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@ Abstract

La presente investigacion y proyecto de caracter cualitativo se
enmarcan dentro de lo que es el proceso de titulacion de la carrera de
Diseno Grafico de la Universidad de Chile. El conjunto aborda como
tematica principal el diseno de los elementos de usabilidad utilizados
en los videojuegos producidos en Chile dentro de un periodo especifico
para la plataforma de Steam' (PC). Esto es llevado a cabo a partir de
entrevistas a gente relacionada de forma directa e indirecta al mundo
de los videojuegos y la realizacion de una observacion participante
a los videojuegos seleccionados, ademas, se realiza una revision a
bibliografia referente a la teoria del juego, sobre la usabilidad, del
videojuego como fenomeno y su historia en nuestro pais, con la
finalidad de rescatar este patrimonio visual y realizar un aporte las

disciplinas del diseno grafico y del diseno de videojuegos.

Se genera una categorizacion y sistematizacion de lo los elementos
presentes en las muestras a partir de criterios curatoriales basados
desde la perspectiva del diseno grafico, comprendiendo sus
respectivas marcas corporativas, posibles referentes, tematicas,
mapas de pantalla, tipos de interfaz, composiciones, jerarquias
visuales, funciones, interacciones, composiciones morfologicas, color,

tipografia y analisis general de la usabilidad del videojuego.

El producto final contempla la creacion de un libro electronico digital
interactivo el cual contempla los criterios mencionados anteriormente.
Adicionalmente, dentro del informe se detallaran los procesos,
observaciones, conclusiones y proyecciones del proyecto, en conjunto

de anexos con las entrevistas y un glosario con términos relevantes.

Conceptos clave:
Diseno Grafico, Diseno de Interfaces, Diseno de Videojuegos,

Patrimonio, Usabilidad, Videojuego Chileno.

1. Steam: plataforma de distribucion digital de videojuegos para la plataforma de PC y es desarrollada por Valve Corporation. Fue lanzada en septiembre de 2003
como una forma para Valve de proveer actualizaciones automaticas a sus juegos, pero finalmente se amplio para incluir juegos que no son de Valve sino de terceros.
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© Introduccién

En este informe se documenta el desarrollo del proyecto Start Vault,
este tiene como objetivo crear una antologia, en formato digital estilo
publicacion digital interactiva, sobre los elementos de usabilidad
presentes en los Videojuegos hechos en Chile, a razon de esto se
seleccionaron titulos presentes dentro de la plataforma de Steam
(PC), siendo esta una plataforma comun y de facil acceso. Se
seleccionaron ocho titulos los cuales son diseccionados en aspectos
generales, branding y secciones, para luego generar una seleccion de
los distintos elementos de usabilidad presentes, siendo catalogados y

analizados segun funcion dentro del juego.

En base al contenido trabajado, se desarrolld un contenido grafico
multimedia y analitico correspondiente, en donde se desarrollo diseno
editorial, infografias, uso tipografico, produccion de contenido de
video, edicion grafica y programacion. Todo en sentido de lograr
observar a detalle el contenido desarrollado en la escena chilena en
comparacion con la escena global y crear un precedente de estas
decisiones que sirva de material referencial para futuros proyectos en

la creacion de videojuegos.

El proyecto en si se trata de una publicacion digital con elementos
interactivos y multimedia que realiza el empleo de técnicas como el
rescate, seleccion, edicion y restauracion de piezas de patrimonio
grafico encontrado en los juegos; se genera también contenido
escrito, visual y audiovisual, mediante la transcripcion de entrevistas

a desarrolladores, creacion de trabajo vectorial y rasterizado en la

extraccion y edicion del contenido, ademas del trabajo del desarrollo
editorial en donde entra material de autoria propia, creacion de
patrones, layout y diseno de interfaz y navegacion dentro de la

publicacion.



@® Aspectos Iniciales

2.1 Area de Investigacién

Se enmarca dentro en el estudio del patrimonio grafico dentro de los
videojuegos creados en Chile, con un enfoque en los elementos de
usabilidad empleados, brindando una mirada desde el diseno sobre

las caracteristicas y funciones de dichos elementos presentes.

2.2 Antecedentes

A. Juego:

Huizinga? (1938) define al juego como un hecho que ocurre fuera del
“ordinario” delaviday como algo “no serio”. En donde los participantes
consumen su tiempo sin ningun interés material o monetario que
puedan obtener de él. La actividad define su propio espacio y reglas
durante su duracion y que incentiva a crear grupos sociales que crean

sus propios mundos, alejandose del mundo real o comun.

Caillois® (1958) define al juego como un acto de escape de la realidad,
una actividad no productiva cuyo unico objetivo es divertirse para
este, se crea un “espacio puro” apartado de la realidad con sus
propias dimensiones y reglas que pueden distanciarse de aquellas que
rigen la vida comun, este espacio es creado y defino por un acuerdo
entre los participantes de forma escrita, implicita o verbal. El juego
se preserva como tal siempre y cuando los participantes sean libres
dentro del espacio de juego, en el momento en el que un participante

deja de sentirse libre de participar y actuar, este para de jugar. Lo que

ocurre dentro del espacio de juego siempre va por el principio de la

aleatoriedad en donde no hay final predecible.

Los juegos de azar los define como un acto diferente en el cual la
blisqueda no posee como objeto la diversidon, sino que, el placer en
apostar, mientras que, a los juegos competitivos los define como
obligaciones o trabajos, haciendo en ambos casos una distincion

entre estos tipos de “juegos” y el juego en si.

Crawford* (2003) describe al juego como algo que posee mdltiples
condiciones las cuales sequir para definir al juego como tal y cuyo
primer nivel inicia desde la expresidn creativa; si esta tiene como
propodsito apreciar su belleza, es arte, si esta expresion es con el
objetivo de ganar algo, es entretenimiento; si el entretenimiento no
es a través de un “medio tangible” este es no-interactivo (como el
cine o las obras de teatro), si posee un medio, es interactivo; si algo
interactivo no tiene objetivos los cuales lograr, se le considera un
juguete (un juguete puede tener un objetivo pero este se le otorga
el que lo manipula en lugar de tener uno de forma natural), si tiene
objetivos, se le considera un desafio; si un desafio no tiene un elemento
que compite activamente en contra del usuario (se le considera como
algo subjetivo y es aplicado a algo con su propia estrategia y objetivo
en lugar de seguir un patron predefinido) se le considera un puzzle;
si posee un elemento contrario, se le considera un conflicto; si en un
conflicto solo se compite sin poder afectar al rendimiento del opositor
se le considera una competencia, si se puede interferir, se le considera

como un juego.

2. Huizinga:Johan Huizinga (1872 - 1945) fue un fildsofo e historiador holandés.

3. Caillois: Roger Caillois (1913 - 1978) fue un socidlogo e intelectual francés.

4. Crawford: Chris Crawford (Texas, 1950) es un escritor, disefiador y programador de videojuegos estadounidense.



La descripcion de Crawford es mas aplicable a la definicion del juego
visto como producto, al mismo tiempo, proporciona unavision detallada

de qué diferencia al juego del resto de medios de entretenimiento.

B. Videojuego:

El “videojuego” en si, es un término elusivo y que realmente no tiene
un origen definido, hay multiples teorias de donde pudo aparecer, pero
no van mas alla de ser suposiciones. De la misma manera, al igual que
multiples términos en el desarrollo de videojuegos, el termind en si
también se conforma como un acuerdo llevado de manera natural para
referirse a este fendmeno, pero al que nadie le ha dado una definicion
como tal. Podriamos definir a un “videojuego” como: “un medio
interactivo digital que presenta condiciones de victoria y derrota que
conllevan a un final”. Esto hace relevante la definicion del “juego” de
Crawford en donde sus condicionantes propuestas pueden ayudar a

describir en cierta parte al “videojuego”.

Alafecha, en el ano 2021, aun el término es nebuloso. Esto ha marcado
dificultades inclusive en conflictos de intereses entre companias
como en septiembre entre Apple y Epic Games®, conflicto en donde
nadie pudo definir “qué es un videojuego” dejando el caso paralizado
temporalmente hasta que la jueza del caso, Yvonne Rogers, tuvo que
dar una definicion rapida al término para poder continuar con el caso.

Rogers® define a un videojuego de esta manera:

“Como minimo, los videojuegos aparentemente requieren de algun

nivel de interaccion o intervencidn entre el jugador y el medio, en otras

palabras, un videojuego requiere a un jugador que pueda dar algtn
nivel de comando o eleccion que se refleja en el juego mismo. Esta
definicion del juego contrasta con otras formas de entretenimiento, que
generalmente los consumidores disfrutan de manera pasiva (peliculas,
television, musica). Los Videojuegos ademas son por lo general son
reproducidos o animados graficamente, puesto en oposicion a ser
grabado en tiempo real o por captura de movimiento como se hace en
la peliculas y television. Mas alla de este minimo, el mercado de los

videojuegos aparenta ser altamente ecléctico y diverso.”

C. Game Feel:

Concepto acunado por Steve Swink” en su libro y sitio web del mismo
nombre, publicados en el 2008. En el libro se habla del desarrollo de
videojuegos no desde el entorno del cddigo, si no, en el ambito de
la percepcion, de qué hace un juego sentirse como un juego, “The
Game Feel”, para esto hace uso durante el texto, la integracion de un
sitio web que sirve para complementar los conceptos tratados de una
manera mas didactica. En el libro argumenta que la percepcion del
juego, la conexion que realiza con el usuario final es lo que termina
por hacer al juego obtener la inmersion del jugador y que debe ser
considerada encarecidamente. Bajo estos principios propone una
triada de elementos que el autor considera que todo juego debe tener
como minimo uno de estos elementos o la combinacion de dos o mas
de ellos para conseguir el elusivo “Game Feel”; Control en tiempo
real, Simulacion espacial y Pulido. Estos tres bloques posteriormente
sirven como base para la taxonomia que el autor propone como los

“Principios del Game Feel”:

5. Caso “Free Fortnite” (Apple vs Epic Games) (2020 - 2021), caso en donde ambas companias discutian sobre los términos de para realizar transacciones en la
AppStore (Apple), en donde Epic Games denuncia a Apple de malas practicas al no permitir transacciones que no sean mediadas por Apple, tomando un porcentanje

de la transaccion.

6. Rogers: Yvonne Gonzalez Rogers (Texas, 1965) es Jueza para el distrito norte de California y tuvo a cargo el caso “Free Fortnite”.
7. Steve Swink: Steve Swink es un disenador independiente de videojuegos, autor y profesor estadounidense.



* Resultados predecibles: Cuando el jugador realiza una accion,
este recibe una respuesta consecuente y esperada.

* Respuesta instantanea: La respuesta a las acciones de los
jugadores se siente inmediata.

* Sencillo pero profundo: Estipula que el juego sea facil y rapido de
aprender, pero tome tiempo y dedicacion para perfeccionar.

* Novedoso: Tomando en cuenta de que los resultados de las
acciones sean predecibles, debe haber suficiente sutileza y
expresividad en las respuestas para que los controles se sigan
sintiéndose comodos y refrescantes durante horas de juego.

* Respuesta atractiva: La sensacion de control debe ser atractiva
estéticamente y convincente. Indiferente del contexto.

* Movimiento Organico: Apela a los principios de la animacion,
en donde controlar el avatar cree arcos de movimiento que sean
atractivos.

* Harmonia: Se refiere a que cada uno de los elementos de la
sensacion del juego apoye a la formacién de una cohesiva
percepcion de una realidad fisica Gnica para el jugador. Una

inmersion.

D. Usabilidad:

Nielsen® (2012) define a la usabilidad como un atributo de calidad en
respecto en cuan facil es el uso las interfaces de usuario. Al mismo
tiempo, la “usabilidad” se refiere a métodos para mejorar “la facilidad
de uso” de las cosas durante su proceso de diseno. Dentro de qué
define a la “usabilidad”, Nielsen la definié6 con 5 componentes que

miden su calidad:

+ Aprendizaje: ;Qué tan sencillo es para los usuarios completar
tareas al utilizar el diseno por primera vez?

+ Eficiencia: ;Qué tan rapido pueden los usuarios realizar las
tareas una vez que aprenden el diseno?

* Memorabilidad: ;Qué tan rapido pueden los usuarios recuperar
la eficiencia luego de regresar al disefio después de un periodo de
tiempo?

* Errores: Cuando se comete un error; ;Cuantos errores cometen?
;Qué tan severos son los errores? ;Cuanto se demoran en
recuperarse?

« Satisfaccion: ;Qué tan satisfactorio fue el uso de diseno?

También estipula que la “usabilidad” es de igual importancia que la
“utilidad”, debido a que la “utilidad” define si algo cumple su propdsito,
mientras que la “usabilidad” se define en cuan facil y placentero es
usar las funciones de algo. Cuando ambos conceptos se combinan se

crea algo “util”.

E. Patrimonio Grafico:
Definicion del Patrimonio segun la RAE® “1. Hacienda que alguien
ha heredado de sus ascendientes. 2. Conjunto de bienes y derechos

propios adquiridos por cualquier titulo.”

Bajo estas definiciones podemos definir al Patrimonio Grafico como:
“Conjunto de bienes conformado por imagenes visuales, los cuales

son heredados por las generaciones venideras.”

8. Nielsen: Jakob Nielsen (Denmark, 1957) es un consultor de usabilidad web y investigador sobre la interaccion entre humano-computador de nacionalidad danesa.
También es el cofundador del grupo Nielsen Norman Group, grupo de consultaria e investigacion de UX.
9. RAE: Real Academia Espanola, institucion cultural dedicada a la regularizacion lingliistica mediante la promulgacion de normativas dirigidas a fomentar la unidad

idiomatica dentro y entre los diversos territorios.



2.3 Oportunidad de Investigacidén

La historia de Chile con los videojuegos se retoma desde la década
de los 80 con la introduccion de los arcades y se masifica durante
los 90’s en adelante gracias a la pirateria que permitio al videojuego
como una de los medios de entretencion con mayor alcance entre las
juventudes. Durante el nuevo milenio, el alcance de la industria siguio
escalando de manera incontrolable dando como testamento de que
estaria para quedarse con la celebracion de la WCG'™ 2012 (World
Cyber Games) en Chile y el debut de la Festigame' 2012 como uno de

los eventos anuales de la industria hecho en Chile.

En el ambito del desarrollo se demostraban interés desde la misma
década de los 80 con el desarrollo de software educativo para las
plataformas Atari'?2, pero no es hasta el 2010 con la fundacion VG
Chile™, que el desarrollo especificamente de videojuegos se solidifica
y comienza su profesionalizacion. A finales de la década de los 2010,
el interés por el desarrollo y la integracion del videojuego como
producto ha visto un crecimiento acelerado que solo indica que ira
en crecimiento durante los proximos anos. Nuevos proyectos estan
creandose a diario desde la escena independiente con minijuegos o
desde la escena de los estudios con grandes proyectos, en donde ya se
puede comenzar a ver a algunos estudios que estan desarrollando una
presencia mayor a nivel nacional sentando un estandar del videojuego
premium chileno y al mismo tiempo creando su lugar dentro de la

escena global de la industria

2.4 Identificando el Problema

Con una industria que solo va en crecimiento generando cada vez mas
material visual, ademas de la naturaleza de la escena de hoy en dia en
que lo digital permite que el contenido de un juego sea liquido en donde
los elementos presentes de hoy pueden ser completamente distintos
a los elementos del parche de manana nos hace preguntarnos: ;En
donde queda todo ese material? La liquidez de los videojuegos en
formato digital es tal que es posible que un dia el juego no se encuentre
mas en sus respectivas plataformas y estos desaparezcan, muchas
veces olvidado en los almacenamientos de los desarrolladores y en
las capturas de pantalla o archivos, de aln poseerlos, de los usuarios

que jugaron en su época.

10. WCG: World Cyber Games es un torneo anual de eSports que se desarrolla a través del mundo, fue inagurado en el 2000 y sigue hasta al fecha.
11. Festigame: es una feria chilena anual dedicada al mundo de los videojuegos, siendo este el mas grande evento de la industria en el pais. El evento fue inagurado

en el 2012 con su ultima version en el 2019 y suspendido por la pandemia.

12. Atari: compania de videojuegos de origen estadounidense fundada en el 1972.

13. VG Chile: Video Games Chile es la asociacion gremial de desarrolladores de videojuegos mas grande de Chile, fue fundada en el 2010.



€ Planteamiento del proyecto

3.1 Definicion del problema

No existe un registro el cual rescate y analice desde el punto de vista
del diseno grafico los videojuegos desarrollados en Chile, los cuales
son uno de los nuevos medios de expresion grafica, que relatan la
historia de este medio de entretenimiento interactivo y su influencia

en la cultura en nuestro pais.

3.2 Justificacion

Desde la llegada de los primeros arcades y consolas, el videojuego se
ha convertido en uno de los medios de entretenimiento predilectos por
los chilenos, al punto de que se convirtieron en parte de la cultura en
donde hasta la juventud de los 90's ya sabia sobre los clasicos como
Super Mario o Sonic sin siquiera haberlos jugado. Si consideramos
que el videojuego de arcade tuvo su masificacion global en los inicios
de los 70’s, podemos asumir que Chile estuvo entre las primeras

generaciones “gamer”.

Esto nos deja a una escena nacional con una presencia de influencia
historica de toda la industria, desde sus inicios hasta hoy en dia.
Por ello mi eleccion, en busqueda de observar, registrar y publicar el
aspecto grafico de este medio, las soluciones a las que llegaron en
usabilidad para lograr una inmersion del jugador, ejercicio en el que
posiblemente se encuentre una muestra variada de la fusion entre
lo “clasico con lo nuevo”, creando una instantanea del estado de la

escena en un tiempo dado.

El rescate de este patrimonio permite ver la historia de la escena del
videojuego chileno, conocer sus referentes y crear un repositorio el
cual sirva como material referencial para futuros proyectos, explicado
en una mezcla de manera directa, con menciones de la jerga de la

escena junto a terminologias de la disciplina del diseno.

3.3 Importancia del proyecto

El proyecto tiene relevancia no solo para el videojuego chileno como
referencia de archivo y visual para futuros proyectos, sino que, por

igual para el diseno grafico nacional en los siguientes puntos:

A. Participacion del disefiador en industrias en desarrollo:

El disenador siempre se ha encontrado con relaciéon a la industria
del entretenimiento, ya sea el cine, musica o publicidad, siendo los
videojuegos una de las areas del entretenimiento que rapidamente se
esta convirtiendo en lider dentro de sus pares a nivel global y de la
cual los disenadores no deberian quedar fuera. Se considera relevante
la participacion del disefador grafico durante el desarrollo de
videojuegos con el fin de demostrar los beneficios que puede aportar
dentro de su capacidad como comunicador en llegar a los resultados

deseados de usabilidad.

B. Definir el estado de la escena:

Se busca levantar el estado del arte de los elementos de usabilidad
presentes en los videojuegos chilenos, creando un sistema que
expone lo que se puede esperar en las producciones nacionales en
puntos especificos de su historia. La creacion de un marco referencial

de estos elementos habilitara una forma rapida de referencia para



futuros proyectos y analisis con respecto al campo.

C. Expandir el conocimiento hacia los huevos medio digitales:

El desarrollo de videojuegos es la disciplina de hacer experiencias
activas y comprender como estas usan los distintos aspectos de la
comunicacion para entablar una interaccion con el usuario es valioso
no solo en el ambito de los videojuegos, si no que al igual en los
diversos medios digitales que requieran de la participacion del usuario.
En términos de relevancia para el disenador grafico de la Universidad
de Chile, se considera como relevante para el desarrollo del aspecto de
los medios digitales. En la actualidad de la universidad, el desarrollo
de videojuegos es algo que es discutido y ensenado en ciertos talleres,
aunque sea de manera ligera. El perfil de egreso del Disenador de la
Universidad de Chile, debe tomar en consideracion los nuevos medios
interactivos digitales que posiblemente dominen la industria en los

proximos anos.

El desarrollo de videojuegos se resuelve como una forma mas de
hacer narrativas, pero de manera interactiva y ludica, esta relacion de
compromiso que realiza el producto con el usuario a través de estas
caracteristicas es posiblemente la clave de como se generaran las
nuevas experiencias interactivas, el domino de la “gameficacion”'y
el “Game Feel” son elementos claves para esto. El disenador egresado
debera estar informado, instruido y preparado sobre estos temas a
futuro para dar soluciones a las distintas problematicas que se
presenten con un expertise critico, reflexivo y un liderazgo pertinente
a estos nuevos medios ya se encuentre en los ambitos de educacion
como los e-Learning o experiencias interactivas como la “Realidad

aumentada”.

3.4 Objetivos

Generales:
* La creacion de un sistema de clasificacion y analisis de la
escena del videojuego chileno dentro del periodo del 2017-2018,
creando un patrimonio digital que permita la difusion y el archivo
para referencia del videojuego chileno a través de la diseccion de
sus elementos de usabilidad, junto a su respectivas fortalezas y
debilidades.

Especificos:
* Identificacion de los elementos a diseccionar y analizar dentro
de los sujetos de investigacion seleccionados.
* Determinar, a través de los hallazgos, el rol del disefo grafico en
la creacion e implementacion de dichos elementos a nivel nacional
con el fin de determinar los objetivos de desempeno de estos.
+ Definir categorias en las cuales dichos elementos presentan

influencia en la experiencia del producto final.

3.5 Preguntas Clave

¢Qué aspectos del diseno grafico se asemejan o son empleados en el

desarrollo de videojuegos nacional y en qué medida?

¢Como el empleo del diseno grafico puede afectar en el Game Feel de

un videojuego?

¢Cual es la relacion que mantiene el disefio grafico con la escena del

videojuego nacional?

14. Gameficacion: estrategia de negocio que incorpora a las actividades de no-juego, elementos y mecanicas de los juegos para involucrar, motivar y conducir el

comportamiento de una forma mas ludica.



@ Hacia un Marco Teérico

En la formacion del Marco Tedrico para la investigacion, se lidia con
un desafio particular en donde el topico central, el videojuego, es un
término aun abstracto a la fecha del documento por lo que, se ven
textos con respecto al fendmeno en si, pero a su vez, para obtener
una vision mas clara se consultaron textos en relacion al concepto
del juego, pasando por publicaciones relacionadas con el marketing
y la formacion de servicios, hasta textos sobre la usabilidad junto a

articulos en la web.

4.1 Literatura

Se realiza unarevision de lecturas para fines de ampliar los temas de la
investigacion. Las lecturas seleccionadas tienen relacion con la teoria
del juego, el fendmeno del videojuego, la usabilidad y pocisionamiento

para comprender la escna nacional con la internacional.



s The Design of Everyday Things
The DESIGN
of EVERYDAY Autor: Don Norman
THINGS .
Ano: 2013
g Editorial: Basic Books
Abstract

Libro que fue por primera vez publicado en 1988 y se haido actualizando

edicidn tras edicion a los tiempos modernos.

En esta publicacion el autor se centra en los aspectos psicoldgicos
a considerar en la usabilidad de los productos y como estos deben
traducidos y aplicados en el diseiio de estos. El autor propone que el
uso correcto de la usabilidad en el diseno de productos es clave en
cuanto si estos llegan satisfacer completamente la necesidad de los
usuarios o no, en donde estipula que en muchas ocasiones no es culpa
del usuario no saber utilizar completamente un electrodoméstico,
sino, es culpa del creador de este el que, muchas veces de manera
no intencionada, disena el objeto para él y no para el publico objetivo

creando una desconexion entre las funciones del aparato y el usuario.

El diseno de los objetos tiene que tomar en cuenta la psicologia y las
necesidades posibles del usuario en donde el creador debe ponerse
en los zapatos de este y no en los propios. Esto se debe a que, como
creador, uno se encuentra consciente de la capacidades y funciones
del objeto lo que influye en el momento de otorgarle forma o crear su
interfaz, creando barreras al uso del producto que solo alguien con
conocimiento previo de todo lo que puede ofrecer puede atravesar de

forma eficiente.

