las escenas varian en al-
qunes casos respects a la ilustracién. Se omilieron
algunos elementos.

Foarmas: Las formas uflizodas en las escanas, an
sumayoria, siguen siendo las mismas, solo s pre-
sentan més formas rectangulares.

van algunas ventanas mismas qua refisjan luz en

Ia parte da abaic.

Elementos béisicos de disefio:

Linea: La mayoria delas linoas son ractas y an dia-
gonal. También se observan linacs curvas en muy
pocos slementos d la ilustracion. Para elemantos

* grandes mansia lineas muy grussas y para detalles

mansia lineas més finas.

Forma y fomofio: Se chserva en el primer plano
en'la parte derecha formas rectangulares  hexa-
gonales. Se abservan elementos en forma de pris-
mas rectangulares en el parte superior partiendo
dlel ceniro hacia el lade izquierdo de la ilustracién.

: Espocio: Es ancho y alfo. La perspedtiva se dirige

al costado inferior izquierdo de la ilustracion, la

Ubicaciar: Les obistos denire de la sscena varian
un poco n cuants a su ubicacion principalmente
en la parte supsrior.

Color: Bl color de la escsna varia con raspecio ol
de la ilustracién. En ese caso se agragaron fonos
verdles y amarillos,

cudl esté @ un punio de fuga en vista normal . En
primer plano sa observan mdquinas de diferentas
famaiios al igual que en resko de ko habitacion. En
la supericie nferior s observan unas figures alar-
gadas que cubminan en el fondlo el pasille. En la
parte superior se observan formas rectangulars
por dond entra luz a la habilacisn

Color Es policroméfico porque maneja varios co-
lores y en diferentes fonalidades, se encuentran to-
nos grises muy claros, hasta fonas grises muy os-
curos, fambién fonos rejos y un por da clemantos
de color amarillo que se encuentran en el centro de
la ilustracién. Los elementos de uz y sombra fienen
un alte contraste uno del ofro en sus colores.

Testura: Las texduras ufilizadas son lisas y con ela-
mentos rectos.

Elementos de composicion

Patrones: Toda la ilustracién estd llena ds formas
geoméiricas; rectangulos principalments.

Punios de enfonue: Se obssrvan dos puntos prin-
cipales: Los slementos color amarillo al centro de
la ilushcién y la forma rectangular en ol facho o
la parte supsrior izquisrda por donds enira bz

IMovimienio: Tedes los elementos de la ilustracion
servan estdli

Escalo: Ningin elemento esta fuera de propercisn.

Aolonce: Las formas son siméiricas.

Andlisis connototivo.

El ambiente en general por los fonos grises y las
zenas oscuras se inferprefa frie y solitaric. El pasi-

fimbienie: La sensacidn que gensra ko escend es
la misma que sa pusde connotar da la ilustracion

Tenfuros: Las texturas son las mismas presentadas
en la ilustracisn.

llo da ka impresion de ser un lugar ruidoso por la
extensa canfided de maquinaria a tede lo large
de éste. Dado que algunos Irazos de la ilustracion
o estin bien definidos pareciera que el kigar so
encuentra sucio. Esta parece ser un drea de mante-
nimiento, ya que se cbservan algunas fuberias por
debaio del piso

Proporciones: La proporcién de los slementos de
la escena varia respecto o ka ilustaden, ya que
&n este caso las formas parscen reducir su famafio
al igual que el espacio donde se cuentran, en este
caso se mussha mas angosto.
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Andlisis denotativo.

En primer plano se chserva a Masterchief parado ©

en &l centro del escenario.

Dentra dlel escenario se observan estructuras metd-
licas principalmente de lado derecho y un pasillo

Andlisis comporativo.

Disefic: La mayoeria de los slementos da la escena
manfienen el mismo clisefio que se mostré en la lus-
racién a escapeién e la entrada que s encuentra
al fondo a la qus se le agraron mes dstalles

Formos: Las formas ufilizadas en la ilustracion se
mantienen en ka escena del vidsauege:

corto que se dirige a una entrada enorme hacia
ofra habitacién

Elementos béisicos de disefio:

Linea: Los lineas son reckas, on diagenal, hori-
zontal y verfical. Para slemantos grandss mansja
lineas muy gruesas y para detalles maneja finecs
ms finas.

Forma 1 Fomafio: Se observa en el primer plano
en la parte derecha forms rediangulares y hexa-
gonales. Al fondo del escenario ss cbssrvan formas
poligeneles similares pero en diferenies lamafios.

Espocio: Es angosto y alfo. La perspaciiva par-
to del contro hacia la parto izuiarda de la ilus-
* tracién, la cual estd @ vn punto de fuga en vista
normal . En primer plano se sncusnira una forma

Uicaciar: Los cbietos dentro de la sscena manfis-
nen la misma ubicacion en la que se preseriaron
en la lustracién.

Color El color de la sscena varia con raspecto al
de la ilustracién. En esto caso prodomina of color
varde y tonos mds ascuras,

humana de pequefics dimensiones parada sobre
ol centro dal scanario. En segundo plane muchas
formas poligonales que abarcan gran parle del
loddo izquierde de la flustracin. En los costados
del pasills se encusntran unas figuras hexagoncles
en cudles s encuentran unas fuentes de oz,

Color: Es menocroméfico porque mansia un solo
color paro en diferentes fonos, yendo desde fonas
azules muy claros, hasta tenes azules muy escuros
y densos. Los elementos de luz y sombra fienen un
alto contraste uno del ofra an sus coloras

Tenturo: Las texturas utilizadkas son lisas y con ele-
mentos reclos.

Elementos de composicion

Porrones: Todos los elementos de ka lustracion son
Formas gaoméricas.

Puntos de enfonue Se observan fres puntos prin-
cipalss: El personaie que se encuenira en primer
plane, ks luces color azul del lado derecho y la
enfrada que s encuentra al fondo.

Mavimizrio: Se ebsarva movimiento an ol perso-
ncie qus se encusnira al cantro del sscenario, los
demds. clemantos do la ilustracisn se observan os-
Talicos.

Escali: Ningiin elamanto esté fusra de proporcién.

Aolonce: Las formas son siméfricas.

Andlisis connototivo.

La ilustracién represanta un pasillo Forerunner. Este
pasillo estd iluminado por algunas luces que se en-
cventran en la parte inferior en ambos costades,

fimbienie: La sensacidn que gensra ko escand e
la misma que sa pusda connotar da la ilustracion

Teuturos: Las texturas son las mismas presentadas
en la ilustracisn.

ain asi hay algunas zonas oscuras hacia el fecho.
El piso refleja toda la esfrudura, pere presenta
algo de ransparencia

Lo columnas laterales ls dan al espacio la sensa-
cién de que el ancho del pasillo se hace angosto
hacia arriba. Eslo y lo allura de la escenadan una
sentacion de majestussiclad en un drsa que parecs
haber sido abandonada hace ya mucho fiempo,
psto que no ha suffide dsterior.

La luminosidad de la ilustracion es opaca por los
colores pdlidos y blanquizcos que se wiilizaron en
la ilustracién. Esto da la sensacién de ser una zona
heladay silencicsa

Praporcianes: La proporién de fodos los ele-
mentos de la escena, incluyand los personcies, se
maniienen files a los presentados en ka lustacion
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Andlisis denotativo.

En primer plano se observa una nave ds combale
Palican, la cual se dirige a aba velocidad hacia
ol conjinto de instalaciones Forerunnar quayacen
letando sobre las nubes méis adelante. En toda el
irea 36 encusniran ms de una docena de instala-

iones Forerunner, pero en l centro dal drsa, de-

tréis de la torre que estd frente a la nave Pelican, :

yace una fuente infensa de luz, similar a la del sol

Andlisis comporativo.

Disefio: Eldisefio de las rorres Forerunner sufrié l-
guncs cambios. De la ilustracion al videojusgo per-
dié varios detalles omamentales, como las gracas
internas que fenian en color morado-azul.  Otra
variante son las montafias y ko densa canfidod de
nubes que aparecian cubriendo la superficie en la
ilustracion, En la escena del videcjuego aparecsn
nubes dispersas y menos densas.

Sobre lo superficie donde estan amontonadas las

densas nubes, s alcanzan a visualizar las puntas

* de algunas mentanas.

Elementos basicos de disefio:

Linen: Hay ineas rectas y dentro d estas, algunas

linecs sobre estas formas en diagonal. En igual
canfidad lineas erganicas y curves sobre la parfe
inferior de la ilustracién.

Forma y famaiia: Se observa en primer plano
una form reclangular, de la cudl eslan adheridas
ofras cualro_formas rectanculares, dos de llas
irregulares. El resto ds la parte superior de o ilus-
racion esta conformado por figuras rectangulares.

Formos: Las formas ufilizadas en la ilusiracién se
manfienen en la escana del videojuego.

Ubicacion: Los ebistos y persenaies dentro de la
escena manfienen la misma ubicacion en la que se
presentaron en la ilustracién.

En la parte inferior de la ilusiracién dominan las
formes orgéinicas

Espacio: Las dimensiones de la ilustracién son de
dimensiones muy amplias y muy altas. Se muestra
una lina curva que marca el horizonts, y dos pun-
tos de fuga, uno se encuentra en la parte inferior
de la ilustracién, cerca de ko punta de la forma
rectangular més grands, y ol ofro sa encuenira po-
sicionado fuera de la ilustracién, cerca de o punia
supstior donds fermina o forma rectangular més
grande.

Colar: més de la mitad de la ilustracisn utilizatonos
azules [algunas inclindndoss a tonos morads), la
mayoria muy escures. En igual cantidad que los
tonos azules cscuros, predominan en la mitaad de
la lustracién fonos blancos, con un ligerotoque da
tonas rosados para marcar luz, sombra y volumen.

Testura Sobre las formas rectangulares en verti-
cal las texturas son lisas, para las Formes orgénicas
de la parte inferior de la ilustracién las texturas son
mixan, en algunas partes lisa y en olras ligera-
mente rugosa, sin ser muy agresiva & remarcada

Elomentos do composicién

Parones: Se observa un palrén sobre las formas
rectangulares en verfical de la ilustracién, el cudl
aunque varia en altura, en espacio entre una y olra
manfiana una proporcién equivalants en distancia
entre unay oira

Purios de_enfoque: Existe un punio da enfoque
principal, ¢l cudl se encuentra en un eje vertical

re la forma reciangular més grande de la ilus-
fracién.

1Mavimiento: Todos los slementos ds l ikustracién
parecen estdicos, a excapcién del qus esid en pri-

Color B color de la sscena varfa con respecto ol
e la ilustracion. En la escena, por la iluminacién
do esta, los coloras son mas brillantes y claros

Ambiente: La sensacisn que gensra ko sscend e
o misma que s pusde connotar do la ilustracidn.

mr plano, que avanza hacia el centro de la ius-
tracién.

Escali: Ningun dlemanto esté fuera de proporcién.

Bolonce Las formas son simericas, exceplo por las
formas orgénicas on la parta infericr.

Andlisis connatativo.

Las sansaciones que produce la ilustracién son do
un lugar muy amplic y alte, fwmbién ranquile y
slencioso donde no hay movimiento o actividad
aparente. Por los colorss y las dimensiones que
fiene parece ser un lugar frio, donde el aire no
presenta mucho movimiento ya que las nubes de
lar parta inferior paracan estar eskéicas, o con un
movimiente muy ligero. Las terres Forerunner son
deproporcianes inmensas lo que generan una sen-
sacidn de majestuosidad y podar que se impone a
los sentidos.

En la ilustracién solo se ve una nave de comba-
te Palican, lo que significa que esta es una misién
en solilario para Masterchief con ol obiefivo de
infillrarse o las estrueturas Forerunner que fiena
anfrante.

Texlurns: Las texturas de las forres Forerunner sen
ms lisas, v las de las densas nubes que se presen-
taban en la ilustracin, chora son mds disparsas y
suaves

Proporciones: La proporcién da. fodos. los cle-
mentos d la escana, incluyand los persancies, se
maniienen files a los presentados en ka lustacion
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Andlisis denotativo.

En el cenire de la ilusiracién se observa una gran
maquinaria que va desde el piso hasta el fecho,
la cudl estar siendo manipulada per Masterchief,
quien se encuentra de espaldas controlando la md-
quina con su mano izquierda y sosteniendo un rifle
on su mano derecha. La habitacién de la ilustra-
cion fiene forma de medio circulo, con una puerta
rectangulor en el ceniro de éska. Lo parte frontal

Andlisis comporotivo.

Disefio: El diseno de los slementos vario ligera-
mente. Todos mantienen la misma proporcién con
raspecto a los presentados en la ilustracion, pero
algunos detalles de cardcter oramental cambia-
ron, como por sjemplo, la pusrla en la parte iz-
quierda de la ilusiracién presentaba una rampa, y
en la escena del videojusgo son sscalercs.

de la habitacisn, la cudl es medio circulo de sk
ians foda la pared de cristal, permitiendo una vista
hacia el sspacio.

