


iQueé puede aportar
un digsenador grafico
a un videojuego?

El disefiador grafice puede resolver muchos aspectos
del producto: la mareca grafica del jusgo, el packaging,
en el caso de que se venda como producte fisice, el
drbel de navegacidn, el sistema de uso de = interfaz
v el material de promocién (afiches, posters, avisos
publicitarios, ete.).

Enlos equipos de desarrolle de juegos, el disefiador
gréfico ccupa un rubro que en la industria se deneomi-
na «Arte 200», que comprende todo el trabajo visual
que sea en dos dimensiones, Comparte este rubro
con el Hlustrador. Pero también puede ccupar el rol

de director de arte, cargo en el que es responsable de
consensuar un estilo visual ¥y mantenerle coherante

a través de todo el provecto, teniendoe en cuenta las
caracteristicas del jusgo, el género al que pertenece
(aventura, first person shooter, peles, rol, estrategia,
etc.), el mercado al cual esta dirigide v principalmente
al contenide, Para poder satisfacer estos requerimien-
tos no sélo debe ser un disefiador grafice, sino que
también debe estar formado en otras areas, como por
gjemplo el disefic audiovisual.

En Arte 2D es de crucial importancia que el disefiader
gréfico mantenga una buena comunicacién e interac-
clén con el resto del equipo.

El desarrollo de juegos es una industria que redne
diferentes profesiones y el trabajo a realizar requiere
de una intervencién constante v simultédnea de todas
las dreas, El diseflador debe tener en cuents varios
factores y requerimientos para disefiar las piezas:
debe conocer cabalmente el género del juege, 2 qué
mercado va dirigide, cudles son los mayores referen-
tes v tener experiencia jugande.

En una empresa de videojuegos se trabaja codo a
codo con programadores, game deslgners, diseflado-
res de sonide, llustradoeres, artistas 3D, &l productor v,
dependiendo del caso, el cliente o el previsto consu-
mider final. Hay que tener siempre presente que todo
lo que se disefie deberd ser probado funcionalmente
an el juego. No alcanza conlegrar un aspecto que
parezca correcto. Es menester verificar su capacidad
de uso interactivo v su correcta implementacién.

Las diferencias flundamentales entre trabajar para
videojuegos v trabajar en otras areas del disefio son:

- La Interacecién constante entre los Integrantes del
equipo.
- El flujo de comunicacién entre el usuario v la pleza



Tnrideciegn e wn prodiacto oy coropleio, de tiet
pos e desamollo extereos v en el que s desampefian
distintos profesionales, El especialista grafioo mo es
capaz de realizar ;1 tarea aizlado del resto, va quelos
mqarirertos de las piezas son planificados v deft
ridos por todo el equipo, desde exniqencizs del gamne
desigrer hasta optirnizaciones virculadas
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La presencia de wn disefiador grifico es tan trascen:
derte corno la de un programador Las edgencias de
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Se requieren envases con cédigo grafico promocional — Debe ser atractiva, eficiente, adaptable y cumplir con
y popular, muy atractivos, que puedan venderse por si  los requerimientos especificos de la mecanica del jue-
mismos. El packaging es imprescindible a la hora de goy del género. Se debe testear y verificar constante-
llamar la atencién de un usuario o consumidor siendo  mente. Es muy importante para mejorar la jugabilidad
de tal forma que mientras mds llamativo sea este mas v usabilidad.

probabilidades hay de vender el videojuego.
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Piezas de carécter promocional, similares al material
que se utiliza en la industria cinematogréficay en los
supermercados. Deben incitar a la compra del produc-
to e informar dénde adquirirlo o cémo consumirlo.
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En general se necesita un disefic de marca grafica po-
tente y popular, ya que este tipo de productos suelen
competir en las géndolas y en las tiendas virtuales.




Piezas de caracter informativo, con tipologia editorial. Estos manuales
suelen ser informacién sobre el videojuego e instrucciones scbre
como jugar a este.
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