La creacion y disenos de los productos deben ser familiares, intuitivos
para que el usuario pueda usar la totalidad de este sin mayor esfuerzo,
pero a su vez se debe cuidar el sentido de familiaridad, cuidando
que toda forma tenga un propdsito definido. Descuidar aspectos
de un producto como el dejar una superficie plana horizontal sin
utilizar, hacen muy probable que el usuario le dé un nuevo propodsito

convirtiéndolo en una estanteria por mero instinto.



[ Game Feel
Gﬁ Autor: Steve Swink.

Ano: 2009

Editorial: Elsevier

Abstract

El desarrollador de videojuegos independiente Steve Swink presenta
una publicacion multimedia en la cual discute sobre el desarrollo de
videojuegos desde el aspecto de la percepcion, qué hace un videojuego,
un videojuego y como se logra la inmersion del jugador dentro de este

mundo.

Para esto el autor propone el concepto de “Game Feel” basandose
en lo etéreo que es el desarrollo de juegos y en conceptos claves
que puedan definir de forma mas clara qué podemos entender lo que
es esa sensacion. Propone que la inmersion del jugador dentro del
mundo del videojuego es esencial para que este se pueda definir como
tal y esta sensacion de inmersion se logra a través de métodos que le

den al jugador un lugar dentro de estos mundos.

Los conceptos principales para llegar al Game Feel son: el Control
en tiempo real en donde todo debe responder como se espera que
responda cuando el jugador realiza acciones. La Simulacion espacial
es cuando el mundo del videojuego posee espacialidad la cual es
explorable a través de las acciones del jugador. El Pulido se refiere al
nivel de cuidado que tiene el aspecto técnico en donde se cuida que
no haya imperfecciones en la direccion de arte o errores que puedan

recordarle al jugador que se encuentra en un juego. En base a estos

tres conceptos propone una taxonomia con el titulo de “Principios del

Game Feel” para acotar ain mas el concepto.



" Posicionamiento: la Batalla por tu Mente
POSICIONAMIENTO:
la batalla por su mente

Autores: Jack Trout y Al Ries.
Afno: 2002

. Editorial: McGraw-Hill

AL RIES « Jack TROUT

Abstract

Libro de publicidad centrado en el concepto del posicionamiento. En
este, los autores realizan una descripcion de los conceptos esenciales
para entender el concepto del posicionamiento y las estrategias de

publicidad que convienen tomar.

Se realiza un énfasis en el que el posicionamiento de una marca va
sobre el producto en si, en donde encontrar el nicho en la mente del
consumidor es lo mas relevante, esto es aun mas relevante en una
sociedad moderna en la cual, la sobreexposicion a la informacion
provenientes de los medios de comunicaciényredes sociales hacen que
la competencia sea mas ardua y la relevancia de un posicionamiento,

aun mayor.

Los autores estipulan que ninguna marca esta aislada de la otra y
todas comparten un ecosistema en donde sus acciones estan medidas
en torno a las acciones del resto por lo que, el posicionamiento
requiere de la competencia. Dicho esto, es alli en donde las empresas
deben comenzar a buscar su lugar en los “huecos” dejados por la
competencia de manera que sea posible ofrecer un producto o servicio
que se distinga del resto y entrar al mercado sin importar el tamano

de la empresa.

En orden de ejemplificar, se presenta dentro del texto multiples
ejemplos, tanto exitosos como fallidos, con un analisis detallado de
como llegaron a tales puntos junto a feedback de qué se pudo hacer

distinto.



—tsactes Man, Play and Games
Autor: Roger Caillois
Ano: 1958

Editorial: University of Illinois Press

Abstract

El libro es un estudio sobre el jugar, los juegos y como estos han
afectado a la sociedad convirtiéndose en partes de la vida cotidiana.
Basandose en el trabajo de Johan Huizinga con respecto al concepto
de juego en su libro Homo Ludens, el autor complementa y amplia el
concepto con caracteristicas que den una lista de requisitos para que

algo sea clasificado como un juego.

Caillois caracteriza y clasifica los aspectos del juego y los divide en
dos grandes categorias que se diferencian segun su intencionalidad
final: los juegos con reglas y los juegos libres, a estas categorias le
atribuye ademas distintas formas de juego segun su clasificacion y
que estas pueden combinarse con otras creando nuevas formas de
juego. Con sus estipulados presenta casos a través de la historia en
los cuales las formas de juego pueden ser un factor relevante en la
evolucion de las culturas, volviéndose integrales para el desarrollo de
la sociedad y que su integracion llevada al extremo puede corromper

el objetivo tnico de la diversion introduciendo motivos secundarios.



Usability 101: Introduction to Usability

Autor: Jakob Nielsen

NN/g Afo: 2012

Rescatado de: https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability

Abstract

Articulo breve en el cual el autor realiza una introduccion al concepto
de la usabilidad con un enfoque en su aplicacion en la web. El autor
define el concepto como un atributo de calidad que evalua qué tan
facil son de usar las interfaces y lo considera como algo esencial para
la supervivencia en el mundo digital en donde el uso de la usabilidad
define si se retendran o no a los usuarios. Con este enunciado
procede a dar los cinco componentes de calidad que se deben
considerar para una usabilidad correcta: Aprendizaje, Eficiencia,
Memorabilidad, Errores y Satisfaccion. Tomando estos componentes
se debe considerar también la utilidad de la interfaz; ;Qué es lo que
los usuarios necesitan? En base a esto, estipula que combinando la

utilidad y la usabilidad se obtiene algo util.

Dentro del articulo el autor también da consejos sobre como se debe
distribuir el presupuesto para usabilidad en un proyecto al igual
que muestra metodologias sobre como trabajar la usabilidad de los
productos, como llevar grupos de estudios, cudles son las senales de

que se debe trabajar en errores de la usabilidad y como proceder.



Chris Crawford on Game Design
Autor: Chris Crawford

chris crawford

’:‘ Afo: 2003
% Editorial: New Riders Publishing

Abstract

Texto que abarca el fendmeno del videojuego desde el punto de vista
del autor a través de sus anos de experiencia en la escena. El enfoque
central que se abarca es la interaccion del juego con el usuario,
usando un formato de “lecciones”, el autor expresa sus ideas sobre la
interaccion y propone que la interaccion es directamente proporcional
a la calidad de un juego. Crawford realiza multiples analisis del diseno
de varios videojuegos para especular cual era la intencionalidad del
desarrollador y que el lector pueda a su vez comenzar a inferirlo
también. En base a los analisis, propone que los juegos son esenciales
para el ser humano, para comprender los conflictos y la relevancia de

la interaccion en los juegos.

Para una comprension mayor de los conceptos, dedica los primeros
capitulos del libro para definir conceptos recurrentes como el conflicto,
los desafios, la interaccion y el jugar, llegando incluso a proponer una

serie de requisitos a cumplir para poder definir a un juego como tal.



4.2 Marco Tedrico

El juego, un espacio de aprendizaje y de escape

El concepto es algo que podemos asumir como esencial para los seres
vivos, es algo que trasciende al ser humano y es observable en casi
toda especie, sobre todo en los mamiferos. Siendo descrita como una
actividad no-productiva o sin interés por autores como Huizinga y
Caillois, es a la vez una actividad que produce conocimiento sobre
la vida en sociedad. Las fuentes acuerdan de que el juego es una
instancia, un espacio protegido del resto de la realidad en que las
reglas se pueden escribir nuevamente segun sea el acuerdo y la
imaginacion de los participantes, su inicio y final son voluntarios
y con una finalidad de entretenimiento. El jugar se les atribuye
generalmente a los infantes, los cuales aun se estan desarrollando
y que a través del juego se divierten, pero a su vez comienzan a
comprender larealidad que los rodea, gracias a que este espacio posee
un numero reducido de participantes, permitiendo bajar la escala de
topicos complejos, como normas sociales -valores del bien y el mal,
situaciones como la guerra o la vida en familia- a algo mas sencillo
de aprender, intercambiando informacion desde el momento que se
definen las reglas de la instancia segun el nivel de conocimiento de
los participantes. Estos juegos se van complejizando y crenado nuevas
versiones a medida que el conocimiento de los participantes va en
aumento, usando aprendizajes previos e incorporando tradiciones,
creando superestructuras que pueden inclusive desembocar en juegos
como productos de culturales, de consumo y hasta convertirse en

grandes franquicias.

Conforme al crecimiento del ser humano, los juegos pueden llegar
a ser un lugar de desconexion temporal de la realidad para algunos,
en el cual se sigue conservando el proposito del entretenimiento y el
espacio de aprendizaje, pero con un sentimiento que posiblemente no
estaba tan consciente en la infancia, que es el escapar. Indiferente
del tipo de juego, se da el fendmeno de que, a medida que crecen, las
personas buscan el juego como un quiebre en la rutina, algo distinto
en donde deja de ser todo serio, que otorga una gratificacion rapida
y en donde no hay consecuencias en el mundo real salvo del tiempo
usado en el juego, volver a la inocencia, el “espacio puro” que describe

Caillois.

El escapismo, la inmersion

El escapismo lo podemos definir como el acto de alguien que
huye mentalmente de la realidad o de la rutina hacia actividades
imaginativas o de entretenimiento en busqueda de la diversion.
Tomando esta definicion podemos estipular que el escapismo tiene
una relacion directa con el juego en donde este concepto se podria

considerar como la parte mental de la accion del jugar.

El escape de la realidad a través del juego no es algo que ocurre sin
determinadas condiciones y una de ellas es el “creer” en el espacio
y situacion en la que se va a desarrollar el juego, creer que el juego
ocurre en un mundo distinto a la realidad es clave para que se den las
dinamicas del jugar, a esto le podemos denominar como la inmersion,
espacio puro, un mundo propio o Game Feel; la habilidad de tener un

sentido de pertenencia, espacialidad y tangibilidad en el mundo del



juego pese a que en ocasiones nunca se llegue a tocar fisicamente. El
simple hecho de creer que todas esas sensaciones realmente ocurren
permite que el juego se desarrolle de manera fluida, en donde los
participantes no se cuestionan si en realidad tienen poderes magicos
o si tiene algun sentido real que el balén entre en la porteria, solo
importa porque los participantes asi definieron las reglas del mundo
del juego y cumplen con sus expectativas. Mientras las reglas del
mundo del juego sean respetadas por los participantes o sigan siendo
consistentes, la ilusion se mantiene, pero de fallar una sola de las
reglas inmediatamente rompe la ilusion y los participantes son traidos
de vuelta a la realidad y en ocasiones, volver a la ilusidn se dificulta a

menos que el error en las reglas sea solucionado.

El videojuego; confuso, elusivo y natural

El videojuego como fendmeno es uno de los mas especiales dentro
de lo que es la industria del entretenimiento en donde este requiere
de forma casi permanente la interaccion del usuario, marcando una
diferencia del cine, radio y television que son medios pasivos, a la
vez diferenciandose del teatro y los espectaculos (como conciertos
y encuentros deportivos) los cuales pueden o no tener interaccion y
es por lo general limitada. Dentro de lo particular del videojuego nos
encontramos que este no posee un acuerdo sobre su definicion debido
a lo espontaned de su aparicion en el mundo y que, en consecuencia,
buena parte de la terminologia de la escena también son acuerdos
verbales que han ido pasando de desarrollador en desarrollador
nombrandolos segun el sentimiento crudo que evoca tal fenomeno.

Podemos interpretar al videojuego como una variante del juego

en si, en donde lleva este “espacio puro” a una representacion
visual (incluyendo tanto las aventuras en texto como los mundos
renderizados) con la cual se puede interactuar a través de un medio
como lo son los periféricos como los mandos, entrada tactil o el
combo de mouse y teclado, en donde se replican las dinamicas del
juego a los que se le anaden el sentido de producto de entretenimiento
que postula Crawford y los requisitos para lograr la inmersion a través
Game Feel que propone Swink, dando un concepto de videojuego el
cual se encuentra dentro y fuera de las propuestas sobre el juego de
Caillois o Huizinga debido a que el videojuego si tiene un objetivo
mas alla de la diversion que varia segun el género del titulo, pero que
siempre tiene un objetivo que completar, puede involucrar apuestas o
competencia si asi se desea disenar y al mismo tiempo es un mundo
aparte en el que participantes voluntarios buscan diversién con reglas

que aceptan.

El videojuego en Chile y qué es su escena

El documental Chile Game's nos muestra que el videojuego en Chile
comienza en los 80's con la llegada de las maquinas de arcade y
los salones de arcade en donde se encontraban estas maquinas, el
éxito fue tal que las consolas clasicas como la NES, SNES, Atari, N64,
Genesis'® y sus versiones piratas- no tardaron en llegar e instalarse en
la cultura chilena. Tal fue el impacto de la escena durante los 90's que
la escena del videojuego llego a los medios masivos como la television
abierta, la radio y prensa, en donde rapidamente se incrementaba la
demanda de manera que en Chile se podia encontrar lo dltimo del

videojuego con solo dias de desface del estreno original. El hito que

15. Chile Game (2012): Documental sobre la historia del videojuego en Chile y su cultura, realizado por Schulcks producciones.

16. NES: siglas para Nintendo Entertaiment System (1985-1995), consola de la compania Nintendo. SNES: siglas para Super Nintendo Entertaiment System (1990-
2003), consola de la compania Nintendo. Atari: refiere principalmente a la Atari 2600 (1977-1993), pero también cuenta por una variedad de consolas producidas
por la estadounidense Atari entre los 80-90s. N64: siglas para Nintendo 64 (1996-2002), consola de la compania Nintendo. Genesis: Abreviado para Sega Genesis

(1988-1997), consola de la compaia Sega.



puso al gaming en Chile como algo parte de su cultura fue la llegada
del festival internacional WCG (World Cyber Games) en el 2010 y la

creacion del evento nacional de videojuegos Festigame en el 2012.

La escena de desarrollo de videojuegos nacional tiene sus origines
alrededor de los 90’s en donde se encuentran programas para la Atari
y la entrada ganadora, Estructura, en el concurso de talentos de la
compania Square Soft'’, lo que ya comenzo a llamar la atencion del
mundo sobre los desarrolladores chilenos. Desde inicios de los 2000 se
pueden encontrar desarrolladores nacionales en distintas companias
y equipos internacionales, y que dejan una escena que cada vez va
subiendo su nivel de produccidén, logrando obtener financiamiento
tanto extranjero como estatal para los proyectos. Pese a esto, los
mismos participantes de la escena nacional concuerdan que para el
2020, el desarrollo de videojuegos a nivel nacional aln se encuentra
en panales o que recién esta comenzando a caminar en donde se
pueden encontrar ciertos hitos en su historia pero que aun no estan a

nivel de la escena global.

La usabilidad; uno de los nexos entre el disefio grafico y el
videojuego

Entendemos la usabilidad como la metodologia para mejorar la
facilidad de uso o de usuario, método el cual se combina con el
concepto de la utilidad (algo que cumple su propodsito) para crear algo
util. ElI concepto de usabilidad es aplicado generalmente al campo
de desarrollo web, centrado en el de desarrollo de UI'® y UX'®, pero

este mismo concepto se puede aplicar con facilidad al desarrollo de

videojuegos en los aspectos de Ul, UX y elementos del juego, debido a
que el desarrollo de interfaz en los videojuegos posee varios paralelos
con el de desarrollo web a los que se le anaden elementos de los

juegos los cuales tienen el principio de mejorar la facilidad de uso.

El diseno grafico como disciplina puede ser un aliado clave en
el desarrollo de la usabilidad en los videojuegos debido a que el
desarrollo de web, Ul y UX son aristas en las que el diseno ya es parte
de la escena y una mayor participacion por parte de la disciplina en
optimizar la usabilidad en los videojuegos nacionales, ya sea un rol
en el que el disenador asume de desarrollador o de evaluador de los

elementos de usabilidad.

17. Square Soft: compania de videojuegos japonesa fundada en 1986, que en 2003 se fusiona con la compania Enix, formando Square Enix.

18. Ul: siglas para el concepto de User Interface o Interfaz de Usuario.
19. UX: siglas para el concepto de User Experience o Experiencia de Usuario.



© Metodologia

Tomando como base los antecedentes recopilados con respecto a la
teoria del juego, el fenomeno del videojuego y sobre la usabilidad. He
determinado como objeto de investigacion el patrimonio grafico de los
juegos chilenos, presentando enfoque a los elementos de usabilidad
presentes en estos con un punto de vista desde el diseio grafico,
con la finalidad de rescatar este material y ser un material de apoyo
para disenadores de videojuegos, desarrolladores y entusiastas del
videojuego que quieran ocupar la publicacion como referente para sus

proyectos.

5.1 Enfoque de la investigacion

Se utilizara un enfoque cualitativo y exploratorio, debido a la
naturaleza del proyecto y la escaza documentaciéon con respecto
al topico a desarrollar, en donde gran parte del conocimiento se
traspasa del boca a boca y la practica. La investigacion tiene como
objetivo explorar las experiencias, opiniones y sentimientos de los
entrevistados con respecto al tépico investigado. Esto se realizara
a través de entrevistas con preguntas abiertas con la finalidad de
obtener informacion sobre el estado de la escena nacional, como es
el proceso de desarrollo de los videojuegos en el contexto nacional y

comprender el estado del fendmeno del videojuego nacional.

A esto se le adicionara la vision del jugador a través de una observacion
participante, explorando y registrando cada uno de los videojuegos

escogidos para los casos de estudio y su interaccion. Esto finalizando

con la exploracion de los datos obtenidos desde el punto de vista
del diseno, clasificando y sistematizando los casos de estudio cuyos
medios se detallaran posteriormente en el documento en el apartado

de “Modelo de Casos de estudio”.

5.2 Clasificacion de informantes

Primarios

Desarrolladores de videojuegos:

Seran escogidos estudios/desarrolladores de videojuegos del ambito
nacional, idealmente aquellos que desarrollan los casos de estudios
escogidos. Dentro de los mismos estudios se enfocara mas a los

directores de arte, disenadores graficos y los disefiadores de juegos.

Gente de areas relacionadas:

Se seleccionaran personajes los cuales tenganrelacion de forma directa
o indirecta al area de videojuegos con el propdsito de comprender el
fenomeno desde un punto de vista externo a la escena. Dentro de
esta categoria se encuentran académicos de estudios relacionados o

prensa.

Usuarios:

La vision del jugador se obtendra a través de una observacion
participante, explorando y registrando cada uno de los videojuegos
escogidos para los casos de estudio y su interaccion. Esto finalizando
con la exploracion de los datos obtenidos desde el punto de vista
del diseno, clasificando y sistematizando los casos de estudio cuyos

medios se detallaran posteriormente en el documento.



Secundarios

DivSet:

Memoria realizada el ano 2013 por Fernanda Kuak para proyecto de
titulo de la Universidad de Chile. En el trabajo se aborda el como se da
el empleo a nivel profesional en el diseno de videojuego para moviles
con el proposito de desarrollar pautas de evaluacion de proyectos de

videojuego con enfoque a asesorias.

Las pautas fueron por primera vez usadas en fisico y posteriormente
de manera online. Estas pautas sirven de base para realizar los analisis

que se realizaran en el proyecto.

Experiencias de Cartén:

Memoria realizada el ano 2014 por Maximiliano Berner para proyecto
de titulo de la Universidad de Chile. En el trabajo se realiza un sistema
de clasificacion de los elementos graficos de los juegos de cartas
(TCG) chilenos con el fin de crear un patrimonio en formato fisico el
cual contenga los elementos de manera organizada y clara para su

uso como material de referencia a futuro,

Su sistema de clasificacion, junto a sus criterios proporcionan
complemento a las pautas desarrolladas en DivSet para pulir los

analisis dentro del proyecto.

5.3 Estudio Cualitativo

Como introduccion, se comenzé dando una breve explicacion del
motivo del contacto y la tematica de la entrevista a modo de generar
un sentimiento de confianza al responder y conseguir respuestas mas
honestas con respecto al tema de la investigacion. Las preguntas
poseen una mezcla de interrogantes mas especificas con los topicos
para sentar un nivel en la conversacion y preguntas de un estilo
abierto, siendo estas el grueso de las entrevistas, en donde se buscan
respuestas mas relajadas relacionadas a las vivencias y experiencias

de los entrevistados en respecto a sus areas.



Entrevistas:

Entrevista a Carlos Bordeu

Descripcion: Co-fundador y desarrollador en el estudio ACE Team. Docente en videojuegos.

Resumen: Entrevista a Carlos que se desarrollé en torno a los videojuegos, su desarrollo, experiencias en torno al desarrollo de Rock of Ages y

sobre la escena chilena, otorgando una perspectiva del videojuego chileno desde el punto de vista de uno de los estudios punteros de la escena.

Abstract

Carlos comenta con respecto a la creacion de un proyecto: “Cada
proyecto tiene una diferencia bastante grande de gesta y no puedo
decir que tengamos un parametro comun para nuestros proyectos,
porque somos una empresa que hacemos las cosas por lo que nos
apasiona, no tenemos una estructura de estudio de mercado, somos
bien creativos en nuestros procesos. (..) Ahi voy a entrar a defender
el proceso previo que justamente acabo de decir, que es menos
importante, pero creo que es lo que justo nos permite diferenciarnos
de otras empresas y salir adelante y es que justamente que, a hoy en
dia, la industria de los videojuegos es tan competitiva que la suma
de todas sus partes son lo que te hace llegar o no llegar a la meta.
Entonces, la ejecucion del videojuego es mas dificil que pensar en la
idea, pero no hay que menospreciar la dificultad ni la significancia
que tiene lo que es partir a través de un concepto que es original y
que es una buena idea. Yo creo que la suma de las dos partes es lo
que nos da la ventaja y principalmente que somos muy osados con los

proyectos que nos hemos lanzado (...)

Al preguntar sobre la organizacion en el estudio responde: “Somos
bastante estandar en cuanto a eso, si, hay equipos de arte, animadores,
modeladores en donde se centran mas en sus especialidades. Dentro
de los que cumplen roles mas diversos en la empresa serian los tres

fundadores; Andrés, Edmundo y yo, que hacemos desde cosas de

produccion aburridisimas como de negocios hasta meter mano en todo
tipo de cuestiones como animacion, level design, hace mucho tiempo
que dejé de modelar (crear modelos 3D) porque los cabros que vienen
ahora son mucho mejores que yo. (..) Pero igual sigo haciendo sonido

y diseino de los juegos, lo cual es un rol clave junto con Andrés.”

Cuando pregunto sobre la busqueda de talentos contesta: “Silo tuviera
que resumir en una palabra seria: “O eri bueno o eri bueno”. Haciendo
hincapié en que consideran el talento y las capacidades de poder

llevar a cabo un proyecto sobre formacion o nivel de entusiasmo.

Carlos realiza una introspectiva con respecto a la escena chilena del
videojuego en la califica como “Fragil” y elabora al respecto: “(..)
esto corre para todo pais que esta intentando salir para adelante en
la industria de los videojuegos. Es una palabra fuerte, pero yo he
considerado que la industria de los videojuegos en Chile siempre ha
sido fragil a pesar que ha tenido un crecimiento muy grande e incluso
entre las empresas que estan fragiles, considero que incluso nosotros
estamos entre esas empresas, porque dependemos de tirar proyectos
que salgan bien y si no salen para adelante, se te pueden caer. (..)
No hay ninguna empresa que haya tenido un éxito tan rotundo que
le hubiera garantizado una posicion en la que puedas decir, no sé,

dentro de los proximos 5 anos puedes estar sin problemas o que



tienes todo garantizado. Para mi gusto, para que tu puedas decir que
una empresa sea mas o menos solida, es una que no tenga que estar
preocupada del préximo videojuego que tenga que hacer después de
lanzar el actual y eso no te quite el sueno (..) Pero creo que lo se ha
demostrado en Chile es un crecimiento muy importante, creo que a
nivel latinoamericano somos unos de los que mas ha demostrado y ha
tenido un impacto real, considerando lo enano que es este pais y eso
es bastante notable y le ha ido muy bien en ese sentido, pero todavia
somos una industria a la cual esta siempre a un ano de que “podria,

bueno resulta, no resulta”.



Entrevista a Oscar Cerda

Descripcion: Co-fundador y exmiembro de Micropsia Games. Desarrollador y consultor freelance. Ingeniero en sonido. Desarrollador web.