Elementos biisicos da disefo:
Linen: La mayoria de las lineas son racias. En la
parto inforior y superior de la ilustracian sobrasa-
len algunas linas curvas. También hay lineas dia-
gonales del lado deracho de la ilusiracion, y sobre
un elemento que se encuenira en el ceniro da ésfa.

Forma y Famofin’ La mayoria de las formas son
ractangulares. Dos formas que sobresalen por su
famafio en ka parte inferior y superior de la ilus-

Formus: Las formas uilizadas en la ilustracién se
manfisnen en la escana dal videojusgo,

Ubicocion: Los objetos dentro de la escena mantie-
nen la misma ubicacion en la que e prasentaron
en la ilustracian.

fradién son circularas y éstas o su vez confiencn
formas rectangulares, friangulares y irapecias.

Fspacio: Se observan dos puntos de fuga, los cua-
les se encuentran en un eje verfical sobre el cantro
de lailustracién

Color: La ilustracién en su mayoria es menocro-
méfica, manejando fonos grises algunos oscuros y
ofres blanguizces. En pequedias canfidades se en-
cuentran foncs azules y amarillos, y en pequencs
detalles algunos fonos rojos.

Tenturn: La mayoria de las texturas de la ilustra-
cién son lisas.

Elementos de composicion

Pofranes: Se obsarva un pairén sobre las formas
reclangulares, Irapecias en algunas parles de la
parte superior de la ilustracién. Este patrsn sa repi-
ts siguiendo una linea curva, Scbre la paris nferior
central de la ilusiracién se observa chro pairsn de
formas rectangulares muy delgadas y en diagonal

Punfos de enfonue: Existe un punto de enfoque
principal, o cudl so encuentra on un sje vertical
sobre al cantro de la ilusiacion

Escalo: Ningun elemento esta fuera de propercian.

Bolonce: Las formas son siméficas, exceplo por
aquallas que estdn en la parte derecha ds a ilus-
radién, en color blanco,

Andlisis connototivo.

Lavilustracién da la sensacién de ser una zona fria
¥ oscura, pero a la vez parece ser iidcsa por las
méaguinas que se encuentran en la habitacion. Por

Color: Bl color de la escena varia con respecto dl

2 la lustracicn. El disefio de ko habifacién prasn-
tada en la ilustracién aparace dos vecss, pero con
variantesda color &n su iluminacin, En el primero,
la habitacién aparace en colorss azules predomi-
nando, mientras que en la sagunda cscena apare-
cen &n fonos naranja.

Testuros: Las fexturas son las mismas presentadas.
en la ilustracion.

aspectos como las rajillus del piso, lo barandales
que profegen a lo maguinaria y las estructuras que
sasfienen ol facho parsciera ser una instalacién in-
dustrial desde la cuél se controlan alguncs efras
pareas del compleio.

El hecho de que Masterchicf lleve un rifle en su
mano derecha significa que posiblemente el com-
plejo fue invadido por algunas fropas Covenant,
por lo que Masterchief tuve que abrirse paso a tiros
hasta llegar a esta zona

Proporciones: Lo proporcién de fodos los le-
mentos de la excsna, incluyendo los personcjes, s
les a los presentados en la fustrcidn.
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Andlisis denotativo.

En esta ilustracion existe un persenaije principal, el
cwél estd localizado en la parte suparior central de
la ilustracién. En primer plano, sobre la parte in-

ferior d la ilustracion se aprecia una plotaforma *

circular y angosia. Frenle a este se aprecia una
ruplura vertical sobra la pared fronfal del comple-
jo. En ambos extramos de ilustracion, izquierdo y
deracho, hay paredes sostenidas por exiuchuras

Andlisis comporativo.

Disefio: El disefie de los elemenies vario en varios
aspectos. En la ilustracion no se aprecia una su-
perficie, sino un pasilo que culmina en una pla-
taforma circular. Diferente a ésta, en la escena del
videojuego aparecs una superficie arencsa con
algunas estrucuras rocosas.

metdlicas en forma da X. De igual manera en am-

bos lados hay paqueiias luces que alumbran en

* direccion hacia lo plataforma circular,

Elementos basicos de disefio:

Linen: Hay lineas rectas en verfical y sn diagonal

en su mayoria de la ilustracién. Existen algunas
lineas circularss en la parte inferior ds ka ilustra-
Gién y en la parts inferior derecha. En el centro
do la ilusiracién, hacia la parte superior de ésta,
sa obssrvan una linecs ligeraments curvilineas en
varfical.

Forma y fomafic: La mayoria de ks formas son
iangulares en los extremos loterles d la lustra-
dién, pero cstas a su vez estén contenilas dentro
de grandes bloques ds formas rectangularss y cua-
dradas. En la parle inferior de o ilushacién hay

Formos: La mayerfa de las formas ulizadas en la
ilustracién 52 manfiensn en la sscana del videojue-
go, con excopeién de la nave Forsrunner que ya
no aparece.

Ubicoci i Los cbieles dentro de ko escona manfio-
nen la misma ubicacién en la qus s prasentaron
enla ilustracién, a sxcepion de la nave Forarun-
nir qus ya o aparece.

una forma rectangular muy delgeda y alargada, la
cvdl colapsa con una ferma clindrica. En la parte
central superior d la ilustracion esta posicionada
una forma orgdnica en vertical la cudl va disminu-
yendo su grosor hasta su extreme inferior.

Espacio- Se observan dos puntos de fuga, los cua-
les s encuentran en un sje verical un peco desvia-
do del centro de la ilustracion, hacia la izquierda.

Color La ilustracién en su mayoria es monocrome-
tiea, manajando fonos grises, unos muy oscuros y
denses y ofres muy claros v ligeros. En pequefias
cantidades se encuentran tonos naranjas de igual
manera, unos muy infensos y otros muy ligeros. En
la perte inferior de la ilustracian hay una plasta de
color blanco y transparente.

Testuro: La mayeria de las texturas de la ilustra-
cién son lisas.

Elementos de composicién

Palrones: Se ohserva un patrén de posicién en
formas ractangulares, cuadradas y friangulares en
ambos exiremos laterales de la ilustracion. Dentro
de la forma cilindrica colecada en la parte inferior
de la ilustracién también existe un palron de re-
peticién de formas frapecios irregulares alrededor
de ésta.

Puntos de enforue: Hay dos puntos de enfoques
principales en la ilusiracién. El primero estd sobre
I plataforma cilindrica de la parle inferior de o
ilustracién y e segundo sobre la forma orgénica
veriical de la parts superior central de la ilusa-

Fscol A pesar de no hay una forma ongdnica
humanoide con la cudl hacer un punto de com-
paracién en dimensiones de los elementos dentro

Lolor:  color de la escena varia con respecto ol
de la lustracion. En la ilustacion se uilizan fonos
muy oscuros con luces blancas opacas, pero en el
videojuego los colores verde-azul son utlizados
para gensrar la iluminacion de foda la escena

dela ilustracién, todos los elementos contenidos en
éstu parecen ser de proporciones realistas.

folonce: Todas las formas son siméricas.

Andlisis connotolivo.

Por los colores ufilizados en la ilusiracién, el am-
biente representade en esfa ilusiracion es muy os-
curo, a pesar de estar iluminado por algunas pe-
queias luces en las parades dal compleo, lo que
genera un ambiente lenebroso y de terror. El hecho
de que &l complejo tenga una aberura hacia el
aspacio genera una sensacion de frio y vacio sobre
ey escena,

Afvera de la instalacién sobre la cbertura hay una
nave Forerunner que pareciera estar a una distan-
cia lejana de la instalacién lo que interpreta las
dimensiones de dicha nave como colosales.

Testuros: Las fexduras son las mismas presentadas
en la ilustracion, excepto por la variacion de los
elemantos que o aparacian en la ilustracién, como
la superficie arencsa de la escena con estructuras
rocosas

Froporciones: La propercién de fodos los ele-
mentos de la escena, incluyendo los personcies, se
mantienen fieles a los presentados en la ilusiracién
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{ Analisis denotativo.

£ Es el personaie principal de la serie de videojuegos
- HALO El jugador confrelard a este personae a lo
largo de fodos los niveles dal vidsojusgo.

Alos sais afios, un chice llamade John fue secustra-
: doy reclutado para el proyedto secrelo Spartan-ll,
durante en cual recibié una estricta formacisn para
una vida de combate. Su cerpo fué modificado
para dlorgarle unos niveles de fuerza, resistencia y
welocidad sin precedentes; y revestido con la revo-
 lucionaria armacura de combate MICLNIR, Como
Spartan olcanzé o rango de MASTERCHIEF duran-
e la guerra de la humanida contra &l Covenant. En
&l afio 2552, su descubrimiento de la red de halos
y sus creadores, los Forerunnrs, supuso la vicloria
de la humanidad, pero tvo que pagar un precio
 por ello. Al escapar de la insilacion Forerunner
conocida como ol Area on al Glimo momento, ol
 jefe inicié un vicje espacialque o conduce hasta
* la amenaza més ferrible que ha conocido la hu-
manida

£ Blementos bésicos de dissfio:

Linea: Se observan lineas rectas en su mayoria, y
en muy pequefios slementos algunas linecs curvas
o circulares.

Forma y famafio” Bl personaie se puede definir
en dos tipos de farmas. La primera y més impor-
fante &5 la forma orgénica humancide sobre la
cudl estéin colocadas el resto de las formas. De
artiba heeia abaje, la primera forma posiciona-

la sobre o cabsza parece partir ds una esfera,
lar cual esta cortada por la milad conteniendo una
forma cilindrica dentro de &sta. De frente, sobre

&l pectoral del personaje hay una forma siméfrica
en “x". Sobre la espalda del personaie hay dos

formas rectangulares, ambas angostas que van
desde las espalda alta hasta media sspakda. Sobre
los hombros hay una forma de frapecio irregular
més ancha que las proporciones del hombro. De
igual manera en la zona dal antebrazo, pero aqui
la forma rapecio rreguler es més alcrgada. En las
manos hay una forma hexagonal, y en cada dedo
una forma rectangular. Sobre lu parte del cbdo-
men del hay una f dnica que si-

Andlisis connatativa.

l diseio de la armadura es imponente por fodos
los rasges que ésta presenta, como lo son &l gro-
503 da lodas sus partes en cabezo, pecho, espalda,
brazos y piernas. El disefio del casco, similar a los
utilizades en motecress, lo hace lucir aerodindmi-
co. Lo armadura cubre lo mayoria de las partes del
cuerpe del portader, dejando muy pocas ranuras
dends ests pueda ser herido en combate, Debejo
dal

que la estrudtura de su cuerpo. Scbre las muslos la
forma es polidrica iregular. En los rodillas s oc-
tagonal irregular, pero manteniendo una perfecta
simetric. En la parte de las espinilla es rectangular,
alargada en verlical, pero de anchor delgado. En
los extremos laterales de la pantorrilla la formas es
hexagonal, un poco alargada sobre su eje vertical
Sobre los pies del personaje, las formas son en su
mayorfa trapecios y rectangularas, pero posiciona-
das siguiendo la esfrudura orgénica del persenaie.

Masn y valumen: La parte que mayor volumen y
peso fisne el personaie es sobre el pecho y eepalda
de este. Deall, sus extremidades son los elementos
que musstran un peso més ligero al del pecho.

Colar- EL color del persongje se pusde dividir en
fres partes. La primera es aquella que cubre foda
la forma orgénica del personaje, la cual esté en
color gris ascuro. La segunda son lodas ls partes
de la armadura que estan en color verde oscuro. La
tercera &s una patte del casco del personaie, que
corrasponde al wisor qus estd en color naranja

Tentura: Lo fextura de la armadura como la del
visor del casco son lisas, pero fextura del cuerpo
del personaie es igeraments curvilinea

da la armadura hay un frais de maya
negra que cubre fodo su cuerpo.

Por los rasgos de deferioro que su armadura muss-
trar en sus texturas, la hacen lucir vigja, pero resis-
tents atn. El visor naranja de su casco mussha un
poco de suciedad y rayonas

La posicin corporal en la que se encuentra, la in-
clinacién de su cuerpoy laforma enla qu sosfiena
el arma lo hacen lucir come un elemenio de gusrra
rudo y experimentade, con baslo conocimiento del
campo d batalla. Su vista indinada puesta ha
el horizonte le dan una personlidad heroica y te-
meraria. fercera es una parle del casco del perso-
nae, que corresponde al visor que etd en color
naranja




RAndlisis comporotivo.

liseiio: Todos los clementos del disefio del video-
juege manfienen el misme disefic que se mostré en
la ilustracion.

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracisn se
mantienen en sl dissho dal videojusgo.
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LColor El color de la ilusiraci
utlizad en ol disefi del videcivege.

n e similar al color
en la ilustracisn.

* Andlisis denotativo.

 Es la coprofagonista da HALO 4. Ella aompafiard
a Masterchief a lo large de todes los niveles del
vidsojusgo.

