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RESUMEN

La presente investigacion evidencia las dificultades que tienen los desarrolladores de
video juegos independientes peruanos para conseguir que sus productos sean visibles y
comprados en plataformas de juegos indies como Steam o Itch.io debido a su estética
visual poco llamativa, desorganizada, y en algunos casos algo cadtica e improvisada.
Durante la investigacion, se ha encontrado que existe un desconocimiento de la industria
de videojuegos peruana por parte de los desarrolladores principiantes, esto debido a la
dificultad de encontrar empresas y centros educativos que ensefien sobre videojuegos
porque se encuentran vinculadas a servicios de tercerizacion como desarrollo de
aplicativos. Asimismo, los mismos desarrolladores confiesan no tener nociones sobre
como crear el arte para un videojuego, simplemente se inspiran de estilos ya establecidos
por sus videojuegos favoritos o utilizan recursos gratuitos de Internet para ello, debido a
que se han especializado en aprender sobre programacion y game design. Teniendo toda
esta informacién, se disefia el proyecto GIMDIE dirigido a desarrolladores indies
especializados en programacion y/o game design, que consiste en la creacion de un canal
de YouTube donde se subiran videos especialmente creados sobre diversos conceptos
basicos del arte y disefo utilizando videojuegos como casos de analisis. El objetivo es
lograr que el desarrollador indie pueda crear estéticas simples pero atractivas para el
publico para asi permitirle competir en tiendas virtuales con videojuegos de otros paises
y desarrolladores y asi tener una mayor oportunidad de acceder a una remuneracion

econdmica adecuada a la inversion de tiempo dedicado al desarrollo de su videojuego.

Palabras clave: disefio educativo, videojuegos, indie, arte basico, disefio basico.



ABSTRACT

This research evidence the difficulties that Peruvian independent game developers have
to get their products visible and purchased on indie games platforms such as Steam or
Itch.io due to their unimpressive, disorganized and, sometimes, chaotic and improvised
visual aesthetics. In addition, it has been found that there is a lack of knowledge of the
Peruvian video game industry by beginner game developers, due to the difficulty of
finding video game companies and educational centers because they are linked to
outsourcing services such as application development. Furthermore, the game developers
confess that they don’t have the knowledge to create the art for a video game, they’ve just
got inspired by art styles showed in their favorite video games or used free Internet
resources for it, because they have specialized about programming and gaming design.
As a result, the GIMDIE project is proposed for independent developers specialized in
game programming and/or design, which consists in the creation of a YouTube channel
where videos about basic concepts of art and design will be uploaded using video games
such as analysis cases. The objective is to ensure that indie developers can create simple
but attractive aesthetics for the public to allow them to compete in virtual stores with
video games from other countries and guarantee economic remuneration in exchange for

the investment of time dedicated to their video game.

Keywords: educational design, video games, indie, basic art, basic design.



INDICE DE CONTENIDOS

L. INETOAUCCION ...ttt ettt e e et e e s be e e sabeeesaseeesaseeenseeenseeenseeens 1
B G703 1201 o 3N PSRRI 2
2.1.  Definicion del Problema...........ccccooivieiiiieiiiecieeceecee et 2
2.1.1.  Problema Principal .........cccoooiiiiiiiiiiiiiieeiieie e 3
2.1.2.  Problemas Secundarios ...........ccoceereeierienierienienieeiesieeie sttt 3
2.2,  Justificacion de 1a INVeStiaCION..........ccueeeiieriieeiieiieeie e 3
2.3. Pregunta de Investigacion € HIipOtesisS.........covrvereeriieienieniinienieieeieceee e 4