Resumen: Conversacion en torno al titulo Watchmaker, juego principal de Mircropsia Games en donde él fue uno de los desarrolladores

principales. Se habla sobre el origen del proyecto, la experiencia de desarrollo, sus procesos, sus referentes y su percepcion de la escena

nacional del videojuego. Otorgando un punto de vista desde un estudio emergente.

Abstract

Oscar comenta sobre el proceso de desarrollo: “La mecanica principal
del juego, la premisa del juego, que fue desde donde partio todo esto.
A mi, lo primero que se me ocurrio con respecto a Watchmaker era que
el personaje envejecia rapidamente y voy a hacer un juego en que el
personaje principal envejezca aceleradamente y todas les mecanicas,
todo, gira alrededor de eso, todo lo que es mecanicas secundarias,

" ou

narrativa, todo gira alrededor de eso.” “Yo dije como “yo quiero que
sea como Dead Space®” y eso queria (risas). (..) Es un juego super
narrativo y todo lo que sea interfaz, siempre te saca de la inmersion
del juego entonces, yo dije que “Dead Space lo hace super bien”
como te pone esta interfaz incorporada en el modelo del personaje,
como que uno se mete completamente al juego, no hay nada que te
saque y eso me gusto mucho. (..)" Dejando en claro que el impulso
hacia adelante del proyecto venia principalmente de la pasion por los

conceptos que les interesaban.

Cuando pregunté de como se manejo el proyecto Oscar menciona:
“(..) como tu podras entender, los recursos van y vienen, no siempre
se cuenta con recursos para mantener equipos completos. (..)
Dependiendo del proyecto, nosotros no nos dedicamos al 100% a hacer

ese juego. Porque era nuestro juego principal, para poder obtener

recursos, lo que hicimos fue hacer proyectos pequenos en paralelo
para terceros, principalmente juegos educativos. (..) me preguntabas
sobre de como se organiza, siempre es dinamico, dsea, depende de
cada proyecto. Lo que nosotros haciamos era que teniamos unas
personas de confianza, por ejemplo: siempre trabajamos con el mismo
programador, teniamos personas de 3D que ibamos contratando
por proyecto, entonces, la cantidad de personas, como se organiza

depende de las necesidades del proyecto en realidad.”

En respuesta a la pregunta ;Cuales eran las cosas que mas salian a
la luz cuando testeaban, las que mas se discutian? Comenta: “Mira,
lo que discutiamos siempre era el tema de la Experiencia de Usuario,
que era nuestra area mas débil, que el juego se entendiera. Cuando
lo testeabamos con gente, pasaba mucho que se perdian, yo creo
que fue lo que mas nos costo; crear feedback suficiente como para
que la gente pudiera orientarse bien dentro del juego. (..) después
de lanzar entendimos que era algo super importante en tener a
alguien especializado en UX, porque es complicado, alguien que
lleve el testing y esa parte. (..) los testing son limitados también,
nosotros no pudimos hacer tanto testing porque estabamos metidos

en el desarrollo, muy metidos en el desarrollo, arreglando problemas

20. Dead Space (2008-2013): franquicia de videojuegos de supervivencia-terror con tematica de ciencia ficcion, desarrollado y publicado por Electronic Arts.



y como igual es el primer juego grande que hacemos, uno no puede

prever todos los problemas, los problemas aparecen no mas.”

Enrespecto ala pregunta sobre el equipo de desarrollo de Watchmakery
elreclutamiento de personal responde: “Lo que pasé ahi es que a ciertas
personas las buscamos y otras llegaron. Llegaron varios haciendo
practica en Micropsia, algunos se quedaron y los contratamos para el
proyecto, sobre todo en la parte artistica, llegaron varios artistas en el
ambito 3D y fueron creciendo en el estudio. Habia personas con mas
experiencia, por ejemplo, contratamos a un disenador 3D que habia
estado con nosotros en el diplomado y lo teniamos en la mira hace

tiempo, entonces esperamos a tener recursos y lo contratamos.”

Sobre la escena nacional de videojuego, expresa: “Pienso que ha
mejorado harto, sobre todo en el apoyo del gobierno, sobre todo en
ProChile? con los viajes internacionales, han puesto hartas lucas
en que las empresas puedan internacionalizarse y poder viajar a
reuniones de negocios en las ferias internacionales. (..) la cantidad
de empresas, por lo que yo sé porque ya no estoy en la VG Chile, no ha
aumentado mucho, sigue siendo alrededor de 45-50 mas o menos las
que estan dentro de VG Chile, pero empresas, asi como “no oficiales”
que no estan dentro de VG Chile, sé de varias por lo que ha crecido
harto. (..) varios estudios que deben estar haciendo cosas y nosotros
no sabemos, no estan dentro de los canales mas oficiales, pero eso,
en los ultimos como que se ha acelerado mas el tema, pero aun somos
una industria como incipiente, pero vamos para alla, vamos a pasito

lento pero seguro.”

21. ProChile: isntitucién del Ministerio de Relaciones Exteriores de Chile, la cual se dedica a la promocion de la oferta de los bienes y servicios producidos en chile
en el extranjero.



Entrevista a Rubén Jacob

Descripcion: Académico de estudios relacionados

Resumen: Entrevista que decanta a una conversacion en torno al desarrollo de servicios, como estos se deben adaptar tanto al usuario como al

servicio que se quiere llegar y el desarrollo de videojuegos visto desde un punto de vista externo.

Abstract

En respecto al disefo de servicios aplicado a los juegos menciona:
“Ahora, el Diseno de Servicios es otra cosa, creo que tiene mucha
mas profundidad porque, ya no es un método, sino que, un area donde
el diseno a través de diferentes métodos puede incidir en generar
un servicio mejor, particularmente esta vinculado a la Experiencia de
Usuario, Diseno centrado en las personas, de Servicios de entrada a
las personas, Servicios basados en las experiencias/emociones, etc.
Entonces, alli hay un tema porque, retomando un poco lo otro, esta
idea de los juegos como servicio, esta idea permanente, obviamente
enriquecen la experiencia del usuario en términos de lo que va a vivir
en el juego, en especial estos que son super inmersivos que empiezan
a requerir un monton de otros puntos de contacto entre el servicio y el
usuario que ya no es solo la pantalla, el mouse, teclado o un joystick,

sino que, hay lentes.”

En respecto al modding?, la personalizacion y la co-creacion con el
usuario dijo: “Si, lo que yo creo es que lo juegos hace rato estan
utilizando lo que es ese recurso como parte de su desarrollo. La co-
creacion, el diseno empatico, todo lo que tiene que ver con desarrollar
en conjunto con el usuario, son cosas que ocurren cada vez mas y que
antes también, pero quizas mas disperso o menos aprovechado por las

empresas. (..) Porque, los usuarios que hacen “mod?*” existen desde

siempre. Desde cosas basicas a cosas que llegan a ser tan grandes
que se convierten en oficiales. (..) una de las mejores maneras de
integrar al cliente, tiene que ver con la personalizacion que es un tema
que siempre se ha ocupado para generar vinculos con el tema y hay
una lista de 9 aspectos que uno tiene que considerar cuando habla de
la personalizacion y ahi tienes que ver quién la inicia. Normalmente
era el usuario, hoy es el fabricante. Hoy en dia muchos juegos vienen
con un editor, facilitando el “mod” y que todo el mundo lo pueda hacer,

a distintos niveles.”

En torno a la pregunta de como ve el traspaso de entrega singular a
servicios en los videojuegos y se disena entorno a esto menciona:
“(..) dentro de los videojuegos es super importante su capacidad de
ser producto y lo importante ya es el servicio y el juego pasa a ser
de segundo plano. (..) es un fenomeno que esta ocurriendo, a pesar
de como te digo, yo ya no tengo mucha cercania con el tema de los

juegos, lo veo y que pasa en todo.”

22. Modding: accion o proceso en el que un usuario o fan de un producto realiza modificaciones al producto base, en el caso de los videojuegos, puden ser
modificaciones que van desde cambios visuales, cambios al cédigo hasta revisiones completas del contenido.
23. Mod: abreviacidn de la palabra Modification o Modificacion, en los videojuegos, se refiere a la modificacion realizada al videojuego.



5.4 Criterios para la categorizacion y
sistematizaciéon de casos

Marcas/Estudios/Publishers?

En el mundo de los videojuegos, cada videojuego esta ligado a un
estudio desarrollador o bajo un Publisher el cual aporté al desarrollo
de este. Estos mismos desarrolladores pueden publicar multiples
IP's?® completamente distintas de las anteriores, pero que por lo
general retienen ciertos rasgos uUnicos que provienen de la manera
de desarrollo de los estudios. En la escena chilena el caso es
similar, gracias al incremento de la distribucion digital la cantidad
de videojuegos que un solo estudio puede realizar es considerable y
permite la creacion de mas estudios que la distribucion fisica. Cada
desarrollador tiene un cierto tipo de entidad con cada uno de sus
juegos, un espiritu que se conserva a pesar de lo distante de lo que

puede ser cada entrega de la otra conceptualmente.

Esto se ve reflejado también en sus marcas, muchos de los estudios
chilenos tienden a identificarse con el estilo de juegos o tematicas
en las que se especializan, otros mas en sus estilos personales o

ideologias.

5.4.1 Marcas de los estudios presentes en los casos de estudio

1. ACE Team:
! lcc ACE Team es uno de los estudios mas antiguos
T E A M y exitosos en el pais con varios juegos en su

portafolio.

Fundado a finales de los 90's por tres hermanos que dan las iniciales
para crear ACE, durante su historia han logrado certificaciones con
grandes de la industria como Sony y Microsoft, ademas de lograr
reconocimientos internacionales por sus tematicas originales en los

juegos que desarrollan.

Uno de sus mayores logros fue el Juego Zeno Clash que llego al top

100 de los mejores juegos de la consola Xbox 360.

2. Autarca:
Estudio Indie de un solo hombre, programador de

profesion y artista 3D de Hobby. El desarrollador ha

logrado realizar dos juegos por si solo desde que

comenzo su trayectoria.

24. Publisher: compania dedicada a la publicacion de videojuegos ya sean desarrollados internamente o externamente por un desarrollador independiente.
25. IP: Siglas para Intelectual Property o Propiedad Intelectual; se trata de un tipo de propiedad que incluye creaciones intangibles hechas por el ser humano, en

este caso en particular, videojuegos.
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.DARK
Q POLYGON

In Vitro

3. Bura:

Estudio conformado por tres personas cuyo unico
proyecto a la fecha es el RPG?® Long Gone Days,
el cual sigue en desarrollo en base a expansiones.
No hay demasiada informacion con respecto al

estudio.

4. Dark Polygon:

Estudio Indie formado por un equipo mediano
el cual se especializa en el desarrollo de juegos
moviles y para PC, ademas funciona como estudio
de apoyo a proyectos externos con respecto a los

videojuegos.

5. In Vitro Games:
Estudio Indie fundado el 2013 dedicados al
desarrollo completamente independiente y

experimental.

Desde su creacion, su unico proyecto ha sido Defenders of Ekron, el

cual ha recibido buena critica y se encuentra en el proyecto de ser

portado a toda plataforma existente.

6. Micropsia Games:
./m Estudio fundado en el 2006 el cual ha desarrollado
JICRSTeE multiples titulos entre los cuales destaca The

Watchmaker.

El estudio no se dedica unicamente al desarrollo, sino, a todo aspecto
con respecto a los videojuegos, desde desarrollo independiente,

outsourcing hasta consultoria.

7. Team Robot Black Hat:
Duo conformado por el chileno Marco Paranda y el

mexicano Jorque Vazquez, se dedican al desarrollo

de juegos de estilo pixel art.

8. Master UOMU:

Estudio pequeno que se dedica a la creacion de

juegos de plataforma con tematica de accion de

SISW\CR MRS TER] UML)

films de los 80's y 90's.

Hasta el momento, su Unico proyecto es LVL 99 AXE

26. RPG: siglas para describir el género Role Playing Game,



5.4.2 Experiencia de Juego
La experiencia de juego o Game Feel, es lo que define finalmente como
el videojuego sera recibido y tiene gran influencia en como los juegos

mismos son llevados de concepto a practica.

Comprender los aspectos esenciales del diseno de videojuegos
es fundamental para luego llevarlos a una identidad visual que
corresponda y otorgue el Game Feel correcto. Debido a esto, cada
juego es un mundo grafico completamente distinto, donde se
encuentran elementos similares entre géneros de juegos, pero estos
son modificados substancialmente en términos de morfologia,
composicion y propdsito dependiendo de los objetivos finales de cada

videojuego.

Una barra de vida siempre representara cuantos golpes puede tomar
el jugador, pero posee distintos significados en un juego de Accion
en el cual te indica que estas cerca de perder y deberias recuperarte
por lo que aparece o solo se hace relevante en momentos criticos,
lo que puede ser muy distinto en un juego RPG en el cual indica una
posible nueva estrategia a base de jugar al filo de perder por mas
dano o designar a determinados personajes como aquellos que deben
que tomar el dano para evitar que lo reciban personajes mas fragiles,
convirtiendo el elemento en una parte importe de la informacion de

manera constante.

De la misma manera que el contexto de género es relevante, también
lo es la direccion de arte el cual puede modificar la manera en la que
son percibidos no solo los elementos, sino que, el juego completo

dependiendo de la implementacion de estos elementos.

5.4.3 Tipos de interfaces

Dentro de las categorias de interfaz, se tiene un consenso de que
existen 4 tipos de clasificaciones de estilos de estos elementos, estos
estilos pueden dominar completamente la direccidon de una interfaz
como pueden ser una mezcla de distintos elementos dependiendo del

contexto dentro del juego:

1. No-Diegética:

Los elementos No-Diegéticos son aquellos que no se encuentran ni
dentro de la narrativa ni dentro del mundo del juego, siendo elementos
unicamente dirigidos al jugador. Estos elementos se ubican por el
general en plano mas cercano a la pantalla, sobre la experiencia y
contienen por lo general informacion que unicamente le es relevante

al jugador, como estadisticas, puntuacion, medidores, tiempo, etc.

Botones, iconos, ventanas, cursores y varios mas entran dentro de

estos elementos.

Map X

In certain areas you will have
access to a map, just click the
button in the bottom bar to
see it and hover your cursor
over an icon o see what

represents.

Ejemplos de elementos No-Diegéticos. Izq. Ventanas emergentes (Beastmancer).
Der. Flecha, Botén y Enfriamiento de Roca (Rock of Ages Il).



2. Diegética:

Este tipo de interfaz es la que se encuentra dentro de tanto, el mundo
del juego como dentro de la narrativa. Los elementos diegéticos suelen
ser parte de los elementos con lo que los avatares suelen interactuar
directamente o son parte de ellos, haciéndolos conscientes de su
existencia, como lo pueden ser elementos coleccionados durante la
experiencia como llaves que se representen en el avatar las cuales

luego puede usar o medidores presentes en el equipamiento de estos.

Dispositivos dentro del mundo de juego, como una tableta o accesorio

con el interactuan los personajes, o distintos estados de salud que se

reflejan de forma fisica son algunos ejemplos

Ejemplos de elementos Diegéticos. Izq. Mochila con estadisticas (Watchmaker).
Der. Ataque del perro (LVL99: AxeRage).

3. Espacial:

Se considera como elementos Espaciales a aquellos que se
encuentren dentro del mundo del juego, pero dentro de su narrativa.
Estos elementos cumplen con el rol de otorgar al jugador informacion
presente del area de juego a través de una presencia fisica dentro
del espacio, pero son completamente invisibles para los personajes.
Ejemplos de estos se pueden considerar como los marcadores que

le indican el camino al jugador o las areas de peligro de los ataques

enemigos, informacion que unicamente el jugador esta consciente.

Ejemplos de elementos Espaciales. Izq. Grilla de combate (Beastmancer). Der.
Indicador de peligro y objetivo (Biosupremacy).



4. Meta:

Este tipo de elementos de interfaz pertenecen dentro de la narrativa
del juego, pero no dentro de su mundo, el avatar puede estar o no
consciente de estos y su interaccion. Estos elementos por lo general
se utilizan para advertir al jugador de los distintos estados del avatar,
aplicados comunmente como filtros sobre la pantalla que informan
que el avatar pudo recibir dano o se encuentra aturdido, etc. Otro
uso narrativo es la inclusion de texto como subtitulo de los dialogos

dentro del juego.

Ejemplos de elementos No-Diegéticos. Izq. Ventanas emergentes (Beastmancer).
Der. Flecha, Boton y Enfriamiento de Roca (Rock of Ages II).

5.4.4 Extraccion y clasificacion de elementos:

En base a la observacion participante realizada, se procede a analizar
el registro del cudl se extraen multiples capturas de pantalla en
momentos claves en los que se encuentren elementos de usabilidad
para que eventualmente se disecciona la imagen y se extraen los

elementos aislandolos, finalizando con su analisis y clasificacion.

Las categorias generales designadas para los elementos son los

siguientes:

Indicadores: Se les otorga esta categoria a los elementos cuya funcion
principal es la de senalar o indicar la existencia de alguna accion o la

interaccion con otro elemento.

Informativos: Los elementos correspondientes a esta categoria son
aquellos que tiene como principal funcion otorgar o expandir la

informacion sobre distintos aspectos del videojuego.

Ul: Se clasifica aqui aquellos elementos los cuales tengan una relacion
directa con las atribuciones directas del jugador para administrar

parametros del juego.

Player: En esta categoria corresponden los elementos que interactuan
directamente dentro del espacio de juego con el avatar del jugador y

el avatar mismo.

Pueden darse clasificaciones adicionales segun la particularidad de

cada videojuego.
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In this panel you can assign your captured monsters in three .
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sections:

& Ready: these are the monsters that will fight in a encounter,

Be wary that you are limited by the number of slots in the

right comer. This number can be increased by leveling up and

Elementos correspondientes al elemento del cursor en varios juegos. De arriba Cada elemento refleja el coOmo este sera usado, si con mouse o con teclado y
hacia abajo: Defenders of Ekron, LVL99 AxeRage, Beastmancer. también reflejan los mundos a los que estos elementos pertenecen.



Incluso el mismo elemento puede tener multiples variantes segun el contexto
que se encuentran para aclarar cuales son las acciones disponible y poder
tomar una mejor decision.

Juego: Beastmancer.

v v
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5.4.5 Estructura basica de analisis:

A Vista general del videojuego
A.1 Marca
A.2 Definir Referentes
A.3 Definir posible linea grafica
A.4 Establecer punto de referencia
A.5 Menus/Ul
A.6 Player's Journey
B Jerarquias y Compocision
B.1 Vista general
B.2 Usabilidad
B.3 Clasificacion de elementos
B.4 Composicion
B.4.1 Title/Action Safe
B.4.2 Jerarquias graficas
C Detalles de elementos
C.4.1 Morfologia
C.4.2 Color
C.4.3 Tipografia
D Apreciacion general y conclusiones

A Vista general del videojuego

A.1 Definicién del juego como marca:

Como se presenta en el apartado sobre las marcas, la imagen de
la desarrolladora o Publisher no dicta necesariamente como sera
la marca de los juegos desarrollados en si. Cada videojuego es un
mundo aislado y, por lo tanto, su marca aislada. Esto ocurre menos
cuando son secuelas o remakes, pero aun asi pueden ser similares al
compartir elementos, pero no iguales. Ejemplo: la saga Final Fantasy;
saga en la cual cada entrega presenta elementos similares, pero el
uso de estos es completamente distinto entre si, ademas de presentar

elementos propios en cada entrega.

Este apartado pretende dar una vista previa al videojuego como marca
en si, antes de ver el producto final, dando una estimacion posible
de cuales son las tematicas a tratar y si estas suposiciones son

consistentes a través del analisis logrando una linea visual concreta.

Presentacion del concepto
Aqui es donde se presenta a la marca como elemento aislado y se
procede a su diseccion;

* Muestra del branding

* Separacion de los elementos

+ Analisis morfoldgico

* Color

* Eleccion tipografia



Informacié

Beastmancer

rrelladar

Genéra

RPG Téctico

Fecha de lanzamiento en Steam

5 de Octubre del 2017

Nomero de jugsdores

\__/ . Estado del juege

Finalizado
Koyart principal del juego y i

‘@ Pigina do Steam  J

Vista general del videojuego en donde se muestra la informacion basica del
juego como el Keyart, género, fecha de lanzamiento, entre otros.

Juego: Beastmancer.

Color y Tipografia ) Color Primario

R: 181 G136 B:236 #B5

Branding )

— La primera impresién que ctorga el logo es de que se trata de juego con temiticas medievales, fantasia y magia a través de la
BEASTMANCER a de colores que da la impresién medieval con los colares terrosos y el contraste del morado danda la impresidn de que
ol mundo del juego existe la magia. Esto se acompafia con ntiguo rasgado y que el logo es como una gema que

contiene energia.

El usa de color dentro de la compasicidn estd acorde con las te s que propone con su forma, donde
aligen colores de baja saturacidn de tendencia terrosa para los elementos desgastados como el estandarte
y anillo de la gema, y colores saturados y frios para el interior de Ia gema para dar la impresién de que
esta contiene algo en su interior que estd a punto de sallr

Esto genera un con e entre ambos elementos el cual solidifica la impresién de fanu dentro de un
mundo medieval 55 0
FEFRRE

Aniélisis morfolégico ’

La elecoion tipagrafica pretende ser acorde cc orzar la apariencia medieval
por lo que la eleccién de una Blackletter, s una eleccidn acorde con tal propdsito.
El logo se clasifica como un Imagatipo.

La forma de la tipografia, ademds, busca encerrar la temdtica de bestia al ser una fuente con trazades
provenientes de una pluma gruesa, pero con un estilo mds libre y salvaje.

La composicién de I palbra indica que “Beastmancer” es un cargo que en conjunte con su posi
logo indica que posiblemente la historia del conflicto del juego involucra al o los @

El logo se compone de 3 elementas
n

1.-La gema con el icono.
2.-El estandarte rota.

3.-Las letras que conforman la palabra
“BEASTMANCER".

aseen un tratamiento de sombra paralela para contrastar con el resto de los elementos y darle
més profundidad buscando hacer mis legible la palabra.

La compasicién del lago estd orientada hacia un sentimiento antiguo y misterioso, los elementos que lo conforman hacer ref lementos desgastados por el tiempo y como si

hubieran sido hechos a mano. La forma rectangular al viento del estandarte rasgado da a entender de que ha habido una historia de un conflicto pasado por descubrir que contrasta

con la forma del elemento circular en forma de gema que da a entender de que hay algo seguro que contiene poder dentro de ella y esté por nacer, posiblemente haciendo referencia a
parte de "bestia” dentro del juego. Esto se remata con el nombre del juego sobre el estandarte es cual sefiala que la historia sea sobre el “beastmancer”.

3“}

La primera parte del analisis de marca en donde se aplican los criterios
explicados anteriormente,

Juego: Beastmancer.



A.2 Posibles referentes
En base a lo observado, se determinan los posibles referentes que

fueron utilizados en la creacion del videojuego.

A.3 Definir posible linea grafica
En base a lo visto en el analisis anterior, se teoriza sobre las posibles
lineas graficas que puede presentar el juego con solo el elemento de

la marca.

A.4 Establecer punto de referencia
Una vez definido las posibles lineas, se definen las aristas que esta
linea grafica tendra para determinar un punto de referencia sobre la

consistencia grafica entre la marca y el contenido del juego.

A.5 Menu Principal

Por regla general, el menu principal es el primer elemento de usabilidad
con el que los usuarios suelen encontrarse al comenzar un juego,
aparece luego de la tecnologia o auspiciadores que lograron posible
el proyecto o un trailer del juego en si, aunque este segundo caso es

poco frecuente hoy en dia.

Aqui es donde ocurre el primer aproximado a la linea grafica y la
composicion que conlleva la Ul y otros elementos del juego. Las
observaciones de los elementos presentes aqui permiten también una
reflexion adicional posterior a los analisis en secciones siguientes con
respecto a la eleccion del desarrollador con respecto a qué elementos
se encuentran presentes y cuales estan reservados para los menus

dentro de la experiencia de juego.