Considerada per muchs la infeligendia artificial
més avanzada creada por la humanidad, Corlana
se uni¢ al Masterchief en un esfuerzo de la UNSC
por poner fin a la guerra contra el Covenant. Pero

: evando eayé Reach, la fortaleza militar de la hu-
manidad, el jefe y Cortana se vieron obligados a

* huir. Su partida les llevé o descubrir Halo y des-
velar sus secrelas, un descubrimiento que s lleve
hasta el Arca. Masterchisf y Cortana destruyeron

el Arca para poner fin a la amenaza que suponian
los. Covenart, los Flood y la red de Halos para la
wida en el universo, y de este mode pusieron fin

* al conflicto. Esta hazafia los condujo ol umbral de
Réquiam, un mundo Foranunner con un oscuro se-
erafo oculto. Cortana, que s encuentra al limite

 de v ciclo da vida cperativa, lucha contra su pro-
pio desaqilibrio mieniras finalmente se desvla la
amenaza que oculta este nuevo mundo.

Elemantos bésicos de disefio:
* Linea: La mayorfa de las lineas son orgénicas. Se
manejan lineas finas en la mayeria solo en clgunas

: partes lineas mas gruesas.

 Forma y fomafio: Esté hecha en su mayoria por
formas irregulares, escasas formas geomtricas.

Colur Es monocroméfico perque mansja un solo
color pero en diferentes fonos, yendo desde fonos

Tenturos: Las fexturas son las mismas presentadas

azules muy dares, hasta fenes azules muy escuros
¥ densos

Texhurn: Las texturas utilizadas son lisas y con ele-
menlos curvilineos.

Andlisis connotativa.

Cortana es una Inteligencia Arfificial. Su cuerpo
st an fonos infermedios enire azvl y morado. En
todo su cuerpo hay unas grecas de color azul claro
que recomen todo su cuerpo generande la sensa-
cion de que su cuerpo siemprs presenta actividad,
procesando informacién como lo haria una con
putadora. Lo expresion de su rostro es de preo-
cupacién y nostalgia. Bl diseio en eslampado de
su cwerpo ¥ las grecas que la recorren similares a
circuitos de compuladora expresan su persondli-
dad como una enfidod de fecnologia avanzada,
con inteligencia humana altamente desarrollada.

Prapor ciones: La proporcién de fodos los elemen-
tos dal disefic del videojuago se mantienen fisles a
los presentados en la iustracion.




RAndlisis comporafivo.

Oiseiin: Todos los elementos del disefio del video-
juego mantienen el misme disefio que se mosiré en
la ilustracién.

Farmos: Las formas utlizadas en la ilustracion se
manfienen en ol dissfio de ka aplicacién

Color El color del personcie en la aplicacién es ol
mismo vilizado en la ilustracién

Testurus: Las fexturas son las mismas prasentadlas.
en la ilustracicn

Proparciones: La proporcién do fodos los slemen-
tos del diseno de la aplicacidn se mantienen Fieles
 los preseniados en la ilusiacién
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Andlisis denatativo.

GRUNT RANGER

¢ Como todas las tropas del Covenant en la clase

Ranger, los Grunt Ranger son especialistas con una

: formacién de actividod blindada extra vehicular.

Con frages do alaque dissados para soportar
ftemperaiuras exiremas, gravedad bajo cero, y

: ofros rigorss presentes en el vacio del espacio, aste

rol o5 complefamenta. capaz para ol combate EVA.

Y de acverdo con el inmenso protocolo del Gove-
 nant, los Grunt Ranger fombién se pueden imple-

mentar en ambientes terresires, donde la movilidad

 vertical pusde ser difcil para las ofras clases debi-
: do a los inconvenienles en el terreno.

+ Elementos bésicos de disefio:

* Linec: Dentro de la figura se pusden observar li-
: neas curvas y cerradas, fneas diagonales.y mixlas

on todala sstructura del personcie. Los grosoros de

* lus lineas varia aunue. |a mayeria san delgadas

Forma  famafia: El personaie esid compuasto en

: su mayoria por formas irregulares y algunas for-

mas cilindricas como en la parte supsrior frasera

en las extremidades y la forma circular de la ca-
beza

Calor Los colores que conforman el personaie son
frios y opacos, se usan fonos azules y grisiceos en
lai parte de la armadura y en la parte del cusrpo
del persenaie se wiilizan tones grisdceas y verdes.
Sa mansjan huces y sombras en foda la ilustracion

T Sa observan texturas lizas en toda la ar-
madura del personcje y en la parte del cusrpo s
observa una fextura rugesa.

Andlisis connotativa.

Bl casco de esta armadura es cerrado, lo que lo
hace idecl para sitaciones donds ne hay una
fuents de oxigenc. En la parle de enfrente del cas-
co hay un filiro con dos tuberias saliendo de &ste
lo que lo hacen parecer una mascarillas de respi-
racion. En la parte de alras hay una mochila que
contiens dos. estruduras proyectados hacia abajo.
Estas estructuras don lo apariencia de que esta
armadura estd disefiada elevarse del piso por un
corto lapso de fempo,

Debaijo de la armadura hay un frcje negro que cu-
bre fodo ol cusrpo de su portader, sobre ol cudl
serd colocada la armadura posteriormente.

Esta armadura no parsee ser de mucho peso, y da
una sensacion de balance y squilibrs con respecto
a la forma corporal de su portador, es decir, que
éste no perdera el equilibrio hacia atrds ya que se
encuentra encorvado.




RAndlisis comporotivo.

Uiseiio: Todos los elementes del disefio de la apli-
cacién manfienen el misme disefio que se mosird
en la ilustracién.

Lolor Bl color de la ilusiracién es el mismo al color
uiilizade en el disefie de la aplicacién.

Proporciones: La proporcién do fodos los aleman-
tos del dissfo de la aplicacién se mantienen files
alos preseniados en la ilustracién

Testuros: Las fexburas son las mismas presenfadas
en la ilustracisn.

Farmos: Las formas ufilizadas en la ilustracisn se
mantienen en sl dissho de la oplicacion.

Ficha Técnica
* Dava kolron

* llustracion digital

Pagina web: hitp://davebelicnart blogspet.mx/

Andlisis denatativo.

Oplimizade para realizar operacienes de combate
© en ambientes exdticos tales como el espacio, sifios
* radioachives y olros lugares peligrosos, los Ranger

Elite se han empleado por el Covenant desde sus
 inicios. El papel del Ranger Elte funciona similara

lo de los Elite Tormenta, o pesar de que requieren

do ol uso de equipos de activided exira vehiculary
 de sus afenuantes armaduras pesadas y paguetes
mifigadores de gravedad Thrusier. La gran mayo-
* ria de las implementaciones de los Ranger Elts en
 operaciones militares son sola de achividad EVA,
sin ambargo, clgunos escuadrones Ranger son
© desplegados a sifios donde sus paquetes ferrestres
: Thruster proporcionan una venlaja Gnica contra
sus anemigos.

Elementos bésicos de disefio:

i Linem Dentro de la figura se pusden observar Ii
neas poligonales cerradas, lineas diagonales, cur-
vas y mixias en toda la estructura del personaie. El

¢ grosor de la linea no es muy variade. El personaje
i compusto en su mayoria por lineas sméiricas

 y en menor medida por lineas orgénicas

Forma y famaiie: La parte superior da la figura
st compuesta por formas circulares ¢ regulares.

El personaie &5 una forma ricimensional compues-
ta'a su vaz por formas poligonales, drculares y

por formas asiméiricas. En sus extremidades se
cbservan formas orgdnicas @ irregulares.

Calor: Los cokorss qus conforman ko figurer son
opacos y frios. Se pueden observar fondlidadss
de azul y ol uso do colores grisdceos, asi como of
uso de luces y sombras en toda la complexisn del
personie.

Teturn: Se ohserven texturas lisas en toda la
armadura del personaje y en la parts superior s
puede observar una fextura agrietads.

Andlisis connotativa.

El disefio de la armadura es aerodindmico. El cas-
o es carrado con un visor de cristal Iransparente
enfrente. Este fiene delgadas fuberias que van del
contro del casco hacia la parte de atrds lo que fun-
ciona como un sistema de respiracién o filtrado de
aire. Toda la armadura es carrada y esid en color
negra. En color azul aparacen las partes que pro-
tegen al alienigena en sitiacionss de combate.

La armadura parece ser ligera, dando movlidad
¥ velocidad @ su portedor. Su disefio s verséil y

acs sstar preparade para varics situacionas do
combae rdpido y furtive,




RAndlisis comporotivo.

Diseiio: Todos los elementos del disefio del video-
juege manfienen el misme disefio que se mostré en
la ilustracién.

Lolor El color de la ilustracién es similar al color
uiilizade en el disefie de la aplicacién.

Proporciones: La proporcién do fodos los alemen-
tos del dissio de la aplicacién se mantienen files
alos preseniados en la ilustracién

Testuros: Las fexturas son las mismas presenfadas
en la ilustracisn.

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracisn se
mantienen en sl dissho de la oplicacion.

Ficha Técnica
* Dava kolron

 llustracion digital

Pagina web: hitp://davebelicnart blogspet.mx/

Andlisis denotativo.
: ‘GUERRERO EUTE

 Una coleccién de las ropas més experimentadas y
vetzranas Sangheili de las guerras anteriorss cons-
tituye chora la clase de Guerrero Elte, o que s
sfecivamerte un rol elavadoe nobleza dentrodel
cuerpo miliar dsl Covenant, Uriizando arnesss de

: combate podsrosamente equipados  por lo gens-
ral armados con el devaslanle Cafién de Barra de

 Combustble, los Guerrero Elite son una de las uni-

‘ dades del Covenant mas infimidanies acluclmente
en funcionamiente, viclentamene atacan cuclquier

 enemigo con una perturbadora ferecidad y una

 brillanie estrategic.

 Elamantos besicos ds dissio

: Linea: Este personaje esld compuesio por linsas

 diagonales, mixtas, poligonales y curvas en toda
su estructura, especificamente en la armadura me-

© talica que lo cubre. Las extremidades que no se

¢ encuentran cubiertas estén conformadas por lineas
orgénicas o irregulares

¢ Formo y romoiio: El Parsonaje estd consfitvido
por formas siméiricas y ridimensionales qua s
© chservan en la estructura metdlica que cubre w

cuerpe, fambién se bservan formas irregulares en
sus extremidades.

Colar: Se puede observar ol contraste de luz y
sombra ya qus se uliizan colores opacos en fo-
nes grisdiceos y luz en colores amarillos, naranjas
¥ blancos. También se puaden abservartonos rosas
¥ caés

Texturt Sa observan texuras lises en la estructura
metdlica que cubra al personcie.

Andlisis connototivo.

Esta amadura, por su color dorado, el famafio y
grosor de cada una de sus parfes la hacen senfirse
impenente anfe sus adversaries. Da la sensacién
de ser pesacla, dando posa movilidad a su porfa-
dor, pero brinddndole més proleccién para situa-
ciones pesadlas de combate

Todas las partes de la armadura san més grandes
que en el diseRio anterior, pers hay tres partes que
o hacen parecer una armadura especial para un
alamento de mayor rango militar. Estos lementos
son: el casco, més alargado y alto hacia ats; las
rodilleras, con una pronunciada punta hacia el
frante; las botas, con des celumnas levantadas en
el extremo frontal




RAndlisis comporotivo.

Disefio Todos los elementos del disefio de la apli-
cacién manfienen el misme disefio que se mosiré
en la ilustracién

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracisn se
mantienen en sl dissho de la oplicacion.

Fichn Técnic
Dave Bolton
Ilustracion digitel

Pégjina web: htip: // davebalronart. blogspat. s,

Lolor El color de la aplicacién es similar al color
uiilizade en el disefie de la ilustracién, slo el tono
dorado se muestra con mas infensidad.

en la ilustracisn.

Analisis denotativo.
CABALLERO LANCER

Los Caballeros Lancer principalmente funcionan

 como scouts y firadores de largo alcance, y son un
slemente fundamental en la defensa de Réquiem.
Mientras que con facilidad y sficacia pusden invo-
lucrarse en alagues en directo, también reclizan
combate cuerpo a cuerpo al igual que ofras clases

 Promeleo, prefieren asegurar posiciones elevadas
desde las que pueden estudicr ol campo de bata-

: lla, repartiendo un extremadamente preciso y letal

* fuego a distancia. Ademds, los enemigos comba
fiende esta chise Prometeo suelen ser obligados a

: involucrarse con su Autosentry , un avin no fripu-
lado que repefidamento recliza asalios enamigos
sinpiedad ni indulto.

Elementos bésicos de disefio:

 Linen Se obsarvan linecs mixas y orgdnicas en
sumayoria. En algunas paries ineas curvas. Lo ve-
locidad de curva varia desds los bordes hacia el
inferier. En pequefias partes hay lineas angularss

: Forma g fomofio: Su forma es completamente
orgénica. En la parte superier se encuentra una
forma oblicua, de la cudl se derivan formas i

: lindricas de diferents grosor y famafio. En el can-
ro hay una forma ciindkica’ en vertical Do este

- se darivan simétricamenta formas rectangulares en
vertical hacia aba

: Moso y volumert En la parte supsrior ds la figura
muesira una masa de mayor dimension qus la el
resto del cuerpo. Las exiremicades que se derivan

: de lo parte supsrior s chiervan de dimensiones
pequefias y delgadas, y de una masa ligera. Las

Tenturos: Las fexturas son las mismas presentadas

Proporciones: La proporcién do fodos los alemen-
tos del dissio de la aplicacién se mantienen files
alos preseniados en la ilustracién

exiremidades inferiores son pesadas, aungue su
volumen no s amplic

Color: EL color es menocromdtico en tonos grises
para el manejo de huces y sombras, los que propor-
cionan volumen en todas sus formas.