R 07 1531201 (018 U OSSOSO PR PSROPRR 5
3.1.La Industria de Videojuegos Peruana .............ccceeveeeiienieeciieneeeiiesie e 5
3.1.1.Videojuegos Indies Peruanos...........cceevveeiierieniiieniieeieenie e esiee e 8
3.1.2.Los desarrolladores indies ..........cceceveeririenieniiieneiceeeeseee e 11
3.2.Arte y Disefio para Videojuegos en Perl........c..coceviiviiiiniiniininicneccnicneeee 14
3.2.1. La Estética en 108 VideojueZOS .......coveruiriirieniiiiiniienieeieeeenieeee e 18
3.3.Marco Tedrico del PrOYECLO .....cceeuiriiriiiiiniiieiieetcecceeee et 22
3.3.1.Us0 Didactico del VIdeO.......cooueiiiiiiiiiiieiieeie e 22
3.3.2.Aprendizaje por AnalisisS de CasoS .....cceeevcvreervieeriiieeiiieeriie e e 25
3.3.2.1.APB Aprendizaje Basado en Problemas............c.cccecvevvvieernieeinnnnnne. 25
3.3.3.Produccion de Videos para YoOuTube .......cccoeevveeviiiiiiiieieiiecee e 27

334 GUION .ttt ettt st 27
3.3.5.DiseN0 de Personajes ........cccveriieriieeiieniieeieeiee ettt ettt 28

3.4, EStado del ATt ......cooiiiiiiiiiiieee e e 30
4. CaPItulo TIT ..ceeeieiie e ettt sttt e et eseaeeteeenaeenbeennnas 34
4.1 Metodologia TEOTICA ......c..eeeiieiieeieeiie ettt ettt ettt et e e saaeenbeeeenas 34

4.1.1.  DescripCiOn de 108 ACLOTES.......ccccuireriiieeeiieeeiieeeieeeereeeereeesereeeaeeeereeeanees 35



4.1.2.  Descripcion del CampPo .......ccccueeeueeeeiiieeeiieeeiieeereeesreeeereeesereeeereeeseseeeeneas 36

4.1.3. MeEtodos y HErramientas ...........cccueeeeueeeeiieeniieeeiieeeieeeeveeesveeeeveeeeveeeeneas 37
4.1.4. Metodologia de la ConceptualizacCion ...........ccueevveeeeiieerieeeriie e eevee e 38
4.1.4. Metodologia de la ValidacCiOn ...........cceeeecviieeiieeciieeeiie e 41
5.CAPTEUIO IV ittt et ettt be et b e e snaeenraens 42
T B 1) 4 7<) o 1 J SR PUPRRROPPSR 42
5.2.  Descripcion del proyecto de diSENo........ccveeerveeerieeeiiieeeiie e 42
5.3, Objetivos del PrOYECLO .....c..eeiuieiiiiiieiiieiee et 46
5.4. Disefio de 1a COmMUNICACION......cc.eeeiuieriieiieiie ettt ettt 46
5.5. Descripcion del publico ODJetiVO.......ccuieriieiiieiieeieeieeeie ettt 49
5.6, PieZaS GIAFICAS ..coueeueiiieiiiiieieete ettt 49
5.7, JUICIO d€ PAreS ...cc.eeoiiiiieiiiiieiieeeee e e 55
Recomendaciones y CONCIUSIONES.......c..cccueriiriiiiiiniiniieieiicreeceeceece e 58
Referencias BiblIOGIrAfICas........cocvevuiiiiiiiiiiiiiiiiee s 59

AATIEXOS ettt e et e e e e e e et eae e e e et et ————————aeeeteta—————————————t——————————atovnnnn—— 68



LISTA DE TABLAS

Tabla 1. Mapa de actores de la industria peruana de videojuegos .........ccceevveereveevrennnnne. 5
Tabla 2. Cadena de valor de la industria de videojuegos .........ccceevveeriierieenieenieeieeeene, 6
Tabla 3. Caracteristicas de la potencialidad en videos educativos..........ccoeeverveecieerieeneesvennennn, 24
Tabla 4. Temas para tratar y los casos correspondientes a cada tema en el canal Gimdie.......... 43

Tabla 5. Guion tecnico para los videos a publicar en el canal Gimdie ............ccoceeveerieniennnne. 44