Press [L-Mouse Button] to use

Al revisar las grabaciones se observan para ver cuales serian los posibles
referentes.

Juego: Watchmaker.

ul

Serie de elementos graficos los cuales le otorgan informacion
pertinente al jugador cada vez que la necesite. Las Ul poseen multiples
niveles de complejidad segun el videojuego y su género para permitir
un mayor rango de informacion a profundidad sobre las acciones del
jugador. Los elementos pueden ser barras, brujulas, filtros e inclusive

elementos dentro del mismo mundo jugable.

Aqui se observan los distintos elementos utilizados en las distintas
instancias del juego y se determina cual o cuales son el tipo de interfaz

que corresponde.

Menus

Seleccion de pantallas las cuales, pausan el juego (la mayoria de las
veces) o cubren gran parte de la pantalla. Estas instancias buscan
crear momentos de respiro y reflexion para el jugador, en el cual pueda

ver sus estadisticas con mas detalle, interactuar con sistemas que



requieren otro ritmo que el de la jugabilidad usual, como tiendas,
revisar configuraciones, guardar o simplemente reposar. Suelen ser
obstructivos, tomando gran parte de la pantalla y centrandose en ellos

y sus formatos son variados.

Dentro de las interacciones del jugador, estos toman el segundo lugar
al ser elementos recurrentes cuando se necesita hacer acciones
especificas que requieren una distribucion de controles distinta a la
jugabilidad principal para navegar por ellos de manera efectiva. Estos
pueden ser inclusive en primer lugar de interaccion con el usuario en
géneros como los RPG. Al igual que la Ul, sus aspectos técnicos y

graficos contribuyen en gran parte a la inmersion del jugador.

A.6 Player’s journey

Tomando en cuenta la observacion participante, se descomponen
las distintas pantallas y se determina cual era la intencionalidad de
recorrido que el desarrollador planifico para el jugador en formato
de recuadros que describen las interacciones del usuario con los

elementos.

Player’'s Journey / itinerario del jugador J

Tutorial Cinematica

Serie de pantallas que sirven ac Segunda seccién de cual se exponen
ase central del jugador distintas partes d entrenamien
arrol sas  donde NPCa hablan directamente i i
al jugador.

Serie de recuadros que definen el recorrido del jugador a través de la experiencia
de juego en un momento determinado

Juego: Defenders of Ekron.
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B Jerarquias y Compocision

B.1 Vista general
Se determinan los fotogramas clave que mejor representen las
instancias de las distintas pantallas del videojuego para que sean la

base de los analisis.

B.2 Usabilidad
A través del analisis se revisan la dispocision de los elementos y su

uso, determinando la usabilidad de los elementos.

B.3 Clasificacion de elementos
Durante la observacion de las pantallas, se identifican los elementos

y se les otorga una clasificacion para su analisis individual posterior.

B.4 Composicion
En esta seccion se procede a analizar el como los elementos y sus
categorias son utilizados para el flujo de la funcionabilidad del menu

segun criterios de localizacion, tamano, contraste y relevancia.

B.4.1 Title/Action Safe

Una de las reglas que debe seguir un elemento audiovisual es la de
“Title/Action Safe” que determina los margenes invisibles que deben
tener los elementos dentro de una composicion, segun los distintos
estandares de resoluciones existentes en las pantallas, para que el
contenido relevante sea de una visualizacion mas sencilla para el

usuario o espectador.

Se pondran analizar la composicion del menu para determinar si
los elementos se encuentran en una forma que pueda ser llevado a

multiples resoluciones de forma optima.

B.4.2 Jerarquias graficas
Se determinaran las jerarquias de los elementos de cada pantalla y

se clasificaran segun orden de lectura de mayor a menor relevancia,

New Game

Chapter 2

Continue
Settings

Exit

De arriba hacia abajo: Revision del Title/Action Safe, analisis de jerarquias.

Juego: Long Gone Days.



C Detalles de elementos

Seccion en que los elementos extraidos son analizados, en lo que se
ve:

* Clasificaciones (Tipo de elemento, estilo e interaccion)

* Instancias de interaccion

* Descripcion de animacion

* Analisis morfoldgico

+ Analisis de color

Los analisis estan acompanados por las representaciones de los
elementos, animaciones (de aplicar), representacion de la morfologia

y paleta de color.

C.4.1 Morfologia

Se analiza la morforlogia del elemento, determinando las
intencionadades del desarrollador al darle tal forma, también se ve
cuales partes dentro de su estructuras son cosméticos y cuales son

funcionales.

C.4.2 Color
Se toman muestras directas de los colores del elemento, se enlistany

se analiza sobre la intencionalidad de las decisiones.

C.4.3 Tipografia
De aplicar, se analizan los elementos tipograficos utilizados en los
elementos, se determinan sus caracteristicas, intencionalidades y se

compara con otras muestras.

D Apreciaciéon general y conclusiones

Comentarios finales que cierran el analisis de los casos de estudio

junto a una apreciacion breve como fue llevado el trabajo grafico y la

usabilidad dentro del videojuego.

SNINIRINIRIS

Elemento original y version vectorizada.

Juego: Rock of Ages II.

Se determina que el contenido del elemento se encuentra en la silueta de la
puerta y la estrella, que indica el paso bloqueado y la cantidad de recursos
necesarios para avanzar, respectivamente.

Juego: Rock of Ages II.



@© Etapa Proyectual

6.1 Descripcion

El proyecto se define como una investigacion de tipo cualitativa,
es decir, se trata de una investigacion la cual se define por su
enfoque en las caracteristicas y cualidades del fendmeno observado.
El instrumento principal utilizado en esta investigacion fue Ila
observacion participante, de la cual, se experimento de forma directa
con los elementos a estudiar del fenomeno, obteniendo la informacion
directamente del fenomeno mismo. A esto se le aplico como
complemento entrevistas que proporcionan informacion y vistas que
son esenciales para complementar la compresion del fenomeno, los
elementos investigados y la escena general del videojuego chileno.
La observacion e interaccion con los elementos a investigacion, dan
a lugar a la realizacion de un analisis y critica vista desde el punto de

vista del Diseno Grafico a través de los parametros de la usabilidad.

El proyecto decanta en la creacién de un proyecto de editorial digital
interactivo el cual contiene material escrito, visual y audiovisual,

aprovechando las cualidades del formato digital.

6.2 Usuarios

A. Disefiadores o disefiadores en formacién

Sera de interés para aquellos interesados en la industria de los
videojuegos, que deseen producir sus propios proyectos o participar
de uno, en la publicacion encontraran una cantidad considerable de
referentes, informacion pertinente y una percepcion del estado del
arte de los videojuegos producidos en Chile durante la época que

cubre el libro.

B. Desarrolladores de videojuegos o desarrolladores de
videojuegos en formacion

Aplicando el mismo punto de vista para los disenadores, este
material sirve para aquellos desarrolladores de videojuegos tanto
profesionales como novicios los cuales esté llevando a cabo sus
proyectos o participando de alguno, encontrando material referencial e
informacion pertinente la cual puede servir de apoyo para comprender
las estructuras visuales usadas en los videojuegos y el analisis
de estos usos, ademas, podran conocer el estado del arte de los

videojuegos nacionales durante la época que cubre el libro.

C. Entusiastas del mundo de los videojuegos

La escena de los juegos a lo ancho, esta llena de entusiastas a los
cuales les gusta saber de curiosidades de la industria al igual que
detalles técnicos, por ello, resulta destacable la posible utilidad de
la investigacion para traer a la luz lo que el patrimonio chileno tiene
para ofrecer en el ambito de los videojuegos. Ademas, presenta una
instancia en la cual se puede dar a conocer la escena del videojuego

nacional a los propios chilenos.



Extranjeros (disefiadores, artistas, editores, periodistas)

Este proyecto pretende ser una ventana a lo que es la estructuracion
visual de los videojuegos junto a un registro extenso de los elementos
utilizados en los proyectos nacionales, otorgando visibilidad a la
escena. La escena nacional de videojuegos se puede considerar como
algo de nicho dentro de un nicho mas grande que son los videojuegos
en general, inclusive dentro del pais, la escena es relativamente
desconocida y mucho menos conocida a nivel internacional dentro del
publico general, por lo que, este proyecto otorga una instancia mas de

dar a conocer el rubro dentro del pais.

6.3 Contexto de uso

A. Como documento histérico
El proyecto realiza la funcion de ser portador del patrimonio grafico

que se rescata.

B. Como muestra de estado del arte de la escena en Chile
Dentro de un periodo especifico, otorgandole un punto especifico en

la historia de la escena nacional.

C. Como material referencial

El proyecto se presentara de utilidad tanto como para disenadores y
desarrolladores los cuales pertenezcan o estén buscando entrar a la
escena del videojuego, iniciar proyectos perecientes o relacionados
a la creacion de un videojuego, utilizando los elementos de los

videojuegos chilenos presentes en el libro.

6.4 Contexto del proyecto

La época moderna en la que nos encontramos es una mayoritariamente
liquida, en donde nada es permanente. Esto es aun mas real en cuanto
a servicios y, consecuentemente, videojuegos se refiere, en donde hoy
en dia los juegos se distribuyen mayoritariamente de forma digital,
basta que el servicio de distribucion se caiga para que el juego quede
inaccesible o se acabe la licencia para se cierren los servidores. De
la misma manera, un videojuego moderno, por lo general, no es el
mismo al momento de lanzamiento como lo es al final de su ciclo,
la naturaleza digital y online permiten realizar cambios mecanicos,
narrativos, correccion de errores, direccion de arte, etc, de una manera
sencilla que reemplaza o corrige la anterior. En base a lo expuesto

anteriormente, se considera relevante la recopilacion del patrimonio.



6.5 Plan de trabajo

Actividad

Problema de
Investigacion

Planteamiento de ideas

- Plantear, explorar y discutir posibles ideas, en base a intereses y trabajo previo, para

definir el tema de investigacion.

Oportunidad de investigacion

- Recopilar antecedentes del area a investigar.
- Identificar, segun los antecedentes recopilados, las oportunidades posibles que tiene

la investigacion.

Definicion de la investigacion

- Llegar a determinar el problema de la investigacion.

- Justificar la necesidad de la investigacion.

Planteamiento de objetivos

- Proponer objetivos generales.

- Proponer objetivos especificos.

Plantemiento de preguntas

- Desarrollar las preguntas clave a contestar en la investigacion.

Viabilidad de la investigacion

- Evaluar si el alcance propuesto de la investigacion es viable y el por qué.

Marco Teodrico

Uso bibliografico

- Realizar una revision inicial en torno a la literatura utilizada.

- Generar las definiciones iniciales en torno a las fuentes revisadas.

Definiciones del Marco Teodrico

- Determinar el Marco Tedrico.

Metodologia

Definir

- Realizar proyecciones posibles de la investigacion.
- Plantear el enfoque de la investigacion.

- Realizar la clasificacion de informantes.

Realizacion del Estudio Cuantitativo

- Realizar las entrevistas

- Procesar, categorizar y desarrollar las entrevistas.

- Realizar la observacidn participante.

- Procesar, recopilar y seleccionar los elementos y pantallas clave en los videojuegos.
- Categorizar y sistematizar lo recopilado segun los criterios de disefio definidos.

- Determinar observaciones preliminares de los hallazgos de la investigacion.




Actividad

Definir - Descripcion del proyecto.

- Definir a los usuarios tentativos a los que esta dirigido el proyecto.

Usuarios ]
- Definir los contextos de uso que tendra el proyecto.
Contexto del proyecto - Plantear el contexto del proyecto.
Etapa Proyectual
Plan de trabajo - Plantear y determinar las etapas, actividades y tareas pertinentes del proyecto.
- Determinar recursos humanos.
Definir recursos - Determinar recursos técnicos y tecnoldgicos.

- Determinar costes y presupuestos

. . - Generacion de contenido en base a la obtencion del material, entrevistas,
Generacion de contenido ) . »
exploraciones, observaciones y creacion de la marca.

- Revision de referentes proyectuales.

- Crear sistema de organizacion de archivos.

- Revision del material obtenido de la observacidn participante.

- Seleccion de fotogramas clave.

- Extraccion, clasificacion y procesado de elementos.

- Creacion de la marca.

- Determinar la paleta de colores.

. Creacion del codigo visual - Determinar dimensiones y grillas de diagramacion del proyecto.
Proceso Creativo g . _
- Creacion de elementos propios del libro.
- Desarrollar material complementario.

- Elegir tipografias para el libro.

- Editar contenido de video.

- Transcripccion de entrevistas.

- Diseno de portadas del libro.

- Diagramar el libro.

- Insertar contenido interactivo.

Diseno digital de la publicacion - Creacién de acciones de uso.

- Exportacion del proyecto.




Etapa Actividad Tarea
- Determinar los medios de difusion del proyecto.
Proceso Creativo Gestion - Determinar una linea de tiempo que siga el progreso del proyecto.
- Realizar proyecciones de presupuesto para el financiamento del proyecto.
Conclusiones Evaluacion - Determinar las conclusiones obtenidas.

6.6 Recursos

6.6.1 Humanos

Entrevistados
Personas quienes cooperaron al desarrollo de la investigacion a través
de su buena voluntad y disposicion, que accedieron a participar en las

entrevistas:

Carlos Bordeu: cofundador del estudio ACE Team, junto a sus hermanos
Andrés y Edmundo. Dentro del estudio se desempena principalmente
como desarrollador y game designer. También se desempena en

consultoria y educacion sobre videojuegos.

Oscar Cerda: cofundador y exmiembro de Micropsia Games. Actualemte
se desempena como desarrollador y consultor freelance. También se

desempena como ingeniero en sonido y Desarrollador web.

Rubén Jacob: disenador, en donde se desempeina en multiples
aspectos como consultoria. También se desempeinia como evaluador
FONDART?, como académico de la Universidad de Chile e investigador

en diseno emocional.

También cabe mencionar a toda la gente que le realicé encuestas
rapidas y preguntas para obtener opiniones diversas con respecto a
varios topicos y decisiones. También realizo una mencion a Walter
Veneros (Fundador/desarrollador en UlpoMedia), con el cual se tuvo
una conversacion con respecto a la industria de los videojuegos
chilena, la internacionalizacion y el estado de la industria en general

de los videojuegos.

27. FONDART: Fondo Nacional para el Desarrollo Cultural y las Artes, institucion gubernamental del Consejo Nacional de la Cultura y las Artes encargada de entregar

fondos publicos a proyectos para la promocion del arte, cultura y herencia.



6.6.2 Tecnoldgicos

Herramientas tecnoldégicas:

PC: Utilizado como plataforma principal de trabajo en que se realiza
el diseno y la edicion del contenido, la reproduccion y grabacion de
los videojuegos elegidos, ademas de la creacion de la publicacion.
Uso de la Adobe Suite (Photoshop, lllustrator, InDesign, After Effects,
Audition), MS Office (Word, Excel), Steam, OBS, herramientas de
desarrollo web.

0S: Windows 10.

Marca/modelo: Ensamble personalizado.

NoteBook: Plataforma utilizada como estacion de trabajo remoto, su
uso radica en la revision de bibliografia, pruebas de compatibilidad
del proyecto y hosting.

0S: Windows 10.

Marca: HP.

Modelo: Envy 360x 13 2 in 1.

Smartphone: utilizado como instrumento de comunicacion y grabacion
para las entrevistas.

Marca: Xiaomi.

Modelo: Redmi 9S.

Tableta Grafica: para el uso de las aplicaciones graficas.
Marca: XP-Pen
Modelo: Artist 16.3

6.6.3 Software:
Adobe After Effects/Media Encoder: utilizado para la extraccion de
los elementos en los videojuegos los cuales tengan animaciones y

renderizar el contenido de video.

Adobe Audition: utilizado para mejorar la calidad de audio en ciertas

grabaciones.

Adobe InDesign: utilizado para la diagramacion, creacion vy

compaginacion de la publicacion.

Adobe Illustrator: utilizado como herramienta de prototipado del libro

y para la creacion de contenido vectorial.

Adobe Photoshop: utilizado para el retoque y edicion de los elementos

de los videojuegos y la creacion de contenido.

Flip PDF professional: programa utilizado para la creacion de la

publicacion.

Media Player Classic: reproductor multimedia avanzado para realizar

la revision de las grabaciones y la toma de fotogramas clave.

MS Office: uso principal de Word y Excel para la produccion de

contenido escrito y gestion del proyecto.

No-IP: servicio de DNS dinamico y hosting con versiones tanto
gratuitas como pagas, que permite crear una direccion de ip temporal

para fines del proyecto.



WIX: plataforma de desarrollo web en la nube y hosting. Se utilizo su

software para hacer la landing page del proyecto.

XAMPP: software gratuito que permite la gestion de base de datos
MySQL, servidores web Apache y los intérpretes para lenguajes de
script PHP y Perl. Se utilizo para montar un servidor Apache en donde

se ubicaron los archivos del proyecto para luego conectarse a la web.



6.6.4 Presupuestos

Costos y Valor total del proyecto, planificado en un plazo de 6 meses (24 semanas) para su desarrollo.

Gastos

Tipo de

Valor unitario

Cantidades

Valor total

Servicios a honorarios

unidad

Disefador Hora $5.000 192 $960.000

Diagramador N° de paginas $1.500 600 $900.000

Retoque de imagenes Cant. de imagenes §700 1000 $700.000

Audiovisual (Captura y edicion) Hora $4.500 120 $540.000

Productor digital Cant. de imagenes §700 900 $630.000

Programador web Hora $4.000 160 $640.000
Total $4.370.000

Materiales

Juegos | Unidad (aprox.) | $§7.500 8 $60.000
Total $60.000

Software

Google docs Ano $- 0 $-

Flip PDF Pro Unidad $330.000 1 $330.000

Adobe Suite Mes $54.410 6 $326.460
Total $656.460




Tipo de

Gastos . Valor unitario Cantidades Valor total
unidad

Equipos

Camaras de video Arriendo Mensual $65.000 4 $260.000

Notebook portatiles Arriendo Mensual $280.000 6 $1.680.000

Discos duros SSD portatiles Compra $60.000 5 $300.000
Total $2.240.000

Servicios corporativos

Hosting Ano $33.900 1 $33.900

Dominio Afo $11.000 1 $11.000

Administracion de site Afo $420.000 1 $420.000

Google One Ao $14.000 1 $14.000
Total $478.900

Difusién

Servicios SEM Ano $300.000 1 $300.000

Servicios SEO Afo $150.000 1 $150.000
Total $450.000

Coste total del proyecto: $8.255.360



Medios de financiamiento

Mientras que un a publicacion digital cuenta con las ventajas de
no tener que depender de medios fisicos, este aun cuenta con sus
propios costosa de mantencion y desarrollo, como lo es el software
para su desarrollo, costos de hosting y dominio o los costos en
personal para continuar el desarrollo del proyecto o la mantencion de
lo que ya existe. Una de las vias de financiamiento mas tentativas es

la postulacion a los fondos culturales FONDART:

Fondo para el fomento del Disefio

Fondo que financia de forma total o parcial proyectos enfocados al
desarrollo de productos, bienes y servicios de significacion cultural,
vinculado a los ambitos que aporten innovacion y generacion de

valor desde la disciplina del diseno.

Fondo de Artes Visuales

Fondo que busca resguardar el patrimonio cultural.

Fondo de Nuevos Medios
Fondo que promueve la creacion de vanguardia mediante la puesta
en valor de proyectos donde confluya el arte, la ciencia, la tecnologia

y la sociedad.

Fondo del Libro y la Lectura

Fondo que consiste en fomentar y promover proyectos, programas
y acciones de apoyo a la creacion literaria, la promocion de la
lectura, la industria del libro, la difusion de la actividad literaria, el
fortalecimiento de las bibliotecas publicas y la internacionalizacion

del libro chileno.

Medios de difusion

El proyecto tiene como principal enfoque a los desarrolladores/
disenadores que trabajan en la industria, por lo que en su primera
etapa, hacer llegar la publicacion a estos es el principal enfoque, ya

sea a través de ofrecimientos directos o campanas de mailing.

En segunda instancia se tiene en cuenta a lugares de archivo como
bibliotecas y universidades ademas de, tiendas de libros con la

finalidad de también llegar al publico entusiasta de la escena.

Para la finalidad de llegar al publico entusiasta e incrementar la
difusion de la existencia del proyecto, se tiene proyectado el empleo

de campanas de difusion en redes sociales y motores de busqueda.



6.7 Linea de tiempo

En esta serie de lineas, expresa de manera grafica un aproximado de como fue desarrollado el proyecto, viendo cada paso y cuales procesos se

llevaron de manera paralela.
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@ Proceso Creativo

7.1 Generacion de Contenido

Obtencidn y seleccién de los videojuegos

Proceso en el cual me dediqué a explorar el mercado de los videojuegos
chilenos. Decidi que lo mejor seria obtener los juegos de un solo
lugar y que los tuviera bien organizados, por ello, la plataforma de
Steam fue la mejor opcion en donde se presenta la mayor variedad de
videojuegos disponibles y estos tienen su informacion basica en sus
paginas respectivas en la tienda. Para la muestra se exploro titulos de
multiples géneros que datan sus publicaciones desde el 2009, decidi
que revisaria hasta el 2018 para evitar encontrarme con juegos en

desarrollo.

MADE IN CHILE
A® Ab

Long Gone Days

%%, LVL99: AxeRage

Carpeta contenedora de la seleccion de los videojuegos hechos en Chile una
vez adquiridos en la plataforma de Steam.

Los titulos seleccionados fueron aquellos publicados entre los anos
2017 al 2018. La seleccion se debe a que durante esos anos se
encuentran la mayor variedad de géneros y estilos, en donde, de ocho

videojuegos, solo dos titulos comparten género. Cabe de notar que la

fecha de publicacion que se muestra en la tienda se refiere a la fecha
en cuando se incorporo a la plataforma de Steam y no a la fecha de
lanzamiento inicial, pero a fines de la investigacion decidi utilizar las

fechas de la tienda.

Una vez comprados los videojuegos, se procedio a comenzar la

observacion participante.

Observacion participante

Cada uno de los titulos seleccionados se exploraron bajo la premisa
de ser un jugador normal que experimenta los titulos por primera
vez. Todo el proceso fue grabado en donde cada observacion tuvo un
tiempo maximo de duracion hasta una hora o hasta que se obtenga la
sensacion de que se obtuvo la informacion suficiente para determinar
la tajada vertical o representativa de lo que se puede llegar a esperar

a encontrarse dentro de cada videojuego.

Seleccidn de fotogramas clave

Una vez realizada la observacion participante, inicia el proceso de
seleccion de los fotogramas claves de los cuales se realizaran los
analisis pertinentes y la extraccion de los elementos de usabilidad

para su posterior clasificacion y analisis individual.

El proceso de seleccion consto de revisar las grabaciones realizadas
durante la observacion participante y tomar capturas de pantalla por
cada instancia que se considerara pertinente. Aqui se revisan las
grabaciones al detalle, se abandona la premisa de ser un jugador mas
y se comienza a revisar bajo la vista del disefio. Entre los momentos
en los que se presto principal atencion destacan las siguientes

instancias:



- Cambios de pantallas para poder definir el “Itinerario del Jugador”

y los mapas de pantallas.

- Momentos clave de la experiencia para poder determinar el “Loop

de Juego”.

- Observar los tipos de interfaz que el juego utiliza, lo que permite
poder clasificar los distintos tipos de menus dentro de cada

videojuego.

- Interacciones del jugador con el entorno y los distintos elementos,
definiendo los distintos elementos, sus interacciones y sus

jerarquias visuales.

Extraccién y seleccion de los elementos

Dentro de la seleccion de los fotogramas clave, se realiza una revision
de estos bajo la premisa de tomar todos aquellos que contengan la
primera instancia de un elemento, distintos estados de la interaccion
o variantes de este. Estos luego son llevados a el programa grafico
pertinente; Photoshop para extraer y restaurar (de ser necesario) los
elementos en formato PNG. Los elementos que posean animaciones
destacables son llevados a After Effects para su extraccion y edicion

para luego ser guardados en formato MP4.