Tenturn: En algunas partes del persanaie se nofan
texturas lisas, pero en su mayoria se perciben fex-
turas rocoscs.

Andlisis connotative.

El personaie s mussira encorvade, lo que da la
sensacion de que siempre esta en_ movimiento,
alerto a su alrededor. Sus exiremidades alargadas
parecen darle velocidad y oailidad a Ia hora de
moverse, o enfrar en sombats. A pesar de que en
su espalda carga una especia de caparazon, esa
e da la apariencia ds ser pesada, ni de cbstacu-
lizar su mevilidad.

l aspacto de su rostro es agrasive y parancico,
gensrando ansiadad arte el sspactador: La textura
qua tiena ko largo detodo s cuerpo s similar a
la de algunes insectos, como ol un escardbajo. Este
personcie en la ilusiracién no musstra color




RAndlisis comporotivo.

Uiseiio: Todos los elementos del disefio del video-
juege mantienen el misme disefio que se mosté en
la ilustracién.

Farmos: Las formas ufilizadas en la ilustracisn se
mantienen en sl dissho dal videojusgo.

Lolor El color de la ilustracién es similar al color
utizacks en el disefio del videcjuego.

Testuros: Las fexturas son las mismas presenfadas
en la ilustracisn.

Progorciones: La proporcion de fodos los clemen-
tos del disefic del videojusgo se marienen fieles a
los presentados en la iustracion.




Ficho Técnica
Josh Kao
lustracion digital

Pagina wab: hifp: / /s econceptart.com,/

Andlisis denototivo.
MAGNUM

La magnum M8H es un arma de mans semiauto-
mdfica con cargador y de recarga por refroceso y

virii6 en el arma de seguridad esidndar d
todas las rames de la UNSC a pariir del afio 2555
Resulta sorprendentementa efectiva @ distancias

rezenablemerts largas, por lo qu fisns un valor
universcl en aceién

Elementos basicos de disefio:

Linen: Se observan en la parte supsrior del arma
o empleo de fineas diagonales, horizontales, cur-
vas y en su mayoria sen lineas gruesas y en ka
parte inferior e observa un mayor uso de lineas
mixtas, poligoncles  asiméricas, les grosores do
la linza son variados desdle linecs grussas hasta
muy delgadas en algunos detalles.

Formo y romaiio: En la parie superior se cbier-
van formas elindricas, circulares y reclangulares
de disintos tamafios. En la delartera del arma so
chserva una forma imegular da dimensiones me-
dianas y en la parie inferior del arma so emplean

formas cuadlradas, reclangulares y circulares fam-
bién se ve presenta ol uso ds formas imegulares. La
parts inferior se visualiza de mayer famaiio que la
parte super

Calor- Los colores uflizados en eska iustracin son
tonos griséceos. En la parte superior se chservan
el uso de colores claros y eso produce mayor luz
e esta zona y en a parke inferior se observain ms
sombras ya que se emplearon fenalidades de gris
mds oscuras.

Texturn: En toda la ilusiracién se emplean texturas
lisas.

Andlisis connototivo.

El arma se percibe de dimensicnes pequenias. Con
mayor peso en la parte de enfrents y muy ligera
de la parte infericr. Se entiende que es de ficil uso
para una sola mano. Su potencia de fusgo o pa-
race ser mucha dado que la longitud de su cafién
s corfa, sin embarge su alcance parece ser para
sitvaciones de combate de mediana distancia.

Andlisis comporativo.

Praporcianes: La proporcién de fodos los elemen-
tos del disefic del videojusgo se marlienen files a
los presentados en la fustrcion.

Tenturos: Las fexturas son las mismas presentadas.
en la ilustracisn.

Calor E color de la aplicacién a5 mds opaco y
oscuro al color ulilizade en la ilustracién

Disefio: Todos los elementes del diseiio de la apli-
cacién mantienen el mismo disefio que se mosiro
en la ilustracién.

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracion se
mantienan en ol dissio do la oplicacién.




Ficho Técnica
Josh Kao

lustracion digital

Pagina wab: hifp: / /s econceptart.com,/

Andlisis denototivo.

SAW

Lo M739 LMG, o SAW (Squad Automatic Wea-
pen), es una maquina completaments automdtica
accionada por gas quo proporciona increble, fue-
go confinuo en el campo, y es capaz de suprimir

incluso al los objefivos de infunteria mas fuerte-
mente armaos.

Elementos basicos de disefio:

Linen” Se cbservan lineas curvas, diagonoles
horizontales y verticales en la parte delantera del
arma y en la parfe trasera el uso de lineas polige-
natles, horizontales y mixtus. En la mayoria de fos
clementos 2 uiilizan lineas finas y para conlornos
y algunos detales se emplean lineas de mayor gro-
sor.

Formo y fomaiic: Bl ama es dlargada y mane-
jar formas geométricas come circules y rectingu-
los. Tambidn sa observan formas nidimensionales
geomélricas como cilindros y prismas rectangula

la parte trasera del arma. Se observa de mayor
tamafio &l dilindro que s encuentra en la parte tra-
sera del arma.

Calar: Se utilizan tonos griséceos, n los cilindros
de lu paris delantera sa observan fonos mds os-
cros, on la parfe cantral s fiizan fonalidades
de gris més claras lo que produce mds luz en esa
direa, ol cilincro qua se encuenira en la parts infe-
rier es de tenos mds oscures y con una franja verti-
cal de color naranja, la parte trasera igualmente s&
cbsarva con fonos grisdceos mds opaces.

Testur: Se smplean texiuras lisas dentro e la
ilusiracién

Andlisis connotativo.

Bl arma se percbe de grandss dimensiones y de
gran peso. Por su longitud el arma parece ser de
largo alcancs sin perder su potencia de fuego. El
grosor de su cafén la hace parecsr un arma con
mucha refraccién al ser disparada, ¥ el gran tama-
fio de su cargador circular le permite ejecutar un
tiempo de disparo continuo prolongado.

res, asi coma formas irregulares principalmenta an

L e——
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o

Andlisis comporativo.

Diseic: Todos los elemertos del dissio de la apl- © Color El color d la aplicacién es similar al color * Tewfuras: Las fexturas son las mismas preseniadas © Proporciones: La proporcién de fodos los elemen-
cacién manfienen el mismo disefio que se mosits - uklizado en la iluskracin, séko e le agrega una | en la lustracién tos del disefic del videojusgo se marlienen fieles a
en la iustracicn franja narania en la parte central y los grises se los presentados en la fustracion.

musstran mas opacos.
Formos: Las formas utlizadas en la ilustracion se
manlienen en dl dissfio de la ilusracién




Ficho Técnica
Josh Kao
lustracion digital

Pagina wab: hifp: / /s econceptart.com,/

Andlisis denototivo.
Reilgun ARC-920

La Railgun ARC-920 es un acelerador lineal de
canal compacto qus dispara una ronda altomen-
1o axplosiva  una velocidad incraiblo, liberando
una fusrza kinstica y explosiva por igual a ambos
objsfivos duros. y blandos. Lo combinacién brutal

Andlisis comporativo.

Disefio: Todos los elementos del disefio del video- - Color
jusgo mantienen el mismo disefio que se mostG en
la ilustrercién

frontal del arma.
Farmis: Las formas uflizadas en la ilustracion se
mantienan en ol dissio dal videojuego.

El color de la aplicacién es similar al co-
lor ufiizado en la lustracién. Sk se slimina una
frana color naranja que se encuanira en la parte

de punteria, velocidad y fuerza de poder hacen a
lo Railgun exremadamente capaz al eliminar un
gran, bizn armado personal enemige

Elementas bésicos de disefio:

Linea: Se observan en foda la estruchra del arma
lineas rectas y horizontules, al igual que linsas

fagonales principalments en la parle central, al-
gunas lineas curvas en la parte dal galillo y en
su mayoria se emplean ineas delgadas y escasas
finecs gruesas.

Forma 1 famafia: €l arma tiens formas rectangu-

lares casi en su fofalidad y en diferentes famarios,
fambién se cbservan formas friangulares y Hrape-

en la ilustracisn.

Tenturos: Las fexturas son las mismas presentadas.

cios en menor medida y empleados como defallas
dentro de la ilustracin.

Calor- Los colores utilizades en ésta ilustracién son
tonos grises en mayor y menor porcentaje, incluso
casi llegando al negro en la parte inferior y en el
centro del arma.

Teutura: En todala ilustracion se emplean fexuras
fisas por ser un arm de metal

Andlisis connatativa.

El disefio del arma da la apariencia de ser pesada.
La longitud y el gresor de su cafién ko hacen sentir
como un arme dealfo poder, pero con corlo rango
dealcance. El color blanco que fiena, con la punta
de su cafién en naranja ks hacen parecer un arma
de uso espacial o limitado.

Praporcianes: La proporcién de fodos los elemen-
tos del disefic del videojusgo se marlienen fieles a
los presentados en la fustracion.




también sa observan figuras cuacrangulares en la
parte trasera del arma

Calor Los colores utilizades en ésta ilustracién son
tonos grises en mayor y menor porcentaje y una

b, linect en el centro de color naranja
Texturn: En toda la ilustracién se emplean fexturas
lisas por ser un arma de metal
Andlisis connototivo.

Bl arma se parcibe con mayor peso en la parte fra-
saray parece ser que se usa con las dos manos. S
percibe muy potente y de large akance por &l ta-
mafo y la longilud dasu estructura, aparie de que
paraca portar una lenfa que aumenta la pracisicn
del arma en distancias largas. Lo linea naranja en
ol centro del arma hace percibir que se frala de un
arma muy avanzada y qus no ufiliza cartuches.

Ficha Técnica un conjunto de duras particulas de luz hacia un
blanco @ una velecidad incraible.

Josh Kao
Elementos bésicos de dissfio:

lustracion digital
Linen- Se observan lineas ractas y horizontales en

Pégina web: hifp:/ fwww jkconceplart com/ alo largo da foda o ilustracién, fambién hay li-
neas diagendles en la parte frasera del arma, se
emplean lineas delgadas en toda el armay escasa

Andlisis denotativo. finoas grueses prindipalmento en la parto Fasere:

Rifle de Luz Formo y fomafio: Bl arma fiene una forma frian-
gular que a su vez se conforma de muchas figuras

El Rifle de luz Z-250 fue eriginalmente disefado © poligonales & irregulares en difersntes tamaios,

para lograr precision basada en firos de franco-

firador con una aceleracion de particulas compo-

nencial de particulas de luz. Bl efecto globel de las

armas s impresionante precisando el dispero da

Andlisis comporativo.

Diseiic: Todos los clementos del disefio de la apli- © Color El color de la aplicacién os mds oscuro y | Tenturns: Las texturas son las mismas presentades | Proporciones: La proporcién de fodos los alemen-
cacién manfiensn al misma disefio qua sa mosirs - opaco al mostrado en la ilusiacion, fambién la - - en la ibusiracién. tos dal dissho da la aplicacién ss manfianen fiskes
en la ilusiracién nea amarilla mosirada en el canfro umenia hasta alos praseniados an la ilusiracisn

alcanzar un tene naranja,

Farmos: Las formas uflizadas en la ilustracion se
mantienan en ol dissio do la oplicacién.




Ficho Técnica
Josh Kao

lustracion digital
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Andlisis denototivo.

MAGNUM

El Supresor Z-130 aprovecha una cldsica bebina
da arquitectura sstoblecida, acelerande pemos
cargados do fuarie enorgia luminosa a altas vo-
locidades hacia el perscnal snemigo. Eska arma
aventualmento prob ser parta infagral del arsenal

de los Forsrunner precursores al luchar confra ol
Flood pero sigue siendo increiblemente Uil contra
<cualquier y todo tipe de material orgdnico.

Elementas bésicos de disefio:

Linen: La mayoriade las lineas son recias, clgunas
en herizental y oras en diagenal, pere muy pocas
en verfical. Se observan pocas lineas circulares en
I parte central del arma, y unas ain mas peque-
fias que estas en la parte inferior del arma.

Formo y tomafio” Las formas que contiene of
arma son en base a formas triangulares, trapecias
y rectangulares. Se observan dos elementos en ka
parte delantera del ama, el de arriba muestra
una forme triangular y debajo de ésta una forma
rectanguler. En la parke asera de ésta, donde of

arma es sujetada dominan los formas rectngu-
lares, en la parte superior e infetior dos formas
rectangulares en horizontal, y una més en posicion
vertical uniendo s dos anterioros.

Colo Es monecromélica, utlizando color gris
an fonos claros y oscuros. Alguncs elementos del
arma, como una linea horizortal en la parte delan-
tera del arma, unalinea dircular en la parte central
del arma y un elemento mds en la parte superior
central del arma 5@ encuentran en fono entre azul
¥ verde.