LISTA DE FIGURAS

Figura 1.Ment del juego Cuphead ............cooveeiiiiiiieniieieeeeeee e 9
Figura 2. Gameplay del videojuego SCUMMY .........ccceeviieriieriieiieeieeieecre e 10
Figura 3. Gameplay del videojuego Abancay Game...........ccccueevveeeeieeerieeerreeesvee e 11
Figura 4. Gameplay del videojuego Abancay Game...........ccccveevvreeeieeervieenieeenvee e 13
Figura 5. Comparativa entre la caratula y la pintura que inspir¢ al videojuego Ico....... 16
Figura 6. Disefio de escenarios y personajes en el videojuego indie Undertale............. 16
Figura 7. Disefio de personajes y escenarios en el videojuego indie Yume Nikki......... 17
Figura 8. La Estetica Visual en el videojuego indie JOUrNEY ..........coceevveriereenueneennnenne. 18
Figura 9. La estética minimalista en el vidoejuego indie Thomas was alone ................ 19
Figura 10. Disefio de escenario de un hospital en el juego Codead-19............cccoeeeee. 21
Figura 11. Disefio de personajes y enemigos en Codead-19 .........ccccoeevvvvviieiniieeninnnne. 21
Figura 12. Galeria de videos del canal en YouTube de JulioProfe ...........ccccceceeene. 23
Figura 13. Transmision en vivo de una clase del canal JulioProfe.............cocceeieeene. 23
Figura 14. Contenido del canal Lessons from the Screenplay en Youtube ................... 26
Figura 15. Contenido del canal Plano de Juego en Youtube........cccccoceeverviricnienicnnnene 26
Figura 16. Concept art del personaje Fiddlesticks de League of Legends ..................... 29
Figura 17. Disefo final del personaje Fiddlesticks de League of Legends.................... 29
Figura 18. Concept art del personaje Cuphead..........ccceeevveeeiiieniiieeiieeeieeeee e, 30
Figura 19. Logo del proyecto Cadtico Lugar ..........ccccvveeiieeeiiieniiieeieeeee e 31
Figura 20. DIireccion de ATt ........cccueriiriiiiiiiiiieieeiesieee ettt 31

Figura 21.

La Ultima Luz y el canal de Youtube Joaquin Art and Stuff...................... 32



Figura 22. Alvaro Majo y su galeria de videos en su canal en YouTube ...................... 32

Figura 23. Video de Adderly CESPEdes ........ccvvieviiiiiiieeiiieeieeeee et 33
Figura 24. Moodboard del concepto de compartir conocimiento...........ccveereveeerrveennneen. 39
Figura 25. Paleta de COloTes......cc.ueiiiiiriiiiiiiiiieieee sttt 40
Figura 26. Alfabeto Digital de la fuente ObeliX P1o ........cccovveviiiinieniiniiiciee 40
Figura 27. Alfabeto Digital de la fuente Orbitron ...........cccecevveniiiiniienienieeneeee 41
Figura 28. Logotipo del canal GIMdIe .........ccooeevuiriinieiiniiniiicieceeceeeeeee 50
Figura 29 Primera Representacion grafica del personaje "Gimdie" ..........ccceoevvennnnne. 51
Figura 30 Representacion grafica del personaje Gimdie..........ccceecvevieniervicneeneeniennenne. 51
Figura 31.Ilustracion del banner para el canal de Youtube ..........ccccoocveveeiiiiiniencnnnnne 52
Figura 32. Ejemplo de ficha descriptiva.........ccccooieiiiiiiiiiiiicicceeceeeeee e 53
Figura 33. Ejemplo de ficha descriptiva..........cccooueiiiiiieiniiniiiiceeeeeeeee e 53

Figura 34. Foto de perfil de Gimdie para TiKToK ........ccocceveriiniininiiniiniiinicienne 54



1. INTRODUCCION

Los videojuegos se han convertido en un medio de entretenimiento masivo desde moviles
hasta consolas, debido a ello su popularidad y fanatismo se ha incrementado en el mundo
generando muchos seguidores que, al igual que sus idolos, buscan crear sus propios
videojuegos y compartirlos con la comunidad. Para ello, el fanatico puede optar por dos
caminos: trabajar dentro de la industria de videojuegos, enfocado en acatar ordenes de
una productora, pero con una remuneracion econdémica sustentable o trabajar como indie
teniendo libertad creativa, pero a expensas de poder fracasar y nunca recuperar la
inversion. En el Peru, existe empresas como Leap Game Studios cuyo primer juego
desarrollado reconocido fue Tunche, y empresas tercerizadas que suelen desarrollar
videojuegos bajo 6rdenes de otras empresas extranjeras, siendo esto ultimo el modelo mas
utilizado para subsistir en el mercado de videojuegos en el Peru.