Los elementos, posteriormente, son almacenados en carpetas
especializadas segun sus instancias de interaccion; Menus, Combate,

Exploracion, Modo de juego, etc.

Observaciones
Al final el procesamiento de los fotogramas clave y la extraccion de

los elementos, procedo a realizar las observaciones relacionadas a

Fotagrafia tomada durante la Observacion Participante del videojuego Q-YO
Blaster.

la pauta de analisis mencionada en el apartado de “Criterios para la
categorizacion y sistematizacion de casos”, para generar el material

escrito y grafico del proyecto.

Entrevistas

El aspecto cualitativo de la investigacion es uno esencial para el
proyecto, lamentablemente, la pandemia puso varias trabas al minuto
de lograr entrevistas en donde me encontré con varios estudios que
no se encontraban disponibles, ya sea por tiempo o por desaparicion,
debido al gran golpe que esta situaciéon tan especial que fue la
pandemia. A pesar de esto, las entrevistas que logré me dejaron ver
la situacion de la industria del videojuego chileno desde dos polos
que aun convergieron en que la industria nacional alin no ha logrado
crecer lo suficiente para ser estable, lo que es consecuente con la

dificultad para lograr las entrevistas.



La definicion del branding del proyecto

El proyecto se presenta bajo el nombre de “Start Vault”. El nombre
tuvo inspiracion en lo retro, esto fue en base a las entrevistas, blogs y
el documental Chile Game, que determiné que la escena del videojuego
en chile de hoy sigue con una fuerte influencia de la era retro de
los videojuegos que junto a otras referencias que se detallan en el
apartado de “Creacion de la marca” buscan dar la impresion de esta
escena que aun esta en su inicio con una relacion fuerte a sus raices

y que este libro es una de las bovedas que contienen su historia.

7.2 Creacion del cédigo visual

En esta seccion se procedera a describir los distintos procesos que
se llevaron a cabo para la realizacion del proyecto a través de un
formato de memoria. Se repasaran los procesos para la creacion del
codigo visual desde sus referentes hasta las distintas elecciones que
conforman la linea grafica del proyecto como dimensiones, formato,

tipografia, paleta de colores, creacion de marca, etc.

Referentes proyectuales y visuales:
En primera instancia, los refrentes proyectuales que influenciaron
mayoritariamente la creacion del proyecto se le puede atribuir a dos

proyectos independientes: Design Doc y InterfacelnGame.

Design Doc

Canal en YouTube dedicado a la creacion de
contenido en relacion al desarrollo de videojuegos,
con un enfoque a realizar analisis a los aspectos
que permiten hacer sentir los juegos como juegos

0, como también lo podemos definir, el “Game Feel”.

% DESIGNDOC

GOOD DESIGN, BAD DESIGN - A GRAPHIC DESIGN SHOWCASE

Imagen de introduccion al primer capitulo de la serie “Good Design, Bad
Design”.

El contenido que destaca como referente y la razon de como encontre
su canal, es la serie que desarrolla llamada “Good Design, Bad
Design”: inspirada en los sketchs de comedia de los Animaniacs?
“Good Idea, Bad Idea"?’: el creador de contenido en cada capitulo
ofrece un compilado de analisis de varios aspectos de las interfaces
de varios juegos, poniendo en contraste los ejemplos y ejerciendo
su juicio sobre si la interfaz esta bien lograda o no y en qué podria

mejorar.

28. Animaniacs (1993): serie animada de comedia creada por Tom Ruegger, producida por Steven Spielberg y Warner Bros.
29. Good ldea, Bad Idea: segmento de la serie Animaniacs en donde se contrasta una situacion normal con una version exagerada de la anterior, siendo presentanda

como una “mala idea” con fines comicos.



InterfacelnGame

Proyecto el cual tiene como objetivo archivar
los elementos de interfaz, capturas de pantalla
y animaciones de todos los videojuegos con la

finalidad de servir como material referencial para

futuros proyectos.

JOIN THE TEAM

SORTBY

Most poputar

ELEMENTS

Start game Map Death

. o WoAME | MAP | OVERLAY cmEovR | cae

in game

Pagina de InterfacelnGame dedicada al videojuego HollowKnight.

El proyecto funciona a través de un sitio web y se dedica a realizar
entradas por cada videojuego que tiene registrado en el cual se
encuentran capturas de pantallay videos de los elementos de interfaz,
animaciones, instancias de interaccion, entre otros. Estos sin ninguna
edicion o comentario, con un formato desordenado el cual utiliza un
sistema de tags que con el menu lateral permite filtrar las distintas
categorias para encontrar lo que se busca. Ademas, el sitio presenta

una seccion de articulos sobre noticas del desarrollo de videojuegos.

El sitio opera por un equipo de voluntarios que recopilan los elementos
de los juegos y editan el sitio, el proyecto es financiado por el aporte

voluntario de la gente.

Enrespecto al formato de libro digital, este vino por parte de sugerencia
de mi profesor guia al tener dificultades en poder determinar cual
seria el mejor medio para representar el proyecto debido a la dificultad
de introducir las animaciones sobre los elementos de manera que no
requiriera de métodos que interrumpieran el flujo de lectura/uso de
forma constante, debido que inicialmente tenia en mente un sistema
que utilizara codigos QR o enlaces a distintos sitios, similar al método
del libro Game Feel en donde utiliza un sitio web como complemento
del libro, pero tras las conversaciones y sugerencias de mi profesor
el formato de libro digital resulto como algo que presentaria menos

trabas para el uso de los usuarios.

Como referentes del formato, se tomaron referencia varios ejemplos
de publicaciones de los sitios web de distintos servicios de creacion
de libros electronicos ademas de, tomar en consideracion los formatos
de los proyectos de titulo ya referenciados previamente: Divset de

Fernanda Kauak y Memorias de Carton de Maximiliano Berner.



E;C([periengias
e Carton

Diseio de eBook como Contenedor
1 del Rescate Patrimonial de los Juegos
~ de Cartas Intercambiables Chilenos

Proyecto para optar al titulo profesional
de Disenador Grafico

Diciembre 2014

Por Maximiliano Berner Cantin
Profesor Guia: Juan Carlos Lepe

A

Jfau

UNIVERSIDAD DE CHILE
ACULIAD DE ARQUITECTLIEA Y LXBANISAA

Portada del proyecto Experiencias de Carton por Maximiliano Berner.

7.3 Organizaciéon de Archivos

A medida que avanzaba en la seleccion de fotogramas clave del
primer juego me percaté que era muy probable que la cantidad de
elementos que se generarian a lo largo del proyecto serian mas que
considerables, por lo que, la creacion de una organizacion para los
archivos que me permitiera encontrar rapidamente lo que estuviera
buscando me resultaria de gran utilidad a medida que avance en el

proyecto y me encuentre en la creacion del proyecto.

El sistema de organizacion cuenta de 8 principales: Contenido,

Correcciones, Documentacion, Libro, Juegos, Plantillas, Pruebas y

Pauta de analisis de videojuegos chilenos para smartphones
y repositorio web de resultados.

Proyecto para optar al titulo de Disefiador
Fernanda Kauak Alaff
Profesor guia: Juan Carlos Lepe
Santiago, Diciembre 2013

Portada del proyecto DivSet por Fernanda Kauak.

Grabaciones Raw, las cuales tienen sus propias sub carpetas.

Contenido: Aqui se encuentran todos los archivos relacionados con el
contenido creado de forma especifica para el proyecto, como graficos.

iconos, botones, etc.

Correcciones: tiene como propdsito contener archivos individuales
ocupados para realizar correcciones a las paginas del proyecto para

luego reemplazar a las originales en la publicacion final.



Documentacion: esta carpeta contiene todos los archivos
correspondientes a la creacion del proyecto, como los archivos Word/
Excel, PDF, grabaciones de entrevistas, logos de los estudios y del

proyecto, apuntes y las tipografias.

Libro: contiene el archivo libro Indd del proyecto ademas de las

distintas versiones del proyecto.
Juegos: Contiene carpetas separadas para cada uno de los juegos las
cuales tienen la siguiente estructura interna:
Videos de gameplay procesados
Carpeta de archivos After Effects
Carpeta de archivos Indd y Ai
Carpeta de Elementos: esta contiene el logo del juego, su arte
promocional y un sistema de sub carpetas que categoriza los

elementos segun su instancia de interaccion y funcion.

Carpeta de video: contiene los videos de los elementos con

animaciones en formato mp4.

Carpeta de referencias: contiene los posibles referentes del juego.

Carpeta de captura de fotogramas clave

Plantillas: carpeta que contiene los archivos de plantilla para las

distintas partes del proyecto en formatos Ai, Indd y PS.

Pruebas: en esta carpeta se encuentran los archivos con las distintas
pruebas de secciones del proyecto, como pruebas tipograficas,

pruebas de portada, fondos, etc.

Grabaciones Raw: Aqui estan las grabaciones de la Observacion

Participante en un formato sin procesar.
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7.4 Revision del material obtenido de la
Observacion Participante

Luego de procesar las grabaciones de la Observacion, se procedid a
recopilar los fotogramas clave para obtener los elementos y generar

el contenido pertinente.

A. Seleccion de fotogramas clave

A través del uso del reproductor se inspecciond cada grabacion y
se fueron tomando capturas de pantalla en los momentos que se
consideraron relevantes o que tuvieran la presencia de los elementos
de usabilidad. Las capturas son almacenadas en las carpetas de

fotogramas clave correspondientes a cada juego.

| INUEUA UNIDAD!

i6G0S
CIFICIALGS

a fuegos artificiales explosivos

vadio cercano.

Extraccion de elementos. Indicador de niveles, Rock of Ages II.

B. Extraccion, clasificacion y procesado de elementos

Una vez ya obtenidos los fotogramas, se seleccionan aquellos que
tengan los elementos buscados y se envian a Photoshop en donde
son recortados y retocados (de necesitarse), para finalmente ser
guardados con un nombre descriptivo de su funcion en formato PNG en
las carpetas correspondientes segun funcion/interaccion. Elementos

de exploracion, puzzles, modo de juego, entre otros.

X —)

35x39 px

250x278 px

Reescalado y retoque de elementos. Cursor de ataque, Beastmancer.



C. Otras categorias
Aqui entra el contenido que es creado a través de los fotogramas clave

como la vista de los margenes de titulos, tarjetas de informacion y

Rourke

contenido de los carruseles de imagenes.

SD-M Sniper Rifle The Core's Uniform

Menu de Guardado J

Mend secundario en el cual se permite acceder a los datos de la partida
y administrarlos.

Esta pantalla se encuentra por primera vez después de terminar el nivel
de introduccion y luego es accedida desde el HUB o en situaciones
especiales

Los elementos presentes son similares a los de un mend normal, donde
en la mayoria de elementos son botones que se interactiian con el cursor
o con el mando.

Superior, Margénes seguros, Long Gone Days.

Izquierda, Tarjeta de informacion, Defenders of Ekron.

Derecha, Slides para los carruseles de los elementos de controles, Rock of
Ages II.



7.5 Creacion de marca

La creacion de la marca del proyecto se concibio durante el desarrollo
del libro, en donde se presentaba la necesidad de tener un concepto que
encerrara los conceptos y diera orden a la visualidad del proyecto. En
este punto, el proyecto ya estaba tomando una estética en especifico

que fue reforzada una vez que se logro definir la marca.

El proyecto estaba teniendo una direccion retro de los arcades, con
toques del estilo vaporwave, esto sirvio de base para el comienzo de
la exploracion de conceptos clave, los cuales son: Boveda, Abierta,

Retro, Gaming.
Los referentes explorados para la creacion de la identidad son:

Retro / Arcades

El concepto del retro es algo que hasta hoy en dia influencia de manera
significante a la escena nacional de desarrollo de videojuegos debido
a que gran parte de los desarrolladores de hoy fueron jugadores que
estuvieron participando cuando la industria se encontraba en sus
inicios, por ello, los conceptos provenientes del estilo del vaporwave®®
con el espiritu retro del gaming en Chile rescatando elementos como el
neon, la estética con colores saturados de los arcades y las interfaces

con formas simples de los juegos clasicos.

Cultura Gaming

La cultura gaming de hoy tiene algo especial en cuanto a su presencia
estética, debido a que no es secreto que la gran mayoria de los
jugadores poseen un gusto por la tecnologia y lo militar, lo que se
refleja en el diseno de sus productos. La ciencia ficcion resulta de
gran inspiracion para el disefio de consolas, PCs y perfiricos en donde
se busca que crear un producto que proviene del futuro con luces que
no presentan ninguna utilidad con cuerpos de color oscuros o blancos
para generar contraste y formas complejas que muchas veces tienden
a terminar en puntas o aparatoso con ese sentido “edgy”?® que busca

la impresion de “mirame, soy algo serio” que le suele gustar a muchos

jugadores, las marcas como MSI? y Razer®® son principales ejemplos.

El videojuego Q-YO BLASTER es un excelente ejemplo de la estética vaporwave.

30. Vaporwave: también conocido como Retrowave, es un estilo en base a un género de musica electronica del mismo nombre que referencia a elementos de la cultura

del internet de los 80-90s.

31. Edgy: término de internet usado para describir algo o alguien que aparenta verse oscuro o rebelde. Similar al estilo emo, el negro predomina con pequenos toques

de color, por lo general el color rojo.

32. MSI: Micro-Star International es una compania taiwanesa de tecnologia especializada en el ambito de PC.
33. Razer: compania de tecnologia singapurense-estounidense, conocida por su linea de hardware para gaming.



PS Underground / Bethesda

PlayStation Underground se trataba de un servicio de suscripcion
durante la era de la primera consola de PlayStation. El servicio ofrecia
como beneficio una revista con lo ultimo en noticias, guias y datos
sobre los videojuegos que, ademas, cada edicion incluia un disco con
demos de los tltimos juegos presentes en la consola. El CD venia con
unaintroduccidn al servicio ademas de, un ment con estilo cyberpunk3*
en donde una alcantarilla proyectaba la seleccion de juegos sobre
un muro, cuando uno era seleccionado, la camara llevaba al jugador

dentro de la alcantarilla que resultaba ser una boveda que se abria 'y

comenzaba a cargar el demo.

Ejemplo de un PC con la estética “gamer”. . . .
El logo de Bethesda Game Studios obtiene su morfologia de las

bovedas presentes en la franquicia Fallout del estudio, realizando un

complemento con la estética de la boveda de PS Underground.
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PR O L )

BETHESDA

‘ GAME STUDIOS

Ejemplos de productos de Razer (izquierda) y MSI (derecha).

Pantalla de seleccion de Underground Jampack (izquierda). Logo de Bethesda
Game Studios (derecha).

34. Cyberpunk: género de ciencia ficcion en donde usualmente se situa en futuros distopicos en donde la alta tecnologia es prominente como hologramas, autos
voladores, protesis cybernéticas, etc, combinadas con pobreza y problemas sociales como la corrupcién.

@



RPG’s

Los menus dentro de los juegos retro de las primeras consolas/arcades, L2 Lflf;c
Cloud ;
son iconicos con un estilo de consola de comandos debido que, en 7\ 1™ pLetiee E"qiti;”a
. . W' : Limit level 1
esos tiempos, el desarrollo de una GUI era algo muy complicado de &3 63 "ol étrzf;:‘
H H i “ 7 Barret Limit
desarrollar e implementar con el hardware disponible de la epoca, pero Y. A | i nexbIevEl Confio
. . L ¢ 341/ 3q1 e es—
su uso simple y directo al grano aun tiene un lugar en la mente de los P 48/ aqg Limitlevel 1
| — — Save
jugadores y que hoy en dia todavia se pueden ver referencias a ese Tifa Quit
i ) X , i . v 5 next level
estilo, sobre todo en los videojuegos del genero RPG provenientes de \ IP_284/ 284

P a1 41 Limit level 1
- ——— | —

Sector 7 Slums

Menus del videojuego Final Fantasy VIl (1997), creado por Square Soft.

Proceso inicial

En base a los conceptos vistos anteriormente, comenzo el proceso de las primeras ideas en un documento en donde se realizé un brainstorming
con el fin de obtener los conceptos clave, palabras uties y los primeros atisbos de un nombre. En base a se vieron nombres como Devexp, Ulexp y
Expedia, los cuales se centraban en el concepto de la experiencia de usuario y el proceso de desarrollo o la interfaz en si. Llevando una exploracion
mas orientada hacia el concepto de “patrimonio” se llego a la palabra “codex” que luego cambiaria a “keep” y por ultimo a “vault” buscando
un estilo y sonido mas tecnoldogico. En el tltimo proceso se decidio por el nombre “Start Vault” en donde la palabra “start” lleva el concepto de
material referencial, un inicio para un proyecto, una béveda con material para iniciar un proyecto que. Ademas, posee una sensacion de que es

perteneciente al ambito de los videojuegos.
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Proceso de creacion de la imagen de Start Vault.



Evolucidn del concepto

Con el nombre decidido, el isotipo de Star Vault fue decidido en base a los conceptos en donde se crea la representacion de esta silueta de una
puerta de boveda la cual se esta abriendo como significante de esta “boveda del inicio”. La figura de la boveda esta contenida por un recuadro el
cual hace referencia a una pantalla de estilo retro de una maquina de arcade o de consola portable como el Gameboy, en la parte inferior contiene
el nombre escrito en tipografia de estilo grotesca que junto al elemento del triangulo el cual actia como cursor en un ment de RPG eligiendo el
inicio del juego. El conjunto de sus elementos crea una imagen que simula una consola retro la cual tiene la opcion de empezar el ingreso a la

boveda en pantalla.

La seleccion de colores ayudaron a definir la paleta de color del resto del proyecto, se seleccionaron negros, blancos y grises para generar un
contraste alto con los detalles a color los cuales siguen las referencias vaporwave y actuan como las luces de un dispositivo tecnoldgico con un

espectro de color simulando la iluminacion LED de las consolas y ordenadores.

START [#][#] Bl E)

VAULT MSTART || >START »START | PSTART

+ VAULTE VAULT VAULT VAULT

¢ START START
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>START | »START | »START >START

- VAULT VAULT VAULT VAULT
R:26 G:26 B:26 R:0 G:0 B:255 R:238 G:87 B:38 R:255 G:255 B:0
#1ATATA #0000FF #EE5726 #FFFFOO
R:255 G:255 B:255 R:15 G:200 B:15 R:255 G:0 B:0 R:0 G:135 B:255
#FFFFFF #0FC80F #FF0000 #0087FF

Iteraciones previas y paleta de colores.
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Variantes del isotipo de Start Vault en version regular y en version pequena, de izquierda a derecha: variante PC, variante en negro, variante en blanco, variante Xbox,
variante Nintendo y Variante Playstation.

Usos alternativos

La idea del concepto de tener este espectro de colores fue con el propdsito de representar el estilo de personalizacion de los PCs, los cuales usan
iluminacion de LEDs RGB, esto permite también que la marca sea adaptable a cualquier plataforma debido a que la mayoria de las consolas posee
color especifico de iluminacidn LED al que el logo puede cambiar para adaptarse en el caso de que el proyecto se desarrolle en otras plataformas

a futuro; Nintendo usa el color rojo, Playstation utiliza el color azul y Xbox hace uso del verde.

En el caso de las versiones en blanco y negro, el isotipo “apaga sus luces”, por asi decirlo.



7.6 Paleta de colores

Para la generacion de la paleta de colores se tuvo como principal
consideracion de que el producto final del proyecto seria un libro
electronico digital el cual se tendria que visualizar en pantallas, por
lo que se determind que los fondos de baja iluminacion en donde se
ven negros, grises y azules, acompanados con un texto en blanco el
cual hace contraste con los fondos seria la mejor opcion, un proyecto
en modo oscuro/noche. Este estilo es de mayor preferencia entre
los jugadores en donde hay una menor fatiga en los ojos al no estar
expuestos a luces demasiado brillantes (En la aplicacion Discord, el

porcentaje de usuarios que prefieren el tema oscuro es de un 95%).

En base a ello, para conservar el tema de la iluminacion LED RGB
correspondiente a la plataforma de PC, se decidio relegar esto a
los detalles, como los bordes de algunos elementos y de paginas.
La seleccion inicial seria directa al referente, RGB, pero se excluyo
la inclusion del verde debido a que causaba un ruido visualmente,

ademas, permitio conservar mejor la estética retro/vaporwave.

Con respecto a la determinaciéon de las paletas de colores en los
elementos, estas fueron extraidas directamente de estos a través de
la herramienta de cuenta gotas de Photoshop en donde se tomaron
las muestras en las partes generales de estos con una configuracion
de 5x5 puntos, buscando el color base del elemento por lo que, se

excluyeron sombras o luces de aplicar.
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La inclusion del canal verde (derecha) me daba la impresion de que estaba
otorgando demasiada informacidén y rompia con la estética vaporwave.
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#EE5726

R:255 G:255 B:0
#FFFFO00

Colores utilizados en la creacion de la gradiente que representa la plataforma
de PC.
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Colores utilizados en el proyecto.



7.7 Dimensiones y diagramacion

El documento siempre estuvo considerado como una publicacidon
digital, por lo que las dimensiones se usaron en pixeles. Las paginas
tienen una forma rectangular apaisada, con una dimension de 1080 px
de alto por 1920 px de ancho, lo que da una doble cara de 1080 px de
alto por 3840 px de ancho.

La grilla de cada pagina presenta 4 columnas, tienen un margen de
50 px hacia todos lados con la excepcion del interior que es de 75 px
debido a que el producto final aparenta un libro fisico y permite un

poco mas de espacio entre los contenidos de cada pagina.

ite, eslog representan las distintss rescciones del avatar y los

ferma pasiva, siendo indicador visual de las 2mociones de los

8 que ocurren dentro del juego, informanda sl jugador de maners

es. Estos elementos lienen una interaccién corta para que pueds
b pase.

pis, por la general poseen un efects de pop-up cuando aparecen y

El uso de colores en estos elementos suelen s s célidas con amarillos y snsranjsdos
para las emociones ectives o pasitivas, en lai siones negalivas se puede intuir el uso
de paletss friss o neutras,

o344 0D B:240

Vista de la grilla de diagramacion en InDesign.

La interaccién coa l elemento en si es corta ya que aparece de
¥8 8 ejecutar una hibilidad y qué persanaje Ia estd realizando.

El elemento pasce juna leve animacidn de entrada en 1a que el
pantalla. E1 elemento no posee animacién de salids, simplements

La morfologia del elemento es Ia de un r
coma reflector del retrata del personsje que

El uso de color consta de un color oscura pe
mientras més se aleja del retrato del person.
utiliza Ia habilided.

orma breve para que el jugader seps que se

jemento y sus paries se posicionan en |

desaparece inmediatamente

éngulo deformada con bordes el cual act:

iza la habilidad.

os bordes y un calor que baja de opacidad
, este ditimo depende del personaje quié




3840 px

1920 px

140 px

887,5 px

—

50 px

50 px

Grillas del libro electrénico:

Ancho de pagina: 1920 px

Ancho de pagina doble: 3840 px

Altura de pagina: 1080 px

Medianil: 20 px

Margenes: 50 px (externos, superior e inferior), 75 px (interior)

Resolucion de exportacion: 300 pixeles por pulgada

e

980 px

1080 px



Con la diagramacion terminada, se comienza a crear los distintos
estilos de pagina que tendran las distintas secciones dentro del libro,
aqui es donde se utilizan las grillas y se juega con ella en conjunto a

las guias y los elementos para otorgarle un orden al contenido.

En gran parte de las secciones se utilizan los margenes para posicionar
el contenido y las guias como apoyo, construyendo bloques los cuales
permiten distribuir mejor los elementos, lo que permite jugar con los
puntos medios de los bloques creados, resultando diagramaciones

variadas y adaptables a multiples contenidos.

En las secciones de Detalle de elementos es en donde se utiliza en
mayor medida el conjunto de margenes y guias para diagramar, aqui se
utilizan los bloques creados por las guias para separar las secciones
del analisis, en donde cada parte posee su cuadrante separado. Los
puntos medios también sirven de ayuda para poner los limites de las
cajas de contenido con las cajas de texto para que estos elementos

tuvieran suficiente espacio.