Testurt: Las texturas utiizadas son lisas an la ma-
yor parte de las superficies del armer

Andlisis connotativo.

Bl disefio del arma hace que esta s perciba do
mediano peso y dimensienes. El grosor y dliura
que esta fiene dan ka sensacion de que &l ama es
demediano poder y fuerza al ser disparada. Su di-
sefio es infimidante. Al disminuir de aftura hacia la
parte delantera y ol presentar una forma alargada
an el canon del arma dan la sensacion da que sus
dispares no son de gran poder, pera i sen precisos
¥ peligrosos cuando dan en el blanco.

Andlisis comporativo.

Uisefio: La mayoria de los elementos del arma
manfienen & mismo diseio qua se mesitd en la
ilustracién, con algunas ligeras variaciones como
la forma cilindrica inelinada que cparecs en el
centro del arma. En la ilusiracion aparece concava
hacia su centro con una forma esférica en su inte-
rior, pero en el videojuego aparece completamente
cerrada.

Formos: Las formas ufilizadas en la ilstracién se
mantisnen en sl dissfo dal videojusgo.

Colur: El cclor en el disefio del videcjuego varia
con respedo al de la lustracisn. En el videojuego
lo fonos grises que fenia el arma on la usiracion
son més escuros y dansos, y los dstalles huminosos
del arma quo cparecian en azul, chora son na-
ranjas,

Tenturos: Las texturas son menes lisas, presentan-
do marcas de deferioro.

Praporciones: La proporcién del dissfo de ko lus-
tacién es similar en el disefio del viceojuego.




Ficho Técnica
Josh Kao
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Andlisis denototivo.
CANON DE INCINERACION

El Cafién de Incineracién Z-390 es un lanzador
da municién ds hombro-montado qus dispara una
akba concantracién de explosivas parficulas alo lar-
gode susmiliples ductos, con fracusncia generan-
do cbliferantss resullados. Tal arma es igualmento

Andlisis comporativo.

Disefio: Al disefio se le agregaron fres ducios en
la parie frontcl del arma y un mango en la parte
inforior do csta, enfrente del gallo que actva ol
ama. Se ls agregaron ranuras luminosas horizon-
tales en varias parfes del arma. Su disefio &3 menos
rector an todas sus partes. dando la sensacién do
asrodinamismo.

Farmos: Las formas utlizadas en la ilustracisn se
mantiznen en el diseho dal videojusgo.

sficaz contra combatientss enemigos individuales
y vehiculos.

Elementos basicos de disefio:

Linen: La mayoriade las lineas son recias, clgunas
en diagonal. En lo parfe inferior dal arma presen-
ta algunas formes organicas. En la parte central
del arma, un poco desviado hacia la parle frasera,
hay uncs lineas circularas

Formo y fomafio: El arma parece estar consfitui-
da por una forma rectangular en la parte cantral
y dos formas cilindricas dalgadas qua salen da la
forma ractangular hacia adslante. Let parte frasera
asta conformada por dos formas, on la parto su-
peior una reclangular y en la parls infarior una
forma frapecio. La parfe cenfral inferior fambién

esta disofiaca en base  una forma trapecio. En la
parte central da ésta, desviades un peco hacia la
izquierda hay dos cilindros, e de la parte superior
50 encuentra en posicién horizontal y el de mds
abaio en diagonal, inclinado hacia la parts infe-
rior derecha. Eslos dos cilindros fienen muy poca
longitud. El arma es delgada en comparacién a su
longitud lateral

Calur: Es menocroméiica, ufiizando color gris en
tones claros y oscuros, y algunos muy densos lle-
gando a negro. Algunos pequefios elementos an la
parte de enfrente del arma se encuentran en fono
amarillo, fambién en diferentes fonalidades alean-
zando ol naranja.

a5 fexduras uflizadas son lisas n la ma-
Testurt: Las texturas utilizadas son lsas en |
yor parte de las superficies del armer

Andlisis connatative.

Bl disefio del arma  hace que esta se perciba pe-
sada y de grandes dimensiones. El grasor y dlura
que esta fiene dan ki sensacién de que el arma es
degran podery fuerza al ser disparada. Su disefio
e infimidante, pero parece ser un amma inestable
que foma bastante fempo para volver a ser ufliza-
da. Su forma, la cudl va incrementando do alrds
para adelante la hacen senfirse inexadta en dispa-
ros de largo alcance.

Color: El color en el disefio del vidsojusgo varia
con respedo al de la lustracisn. En el videojuago
lo tonos grises que tenia el arma on la ustracion
son més oscuros y densos, y los detalles luminosos
del arma que aparecian en amarile, chora son
rojos

Tenturos: Las texturas son menes lisas, presentan-
do marcas de deferioro.

Praporciones: La proporcién del dissfo de ko lus-
tacién es similar en el disefio del viceojuego.




CONCLUSIONES

espués de realizar el unu’\ s de las ilustra- ©

armas de Halo 4, sa concluye que el arte ©

conceplual es necsario para b o oot |

del juego en todos los aspectos que se fomaren en

cuenta para ol andlisis denolaivo y connofaiivo da

las ilusiraciones, y que incluse afectan la experien-
cia que el jugador obtiene del videojuego.

En los escenarios es impertante definir el ambiente -
que el jugador percibird al encontrarse en esa par-
o del nivel del videojuego. El arle conceplual ayu- ©
da a concshir un estilo sclido y confinue da dissfio

enire fodos los elementos que canforman cada una :
de las partes del videojuego. Esto se pueda obsar- :
var cuand se disefian, por gjemplo, las instalocio-

nes de una estructura humana y las instolaciones *
de una estructura Forerunner. Todes los elementos
que las primeras contienen, coma el piso, ventanas,
paredss, pusrias, sic., sigusn un mismo palron de :
disefio que hace que el escenario fenga un am-

biente con disefios que hagan referencia a cons- ©
trucciones y artefados construidos por humanos.
Per ofra parte, para las instalaciones Fmerwnsv El

producen son indispansables para ki historia quo

el videojuege esta narrande. Seria desagradable
para al jugador enconfrarse en un momenio

la historia en ol que su misién, por gjemplo, sea
el infilirarse en anfiguas instalaciones Forerunner

 y quo ol dissfio de sstas instalacianes siguiera un | ga

esfilo muy parecide a las que se ufilizan para las

instelaciones humanes.

El cuidar de fodos los defalles de los escenarios

del videoivego, como el sl da diserio que fie- -

nen, la cantidad de iluminacién que hay en ellos,
los colores que fienen los artefactes, si las exturas
h/(sn sucias o anfiguas, son aspectos que deben ir

istoria que e estd contando y a lus ¢

sensaciones que ¢l jugadar debe experimenar ol
estar en esa situacion.

© Todas estas sensaciones y emociones que se frans-

miisron l jugador durarte los riveles del juego
s0n las que hacen qua este disfrute ol haberlo ju-

gads, y en varios casos, ¢l repetir el jusgo para |
£ volver o fener sstas expsriencias. Sin el arfe con-

cepec s muy il s que senoiones

1 definié un esilo de d
ol sslablecido para los indalaciones humanas, lo-
grando una diferencia visval muy remarcada enre
ambas facciones deniro del videojuego

El arte conceptual ne solo definié cuesfiones dedi- -
sao en focos los slements que se presentaban |
dentro de los escenarios, sino que tar

Jar sensacién que se buscabe transmir al jugador :
&n & momento en el qus sa enconiraba en estos.
En algunos, el ambiente era cscuro y solifario, en
ofros era fric y con mis hiz, y en clgunos més la
sansacién que sa percibio era majestuosa y épi-
ca. Las sensaciones que fodos estes escenaries

 emor cada sifuacién dentro
oot iveos delvidoopooge.

 l disefio da los personcies fambién es muy im-

portants, ya que alli es dondo se definan varios

aspestos de este. Su vestimenta dice mucho de la

personalidad del personcie y da la manera en la
qua cste inferviens a lo largo dal videojuago.

* l parsonajs principal, Masterchisf, carga una ar-

madura que es completaments diferente a lo quo

© todos sus aliados llevan puesta, esto remarca su

papel protagénico en al videojuego como perso-
naje.

! En la historia del videojuego, Masterchief posee

habilidadss especiales en combate qus ke sen ator-
das a fravés da sv armadura, como lo as una
resistencia prolongada al fusgo enamigo, lo que
Io hacs capaz de lograr cosas que s aliados o

 pusden. Esta armadura  las habilidades que la da

al profagenista le dan una persondlidad heroica,
digra de asombro

El disefic de lo armacdura va acorde a estas carac-
feristicas. Toduas las partes que la conforman fusron

isefiadas con la finalidad de cubrir las zonas vita-
les del cuerpe de Masterchief, teniendo un groser

 considerable para resisiir el fusgo enemigo a o

hora de estar en combate. Y ne sclo eso, sino que
cada una de estas partes hacen que el personaje

 luzea més aplo para la guerra, mas grands, mas

fusrte, més heroico, dandole una persondlidad de
superioridad sobre sus enemigos. Todos estos as-
pectos ayudan a qus el jugador se idedlica con la
personalidad del pretagenista

Junlo a Masterchief se encuentra ol dissfia del per-
sonaje que <o profageniza Hale 4, Cerfana. Los
colores que estatiens, y el dissho de su vestimenta,
asi como do fodes los rasgos de su rosto y sus
expresiones facicles y corporales, complementan
la sensacion que el jugador fiene al experimentar
los eventos que deba cursar hasta ferminar el juer

. go, o ncitan a relacionarse emocionclmente con

ella. D asta manera, sl jugador no solo e enf
en las emociones que el profagenista experimen-

 ta a lo large dl videajuege, sino que también s

involucra emacionalmente con fodas. las vivencias

que Cortana iene, ayudando a que o jugador s

acdentro mis no solo an los eventos y problemeticas

que debe resolver durante ol juego, sino también
en la relacion que existe entra ambos profagonis-
tas, generando experiencias mas complejas para el
jugador conforme avanza sn el vidsojuego.

Con fos personaies del Covenant y Forerunner, ol

disefio de su armadura habla de sus especializa-
ciones en combate y de sus rangos milifares. Estos
disefios ayudan a que el jugador identifique visual-
mente y de manera instantdnea la amenaza que
cada uno de estos personcies representa al mo-
mento de enfrentarse con ellos. Los colerss de las
armaduras fambién permiten ol jugador reconocer
la dificultad que fomard el eliminar

e, v ol el o a7 i v un
estos fienen

El reconocer estos factoras en los enemigos que en-
frento e jugador ayuda a que este planes ko ma-
nera en la que desea o necesita recorrer los niveles
del videojuege. Esta planaacién es un factor impor-
Jante para que &l jugador experimenta la dindmica
de juego que fue disefiada para avanzar en el vi-
decjuago, la cual es una caraderistica sspecial que
hace destacar o Halo 4 scbre ofros videojuegos del
mismo género de Disparcs en Primera Persena,

Sin estos faclores do disefio de los personcies, seria
méis dificil o consaguir que el jugador axperimen-
tara o dinémicar de juego que se desea fransmili.

Los disefios de las armas tienen la misma aplica-
cién e los disefics de los personajes. Las formas
con lus que eetas fueron diseadas, asi como sus
colores y sus diferentes tamafios permiten al juga-
dor identificar de manera inmediata la canfidad de




dafio que cada una de estus producs, incluso sin
haberlas utlizado previaments en el videojusgo.

Por sjemplo, cuando ol jugador se encventra en
un escenario muy grande y abierte donds los ene-
migos a snfrentar se encusniran a distancias muy
lejanas, ol jugador puede infuir de manera casi
inmedicta que lo que necesita para vencer  sus
enemigos sufriende la menor cantidad de dafio,
&s un arma de largo alcance. Pero si el jugador
38 encuentra en una situacion donde debe enfran-
far o enemigos muy grandes y resistentos al dafio,
enfonces el jugader buscara uilizar amas que
puedan cavsar una gran canlidad de dafio. Para
ol primer caso, e jugador intuye que un arma de
larg aleance debe ser un arma alargada y de me-
diano tamaiio qua fenga alguna especie da adita-
mento qua la parmita mirar a distancia; pero para
el segundo caso, el jugader infuye que necesifa un
arma grande y pesada que le permita generar mu-
che dafio con un seko dispare.

El disefio de las armas ayudan a que el jugador
resualva problemas de esie fipo de manera inms-
dliata durante el juego dandole la posibilidad de
poder pasar el nivel de manera adecuad, evitan-
do ko fustracien de uflizar las armas por “prusba
rror* hesta enconirar una que s adscte a la
problemitica que debe enfrentar y superar.

Este reconccimiento visual instantéineo con respec-
fo a las copacidades de las armas del videojuego
ayuda @ que el jugador mantenga una experien-
cia flida durants el jusgo. Aunque fombién hay
otro factor importante que debe ser raconacido
primera instancia por &l jugador, y que afecta la
experiencia de juego.