Por consiguiente, ser desarrollador indie es la opcion mas escogida por los fanaticos
ignorando muchas veces lo complejo de la profesion ya que exige una gran variedad de
conocimientos partiendo desde la programacion, arte, narrativa, musica hasta el
marketing y publicidad. Esto causa que muchos desarrolladores se retiren de seguir su
suefio ya sea durante la etapa de creacion o la etapa de publicacion, al observar que su
juego no ha sido comprado o descargado debido a que pasa desapercibido en el gigantesco

mercado de videojuegos indies.



2. CAPITULO1

2.1.Definicion del Problema

Los videojuegos se han convertido en un medio de entretenimiento muy popular por
la sociedad actual, ya que son distribuidos desde consolas hasta celulares. Esto ha
permitido que el sector sea capaz de competir con la industria del cine y la television,
siendo los paises con politicas y normativas establecidas quienes mas se benefician
econdmicamente de su produccion.

En el Peru, no se encuentra una industria consolidada pese a tener empresas como Leap
Game Studios y Bamtang games. Sumado a ello, la falta de inversion en capital fisico
(maquinarias, software y tecnologia) y capital humano (profesionales y especialistas)
impide el desarrollo del sector, lo que obliga a las empresas de videojuegos peruanas
a brindar servicios de tercerizacion para subsistir.

La situacion se complejiza cuando se consideran los videojuegos indies, proyectos
hechos por fanaticos que buscan crear sus propias historias, jugabilidad, recursos
graficos, etc., sin poseer algln tipo de financiamiento, capital humano, y el tiempo
para desarrollar un proyecto tan complicado. Debido a que no existe una formacion
para profesionales, los desarrolladores indies optan por especializarse en la
programacion de videojuegos a través de carreras como ingenieria, informatica etc.,
dejando de lado otros aspectos esenciales para un videojuego como son el game-design
y el arte, aspectos que suelen ser resueltos por el desarrollador mediante intuicién o
imitacion de la estética de otros videojuegos.

Todo esto impide que los videojuegos indies peruanos posean una estética acorde al
tema, la programacion y game-design del juego, lo cual dificulta su compra/ descarga

en un mercado tan competitivo como lo es el independiente; ademas, esto lleva el



proyecto al fracaso sin ninguna remuneracion econémica o social para el desarrollador
indie.

2.1.1. Problema Principal

El limitado desarrollo estético en videojuegos indies peruanos debido al
desconocimiento de conceptos basicos de arte y disefio grafico

2.1.2. Problemas Secundarios

Escasas ventas generado por el limitado desarrollo estético en videojuegos indies
peruanos debido al desconocimiento de conceptos basicos de arte y disefio grafico
Escaso desarrollo de la industria especializada por el limitado desarrollo estético en
videojuegos indies peruanos debido al desconocimiento de conceptos basicos de arte
y disefio grafico

2.2 Justificacion de la Investigacion

La problematica es muy relevante debido a la cultura visual y comercial del siglo XXI,
donde la imagen de un producto define su compra y venta. Producir un videojuego es
invertir una gran cantidad de tiempo y dinero, por lo tanto, se busca generar ganancias
monetarias o sociales como popularidad, fanaticos o reconocimiento al disefiador. La
investigacion no busca que se hagan proyectos “bonitos” con buenos graficos como
suele relacionarse a lo estético, sino, se busca que los videojuegos indies posean un
impacto visual en el consumidor a través de la personalidad que desprende su apartado
artistico (Nivel Oculto,2018). Por consiguiente, cuando el desarrollador conozca sobre
las técnicas de arte y disefo, €l podra utilizarlo durante la elaboracidon del apartado
artistico y publicar el producto en alguna tienda virtual como Steam o Itch.io,
plataformas que permiten colocar un video o imagenes con el gameplay del videojuego

con la finalidad de captar la atencion del consumidor de juegos.