También se hace el uso de bloques divisores, generando contrastes
dentro de la misma pagina permitiendo crear secciones de contenido
sin que estos se mezclen con el resto o crear una pagina completa

para dicho contenido.

Los espacios entre los margenes y los bordes del formato son
utilizados para colocar elementos de navegacion, como lo nimeros de

pagina y loa atajos a los indices.

cion grafica de la marca compuesta Uinicamente

in lettering. El logotipo estd compuesto injcamente por la tipografia en si y no viene
acompafiado de otros simbolos o iconos, ¢n jocasiones san acompaniados por elementos
que complementan las letras, como subrayados.

Isologo
[El isologo es la representacion grafica de marca compuesta tinicamente por un icono

o simbolo. Puede ser representativo y que $e[pueda interpretar como algo concreto o que
Sea completamente abstracto.

Isotipo o isologotipo

[El isotipo o isologotipo es Ia representacidn grafica de una marca la cual se compone de
anto imagen como tipografia en un solo element

Ejemplo de la diagramacion por bloques de guias, en donde cada elementos se
encuentra dentro de uno o mas bloques.

() Contrales

Elementos No-Diegéticos bidimensionales en estilo sprite, que indican al jugador cuales son los controles que
permiten acciones en la pantalla actual y qué hacen.

La interaccion con lementos es de forma semi-activa, en donde el jugador debe buscar el elemento y
leerlo para obtener las indicaciones. La interaccidn termina una vez que le jugador resuelve sus dudas de como
usar los controles y puede volver a interactuar con el elemento si necesita recordar los controles.

Estos elementos carecen de animaciones.

Lamorfologia de estos elementos es simple en donde referencian a la forma de las teclas del

p ~ teclado con un estilo plano. La forma principal es un cuadrado con esquinas redondeadas
. Apariencla Que contiene la etiqueta de la tecla correspondiente en su interior; en el centro para flechas,
en Ia esquina superior izquierda para letras. Este elemento suele venir acompaiiado por
texto.
. Contenida

La paleta de color de estos elementos, al igual que en la forma, hacen referencia a la
apariencia de los teclados clésicos con una base de color gris y etiquetas de color oscuro,
casi llegando al negro.

Ri136 0:136 B:136 R:26 0:26 B:30
2878787 F1AI91E

Ejemplo del bloque divisor (azul inferior), permite crear un quiebre entre las
dos partes del andlisis crear un espacio para el analisis morfoldgico y la paleta
de colores, separados del resto del contenido.



Meni principal

Vista genera

meni, presentandn el Ingo del juego en p
accién del jugador en donde puede decidir

jugadores en el grupo o salir del juego.
lementos familiares con los iconos de los|

bl iy

ego de la presentacién de créditos. El meni | |
0

I e I ' = o =y 'I ) 1 I- Ul &
er plano se dan los primeros llamados a la
ir al segmento offline u online, ver sobre los
lamadas a la accidn se realizan a través de
ptones del mando y con etiquetas sobre qué

En esta seccion se utiliza primordialmente los margenes sobre las guias, con

un apoyo de un bloque divisor.

Partsda Rpida
B CrentCanila

B Pl Panada

B Feronaliar
B Moo

# Fablica
[Ty

: - .
f i -G
L]

-
Losmenusde online uffllne notlenend|fer ! as estéticas,solo en el nimero de o)

scritos en estandartes o papiros escritos a
lan el manuscrito. Los distintos segmentos
¥ con accesorios variados en bisqueda de

en donde los meniis estan estilizados como

“mano” usando tipogréficas cldsicas que si
se encuentran conectados de manera ildgig
un estilo caricaturesco.

Aqui se puede comenzar ver el estilo ;rafc e puede ser usado en la interfaz del juego




Cantinue
e
Settings

Exit

Aqui se usaron en mayor medida las guias, en donde estas sirven de apoyo de
los elementos y los puntos medios de los bloques generados sirven como punto
de division entre los elementos.

Primera pantalla en la que el jugador tiene el control y se le llama
a la accion, en esta |pantalla ocurre la primera impresion de las
lema’ticas del juego pre-partida. En esta pantalla el jugador puede|

y la informacion sobrg la versin actual del juego.

Todos los elementos (presentes se encuentran dentro de los
mdrgenes seguros del Full HD (1080p), esto incluye la figura del
protagonista que actia como punto de interés, dando equilibrio
a la composicidn posicionandose al borde del area de titulo SD.
Las opciones del mend junto al logo del juego se encuentran en
el espaclo entre el grea de titulos HD y del drea SD, con cada

HD con un desplazamiento hacia la derecha para brindar peso a la
figura del protagonis




ite, estos elementos tienen como objetivo indicar el nivel actual

as instancias en donde se ven las estadisticas actuales del mecha
El nivel es indicado através de segmentos de un circulo al rededor

La morfologia del elemento posee dos variantes, ambas haciendo referencia a una estética
f - o P—— futurista de ciencia ficcion: (a) A través de casillas individuales de forma cuadrada con
e w SIISNED bordes redondeados y esquinas adornadas con bordes resaltados, en el centro poseen el

indican el nivel de la habilidad. (b) Similar a a situacion anterior, pero esta vez contenido
por un circulo en lugar de un cuadrado, el restg del interior es igual y es acompafio de un
texto en la parte inferior, reiterando la informpcion del nivel.

(- ) icono de la habilidad encerrado en un circulo que en borde se posicionan los segmentos que|
g . Apariencia

~

brillo para generar contraste.

R:23 G:29 B:101 R:33 G:63 B:21
F175985 #213F51

En esta seccion es en donde todos los elementos de la diagramacion son
empleados en donde se puede ver como se utilizan los bloques como sistema de
organizacion del contenido, la separacion de secciones con bloques divisores
y el uso de los puntos medios para evitar la mezcla de secciones.



7.8 Creacion de los elementos de la
publicacion

Se hizo uso de Adobe Illustrator para vectorizar las siluetas de las
distintas marcas y elementos de los videojuegos. El resultado de este
proceso fue la obtencion de versiones mas simples o minimalistas las
cuales fueron utilizadas para analizar los distintos aspectos de sus

composiciones en distintas secciones del proyecto.

Para los elementos que requieren animaciones se utilizo Adobe After
Effects para aislar y recortar los clips, los cuales son guardados en
formato MP4 usando Adobe Media Encoder. Inicialmente se planeaba
utilizar el formato GIF debido a la corta duracion de los elementos,
pero por su peso e incompatibilidad del formato con otros elementos,

el formato MP4 resulto ser mas apropiado.

La creacion de los iconos y botones propios del proyecto para uso
fueron elegidos pensados para que tuvieran una forma sencilla las
cuales estarian sobre soportes los cuales estarian estilizados con la
linea grafica de Start Vault, mientras que el contenido se mantendria
intacto y color blanco para realizar un contraste, creando un espacio
para el elemento y evitando que este se confunda con el resto del

contenido.

Para la creacion de los elementos como los mapas de pantalla, Player
Journey y los analisis de composicion y jerarquia, se utilizaron como
base los fotogramas clave a los que se les aplico los criterios de cada
tipo de analisis, incorporando elementos vectoriales -como bordes y
flechas- correspondientes a la identidad visual del proyecto buscando
interferir lo menos posible con la imagen base en la mayoria de los

casos.

Vectorizacion del isologotipo de LVL99: AxeRage el que luego se separa para
analizar su morfologia.

Q
o

La vectorizacion de los elementos, al igual que la de las identidades de los
logos, simplifica sus formas para comprender su morfologia y poder definir que
partes contienen la funcidén del elemento y cuales son Gnicamente estéticas.



Muestra de los botones creados para el proyecto con el propdsito de mejorar la
navegacion del contenido dentro del libro.




. 'c] j !lu-]

Cinemaética

Exposiciones animadas de la
trama argumental.

Exploracién Tutoriales

Se dan en forma de escritos
hechos por el protagonista
encontrados por los niveles que

Parte principal del loop del juego
en donde el jugador explora el
mundo del juego combatiendo y
recolectando objetos para
progresar.

Ejemplo del Player's Journey en el videojuego Watchmaker en donde muestra
el flujo general de la experiencia con descripciones breves, con la opcion de
traer descripciones mas detallas a través de la interaccion con los recuadros.

explican las mecanicas del juego.

- "l]
Puzzles

Acertijos variados que ocurren
durante la exploracion que varian
el loop de juego y deben ser
resueltos para progresar.

'c!]

Jefe

Al final de cada nivel espera un
enemigo especial es cual debe
ser derrotado para poder
progresar.

B




7.9 Creacidén del material complementario

Se cred un set de instrucciones para mejorar la usabilidad de la
navegacion en el libro electronico, estos se encuentran en un capitulo
propio dentro del proyecto, previo al grueso del contenido. Estos
tutoriales toman la estética principal de la linea grafica de la marcay

demostraran los contextos de usos posibles.

Indicadores

Cursor

Seleccién de Bestia J

Selecc. stia

Segunda panta. ,artida en npaally
donde se selec....... /a bestia
inicial con la que empezara el
jugador y su personalizacién.

Ejemplos de los tutoriales que se encuentran dentro del libro digital.

La implementacion de las tarjetas de informacion vino como respuesta
a la necesidad de expandir la informacion en las instancias de Player’s
Journey, sin tener que llenar la pantalla con texto y arruinar el flujo
visual. En estas tarjetas contienen informacion mas detallada sobre
las secciones del videojuego en revision en la que se explica de qué se
trata la instancia, las interacciones posibles y una descripcion general
de los elementos presentes. Este material complementario para los
segmentos de Player’'s Journey aparecen cuando el usuario realiza

click sobre los elementos.

Menu de Pausa

EHEDNS
Lv. @

o skills
1

Pantalla que se superpone a la partida cuando el jugador decide pausar
el juego. Aqui el jugador puede decidir dentro de una serie de opciones
sus siguientes acciones: tomar un descanso, manejar recursos,
configurar el juego o revisar informacién.

Los elementos presentes aqui suelen ser iconos y textos explicativos
para guiar las acciones del jugador, acompanados por un cursor para
otorgar direccion.

Ejemplo de tarjeta de informacidn.



El diseno de las portadillas en el proyecto tiene dos clasificaciones: como indicador de un nuevo segmento o como centro de navegacion del

contenido del videojuego.

El diseno de las portadillas simples se compone de una imagen correspondiente alineada hacia la izquierda la cual se comienza a desvanecer a la

mitad de la pagina para dar lugar al texto que senala el titulo del segmento.

Para el diseno de las portadillas de los videojuegos se conserva el diseno general de las simples, conservando el formato de la imagen a la
izquierda, las cuales se modifican ahora teniendo la identidad visual del videojuego sobre la imagen y el titulo de este sobre un soporte para
contrastar con el fondo, en el lugar del titulo del segmento se encuentran tres botones los cuales sirven de acceso rapido a cada segmento del
analisis del videojuego y con indicador visual para indicar en cual segmento se encuentra el usuario actualmente. A partir de esto se presentan
dos variantes: la primera variante se encuentra solo al inicio de cada videojuego, posee los botones de acceso rapido mas arriba para dar espacio
a un elemento que da acceso a la grabacion completa de la Observacion Participante correspondiente al videojuego. La segunda variante esta
presente en los segmentos siguientes en donde los botones de acceso rapido se encuentran alineados al hacia el centro de la pagina debido a que

no se encuentra el enlace al video.

1 > Vista general del juego

2 Jerarquias y Composicién

D

UG5 ) BEASTMANCER

3 Detalle de elementos

Proyecto

»START
VAULT

Beastmancer

Sugabitidad sin editar )

Portadilla simple de segmento (izq). Portadilla de videojuego (der).



1 ) Vista general del juego

2 Jerarquias y Composicién

BEASTMANCER

3 Detalle de elementos

Beastmancer

Sugabitidad sin editar )

Portadilla de videojuego, primera variante que contiene como anadido el enlace
a la grabacidon de la Observacion Participante correspondiente.

ﬁ’ BEAsTMANcER 1 Vista general del juego L’a'j

2 ) Jerarquias y Composicién ’
3 Detalle de elementos E’j

Beastmancer

Portadilla de videojuego, segunda variante en la que solo posee los botones de
acceso rapido.



7.10 Eleccién tipografica

Para la eleccion tipografica se encontraba el desafio de seleccionar una tipografia la cual trabajara bien el formato digital a la vez que sea legible
a contraluz debido a la paleta de color oscura del libro. Para ello revisé varias tipografias, ademas de la libreria de Google Fonts debido a que
estan disenadas para ser usadas en el ambito digital. Para decidir cual seria la mejor opcion, se hicieron pruebas de texto en el formato del libro
con una seleccion de 9 tipografias distintas y el archivo fue presentado a un grupo de personas, tanto online como presencial, a las cuales se les

pidio que votaran por la que les resultaba en una lectura mas comoda. Finalmente, la tipografia mas preferida fue Yantramanav.

1.- Franklin Gothic Book (21p1) @everyone Pueden reaccionar con cudl fuente se leen mejor los textos? (Pueden
Ambiente poner mas de una)

g — — }
Ambiente i

Ambiente

Ambiente
To9

Pick n
s El resto introduce artefactos que hace que se vea como borroso

Elre:

Gonsumibles (1), Mejora (2)

de los objetc

2 G:119 B:129

Pagina que se uso como ejemplo para las pruebas de tipografia. Votacion realizada en Discord.



Yantramanav:

Es una fuente sans-serif o grotesca de Google Fonts, de licencia libre.
La familia latina de la fuente es una variante levemente modificada de
otra tipografia de Google, Roboto. La Fuente posee multiples variantes
en Bold, Black, Light, Medium, Regular Y Thin. Se usa principalmente

en los bloques de texto y en algunos subtitulos.

Helvetica:

Es una tipografia sans-serif o grotesca, de origen Suiza disenada
por Max Miedinger y Edouard Hoffmann, es de licencia libre (bajo
ciertas condiciones). Una tipografia universal y popular a través de la
historia que posee multiples variantes. Se utilizo principalmente en la

presentacion de segmentos y titulos.

Yantramanav

Almost before we knew 1t, we had left the ground.

Almost before we knew it, we had left the ground.
Almost before we knew it, we had left the ground.
Almost before we knew it, we had left the ground.
Almost before we knew it, we had left the ground.
Almost before we knew it, we had left the ground.

Helvetica

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopqrstuvwxy



7.11 Diseno de portadas

El diseno de las portadas se mantiene fiel a la linea grafica de la

marca de Start Vault que esta presente en todo el proyecto.

El concepto tras la portada es mantener el sentimiento retro y de
ciencia ficcion, en donde el concepto de que se esta abriendo algo
misterioso, como una bodveda, que se vea tecnoldgico y que su
contenido se tenga que descubrir. En base a esto trabajé con la paleta
de colores ya establecida y tomé la decision de que, si el concepto
es “entrar”, todo debe dirigirse al centro al centro de la composicion.
La portada es simple, con muy pocos elementos en donde se destaca
el isotipo que se encuentra al centro con el titulo de la publicacion
sobre un degradado de color azul que se disuelve en el fondo, como
si los elementos se encontraran sobre un abismo el cual hay algo
que emite una luz en el fondo, el isotipo funciona como el sistema
de seguridad que acaba de abrirse y los bordes, presentes en toda
la publicacion, sirven como los marcos del umbral de una puerta,

reforzando el concepto de una “entrada”.

La contraportada retoma el concepto, pero con la diferencia de que
ahora el usuario se encuentra en la “salida del proyecto” por lo que,
se encuentran en este abismo vistas de varios de los elementos de los
videojuegos, al ya conocer los contenidos y, al centro, se encuentra la

version en isologo de Start Vault a modo de despedida.

Universidad de Chile
Facultad de Arquitectura y Urbanismo
Escuela de Diseiio

Dl

»START

VAULT

Patrimonio multimedia de elementos de interfaz y usabilidad
en los videojuegos chilenos en la plataforma de Steam (PC).

Afios 2017-2018

Proyecto para optar al titulo de Disefiador Grafico
Matias Loyola Valencia
Profesor guia: Juan Carlos Lepe
Santiago. Septiembre 2021

Portada de Start Vault.

Contraportada de Start Vault.



El fondo del proyecto trabaja el concepto de la contraportada al
ver vistas previas de los elementos de los videojuegos combinado
con el isologo del proyecto en forma de patron, con la diferencia
que los elementos presentan una baja opacidad buscando bajar su
protagonismo, realizando una referencia al contenido del proyecto en

donde “hay algo por descubrir”.

La entrada de la bdéveda de Playstation Underground y HAL 9000 fueron
referentes para la creacion de la portada,



Fondo del proyecto.




7.12 Libro electronico

Insercién de elementos

A través del software “Flip PDF Professional” mencionado
anteriormente, se inserto y configuro los distintos elementos
interactivos de la publicacion para facilitar el uso y anadir contenido
interactivo. Se destacan elementos como: botones, carruseles de
imagenes y enlaces con propositos multiples. También hay multiples
elementos para una navegacion rapida como una tabla de contenidos,
indice del documento interactivo con botones de acceso rapido al

indice general y el indice de juegos.

Integracion de video

Para la integracion de los elementos con animacion se agregaron
elementos interactivos que abren un reproductor interno del
documento, que muestra los videos correspondientes a los elementos.
En el caso de las grabaciones de las Observaciones Participantes, por
el peso de estas grabaciones, se agrego un elemento al inicio de la
primera seccion de cada juego que abre un enlace a YouTube con la

grabacion correspondiente.

Caracteristicas del libro electrénico
Dentro del software existen multiples opciones para configurar y
personalizar caracteristicas de la publicacion final, como el espesor

de las paginas, tipo de tapa, fondo del documento, etc.

Pese a esto, aln existen opciones que no se pueden configurar, pero
gracias a su naturaleza HTML, se configuro el resto de detalles a
través del inspector de elementos del navegador para encontrar los

recursos y reemplazarlos con versiones que sigan con la linea grafica.

PRESS 2P START

PRESS (2 ) BUTTON

Uso de video en el libro.



7.12 Creacion de portal web/Publicacion

Creacion del portal web

Para la creacion de la landing page y el about del proyecto se utilizaron
los servicios de Wix.com a través de una plantilla en blanco y se edito
utilizando materiales previamente utilizados en el libro para preservar
la linea grafica. Como la publicacion utiliza Google Fonts para su
diseno, se pueden encontrar también en Wix, en este caso se utilizo
Helvetica para los titulos y Roboto para los cuerpos, ya que esta es la

base para Yantramanav, al esta no estar disponible.

La composicion de la landing page imita al diseno de las portadas del
libro con el anadido en la parte inferior de un boton, estilizado con la
linea grafica del proyecto, que realiza la llamada a la accion para ir a

la publicacion.

En cuanto a la composicion de la pagina de about, esta toma como
referencia la pagina introductoria del libro en donde se rescatan gran
parte de los elementos de dicha seccion. Aqui se toma un diseno de
dos columnas en donde la columna izquierda contiene un texto que
explica de qué se trata el proyecto, la columna derecha pone una
captura general del libro como muestra y el area inferior de la pagina
tiene un par de botones enlazados a los referentes proyectuales del

proyecto.

Sobre Start Vault

»START
VAULT

Proyacto de publicacién electrénica como rescate patrimonial de
sabilidad en los videojueg rollados en
la plataforma

Aos 20172018

Iniciar ’

Vista de la landing page del proyecto.

Inicio ‘Sobre Start Vault

o5 un trabajo multimedia Interactivo en

| sitio web de Interface In Game _J

]

Design Doc en Youtube J

X0
|

Pagina sobre el proyecto.



Exportacién del proyecto

A través del software “Flip PDF Professional” se exportd a version final
del proyecto de libro digital como un proyecto html configurado junto a
todos sus recursos. Dentro de los elementos del libro, se encontraban
algunos elementos que no el software no permite editar, como lo son
las flechas para pasar las imagenes en los carruseles de imagenes,
para ello se utilizo el inspector de elementos, de las herramientas
de desarrollador del navegador, para encontrar el recurso y luego

reemplazarlo con la version acorde a la linea grafica del proyecto.

Pasar a estar en linea

La naturaleza del proyecto, para fines del titulo, no justifica el uso de
un hosting por mas de un par de meses, por lo que tuve que recurrir
a alojar el libro en el Notebook de forma local. Para ello utilicé el
conjunto de software XAMPP y el de No-IP para lograr una conexion
al internet del proyecto y luego enlazarlo a la landing page creada

anteriormente.



© cConclusiones

En el videojuego en si, se pueden encontrar claramente elementos
propios de la disciplina del disefo, en donde el desarrollo de UI/UX y
web sean los campos en donde mas se cruzan y en donde comparten

terminologias para llevar a cabo sus proyectos.

En la escena nacional del videojuego, el empleo del diseino puede ser
visto como secundario al ser una industria que aun esta en su proceso
de crecer y posee bajo presupuesto, lo que lleva muchas veces
a redistribuir presupuestos hacia lo mecanico sobre lo visual y un
desarrollador puede asumir el rol de equipos completos. Cabe recalcar
que aun asi, se realiza un trabajo grafico competente en la mayoria de
los casos, con la creacion de mundos de bastante potencial, pero con
faltas que escalan o disminuyen segun la escala del proyecto, es mas
sencillo encontrar problemas con malos usos de tipografia, malos
usos de trasparencias, el no tratamiento de elementos o el no decidir
cual es el estilo principal de los elementos, mayoritariamente en
videojuegos de estudios pequenos o proyectos con menor presupuesto
que en proyectos mas masivos y esto afecta de forma significante la

experiencia final.

Puede que de esto -en conjunto a su historia- provenga el sentimiento
arcade que permanece en gran parte de los juegos producidos en Chile,
en donde referencian lo que ya saben, pero no se debe descansar
en eso, la visualidad junto a la usabilidad juegan una gran parte en
la creacion de la inmersion para lograr hacer sentir reales a estos
mundos creados en cada juego. El disenador en si, no es necesario
debido a que se busca gente con el talento para lidiar con los proyectos
sobre profesionales y asi es como opera la escena Indie internacional

también, pero es innegable que los conocimientos manejados por

aquellos pertenecientes aladisciplina del disefio presentan una ventaja
sobre aquellos que son novicios en el manejo de crear contenidos y

elementos que sean utiles y atractivos visualmente.

La percepcion general del videojuego chileno es una que considera
que aun le falta por avanzar, pero que esta en camino y comparto
esta percepcion. Hoy en dia existe una escena que intermitente en
donde hay grandes proyectos, pero que carecen de los fondos o de
la gente para llevarlos a cabo. Algo que también llama la atencion es
lo invisible que es a nivel del comun nacional en donde gran parte de
la gente desconoce la existencia de la escena o la conoce, pero no
sabe mas alla de que existe, mayoritariamente porque escucho que se
menciono en alguna noticia. Pueden haber multiples proyectos desde
las sombras, como menciono Oscar Cerda, pero en esa invisibilidad
también se pierden proyectos, hoy en dia existen maneras alternativas
a los fondos estatales o las inversiones de publishers para financiar
proyectos, como los Crowd Source, que no le quita la dificultad al
aspecto de financiamiento, pero el punto es que el problema de
visibilidad es un tdpico importante a mejorar que debe tomarse
desde el ambito publicitario y desde crear experiencias que llamen la
atencion de los posibles usuarios, lo que recae en el aspecto visual,
dandole una calidad de nicho entre nichos y un posible aspecto en el
que el diseno puede ayudar en darle una vista mas consistente a esas

experiencias.

Considero que Start Vault tiene potencial para darle un punto de partida
a proximos proyectos de videojuego, pero es un trabajo exhaustivo
que requiere mas de una sola persona trabajando en él para mantener
un buen ritmo. La proyeccion del proyecto es una que puede cubrir
toda la escena chilena, rescatando lo importante de su patrimonio de

la liquidez digital en el entretenimiento.
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€ Planteamiento del proyecto

11.1 Entrevistas Completas

A. Entrevista a Carlos Bordeau, ACE Team:

Entrevistador: Como estudio ;Cual es su principal vision a la hora de
crear un juego? ¢lIr por contar historias o ir por algo mas sencillo,

arcade o una experiencia completa? ;Como lo envisionan?