A lo largo de los niveles, la muricicn de las ar-
mas que el jugador utiliza es fimitada, lo que lo
llevan'a buscar precisién of momento da ulizar

sus armas para manfensr la municién necesaria
para continuar el juego. En este aspecto también
&3 imporiante el diseno de las armas, yo que las
armas del videojuego utilizan municionas distintas
unas de ofras,

El reconocimiento visual de las armas de las di-
ferentes facciones del juego es importante para
mantener una dinémica de juage fuida y qua fam-
bién le permitan al jugader confinuar el juego ¥
vencer o sus enemigos. Por ejemplo, si &l jugador
se encuenira en una situacién donde las municio-
nes para el arma que estd utilizando son escasas,
antonces deberd buscar un arma de la que, aparle
de adoptarse a la situacién de combate en la que

pusda consequir més municiones
recogiéndolas de las armas que dejaron caer los
anamigos vencidos. Esla probleméfica puede ser
resuelta de manera casi inmediata a fravés del re-
conocimiento visual de los diferentes disefies de las
armas del vidsojuego.

Todos los factores y problemdticas que se sjem-
plificaran sen factores que afectan la jugabilidad
del juego y lu experiencia del jugador. Estas son
ofras razones por ka qua un videojuego como Halo
4 necasita tener artiskas conceptuales, que no solo
s encargan del drea arfistica y grdfica del video-
juego, sino que también influyen a la hora da de-
terminar la experiencia d juego que los suarios
seqguidores del videojuege fendran, y es en base
astas experiencias que e jugador decidird si con-
serva el juego, s lo vuelve a jugar, o si espera con
ansias el siguients juego de la serie.

Un videojuego, cuclquiera que sea, sin arte con-
ceptul seria un juego mediecre y sin pregnancia
en el jugador, ya que a pesar de contar con una
buena historia, o un apartado sonoro excelente,
dificulfaric la comprensicn visual de fodos los ele-
mentos grficos para ol ugader, lo cual e ridiculo

para un videojuege donde el usucrio interacia
con el jusgo en base a lo que ve.

El éxito do la seria de juegos de Halo, qua lo han
llevedo hasta su cuarta entrega (la cudl es el jvego
sobra ol cudl frafa sl librillo) se dsbs a varics
fadtores camo lo son aspecios fécicos del juogo,
su banda sonora, animaciones, efectos sspecicles,
historia, y entre fodos estos se encuentra o arfe
concsptual qus concibié ol paculiar dissfio de cien-
cia ficcion qua este juago ha ofracido a los juga-
dores duranto afios an fodos los aspecies grdficos
que confiens.

Las ilustraciones presentadas en este librillo fueron
realizadas por los siguientes ilustradores y arlistas
concephuales:

=John Wallin Liberato

Link: www johnliberto. com
-Albert Ng

Link: www.clbeeng.com
-Josh Kao

Link: www. fkeonceptart. com
“Themas Scholes

Link: artofscholes.com
“Lynn Hubbell

Link: koryhubbell Blogspet.com
-Dava bokon

Link: daveboltonart blogspot.com
-Paul Richards

Link: auiedestructdigital.blogspot.com
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El contenido de este librillo digital es un andlisis denota-
tivo y connotativo entre el arte conceptual que se realiza
dentro del proceso de pre-produccién de un videojuego
y el resultado final que se obtiene al concluir la post-
produccién y realizar el lanzamiento al mercado del
videojuego.

Debido a que dentro de la pre-produccién de un vide-
ojuego se realiza una cantidad inmensa de arte con-
ceptual, para el andlisis solo se pueden utilizar aquellas
ilustraciones que fueron publicadas en internet para uso
del pdblico. Dichas ilustraciones son comparadas con
su versién digital contenida en el videojuego, las cuales
fueron realizadas en 3D como un escenario, personaje
o arma dentro de los niveles de Halo 4.

El arte conceptual en la industria de los videojuegos
es un drea con mucha proyeccién y amplio campo de
trabajo, que el ilustrador mexicano no ha abordado
precisamente por la falta de difusién del tema. La reali-
zacién de este librillo digital surge a partir de la necesi-
dad que se tiene como disefiador para dar a conocer
a los ilustradores mexicanos la importancia de la ilus-
tracién utilizada como arte conceptual en el proceso de
pre-produccién para la actual industria del entreten-
imiento digital, que en este caso fueron los videojuegos,
coadyuvando en el incremento del interés de los ilus-
tradores mexicanos respecto a su incorporacién como
artistas conceptua|es en proyectos de entretenimiento
digital, mostrandoles la valia, necesidad e importancia
que tiene el arte conceptual para su realizacién.




CONCLUSIONES

La realizacién de la propuesta de disefio que consiste en
un catdlogo digital que revele al ilustrador mexicano la
importancia del arte conceptual a través del andlisis de
las ilustraciones que se realizan durante el desarrollo y
produccién de uno de los videojuegos mds populares
del afio 2012.

El objetivo de esta propuesta de disefio no se cumplié
debido a que hasta el dia en el que esta conclusién fue
escrita, el librillo digital atn no habia sido publicado
por ningin medio digital.

Personalmente la realizacién del librillo digital produjo
satisfaccion ya que, aparte de disfrutar del videojuego
entero mientras era capturado en video, el analizar
el arte conceptual y ver la variedad de disefios que
presentaba y como fueron aplicados dentro del vide-
ojuego fue gratificante y emocionante. Sin embargo,
existe inconformidad de nuestra parte por no haber
comprobado la efectividad del catélogo digital al no
haber sido publicado.

El arte conceptual en la industria de los videojuegos
es un drea con mucha proyeccién y amplio campo
de trabajo, que el ilustrador mexicano no ha abor-
dado precisamente por la falta de difusién del tema.
La realizacién de este librillo digital surge a partir de
la necesidad que se tiene como disefiador para dar
a conocer a los ilustradores mexicanos la importancia
de la ilustracién utilizada como arte conceptual en el
proceso de pre-produccién para la actual industria
del entretenimiento digital, que en este caso fueron los
videojuegos, coadyuvando en el incremento del interés
de los ilustradores mexicanos respecto a su incorpo-
racién como artistas conceptuales en proyectos de

entretenimiento digital, mostréndoles la valia, necesidad
e importancia que tiene el arte conceptual dentro de
estos. Como equipo en este proyecto de tesis nuestras
expectativas estdn en que esto sea realidad.

El aprendizaje que obtuvimos realizando este proyecto
de tesis consta en el incremento de nuestro propio
interés de participar como artistas conceptuales en
algtn proyecto, ilustrando y conceptualizando aquellos
elementos que se necesiten, no necesariamente dentro
de la industria del entretenimiento digital como lo son
los videojuegos, sino posiblemente para cualquier otra
drea que requiera de escenarios, ambientes, disefio de
personajes u objetos, como lo puede ser el teatro, el
cine, efc.
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www.sci-fi-o-rama.com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de

noviembre)

Figura 73._ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de
http:/ / conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 74._ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de
http:/ / conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 75._ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de
http:/ / conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 76_ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 77._ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de
http:/ / conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 78._ Lacoste, Raphael (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de
http:/ /conceptartworld.com/2p=15441 (2012, 21 de noviembre)

Figura 79._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 80._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 81._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 82._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 83._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 84._ Zhu, Feng (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen] Recuperado de http://
www.fengzhudesign.com/(2012, 21 de noviembre)

Figura 85._ Lee, Alan (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen]. Recuperado de

http:// stevelensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012,
21 de noviembre)

Figura 86._ Lee, Alan (s.f.) The Black Gate[Imagen]. Recuperado de http://ste-
velensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012, 21 de

noviembre)

Figura 87._ Lee, Alan (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen]. Recuperado de http://
stevelensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012, 21 de

noviembre)

Figura 88._ Lee, Alan (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen]. Recuperado de http://
stevelensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012, 21 de

noviembre)

Figura 89._ Lee, Alan (s.f.) Sin titulo de trabajo [Imagen]. Recuperado de http://
stevelensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012, 21 de

noviembre)




Figura 90._ Lee, Alan (s.f.) Bilbo and Gandalf [Imagen]. Recuperado de http://
stevelensman.hubpages.com/hub/Alan-Lee-The-Art-of-Middle-Earth# (2012, 21 de

noviembre)

Figura 91._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://www.sci-fi-o-rama.
com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de noviembre)

Figura 92._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://e-ducativa.catedu.
es/44004665/bitacora/upload/img/copista2. (2012, 15 de noviembre)

Figura 93._ Sin autor (2011). [En linea] http:/ /web.educastur.princast.es/proyectos/
grupotecne/archivos/investiga/116imprenta%20gutenberg. (2012, 15 de noviembre)

Figura 94._ Sin autor (2011). Rollo (manuscrito) [En linea] Recuperado de http://
upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/80/Scroll.jpg/350px-Scroll.
(2012, 15 de noviembre)

Figura 95._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://cps-static.rovicorp.
com/3/JPG_1080/MI0002/539/MI0002539960.jpg2partner=allrovi.com (2012,
15 de noviembre)

Figura 96._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://microrespuestas.com/
wp-content/uploads/2013/03/partes-libro4. (2012, 15 de noviembre)

Figura 97._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://3.bp.blogspot.
com/_9Pv-7ag7iA/S_-4sp3_gkl/ AAAAAAAAAGA/BvLEa7nGF1k/s1600/tipos-
frutiger. (2012, 15 de noviembre)

Figura 98._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http: http://marfullgraphicde-
signer-files.wordpress.com/2013/04/pmarfull_poster3_final.(2012, 15 de noviembre)

Figura 99._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://www.sci-fi-o-rama.
com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de noviembre)

Figura 100._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://www.sci-fi-o-rama.
com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de noviembre)

Figura 101._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://www.sci-fi-o-rama.
com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de noviembre)

Figura 102._ Sin autor (2011). [En linea] Recuperado de http://www.sci-fi-o-rama.
com/2010/01/23/roger-dean-as-chosen-by/ (2012, 15 de noviembre)
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A

Aerégrafo: Es un dispositivo neumdtico que genera un fino rocio de pintura, tinte o
revestimiento protector de diémetros variados y que sirve para recubrir superficies
generalmente pequefias con fines artisticos o industriales.

Alienigena: Se dice de los extraterrestres, habitantes de otros planetas en general.

Amanuense: Destaca su labor en la difusién del libro hasta la aparicién de la imprenta
de tipos méviles en el mundo occidental, a mediados del siglo XV. Un copista experi-
mentado era capaz de escribir de dos a tres folios por dia. Escribir un manuscrito
completo ocupaba varios meses de trabajo.

Amasijo: Mezcla desordenada de cosas diferentes.

Arcilla: Esté constituida por agregados de silicatos de aluminio hidratados, pro-
cedentes de la descomposicién de minerales de aluminio. Presenta diversas colora-
ciones segUn las impurezas que contiene, siendo blanca cuando es pura. Surge de la
descomposicién de rocas que contienen feldespato, originada en un proceso natural
que dura decenas de miles de afios

B

Backup cultural: En tecnologias de la informacién e informética es una copia de los
datos originales que se realiza con el fin de disponer de un medio de recuperarlos
en caso de su pérdida. Las copias de seguridad son Gtiles ante distintos eventos y
usos: recuperar los sistemas informéticos y los datos de una catdstrofe informdtica,
natural o ataque; restaurar una pequefia cantidad de archivos que pueden haberse
eliminado accidentalmente.

Bestiario: Es un compendio de bestias. Se hicieron muy populares durante la Edad
Media en forma de volimenes ilustrados que describian animales, plantas  motivos
orgdnicos de la naturaleza. La historia natural y la ilustracién de cada una de estas
bestias se solia acompafiar con una leccién moral, reflejando la creencia de que el
mundo era literalmente la creacién de Dios, y que por tanto cada ser vivo tenia su
funcién en él.

Bits: Un bit es un digito del sistema de numeracién binario. Mientras que en el sistema
de numeracién decimal se usan diez digitos, en el binario se usan sélo dos digitos,
el Oy el 1. Un bit o digito binario puede representar uno de esos dos valores, 06 1.

Boceto: También llamado esbozo o borrador, es un dibujo realizado de forma
esquemdtica y sin preocuparse de los detalles o terminaciones para representar ideas,
lugares, personas u obijetos.

C

Caligréfico: Es el arte de escribir con letra artistica y correctamente formada, 1 sigu-
iendo diferentes estilos; pero también puede entenderse como el conjunto de rasgos
que caracterizan la escritura de una persona o de un documento.

Carétula: Cubierta o portada de un libro o de los estuches de discos, casetes o cintas
de video.

Cartucho de videojuegos: Cualquier aparato extraible sujeto a otro que lo contiene.
Cliché: Se refiere a una frase, expresién, accién, o idea, que ha sido usada en exceso,
hasta el punto en que pierde la fuerza o novedad pretendida, especialmente si en un

principio fue considerada notoriamente poderosa o innovadora.

Cémics: Se llama historieta o cémic a una serie de dibujos que constituyen un relato,
con texto o sin él, asi como al medio de comunicacién en su conjunto.

Confluir: Ir a juntarse en un mismo punto varios rios o caminos.

D

Dilucidar: Clarificar aclarar y poner en claro algo.