Carlos: Cada proyecto tiene una diferencia bastante grande de gesta
y no puedo decir que tengamos un parametro comun para nuestros
proyectos, porque somos una empresa que hacemos las cosas por lo
que nos apasiona, no tenemos una estructura de estudio de mercado,
somos bien creativos en nuestros procesos. Rock of Ages fue un
juego que tomo un poco en base en lo que teniamos en experiencia en
jugar unos mapas especificos en el Marble Madness®®, hace muchos
anos porque ese juego era de mucho de mover la pelotita a través de
escenarios bastantes restringidos en donde tienes que hacer saltos
finos y saltar obstaculos, salvo un mapa, en donde era mas como una
carrera, una bajada larga y tenias que bajar lo mas rapido posible y lo
hacia sentir muy distinto al resto de los mapas. En base a jugando a
eso comenzamos a pensar de como seria un juego donde una pelota

rueda bajo...
E: De una colina.

C: ..De una colina, una montana, se nos ocurrio eso de poner

obstaculos, una vez con ese concepto dijimos “;Bueno, pero de qué
se trata todo esto?” porque una canica bajando un cerro o una roca
no era interesante. Entonces de ahi sale el concepto de mezclado con
el estilo de humor de Rock of Ages, quiero decir, el de Monty Python?.
E: Surgio primero el concepto de diseno que fue seguido por una

propuesta artistica.

Entonces fue primero el concepto del videojuego al que le siguio la
propuesta artistica para darle ese toqué unico.
C: Si.

E: Ahora, viendo el Marble Madness, me sonaba mucho el titulo,
recuerdo que lo jugué hace mucho tiempo en un arcade cuando era

cabro chico, me sonaba mucho el nombre.

C: La verdad es que hubieron muchos de ellos es, creo, una franquicia.
Son juegos mas centrados en cosas de puzzles, con poquitos de

fisicas.

E: Claro, me hace remembranza a la parte de carreras en el Rock of

Ages.

Perfecto, con respecto a la siguiente pregunta, ya me contaste que

primero vino la mecanica y luego la direccion de arte mas o menos,

35. Marble Madness (1984): videojuego de plataformas/carreras para arcades, desarrollado por Midway Games y Atari Games.
36. Monty Python (1969-2014): famoso grupo de comedia britanico conformado por seis integrantes.



como definirias el proceso de desarrollo ;Es similar en todo esto o

siempre va variando, es mas dinamico?

C: Es por etapas, que estan super establecidas. Son predisenadas,
pero dependiendo de a complejidad del diseno del videojuego puede

haber muchos cambios, mutaciones del proyecto a lo largo.

E: Los cambios que siempre aparecen de improvisto, pero cuando

llegan, hay que cambiar todo.

C: Cambiar todo es un poco drastico, pero si hay que hacer hartos

cambios de repente.

E: Claro. Entonces es todo estructurado.

C: Si, viene la preproduccion, desarrollo de contenido especifico,

llegando a metas, QA's, certificacion, publicacién.

E: Dentro de estas etapas ¢Cuales son las mas importantes para el

desarrollo? ;Cuales las definen como clave?

C: Todas son bastantes importantes, pero si sequimos lo que pasa enla
industria, sobran las ideas, pero es mas dificil llevarlas, definitivamente
la parte de produccion es en donde se ven si lo que se propone en la
preproduccion o gestacion del proyecto concuerda con la realidad.
Porque todos los proyectos se ven bonitos en el documento de diseno,

pero que lleguen a funcionar es otra cosa.

E: Y ¢Cual creen ustedes que es el caché de sus juegos, como en el

Rock of Ages, que es lo esencial, lo que lo vende?

C: Ahi voy a entrar a defender el proceso previo que justamente acabo
de decir, que es menos importante, pero creo que es lo que justo nos
permite diferenciarnos de otras empresas y salir adelante y es que
justamente que, a hoy en dia, la industria de los videojuegos es tan
competitiva que la suma de todas sus partes son lo que te hace llegar
o no llegar a la meta. Entonces, la ejecucion del videojuego es mas
dificil que pensar en la idea, pero no hay que menospreciar la dificultad
ni la significancia que tiene lo que es partir a través de un concepto
que es original y que es una buena idea. Yo creo que la suma de las
dos partes es lo que nos da la ventaja y principalmente que somos
muy osados con los proyectos que nos hemos lanzado, no todos,
obviamente ha habido muchos tradicionales, pero los que mas hemos
intentado de hacer cosas distintas, se han alejado mucho del estandar
de videojuego lo que nos da una ventaja tremenda. Yo te puedo
plantear el caso opuesto en donde tienes un videojuego muy genérico,
nada especial, con muy buena implementacion; lo mas probable es
que le vaya a ganar al novedoso que esta mal implementado, pero
los dos terminan bien. Un equipo con mucha experiencia, que hacen
un juego muy bien hecho, que hacen algo no muy original tienen
mejores posibilidades que algo original que no es capaz de llevarla a
cabo, definitivamente, pero también esta partiendo con un tremendo
problema, por lo que creo que nosotros decidimos muy bien en donde

nos posicionamos, ya que nuestros proyectos son muy especiales

E: Definitivamente, viendo el portafolio de todo lo que han hecho, son
definitivamente cosas que no se encuentran mucho a hoy en dia, son

unicos en lo que es direccion de arte.

C: Generalmente apostamos por cosas novedosas y no tanto por obras

de disefio mas convencional.



E: Cuando piensan, crean un mundo ;Como lo piensan? ;Como es
el proceso creativo para crear la inmersion en el mundo del juego?
¢Consideran primero la base artistica o como el jugador se guia a

través de este mundo para luego darle el estilo?

C: El Rock of Ages es un caso tan extremo que era un concepto que
era ridiculo en el que habia que hacer algo para atarlo a una narrativa
en el que estas, francamente, tratando de buscar una excusa para
lograr encajar esto en este mundo. En este caso tenemos una roca
que baja por un cerro intentando aplastar torres, objetos medievales
y catapultas.. ;Por qué existe eso? No tiene ningun sentido, “como lo
atamos a algo”. En el Rock of Ages I, lo vamos a hacer Monty Python,
entonces deberiamos reirnos, usar distintos periodos de arte, buscar
distintos personajes de los cuales nos pudiéramos reir, habia que
hacer una historia muy salida de las mechas para contextualizar lo que
esta pasando: con esta roca que sube y baja, sube y baja hasta que
se logra escapar del infierno, entra a portales en donde se encuentra
con distintos personajes de la historia (respecto a la historia del Rock
of Ages 1), los tres Rock of Ages tienen una historia que es mas una
justificacion para mostrar chistes ingeniosos sobre distintos periodos
artisticos y personajes historicos mas que, una cosa super planificada

y una direccion/historia super meticulosa.

E: Entonces, primero vino laidea y luego la pregunta de qué construimos

sobre eso.

C: Si, definitivamente, pero ese es el caso de Rock of Ages, es lo

particular de como esta hecho ese juego.

E: Dentro del estudio ;Tienen todo separado por departamentos o un

organigrama fijo? O ;Son bastante dinamicos en como se asignan los

roles dentro del desarrollo?

C: Somos bastante estandar en cuanto a eso, si, hay equipos de
arte, animadores, modeladores en donde se centran mas en sus
especialidades. Dentro de los que cumplen roles mas diversos en
la empresa serian los tres fundadores; Andrés, Edmundo y yo, que
hacemos desde cosas de produccion aburridisimas como de negocios
hasta meter mano en todo tipo de cuestiones como animacion, level
design, hace mucho tiempo que dejé de modelar (crear modelos 3D)

porque los cabros que vienen ahora son mucho mejores que yo.

E: Y con todo lo que se maneja, ya no se puede dedicar a todo.

C: Si, pero igual sigo haciendo sonido y diseno de los juegos, lo cual

es un rol clave junto con Andrés.

E: Dentro de todas estas areas ;Buscan profesionales o gente que
estaba interesada en este mundo, como ilustradores o disenadores

graficos?

C: Si lo tuviera que resumir en una palabra seria: “O eri bueno o eri

bueno”.

E: Tener las ganas y el portafolio para respaldar el trabajo.

C: Ganas no, talento. Me llegan mails todos los dias de cabros con
muchas ganas, pero no. Aqui nos podemos regodear mucho en ACE
porque somos la empresa como, en Chile, somos como de las mas
top y hacemos juegos que se ven entretenidos entonces, cuando
buscamos talento, tenemos que exigir y tener una vara alta para tener

gente que tenga un relativo, alto nivel de experiencia, capacidades,



que demuestre harta capacidad. Ahora, han llegado gente que se
han posicionado en puesto muy junior, que no sabiamos si tenian las
capacidades y con el tiempo han demostrado un crecimiento explosivo
y tener una posicion super buena dentro del estudio a través de un
esfuerzo enorme, pero diria que la mayoria de la gente que estamos
buscando es porque tiene experiencia y talento. El carton nos da lo
mismo y las ganas siempre las tienes, porque siempre viene casi dado,

nadie quiere trabajar en videojuegos si no tiene pasion por el trabajo.

E: Perfecto. Cuando llegan a las fases finales, ya empiezan con las
pruebas para ver si todo se mantiene junto ;Cuales son los topicos

que suelen salir durante las fases de testeo?

C: En multiplayer, es la sincronizaciéon de objetos, eso suele ser un
desastre. Otra cosa horrible es la optimizaciéon consolas y uso de
memoria, suele ser un dolor de cabeza. Algunos textos de certificacion
suelen ser complejos, los requerimientos de las plataformas, los
platform holders, suelen ser un problema. Esos suelen ser problemas

que se repiten.

E: Podriamos decir que cuando llegan a la fase de testo, ya las areas
esenciales como modelo de juego, interfaz, mecanicas, la experiencia

ya todo estructurado.

C: Eso suele tener una etapa de duracion que ocurre mientras
ya empiezan a trabajar en otros proyectos, en el periodo final (de
desarrollo). Interfaces, no, porque muchas de las issues ocurren y
suelen sufrir mucho en los procesos finales de QA (Quality Assurance).
El (cambio de) diseno visual de las interfaces, no, pero la funcionalidad
si, eso es critico. Disefo en general, se pueden estar dando toques

finales, pero es raro que haya cambios drasticos a este punto.

E: Lo maximo son pequenos ajustes.

C: Ajustes, claro.

E: Continuando ;Cual es su opinion de la actual escena del videojuego

chileno? ;Como la siente en este minuto?

C: Fragil. Fragil, esto corre para todo pais que esta intentando salir
para adelante en la industria de los videojuegos. Es una palabra
fuerte, pero yo he considerado que la industria de los videojuegos en
Chile siempre ha sido fragil a pesar que ha tenido un crecimiento muy
grande e incluso entre las empresas que estan fragiles, considero que
incluso nosotros estamos entre esas empresas, porque dependemos
de tirar proyectos que salgan bien y si no salen para adelante, se te

pueden caer.

E: Todo esta muy liquido todavia.

C: Si, muy liquido y no hay ninguna empresa que haya tenido un
éxito tan rotundo que le hubiera garantizado una posicion en la que
puedas decir, no sé, dentro de los proximos 5 anos puedes estar sin
problemas o que tienes todo garantizado. Para mi gusto, para que tu
puedas decir que una empresa sea mas o menos solida, es una que
no tenga que estar preocupada del proximo videojuego que tenga que
hacer después de lanzar el actual y eso no te quite el sueno, yo no
conozco casi ninguna empresa nacional que eso no le quite el sueno,
de repente las que proveen muchos servicios para extranjeros y tienen
clientes mas o menos comunes, no van a sufrir mucho de eso. Pero
también eso es un modelo poco emocionante del cual hablar, porque
ser proveedores de servicios para empresas establecidas grandes,

en realidad no estas hablando de empresas que estan haciendo su



propio camino, arriesgandose en este mar de competencia de lucha

internacional, es casi algo aparte.

E: Interesante saber eso, porque la noticia siempre la muestran (a la

escena) “en crecimiento y fuerte”.

C: Yo no quiero desmerecer, creo que algunos de mis colegas quieren
plantearlo de esa manera porque en general para mostrar fortaleza,
pero creo que lo se ha demostrado en Chile es un crecimiento muy
importante, creo que a nivel latinoamericano somos unos de los que
mas ha demostrado y ha tenido un impacto real, considerando lo enano
que es este pais y eso es bastante notable y le ha ido muy bien en ese
sentido, pero todavia somos una industria a la cual esta siempre a un
ano de que “podria, bueno resulta, no resulta”. Mira, incluso nosotros

mismos, tuvimos...

E: La pandemia.

C: Eso, ahi puedo hablar en cierta medida de la fortaleza que tuvimos
para mantener y proyectarnos mas alla del 2021, y que tuvimos
proyectos nuevos y que todo va para adelante, pero tuvimos piedras
en nuestro camino y no se pudo haber dado que en la pandemia las
empresas estuvieran, lo estuvieron, mas generosas para invertir y no
tuviésemos esa garantia de aqui para adelante y estuviéramos todos
“recagaos” sin saber que hacer para adelante, eso se pudo haber
dado, era un escenario super factible, no era algo inventado y para mi

eso estaba ya asimilado.

E: Por supuesto, es una vision bastante realista que igual es importante

saberla.

Bueno, cerrando un poco; por referentes ;Cuales son los referentes que
rondan por el estudio? Tenemos el caso del Rock of Ages con Monty
Python y el Marble Madness ;Algin juego/referente que signifique

mucho para el estudio y puedan decir que hayan sacado harto de él?

C: Nosotros siempre tenemos referentes/juegos de los que sacamos
cosas para los proyectos. El Marble Madness resulta algo pequeno
dentro de la lista de que nos inspira en un punto de partida, pero y
va sonar un poco ridiculo, pero uno de los juegos que nos sirvio de
inspiracion para las mecanicas del Zeno (Clash) fue la gameplay del
Punch Out de la NES, no el Super Punch Out, el Punch Out; el antiguo,
el viejo, viejo, viejo, el de 8-bits. Por la forma que estaba estructurado
el sistema de combate, el evadir para los lados, pegarle a los monos,
tener una cierta capacidad limitada de pelear. Entonces, nosotros
cuando dijimos que ibamos hacer el Zeno Clash, dijimos que ibamos a
mezclar el Punch Out de la Nintendo con el Zelda y “;Pero de qué me
estas hablando? (risas)”. Por el sistema de targeting, en la forma en la
“lockeo” a un oponente entonces, cuando yo quiero un encuentro con
él, ya se vuelve algo mas personal como un juego de boxeo, chiquitito,
de la época en donde los enemigos tienen claras animaciones, que
tienes la visibilidad de que te van a atacar y puedes evadirlo, qué
es lo que vas a hacer, etc. Pero eso de sacar aspectos chiquitos de
juegos, eso que nosotros los miramos y podemos estar mirando todo
tipo de juegos, desde muy antiguos hasta muy modernos. No creo que
hayamos mirado un juego y digamos “voy a hacer algo asi”, excepto

en el que peor nos ha ido por lejos, que es el Soul Seraph...

¢Soul Seraph? Ah! (risas).

C: ..El cual fue un fracaso absoluto para la empresa, pero siento que

ese fue un tema de presupuesto, era demasiado chico y era demasiado



ambicioso para lo que hubiésemos querido. Queriamos hacer un
monton de cosas en ese proyecto que las tuvimos que cancelar todas

porque le presupuesto no nos daba.

E: Si, se noto bastante (risas).

C: (Risas) Si, si. Osea, el juego menos original que hemos hecho y al
que peor le ha ido, pero para lo que es nuestra linea principal, porque
yo no lo considero como tal, y lo que mucha gente no lo sabe; el juego,
después del Rock of Ages II, el juego principal para esta empresa,
que aun no ha sido publicado y eso que ha estado en produccion
desde el 2017. El Soul Seraph fue un proyecto pequeno secundario
para la empresa y el Rock of Ages Ill fue una co-produccion en la
cual nosotros solo nos encargamos de algunas partes, pero nuestro
proyecto serio, nuestro proyecto punta de lanza desde el lanzamiento
del Rock (of Ages) Il, que para nosotros fue un proyecto super exitoso,

es el Eternal Cylinder, que todavia no sale.

E: jAh, cierto! Se ve bastante interesante.

C: Ese ha sido nuestro caballo de batalla principal desde el 2017,
es a lo que le hemos estado dando todo el carino, ese ha sido el
proyecto central para nosotros después del Rock (of Ages) Il, que
también fue un hito también super importante porque pusimos de todo
el corazon, porque sabiamos que le estabamos haciendo una secuela
a una entrega bastante importante para la empresa, nuestro “figure
holder” en todo sentido (refiriéndose al Rock of Ages 1), asi que habia

que darle con todo.

E: Claro. Como ultima pregunta, dentro de los referentes; con respecto
a lo que fue llevar a cabo los elementos visuales del Rock of Ages
¢Se inspiraron en algun estilo especifico, como el renacentismo, por

ejemplo?

C: Mira las animaciones de Terry Gillian®" y te daras cuenta al tiro, de
los Monty Python (risas). Las animaciones recortadas que tiene Terry
Gillian en la pelicula The Holy Grail, eso es..

E: Lo que define todo.

C: ..Exacto. Ellos tienen un montén de animaciones chistosas del
Rey Arturo, el periodo medieval y nosotros miramos, dijimos que
“queremos hacer eso”, pero con los periodos del arte, con personajes
historicos, tu los ves y es mas que obvio que de ahi viene.

E: Claro, era cosa de confirmar no mas.

C: Claro.

37. Terry Gillian (Minnesota, 1940): comediante y miembro del grupo de comedia Monty Python, de nacionalidad britanica y de origen estadounidense.



B. Entrevista a Oscar Cerda (Watchmaker/Micropsia Games):

Entrevistador: ;Cudl es su vision del videojuego? Qué es lo primero
que ven ustedes: ;Crear una experiencia completa, una historia
sencilla tirando a algo mas arcade? Imaginaré que ustedes son mas

de contar historias.

Oscar: Claro, cuando nosotros partimos la empresa la idea era
establecer un sello, un tipo de juego que queriamos hacer. Entonces,
a medida que haciamos cosas fuimos viendo que lo narrativo era
lo nuestro, como poder contar historias desde lo interactivo.. Pero
sin dejar de lado que esto es un juego, que igual hay muchos juegos
que se centran mucho en la narrativa y que son casi una pelicula
interactiva, nosotros queriamos hacer algo mas que se sintiera como
un juego y bueno también el tema de los juegos de puzzle, queriamos

que el juego fuera también un juego de puzles.

E: Comprendo, entonces podriamos decir que ustedes se centran en la

narrativa, pero sin olvidar el Game Feel, por asi decirlo.

O: Claro, exactamente.

E: Dentro de su proceso de desarrollo de videojuego, ;:Como son
ustedes dentro de su estructura cuando desarrollan un juego? ;Lo
hacen por etapas, lo tienen internalizado y organizado o son mas

dinamicos en como desarrollan?

O: Lo que pasa es que todo esto fue un aprendizaje, Watchmaker

partio el 2012 en un diplomado de videojuegos, fue el proyecto final.

E: Ah, fue el proyecto final para salir del tema.

O: Claro, pero la idea siempre fue, con mi ex-socio Marco, que
estuvimos en ese diplomado, la idea era hacer un prototipo de
videojuego que después pudiéramos continuar como empresa y eso
fue lo que hicimos.. Entonces, el primer prototipo de Watchmaker,
la version uno, cambié mucho después. Comenzamos a hacerla de
nuevo, sobre todo la direccion de arte, se rehizo completamente, era
como mas fotorealista, después decidimos llevarlo mas a algo mas

hibrido y cartoon.

E: Es algo que han llevado desde un buen periodo de tiempo.

0: Fue cambiando mucho.

E: Se podria decir que fue lo que fundd a Micropsia.

O: Claro, exactamente. Al principio éramos nosotros dos solamente, yo
me encargaba de la parte artistica y él la de programacidn entonces,
el juego lo construimos entre los dos y tomamos la base que yo habia
desarrollado en el diplomado. Se conservo casi toda la parte mecanica
desde ahi y todo el resto se rehizo, desde la historia, la narrativa, el

arte, todo eso se hizo después desde cero de nuevo.

E: Inicialmente el Watchmaker iba a ser una historia mas rapida, que
obviamente se extendid con el rediseno o siempre fue pensado, asi
como una historia mas grande, completa que se vaya extendiendo a

través de varios capitulos.

0: No, desde el principio se pensé como una historia grande que fuera
por capitulos, el tema es que uno al principio no sabe, uno tiene claro
ciertas partes de la historia y uno no sabe que tan grande puede llegar

a ser, todo depende de lo que pasa entremedio y bueno, el tema de



los recursos. Como te dije, los dos primeros anos trabajamos solos y
después obtuvimos recursos para contratar gente y tener un equipo de

arte para poder hacer todo el tema de la produccion.

E: En este minuto ya tienen equipos, departamentos definidos dentro

del estudio, no?

O: Claro, cuando hicimos Watchmaker los teniamos, pero como tu
podras entender, los recursos van y vienen, no siempre se cuenta con

recursos para mantener equipos completos.

E: Full time.

O: Full time, claro. Es complicado aca en Chile hacer eso, 6sea, muy

pocas empresas lo hacen.

E: Claro, actualmente son con una crew rotativa, dependiendo del

proyecto.

O: Dependiendo del proyecto, nosotros no nos dedicamos al 100%
a hacer ese juego. Porque era nuestro juego principal, para poder
obtener recursos, lo que hicimos fue hacer proyectos pequenos en

paralelo para terceros, principalmente juegos educativos.

E: Prestar servicios.

O: Prestar servicios, hicimos dos juegos para el Banco Estado, con

eso nos llegaron hartos recursos y algunos proyectos para empresas

mas chicas, peor nunca fue asi de que “no, nos vamos a dedicar
completamente a Watchmaker”. Por eso nos demoramos tanto

también.

E: Claro, imaginaré que dentro del estudio igual tienen un equipo fijo, que
igual es pequeno, pero ;Como se reparten en sentido de organigrama
o son bastante dinamicos dentro de los que son permanentes dentro

del estudio?

0: No, somos super dinamicos, bueno, te hablo de “nosotros” pero ya
no somos “nosotros”, yo me fui del estudio el ano pasado, me fui de
Micropsia y no sé como esté funcionando ahora el estudio. Yo hablo
harto con Marco, pero no sé en qué andaran ahora o en qué proyecto.
Yo ahora estoy armando mi propio estudio, entonces no sé qué estara
pasando ahi. Lo que si estamos trabajando juntos, como coproduccion,
es el Watchmaker para consolas. Porque Watchmaker lo sacamos el
2018 solamente para Steam y ahora lo vamos a llevar a todas las
consolas; la Play (Station) 4, Xbox One y (Nintendo) Switch. Espero

que salga en febrero del proximo ano, pero..

E: No se promete nada con la famosa pandemia.

0: Claro, el juego iba a salir ahora en octubre, pero se atraso, como se

retrasan todas las cosas.

E: Si CyberPunk® (2077) se sigue retrasando ;Como no se van a

retrasar ustedes?

38. Cyberpunk 2077 (2020): videojuego RPG/accion con tematicas del estilo de ciencia ficcion del mismo nombre, cyberpunk, desarrollado por CR Projekt Red.



O: Si poh’. Con respecto a lo que me preguntabas sobre de como se
organiza, siempre es dinamico, osea, depende de cada proyecto. Lo
que nosotros haciamos era que teniamos unas personas de confianza,
por ejemplo: siempre trabajamos con el mismo programador, teniamos
personas de 3D que ibamos contratando por proyecto, entonces, la
cantidad de personas, como se organiza depende de las necesidades

del proyecto en realidad.

E: Comprendo. Dentro de ese tema, en el caso de Watchmaker ;Cuales
son los aspectos que creen que vende la idea? ;Cual fue el area de
desarrollo de Watchmaker en la que dijeron “ya, esto posiblemente

sea nuestro sello” dentro de lo que es la idea?