Diseccién: Es la divisién en partes de una planta, un animal o un ser humano muertos
para examinarlos y estudiar sus érganos.

El oficio de caijista se remonta a los inicios de la imprenta. Los cajistas, como transcrip-
tores de sermones, podian trabajar en festivo, algo no reservado a los impresores.
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Herbarios: En botdnica, un herbario (del latin herbarium) es una coleccién de plantas
E o partes de plantas, desecadas, preservadas, identificadas y acompafiadas de infor-
macién critica sobre el sitio de coleccién, nombre comin y usos.
Elfo: Son criaturas de la mitologia nérdica y germénica. Originalmente se trataba
de una raza menor de dioses de la fertilidad y representados como hombres jévenes
y mujeres de gran belleza que viven en bosques, cuevas o fuentes. I

Esbozar: Hacer un primer disefio o proyecto de una obra artistica de manera Infografia: Es una representacién mds visual que los propios textos; en la que infervi-

provisional, con los elementos esenciales y sin dar ningdn detalle. enen descripciones, narraciones o inferpretaciones, presentadas de manera grdfica
normalmente figurativa, que pueden o no coincidir con grafismos abstractos y/o

F sonidos. La infografia nacié como un medio de transmitir informacién gréficamente.

Injerencia: Intervencién de una persona en asuntos ajenos o en cuestiones que no son

Fotomecdnica: Se le llama fotomecdnica a la técnica para obtener transparencias de su incumbencia: es inadmisible su injerencia en nuestras relaciones personales.

negativas o positivas de dibujos, fotografias y textos. Que servirdn en primer lugar

para hacer una copia exacta en la plancha, estando en pleno contacto con ella. Se

le conoce también, como la técnica de elaboracién de negativos y positivos para J

su reproduccién por diferentes medios de impresién.
Joystick: Es un dispositivo de control de dos o tres ejes que se usa desde una com-

Freehand: Es un programa informético de creacién de imagenes mediante la técnica putadora o videoconsola hasta un transbordador espacial o los aviones de caza,
de grdficos vectoriales. Gracias a ella, el tamafio de las imagenes resultantes es pasando por grias.

escalable sin pérdida de calidad, lo que tiene aplicaciones en casi todos los émbitos

del disefio gréfico: identidad corporativa, pdginas web (incluyendo animaciones Juego de plataforma: Son un género de videojuegos que se caracterizan por tener
Flash), rétulos publicitarios, etc. que caminar, correr, saltar o escalar sobre una serie de plataformas y acantilados,

con enemigos, mientras se recogen objetos para poder completar el juego.

© M

Grabado: Es una técnica de impresién que consiste en dibujar una imagen sobre

una superficie rigida, llamada matriz, dejando una huella que después alojard tinta Macintosh: Es el nombre con el que actualmente nos referimos a cualquier ordenador
y serd transferida con alguna técnica de impresién a ofra superficie como papel o personal disefiado, desarrollado, construido, comercializado y vendido por la com-
tela, lo que permite obtener varias reproducciones de la estampa. pafia Apple Inc. El Macintosh 128K, llamado asi a cuenta de sus 128 KiB de memoria

RAM, fue lanzado el 24 de enero de 1984. Siendo el primer ordenador personal que

se comercializé exitosamente, que usaba una interfaz gréfica de usuario (GUI) y un

H ratén en vez de la linea de comandos.

Hardware: Se refiere a todas las partes tangibles de un sistema informdtico; sus Manuscrito: Se trata de un documento que contiene informacién escrita a mano sobre
componentes son: eléctricos, electrénicos, electromecdnicos y mecdnicos. Son cables, un soporte flexible y manejable (por ejemplo: el papiro, el pergamino o el papel),
gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involu- con materias como la tinta de una pluma, de un boligrafo o simplemente el grafito

crado; contrariamente, el soporte légico es intangible y es llamado software. de un ldpiz.




Marketing: Es el proceso social y administrativo por el que los grupos e individuos
satisfacen sus necesidades al crear e intercambiar bienes y servicios. También se le ha
definido como una filosofia de la direccién que sostiene que la clave para alcanzar
los objetivos de la organizacién reside en identificar las necesidades y deseos del
mercado obijetivo y adaptarse para ofrecer las satisfacciones deseadas por el mercado
de forma mds eficiente que la competencia.

Medioevo: Es el periodo histérico de la civilizacién occidental comprendido entre
el siglo V y el XV. Su comienzo se sitia convencionalmente en el afio 476 con la
caida del Imperio romano de Occidente y su fin en 1492 con el descubrimiento de
América,1 o en 1453 con la caida del Imperio bizantino, fecha que tiene la ventaja
de coincidir con la invencién de la imprenta (Biblia de Gutenberg) y con el fin de la
Guerra de los Cien Afios.

Mérbida: Que es blando o suave.

Motor grdfico: Es un término que hace referencia a una serie de rutinas de progra-
macién que permiten el disefio, la creacién y la representacién de un videojuego. Del
mismo modo existen motores de juegos que operan tanto en consolas de videojuegos
como en sistemas operativos.

O

Ornamento: Es un elemento o composicién que sirve para embellecer personas y/o
cosas. El variadisimo conjunto de adornos utilizados por los artistas para embellecer
objetos u obras arquitecténicas puede distribuirse en dos clases: simples (o elemen-
tales) y compuestos. Los primeros consisten en un solo motivo, ya aislado, ya repetido
y combinado con ofro en serie. Los segundos, son una combinacién de los elementales.

Ornitologia: Es la rama de la zoologia que se dedica al estudio de las aves. Numer-
osos aspectos de la ornitologia difieren de las disciplinas relacionadas, debido en
parte a la alta visibilidad y el atractivo estético de las aves.

Osciloscopio: Es un instrumento de medicién electrénico para la representacién grdfica
de sefiales eléctricas que pueden variar en el tiempo. Es muy usado en electrénica de
sefial, frecuentemente junto a un analizador de espectro.

P

Papel couché: Es un papel que en su exterior es recubierto por un compuesto que
le da diferentes cualidades al papel, incluyendo peso, superficie, brillo, suavidad o
reduccién a la absorbencia de tinta. Generalmente este estucado es un compuesto de
caolin o carbonato de calcio, que le da al papel una alta calidad de impresién, muy
usado en las artes grdficas, la industria editorial y de empaques.

Papiro: Es el nombre que recibe el soporte de escritura elaborado a partir de una
planta acudtica, muy comin en el rio Nilo, en Egipto, y en algunos lugares de la
cuenca mediterrénea, una hierba palustre de la familia de las ciperéceas, el Cyperus

papyrus.

Pixel: Es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital,
ya sea esta una fotografia, un fotograma de video o un gréfico.

Pop art: Fue un importante movimiento artistico del siglo XX que se caracteriza por el
empleo de imdgenes de la cultura popular tomadas de los medios de comunicacién,
tales como anuncios publicitarios, comic books, objetos culturales «mundanos» y del
mundo del cine.

Prefacio: Es, en literatura, un texto de introduccién y de presentacién, ubicado al
inicio de un libro. En el prefacio se dan a conocer el plan y los puntos de vista
utilizados durante la elaboracién del escrito, a la par que alli también corresponde
prevenir sobre posibles objeciones o reservas, responder a criticas ya formuladas a
las ediciones anteriores o a los avances de la obra, y eventualmente también dar ideas
sobre el mensaje que el autor quiere transmitir con este documento.

R

RPG: Es un género de videojuegos que usa elementos de los juegos de rol fradicionales
(pero estos Gltimos no son juegos electrénicos, se juega a ellos con dados, lépices y
hojas de papel).




S v

Seculares: Es el paso de algo o alguien de una esfera religiosa a una civil 0 no-  Vifeta: Es un recuadro delimitado por lineas que representa un instante de la historia.
teolégica. También significa el paso de algo o alguien que estaba bajo el dmbito o Se la considera como la representacién pictogréfica del minimo espacio y/o tiempo
dominio de una doctrina religiosa -(siguiendo sus reglas o preceptos), a la estructura  significativo, y constituye la unidad minima del montaje del cémic.

secular, laica o mundanal.

Serif: Remates o terminales son pequefios adornos ubicados generalmente en los X

extremos de las lineas de los caracteres tipogréficos. Las tipografias Times, Georgia,

Garamond y Courier son ejemplos de estilos de letra con remate. La industria de la Xilografia: Es una técnica de impresién con plancha de madera. El texto o la imagen
impresién se refiere a las tipografias sin remates como palo seco, palo seco y palo  deseada se talla a mano con una gubia o buril en la madera. Se utiliza habitualmente
bastén, aunque también tiene uso el termino inglés de sans-serif (del francés sans:  una sola matriz (llamada también taco) para cada pégina.

“sin”) y el de grotesca (o, en alemdn, grotesk).

Software: Se conoce como software1 al equipamiento légico o soporte légico de un
sistema informdtico, que comprende el conjunto de los componentes légicos necesa-
rios que hacen posible la realizacién de tareas especificas, en contraposicién a los
componentes fisicos que son llamados hardware.

Stocks: Es una voz inglesa que se usa en espaiiol con el sentido de existencias. Utili-
zada en ese sentido, la palabra se escribe en letra cursiva. En el lenguaje comercial
y financiero el empleo de este anglicismo es frecuente, y por ello la RAE recomienda
evitarlo y utilizar las voces en espafiol correspondientes a cada contexto:

T

Tipografia: Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con
un propésito especifico: el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar los
tipos con vistas a prestar al lector la méxima ayuda para la comprensién del texto
escrito verbalmente.

Tipégrafo: (también denominado caijista tipégrafo o simplemente tipégrafo) es un
oficial de imprenta cuyo cometido era componer los moldes que se han de imprimir.

Tres de raya: También conocido como tres en raya, juego del gato, tateti, triqui totito,
triqui traka, tres en gallo, michi, ceritos, equis cero o la vieja, es un juego de lépiz
y papel entre dos jugadores: O y X, que marcan los espacios de un tablero de 3x3
alternadamente. Un jugador gana si consigue tener una linea de tres de sus simbolos:
la linea puede ser horizontal, vertical o diagonal.
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GENEROS DE JUEGO

Beat ‘em up: Los beat’em up o “juegos de pelea a progresién” son juegos similares a
los de lucha, con la diferencia de que en este caso los jugadores deben combatir con
un gran nimero de individuos mientras avanzan a lo largo de varios niveles. En los
beat'em up suele ser posible jugar dos o més personas a la vez de forma cooperativa
para facilitar el progreso.

Lucha: Los juegos de lucha, como indica su nombre, recrean combates entre person-
ajes controlados tanto por un jugador como por la computadora. El jugador ve a
los combatientes desde una perspectiva lateral, como si se tratase de un espectador.
Este tipo de juegos ponen especial énfasis en las artes marciales, reales o ficticias
(generalmente imposibles de imitar), u otros tipos de enfrentamientos sin armas como
el boxeo o la lucha libre. Otros juegos permiten también usar armas blancas como
pueden ser espadas, hachas, martillos, etc. o ataques a distancia, normalmente de
carécter mdgico o etéreo. Aunque este género se infrodujo a mediados de los afios
80, no se popularizé hasta la llegada de Street Fighter.

Juegos de accién en primera persona: En los juegos de accién en primera persona
(Shoot'em UP), las acciones bdsicas son mover al personaije y usar un arma, un arma
se anuncia en la pantalla de primera plana y el jugador puede interactuar con éste.
Esta perspectiva tiene por meta dar la impresién de estar detrés de la mano y asi
permitir una identificacién fuerte (Perspectiva de primera persona). Las grdficas en tres
dimensiones aumentan esta impresién. Generalmente en estos juegos la calidad del
guién no se trabaja mucho (salvo excepciones tales como Half Life o Halo), mientras
que hacen destacar la calidad grdfica y la jugabilidad. Cada generacién de juegos
mejora con las Gltimas tecnologias y las nuevas posibilidades gréficas que rozan el
foto-realismo. El mecdnica del juego (o gameplay) impone generalmente al jugador
tener buenos reflejos y precisién.

Accién en tercera persona: Los juegos de disparos en tercera persona se basan
en acciones alternadas entre disparos y pelea o interaccién con el entorno, pero a
diferencia de los juegos de mira (primera persona), se juega con un personaie visto
desde atrds y en ocasiones, desde una perspectiva isométrica. Estos juegos sacrifican
la precisién a la ganancia de una gran libertad de movimientos. Los juegos como la
saga Grand Theft Auto son algunos ejemplos.

Infiltracién: Los juegos de infiltracién son un género relativamente reciente. Aunque
la primera entrega de la saga Metal Gear, la abanderada de este género, aparecié
en 1987 el género de la infiltracién no se popularizé hasta la salida de Metal Gear

Solid en 1998. Estos juegos se basan en el sigilo, la furtividad y la estrategia en vez
de buscar la confrontacién directa con el enemigo.

Plataformas: En los juegos de plataformas el jugador controla a un personaje que
debe avanzar por el escenario evitando obstéculos fisico, ya sea saltando, escalando
o agachéndose. Ademds de las capacidades de desplazamiento como saltar o cor-
rer, los personajes de los juegos de plataformas poseen frecuentemente la habilidad
de realizar ataques que les permiten vencer a sus enemigos, convirtiéndose asi en
juegos de accién. Inicialmente los personajes se movian por niveles con un desarrollo
horizontal, pero con la llegada de los grdficos 3D este desarrollo se ha ampliado
hacia todas las direcciones posibles.