O: La mecanica principal del juego, la premisa del juego, que fue desde
donde partid todo esto. A mi, lo primero que se me ocurrid con respecto
a Watchmaker era que el personaje envejecia rapidamente y voy a
hacer un juego en que el personaje principal envejezca aceleradamente
y todas les mecanicas, todo, gira alrededor de eso, todo lo que es
mecanicas secundarias, narrativa, todo gira alrededor de eso. Y eso
fue lo que precisamente fue lo que mas Ilamo la atencidn del juego,
que el personaje envejecia en tiempo real, ti veias como se hacia
viejo, como corria encorvado, ese tipo de cosas y eran lo que mas

mencionaban en paginas de juego, era lo que mas llamaba la atencion.

E: Junto a este tipo de mecanicas, el hecho de que vaya envejeciendo
y el control del tiempo ;Cuales son los elementos que ustedes
consideran como iconicos dentro del mundo de Watchmaker? Lo

que vende la ilusion al jugador de que en verdad esta contralando al

relojero y esta dentro del mundo de Watchmaker.

0: Yo creo que es lo redonde que se siente este mundo con respecto a
su logica. Porque Watchmaker, Alexander, que es el relojero, envejece
producto de un personaje externo a la torre en donde él vive, echd a
perder la torre y ahi empezo a envejecer entonces, todo en el juego
es simbolico, todo tiene que ver con todo; todo tiene que ver con los
personajes y todo tiene que ver con Alexander. Entonces, en el juego,
a medida que vas avanzando tu sientes que todo esto esta conectado,
que todo va a converger, bueno, hay un misterio de porqué envejece

Alexander en lo que todo converge.

E: Claro, el misterio de quién es este “Navi*®” que todo el rato te esta

diciendo que tienes que atender este tema.

0: Claro

E: Dentro de los elementos mas llamativos dentro del Watchmaker
en si es, al menos a mi, es la manera en la que ustedes manejaron la
interfaz, de que es una interfaz completamente Diegética, es parte de
Alexander en si. ;Como fue, mas o menos, lo que les dio la idea de
traer este elemento dentro del juego?

4

O: Yo dije como “yo quiero que sea como Dead Space” y eso queria

(risas).

E: (Rie) Me imaginé que Dead Space seria una gran inspiracion en lo

que seria la interfaz.

39. Navy: personaje recurrente en la saga The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), quien acompaina al protagonista otorgando guia al jugador.



O: Es un juego super narrativo y todo lo que sea interfaz, siempre te
saca de la inmersion del juego entonces, yo dije que “Dead Space lo
hace super bien” como te pone esta interfaz incorporada en el modelo
del personaje, como que uno se mete completamente al juego, no
hay nada que te saque y eso me gusté mucho. Entonces intentamos
recrearlo en el juego, creo que Dead Space lo hizo mucho mejor que

nosotros, pero intentamos llegar a eso.

E: Por supuesto, competir con la cantidad del equipo de desarrollo

detras de eso es complicado, pero igual es un logro del desarrollo.

0: Ademas, lo otro complicado es la cantidad de informacion, porque
en Isaac (protagonista de Dead Space), era solamente una barra de
energia. En el caso de Alexander uno tiene la edad en numero, la barra
de estamina y la carga de los poderes, y al final, uno tiene que prestar

atencion a todo.

E: Dentro de lo que son los talentos del estudio, la gente que participo
dentro del desarrollo de Watchmaker ;Buscaron a gente involucrada
en el area? Sé que estabas involucrado en el arte, pero ;Buscaron
profesionales, como ilustradores, programadores, disenadores, etc o

simplemente los buscaron por talento o portafolio?

O: Lo que paso ahi es que a ciertas personas las buscamos y otras
llegaron. Llegaron varios haciendo practica en Micropsia, algunos se
quedaron y los contratamos para el proyecto, sobre todo en la parte
artistica, llegaron varios artistas en el ambito 3D y fueron creciendo
en el estudio. Habia personas con mas experiencia, por ejemplo,
contratamos a un disenador 3D que habia estado con nosotros en el
diplomado y lo teniamos en la mira hace tiempo, entonces esperamos

a tener recursos y lo contratamos. El fue quién hizo gran parte de los

personajes (modelos), quién es Cristobal Alarcon.

Bueno y en la parte de concept art, llegé gente de esa area a hacer

practica y varios se fueron quedando.

E: Podemos decir que llegaron a medida que se fue armando el
proyecto, por ejemplo, a Alarcon lo tenian en la mira, pero el resto fue

mas espontaneo a medida que avanzaba el desarrollo.

0: Claro.

E: Durante la fase de testeo ;Cuales eran las cosas que mas salian a

la luz cuando testeaban, las que mas se discutian?

0: Mira, lo que discutiamos siempre era el tema de la Experiencia de
Usuario, que era nuestra area mas débil, que el juego se entendiera.
Cuando lo testeabamos con gente, pasaba mucho que se perdian, yo
creo que fue lo que mas nos costo; crear feedback suficiente como
para que la gente pudiera orientarse bien dentro del juego. Por ahi
pasaron muchas ideas, por un tiempo el juego tuvo cartelitos, pero
estos no servian de mucho, asi que, después pusimos unas pisadas
por donde paso el malo, porque en el juego, uno va persiguiendo al que

saboteo la torre y asi fuimos agregando mas cosas.

E: Otras de sus soluciones fue esta voz que le va hablando a Alexander

y los movimientos de camara.

O: Claro, los movimientos de camara, aunque la voz, la mayoria de la
gente no presta atencion a los textos o las voces, entonces no era
una gran solucion tampoco, como que la voz se volvié mas narrativo

no mas, si daba pistas, pero no tantas, las cosas que resolvimos



fueron mas visuales. Lo ultimo que pusimos, creo, que fue después
del lanzamiento que fue que los enemigos al morir tiraran un item
que te restaurara un ano de vida y tiraban varios, ese mismo item lo

utilizamos para hacer caminos y que la gente los siguiera.

E: Ah, ;Inicialmente esos items no estaban?

O: No, los pusimos después.

E: Y ;Como llegaron a ello, fue a través del feedback o fue porque

lazaron y dijeron “jOh! Falté algo mas”?

O: No recuerdo bien como fue, creo que fue algo mas de como “hey,

podemos hacer esto”, parece que no fue feedback de la gente.

E: Si, honestamente estaba haciendo reminiscencia y seria bastante

dificil avanzar por lo niveles sin los items.

0: Y también la gente alegaba que el juego era dificil, asi que bajamos
harto la dificultad después del lanzamiento y esos items contribuyeron

harto a que Alexander no muriera tanto.

E: Claro, porque o si no, te obligaba a hacerlo todo perfecto de una, se

estaria constantemente devolviendo.

O: Entonces, después de lanzar entendimos que era algo super
importante en tener a alguien especializado en UX, porque es

complicado, alguien que lleve el testing y esa parte.

E: Comprendo, es una parte complicada dentro de todo, porque uno

imagina que tiene todas las ideas listas y luego llega de que se omitio

algo, y ese algo se nota.

O: Siy otro tema es que en los testing son limitados también, nosotros
no pudimos hacer tanto testing porque estabamos metidos en el
desarrollo, muy metidos en el desarrollo, arreglando problemas y como
igual es el primer juego grande que hacemos, uno no puede prever
todos los problemas, los problemas aparecen no mas. Por ejemplo,
tuvimos muchos problemas con el control de los joysticks con las
interfaces, porque no es lo mismo el input del teclado como el de
los controles, se manejan de otra forma entonces con eso tuvimos

muchos ataos.

E: Si, debo admitir que tuve una experiencia mas agradable con el

mouse y teclado que con el control.

0: ¢Si? Dale, igual lo intentamos para dejarlo lo mejor posible, pero...
E: Siempre quedan ciertas cosas.

O: Claro, pero es un problema, si.

E: De todas maneras, dentro de lo que pude notar en lo que jugué y
loque vi, pude notar algunos referentes como el del Dead Space para
interfaz ;Qué otros referentes tenian dentro del videojuego, como
alguna pelicula, algun estilo de arte que los llevo a esto, al desarrollo

final o las mecanicas?

0: Mira, la parte artistica estaba super claro; dentro de los juegos mi

inspiracion era el juego de Alice de American McGee ¢lo cachai?

E: Si, si lo cacho.



O: American McGee Alice y el Alice Madness Returns, fueron como
la referencia principal. Ahi habia un corto que vimos, era un corto
latinoamericano, que era de Allan Poe y también de ahi sacamos esta
estética mas o menos cartoon de los personajes con estos rasgos
duros y no me acuerdo como se llama... no recuedo, pero esas eran las

referencias principales.

De mecanicas habian como el Principe de Persia con el manejo del
tiempo, los puzzles. También Zelda, juegos de puzzles mas antiguos

de la Nintendo 64, cachai.

E: El Zelda es uno que siempre vuelve, una y otra vez (risas).

0: Si, nosotros queriamos armar ese tipo de puzzles, con las cajitas y

eso tipo de cosas.

E: Claro, una cosa que me llego es que quizas podian tener una
influencia del stop-motion de Tim Burton*’, que algo me sonaban los

personajes al verlos, curioso.

0: Bueno, también fue referencia, 6sea, hubo hartas referencias,
hartas peliculas como la Ciudad de los nifos perdidos también fue
referencia, no sé si la has visto.

E: No, no me suena.

O: Es una pelicula como de Steampunk. ;Qué mas?... No recuerdo todo

en este momento, pero igual hubieron hartas referencias, pero esos son

los principales; Alice, el corto que no me acuerdo el nombre que era de
Edgar Allan Poe*', que también sus cuentos fueron referencia para la
narrativa, como la narrativa victoriana oscura, en donde siempre hay

una esposa muerta (risas).

E: (Rie)

0O: Y esas cosas, ho me acuerdo de mas.

E: No, perfecto. Igual esto me ha servido bastante para tener un
insight de como Watchmaker fue concebido. Igual, para cerrar esto me
gustaria preguntarte ;Cual seria tu impresion o qué impresion tienes

actualmente de la escena del videojuego chileno?

O: Pienso que ha mejorado harto, sobre todo en el apoyo del gobierno,
sobre todo en ProChile con los viajes internacionales, han puesto
hartas lucas en que las empresas puedan internacionalizarse y poder
viajar a reuniones de negocios en las ferias internacionales. Fui tres
veces: la primera fui a Gamescon en Alemania, después me toco ir a
GDC en San Francisco y la ultima vez que viajé fue al Tokio Games
Show*?, entonces esas son oportunidades super grandes de crecer.
Bueno, la cantidad de empresas, por lo que yo sé porque ya no estoy
en la VG Chile, no ha aumentado mucho, sigue siendo alrededor de 45-
50 mas o menos las que estan dentro de VG Chile, pero empresas, asi
como “no oficiales” que no estan dentro de VG Chile, sé de varias por

lo que ha crecido harto.

E: Se podria decir que son empresas que estan esperando emerger.

40. Tim Burton (California, 1958): reconocido director, productor, escritro y dibujante estadounidense.
41. Edgar Allan Poe (1809-1849): escritor, poeta, critico y periodista estadounidense, conocido por sus relatos en género de terror.
42. Gamescon, GDC, Tokio Games Show: tradeshows/conferiencias de la industria de los videojuegos que se celebran, usaualmente, de forma anual.



O: Claro, varios estudios que deben estar haciendo cosas y nosotros E: Como todo este ano.

no sabemos, no estan dentro de los canales mas oficiales, pero eso,

en los ultimos como que se ha acelerado mas el tema, pero aun somos O: Si, como todo y tal como tu dices, empezaremos a ver los efectos de
una industria como incipiente, pero vamos para alla, vamos a pasito todo el proximo ano, cuales fueron las consecuencias de la pandemia.

lento pero seguro.

E: Claro.

0: Lo que no sé si, es qué tanto afectd la pandemia.

E: Yo creo que dentro del proximo afio vamos a saber, cuando empiecen

a salir los reportes.

O: Yo creo que, dentro de la industria creativa, yo pienso que la
del entretenimiento interactivo fue la que menos se vio afectada,
los videojuegos, porque las empresas siguieron haciendo juegos
a distancia. Por ejemplo, el cine, yo creo que los destrozé el hecho
que cerraran los cines y las productoras chilenas que hacen peliculas
orientadas al cine, tienen muy bajo presupuesto y con la pandemia se

cortaron todas las producciones.

Al menos de lo que he podido ver, esto de trabajar a distancia no
ha parado a la escena indie. He visto aproblemadas a las grandes

producciones, pero a la escena indie no la he visto parar.

O: Dale y en caso de los videojuegos, yo creo que no afectara tanto el
tema de la produccion, pero si siento que afectara la disminucion de
lalos fondos publicos. Por ejemplo, el presupuesto del 2021 ya estaba
listo, los de cultura, ya tenian completados los fondos para el 2021,
yo creo que para el 2022 los van a reducir, porque el presupuesto ya

se redujo este ano.



C. Entrevista a Rubén Jacob, Investigador de Diseiio Emocional de
productos:

Entrevistador: Ha tenido algun tipo de contacto con el modelo de

“Juegos como servicio”.

Rubén: Contacto, si. Cuando deje de jugar, ya mas chico, empecé a
notar que estaban mutando hacia alla era como algo que dejaria estar

enclaustrado en el pc del usuario .

E: O lanzamiento unico.

R: Exacto, estaban pasando a multiplataformas, desarrollar esto de
los mundo permanentes. Se notaba que iba hacia alla y siendo que
ya no juego muy seguido, lo he visto a nivel de noticia, es que son un

servicio hoy en dia.

E: Claro, una de las cosas que da forma a este modelo es que, esta
hecho para ahorrar recursos sobre todo, para pasar a un solo producto
y este extenderle la vida util el mayor tiempo posible y ;Como hace
esto? Pensando en el usuario creando instancias de consumo extra
para sostener el producto, que se les llama a las micro transacciones.
R: Eso tampoco es muy distinto a lo que ves hoy en dia con lo que son

el software.

E: Claro.

R: En general, probablemente estos empezaron antes con esta idea

del “producto/servicio”, donde tenias “plug-ins”, donde tu comprabas

una licencia y esta tenia renovacion automatica.

E: Como Adobe, los de Macromedia, Autodesk*. Que esto vendria ser
una de las areas que estoy buscando porque, el modelo esta en auge,
en uso, pero por donde busque, no tiene una definicion como tal.
Existe, unicamente. Una especie de investigacion seria al respecto,
no ha habido. Sacaron la excusa de que proviene de las economias de

celular pero hasta ahi llegaron.

Entonces he observado que se propone un servicio longevo pero de la
manera que lo han presentado es la manera en que mucho tienen un

suceso o un fracaso.

E: Con respecto a los servicios longevos; cuanto se puede esperar que

dure este servicio y hasta qué punto es viable?

R: Entre Design Thinking y Diseno de Servicios no hay una relacion
directa, eso para tomar en consideracion. Design Thinking es un

método que surge por los 90's.

E: En Stadford*.

R: En Standford, con Tim Brown, los hermanos Kellygs como los
grandes artifices de esta cosa y definieron lo que era la metodologia
del diseno aplicada a cualquier cosa que no fuera diseno, que podia
servir para disenar. Con procesos que estaban basados en dos cosas

principalmente con respecto a los procesos que se venian utilizando

43. Adobe, Macromedia, Autodesk: empresas especializadas en el desarrollo y licenciatura de software de diseiio/desarrollo web/ingeneria.

44. Universidad de Standford.



en la industria antes. Que eran: La iteracion repetida, en el fondo,
pruebay error, e ir mejorando a medida que se llega a un resultado “x".
Y la incorporacion del Prototipo, que eran elementos, formas de hacer
las cosas muy propias del diseno y que no estaban internalizadas en
otro tipo de disciplina o area, pero el Design Thinking no es mas que
eso. Es un método de disefo que tuvo su boom por ahi, por el 2005,
un poco antes y después quedo como lo que es; una herramienta de

trabajo que te permite llegar a ciertos resultados.

Ahora, el Diseno de Servicios es otra cosa, creo que tiene mucha mas
profundidad porque, ya no es un método, sino que, un area donde
el diseno a través de diferentes métodos puede incidir en generar
un servicio mejor, particularmente esta vinculado a la Experiencia de
Usuario, Diseno centrado en las personas, de Servicios de entrada a
las personas, Servicios basados en las experiencias/emociones, etc.
Entonces, alli hay un tema porque, retomando un poco lo otro, esta
idea de los juegos como servicio, esta idea permanente, obviamente
enriquecen la experiencia del usuario en términos de lo que va a vivir
en el juego, en especial estos que son super inmersivos que empiezan
a requerir un monton de otros puntos de contacto entre el servicio y el
usuario que ya no es solo la pantalla, el mouse, teclado o un joystick,

sino que, hay lentes.

E: Empieza lo que son los Eventos de Realidad Aumentada, en cual es

juego sale del mismo formato.

R: Y mecanicas que van mas alla que requieren la participacion
colectiva, ya no solamente a través de comunicarse con otra persona
que esta jugando al mismo tiempo que tu, sino que, hay convenciones
donde se habla de juego, no sobre peliculas, libros, que sé yo. Va gente

disfrazada de los personajes de los juegos, en vez de los personajes

de los libros. Ahi esta una idea de colectivo, mundo global llevar esta
idea de la fantasia para entretenerte un rato a esto mas denso, que
tiene que ver mas con quién eres tu, con como te auto defines, cuales

son tus maneras de situarte en el mundo.

Ahi hay un tema donde lo pueden dotar de mas profundidad pero, al

final es un negocio asi que ;Hasta donde llega ese punto?

E: Bueno a retomando lo que dijo sobre la iteracion y sobre su usuario
porque, esto tiene como base tomar el feedback a través de los nuevos
medios y convertirlo en un iteracidon nueva, una y otra vez. Entonces,
de ahi viene la relacion que veia con el Design Thinking cuando lo lei

de un principio.

R: En efecto, se podria tomar.

E: Y también la relacién con el Servicio de Diseno al incorporar al

usuario en la co-creacion del valor.

R: Si, lo que yo creo es que lo juegos hace rato estan utilizando lo que
es ese recurso como parte de su desarrollo. La co-creacion, el diseno
empatico, todo lo que tiene que ver con desarrollar en conjunto con
el usuario, son cosas que ocurren cada vez mas y que antes también,
pero quizas mas disperso o menos aprovechado por las empresas.

Porque, los usuarios que hacen “mod” existen desde siempre. Desde
cosas basicas a cosas que llegan a ser tan grandes que se convierten

en oficiales.

E: Claro, muchos juegos empezaron como mods, como es el caso del
“Team Fortress” que comenz6 como un “mod” del “Counter Strike”

que llegd a ser un juego completo.



R: Entonces ese tipo de cosas ya son maneras de co-crear que parecen

novedosas pero casi, han surgido espontaneamente.

E: Claro, y laidea de todo esto es definir el modelo, darle una sustancia
al modelo que tanto nombran pero nunca definen. Porque, como habia
dicho, es una tematica aun en desarrollo y es algo que se habla mucho
en los medios de habla inglesa por ejemplo. Aqui en Chile no, por un
tema que hablé con un desarrollador previamente, de que todo con
respecto a finanzas es mas receloso y mas peligroso. Ademas esta lo
del usuario curioso, el usuario que no puede dejar algo sin resolver,
sobre todo con esto de los juegos de realidad aumentada donde estos
dejan pistas y luego las juntan comunicandose con usuarios de todo

el globo.

R: Mira este articulo; “From Game Design to Service Design” habla
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de como “gameficar” los servicios, esto puede hacer contraste con

lo tuyo.

E: Como hacerlos mas ludicos, no?

R: Tu hablas de “servicizar” los juegos, por decirlo de alguna forma.

E: Claro y mi curiosidad viene mucho de que al no haber una definicion
clara, da cabida a los distribuidores del servicio a modificar el marco
como se les dé la gana, que tiene relacion con las polémicas actuales
relacionadas a este tipo de temas, que le tienden a decir “estirar el
globo”, a cuanto pueden llegar antes de la gente se queje. Entonces
de ahi viene mi curiosidad para reunir informacion y aparte ver cuales

serian los marcos para este tipo de modelo.

R: Eso esta bien estudiado, no sé si parte de los videojuegos pero, para

tu correlato es el Diseno de Servicio, no el Design Thinking porque te

va a quedar corto para tu tema.

E: Claro.

R: Entonces tienes que agarras el Diseno de Servicios que también
viene de Standford, con harta fuerza de Groenlandia y que en el fondo
surge del Diseno de Experiencia y empieza a darle una vuelta y decir
como las cosas pertenecen a Diseiio de Servicio y no de otro tipo.
Entonces, dentro de los videojuegos es super importante su capacidad
de ser producto y lo importante ya es el servicio y el juego pasa a ser

de segundo plano.

E: Si, muchas veces las mecanicas del juego son desarrolladas entorno

al servicio.

R: Exacto y tu ves por ejemplo que hay plataformas de servicios de
juegos online donde los juegos van cambiando, pero la plataforma
se mantiene. Ahi lo importante es la plataforma en el fondo, eso
ahi puede ser un tema, que abordes desde el Diseno de Servicios
directamente. De ahi hay dos tematicas importantes particularmente.
El primero es el articulo que publica Pine & Gillmore en los 90's que
habla de la economia de la experiencia, de como la economia va a
cambiar radicalmente, lo tenian claro, de pasar de ser una en torno
a la venta de cosas a pasar a una economia que vende experiencias
y estar dispuestos a pagar por ellas. Y lo que viene a ser lo que Max
Steeldon define como Diseno de Servicios directamente: “Esto es
Service Design Thinking”, que hace una mezcla entre las dos cosas.

Ese es el concepto que debes integrar porque, le pega totalmente y te
daria la razon, al fin y al cabo, de lo que estas pensando porque, es

un fenomeno que esta ocurriendo, a pesar de como te digo, yo ya no



tengo mucha cercania con el tema de los juegos, lo veo y que pasa

en todo.

E: Es mas, el hecho de que ya llegara a cobrar espacio de publicidad,

en lugares comunes como el metro.

R: Exacto, y hay otro tema que tiene que ver con el tema del cine, que

viene cuando tu colocas marcas en una pelicula.

E: Como los auspiciadores.

R: Entonces tenemos ejemplos como James Bond usando el

computador y se ve qué marca es.

E: Es un “Product Placement”.

R: Exactamente, “Product Placement” y eso estan haciendo los juegos

también, entonces se esta desdibujando entre realidad y fantasia.

E: Esto me recuerda al caso de sobre los productos de entretenimiento
mas exitosos de la historia, que hasta el momento aun era “Lo que el
viento se llevd”, pero fue destronado por el “GTA V%" que claro, tiene
un “Product Placement” enorme, marcas reales, sobre todo lo que son

autos y artistas musicales.

R: Y también tiene que ver en como la gente colabora en incrementar
la dimension al crear modelos 3D, texturizados, todo ese tema que se

vuelve parte oficial y extraoficial del juego. Lo que lo hace interesante

porque, una de las mejores maneras de integrar al cliente, tiene que
ver con la personalizacion que es un tema que siempre se ha ocupado
para generar vinculos con el tema y hay una lista de 9 aspectos que
uno tiene que considerar cuando habla de la personalizacion y ahi
tienes que ver quién la inicia. Normalmente era el usuario, hoy es el
fabricante. Hoy en dia muchos juegos vienen con un editor, facilitando

el “mod” y que todo el mundo lo pueda hacer, a distintos niveles.

E: Esto también lleva a colaboraciones entre usuarios que tiene la idea

y los que tienen la habilidad.

R: Obviamente, esto un estudio super acabado del usuario, no es

casualidad.

E: Alguien observo las tendencias.

R: Exacto. Uno como usuario de esto, estamos bien presos de estos
estudios de tendencias que se hace y hoy en dia las empresas grandes
tienen gente que esta estudiando a nivel prospectivo para 40 a 50 anos
de lo que viene y lo tienen claro. Entregan informes, dan escenarios

posibles y trabajan para el que le parezca mas viable.

45. GTA V (2013): siglas de Grand Theft Auto V, videojuego de mundo abierto y accidn, desarrollado por Rock Star Games.