Simulacién de combate: Género poco llevado a la prdctica que se caracteriza por
el elevado realismo en todos los aspectos relevantes en cuanto al desarrollo de las
partidas. El méximo exponente de este subgénero lo encontramos en Operation Flash-
pointy su secuela Armed Assault. Ambos son juegos en los que un solo pero certero
disparo significa la muerte, el movimiento de los personajes o el comportamiento del
armamento tratan de ser absolutamente redlistas. El primero de estos juegos cuenta
con una modificacién denominada VBS1, que se ha destinado al entrenamiento téc-
tico de algunos cuerpos de élite de ejércitos como el de Estados Unidos o Australia.

Arcade: Los juegos de arcade, se caracterizan por la simplicidad de accién rdpida
de jugabilidad, esto obtuvo la gloria en la época de 1980. No requiere historia, solo
juegos largos o repetitivos. Space Invaders, Asteroids, Pac-Man, Missile Command,
Galaxian, son ejemplos notables de arcade.

Videojuegos de deportes: Los juegos de Deporte son aquellos que simulan juegos de
deporte real, entre ellos encontramos, golf, tenis, futbol, hockey, juegos olimpicos, etc.
Una gran mayoria entre ellos, notablemente Tony Hawk’s Pro Skater. El participante
directamente lo juega a través del control. El propésito es el mismo que el deporte
original, solo que a veces varia otros agregados. Casos como Super Mario Strikers
es un ejemplo de fotbol con ciertas cosas adheridas.

Carreras: Principalmente son juegos que se dedican a comenzar de un punto y llegar
a una meta antes que los contrincantes. Juegos asi se han desarrollado de su forma
comn en vehiculos, hasta otras formas como juego de plataformas. La idea principal-
mente es competir en llegar primero, y algunas veces se suelte ampliar este concepto,
originando herramientas y trampas para la carrera. Los simuladores de carreras
representan con la exactitud las carreras de la actualidad, seguido por variaciones
en detalles y agregados.
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Agilidad mental: Estos son juegos donde tienes que pensar y agilizar el pensamiento.
El objetivo aqui es resolver ejercicios con dificultad progresiva para desarrollar la

habilidad mental.

Educacién: Aunque antiguamente solo se ha usado para juegos infantiles, los juegos
educativos son aquellos que ensefian mientras promueven diversién o entretenimiento
(Didactismo). A diferencia de una enciclopedia, trata de entretener mientras se memo-
riza conceptos o informacién. En algunos casos se duda de que sea un género de
video juego, ya que el concepto no estéd muy desarrollado, ya que en cierto caso estos
juegos fallan ensefiando mds que leer y aprender que darlo a la prdctica.

Aventura Cldsica: Los juegos de aventura fueron, en cierto modo, los primeros vide-
ojuegos que se vendieron en el mercado, empezando por Colossal Cave Adventure
en los afos 1970. Este tipo de juego se hizo famoso con los juegos de la serie Zork
y consiguié alcanzar cierto nivel de popularidad en los afios 80 que duré hasta
mediados de los 90. El jugador encarna a un protagonista que por lo general debe
resolver incégnitas y rompecabezas con objetos diversos. Los primeros videojuegos
de aventura eran textuales (aventuras textuales, aventura conversacional o ficcién
interactiva). En estos, el jugador utiliza el teclado para introducir érdenes como “coger
la cuerda” o “ir hacia el oeste” y el ordenador describe lo que pasa. Cuando el uso
de grdficos se generalizé, los juegos de aventura textuales dejaron paso a los visuales
(por ejemplo, con imdgenes del lugar presente) que substituyeron de este modo las
descripciones por texto, que se habian vuelto casi superfluas. Estos juegos de aventura
con grdficos seguian, no obstante, sirviéndose de la introduccién de texto. Ademds,
sigue existiendo una comunidad de autores y jugadores activos de ficcién interactiva,
aunque la participacién de grandes empresas comerciales es més bien rara.

Aventura Grdfica: A comienzos de los 1990, el uso creciente del ratén dio pie a los
juegos de aventura de tipo “Point and click”, también llamados aventura grdfica, en
los que ya no se hacia necesaria la infroduccién de comandos. El jugador puede, por
ejemplo, hacer clic con el puntero sobre una cuerda para recogerla.

Survival Horror: Es un género de videojuegos, del cual su precursor es Sweet Home
de Nintendo Entertainment System, aunque se podria decir que antes de este fue
Haunted House de Atari 2600. Con el paso del tiempo el género fue popularizado
por las sagas Alone in the Dark, Resident Evil y Silent Hill, caracterizados por ser
aventuras donde el principal objetivo es sobrevivir. Generalmente, los Survival Hor-
ror utilizan distintos elementos para crear una atmésfera de terror psicolégico en el
jugador. Tales elementos pueden ser: escenarios altamente detallados; una iluminacién
tenue, opaca y descolorida que provoca una mezcla de terror y angustia; musica
por lo general instrumental con influencia clésica que logra en el jugador un efecto

de concentracién, pero que se ve alterado por los efectos de sonido repentinos y
vehementes que pretenden asustar. Normalmente, el protagonista cuenta con poca
libertad de movimientos (caminar, correr, apuntar y atacar) y es comidn contar con
pocos recursos, es decir, pocas municiones, pocos elementos curativos, etc. De ahi
el nombre Survival (“supervivencia”, en inglés). Las historias de estos titulos tratan
temas oscuros, sobrenaturales y violentos parecidos a los propios de una pelicula de
horror. Otra caracteristica bastante comin es la presencia de “puzzles” o acertijos
para resolver a lo largo de la historia, que generalmente requieren una capacidad
de investigacién y observacién detallada por parte del jugador.

Juegos Musicales: Este tipo de juegos varia en instrumentos y voces, los cuales recrean
algunos de los instrumentos més famosos, como tenemos el ejemplo Rockband o Guitar
Hero, a su vez, existen los de las voces, como ejemplo Lips o Sing it, en todo caso el
género se basa, como su nombre lo dice, en la misica.

Mini-juegos: Conocidos en ocasiones como juegos casuales, son aquellos que las
mayorias de las veces, se incluyen en juegos completos, como por ejemplo New
Super Mario Bros, también existen otros como el caso de Rayman Raving Rabbids,
los cuales son completamente Mini-juegos, es decir no incluyen historias o la conocida
“Campaiia”

Juegos Puzzle: son una variedad de videojuegos que se caracterizan por ser de
agilidad mental. Pueden involucrar problemas de légica, estrategia, reconocimiento
de patrones, completar palabras o hasta simple azar. El género puede ser dificil de
describir, cada uno tiene su estilo Gnico. Pero una caracteristica en comin es que son
adictivos. (3d juegos, (s.f.), en linea).




CLASIFICACION SEGUN ESRB

A continuacién se muestra el contenido que se encuentra
en la pégina oficial de la ESRB (www.esrb.org).

Clasificaciones de juegos y descriptores de contenidos
de la ESRB (Entertainment software rating board).

Las clasificaciones de la Junta de clasificacién de soft-
ware de entretenimiento (ESRB, por su sigla en inglés)
estén disefiadas para brindar informacién sobre el con-
tenido de los juegos de video y de computadora para
que usted pueda tomar decisiones informadas cuando
realiza las compras. Las clasificaciones de la ESRB con-
stan de dos partes: los simbolos de clasificacién indican
la edad adecuada para el juego y los descriptores de
contenido indican los elementos particulares del juego
que pueden haber motivado la clasificacién asignada
y/o pueden resultar de interés o preocupacién.

Los Simbolos de Clasificacién de la ESRB:

EC (Early Childhood — Nifios Pequefios): podria ser apto
para nifios mayores de 3 afios. No contienen ningun
material que los padres encontrarian inapropiado.

E (Everyone — Todos): podria ser apto para nifios
mayores de 6 afios. Los titulos de esta categoria pod-
rian contener violencia minima en dibujos animados,
en fantasia o violencia ligera o uso poco frecuente de
lenguaie ligero.

E10+ (Everyone Ten and Older — Todas las Personas
Mayores de 10 afios): podria ser apto para personas
mayores de 10 afios. Los titulos de esta categoria
podrian contener mds violencia en dibujos animados,
fantasia o violencia ligera, lenguaije ligero o temas
minimamente provocativos.

T (TEEN - Adolescentes): podria ser apto para perso-
nas mayores de 13 afios. Los titulos de esta categoria

podrl’an contener violencia, temas insinuantes, humor
grosero, escenas minimamente sangrientas, apuestas
simuladas o usa poco frecuente de lenguaije fuerte.

M (Mature — Maduro): podria ser apto para personas
mayores de 17 afios. Los titulos de esta categoria
podrian contener violencia intensa, sangre y escenas
sangrientas, contenido sexual o lenguaije fuerte.

AO (Adults Only — Adultos Unicamente): sélo debe ser
jugado por personas mayores de 18 afios. Los titulos
de esta categoria podrian incluir escenas prolongadas
de violencia intensa o contenido sexual grdfico y des-
nudez.

CLASIFICACION PENDIENTE: Los titulos que se sefialan
como RP (Rating Pending; Clasificacién pendiente) no
han recibido todavia una clasificacién final de ESRB
(Consejo de Clasificacién de Software de Entreten-
imiento). Este icono aparece sélo en el material de
publicidad, comercializacién y promocién relacionado
con el juego que se espera que lleve la clasificacién de
ese organismo. Una vez asignada, se reemplazard el
simbolo de RP.

Descriptores de Contenido de la ESRB:

Animacién de sangre Representaciones decoloradas o
no realistas de sangre

Apuestas reales El jugador puede apostar, incluso colo-
car apuestas con dinero o divisas de verdad

Apuestas simuladas El jugador puede apostar sin colo-
car apuestas con dinero o divisas reales

Contenido sexual Representaciones no explicitas de
comportamiento sexual, tal vez con desnudez parcia

Contenido sexual fuerte Alusiones explicitas o frecuentes
de comportamiento sexual, tal vez con desnudez

Derramamiento de sangre Representaciones de sangre
o mutilacién de partes del cuerpo

Desnudez Representaciones gréficas o prolongadas de
desnudez

Desnudez parcial Representaciones breves o moderadas
de desnudez

Humor Vulgar Representaciones o diglogo que implique
bromas vulgares, incluido el humor tipo “bafio”.

Humor para adultos Representaciones o didlogo que
contengan humor para adultos, incluidas alusiones
sexuales

Lenguaje Uso de lenguaje soez de moderado a inter-
medio

Lenguaie fuerte Uso explicito o frecuente de lenguaje
soez

Letra de canciones Referencias moderadas de lenguaje
soez, sexualidad, violencia, alcohol o uso de drogas
en la mésica

Letra de canciones fuerte Alusiones explicitas o fre-
cuentes de lenguaije soez, sexo, violencia o uso de
alcohol o drogas en la musica

Referencia a drogas Referencia o imégenes de drogas
Referencia al alcohol Referencia e imégenes de bebidas

alcohdlicas

156




Referencia al tabaco Referencia o imégenes de produc-
tos de tabaco

Referencias violentas Alusiones a actos violentos
Sangre Representaciones de sangre
Temas sexuales Alusiones al sexo o a la sexualidad

Temas insinuantes Referencias o materiales provocativos
moderados

Travesuras cémicas Representaciones o didlogo que
implique payasadas o humor sugestivo

Uso de alcohol Consumo de alcohol o bebidas alcohdli-
cas

Uso de drogas Consumo o uso de drogas
Uso de tabaco Consumo o uso de productos de tabaco

Violencia Escenas que comprendan un conflicto
agresivo. Puede contener desmembramiento sin sangre.

Violencia de caricatura Acciones violentas que incluyan
situaciones y personajes caricaturescos. Puede incluir
violencia en la cual un personaije sale ileso después de
que la accién se llevé a cabo.

Violencia fantasia Acciones violentas de naturaleza fan-
tastica que incluyen personajes humanos y no humanos
en situaciones que se distinguen con facilidad de la vida
real

Violencia infensa Representaciones gréficas y de apari-
encia realista de conflictos fisicos. Puede comprender
sangre excesiva o realista, derramamiento de sangre,
armas y representaciones de lesiones humanas y muerte

Violencia sexual Representaciones de violacién o de otros
actos sexuales violentos

Cuando el descriptor del contenido es seguido por el
término “Moderado” significa baja frecuencia, intensidad
o severidad del contenido que modifica.

Aviso de clasificacién por Internet

Los juegos habilitados en linea llevan el aviso “Las interac-
ciones por Internet no estdn clasificadas por la ESRB”.
Este aviso advierte a quienes van jugar un juego en linea
acerca de la posible exposicién a charla (texto, audio,
video) u otros tipos de contenido creados por otros juga-
dores (por ej., mapas, pieles) que no han sido tomados
en cuenta por la ESRB al asignar una clasificacién a ese
juego.