2.3.Pregunta de Investigacion e Hipotesis

El proyecto quiere responder la pregunta: ;Como el disefio de videos de casuistica
sobre conceptos de arte y disefio contribuye a la mejora en la estética de los
videojuegos indies ejecutados por desarrolladores peruanos?

La propuesta no esta enfocada en ensefar a crear videojuegos artisticos, sino en ofrecer
conceptos como teoria del color, anatomia, composicion, etc. Y brindar el analisis de
dichos conceptos en videojuegos populares para que el desarrollador indie lo tome en
cuenta. Es asi como se formula la hipotesis: El disefio de videos casuisticos sobre
conceptos de arte y disefio contribuird a la mejora en la estética de los videojuegos

indies ejecutados por desarrolladores peruanos.



3. CAPITULO II

3.1.La Industria de Videojuegos Peruana
En el Peru, el sector de videojuegos representa una oportunidad para fomentar la
innovacion, desarrollo tecnoldgico, y el crecimiento econdmico a través de su
rentabilidad e impactos indirectos, como la generacion de empleos y aportacion a la
economia nacional. Sin embargo, el sector no ha sido apoyado de una manera conjunta
desde el Estado, aunque si de manera puntual desde algunos actores publicos como
ministerios mediante instituciones como Promperu o eventos promocionados como el
Lima Game Jam (Laos & Wong,2020). Por otro lado, los actores privados comparten
la misma situacion que los publicos, siendo lo mas destacable la creacion de la carrera

técnica de disefio de videojuego en institutos.

Tabla 1.
Mapa de actores de la industria peruana de videojuegos

Actores Publicos Actores Privados

Ministerio de Cultura (DGIA y | Empresas proveedoras de servicios

DAFO)

Ministerio de  Produccion | Empresas que producen Videojuegos (empresas enfocadas en las
(Produce) ofertas de servicios, empresas dedicadas a la creacion de videojuegos

y empresas que realizan ambas actividades)

Ministerio de Comercio | Universidades e Institutos

Exterior (PromPeru)

Aceleradoras y Bootcamps

Asociaciones (IGDA Perti, CVA Perti, APDEVA, APDEV)

Nota. Tabla explicativa de la distribucion de roles en la produccion y post- produccion de un juego (Laos

& Wong, 2020).



Respecto a la produccion, la industria peruana posee el mismo modelo de creacion que
otros paises iguales o mas desarrollados del sector, por lo que no se encuentra en

desventaja respecto a organizacién, pero si en la capacitacion de los actores

involucrados y creacion de politicas especificadas para el ambito.

Tabla 2.

Cadena de valor de la industria de videojuegos

Desarrollador

Editor

Canal de distribucion

Consumidor

Responsable de la

creacion del juego

Responsable del marketing y

otras actividades no ligadas

Medio por el cual se

pone a disposicion del

Suele jugar en distintas

plataformas

al desarrollo. En algunos, | usuario final.

casos financia el proyecto

Suele retener los Puede haber mas de un | Difieren en el tiempo

derechos del juego canal dependiendo de la | invertido,  jugadores

plataforma casuales y jugadores

duros (hardcore),

Nota. Tabla explicativa de la distribucion de roles en la produccion y post- produccion de un juego (Laos

& Wong, 2020).

Por otro lado, existen dos modelos de negocio en la industria: el desarrollo de juegos
propios y el desarrollo para terceros, a través del work of hire, siendo este tltimo el
modelo mas utilizado en el pais (Laos & Wong, 2020). Debido a ello, existen una
mayor cantidad de empresas de tercerizacion que a su vez se dedican a otros negocios
como la creacidén de paginas web y aplicaciones moviles debido a la poca rentabilidad
de dedicarse a la produccion de juegos; sin embargo, esta accion es contraproducente
ya que estas actividades adicionales actlan como servicios periféricos y al
denominarse como empresas de produccion de juegos de video, medios digitales o de
aplicaciones, es mas dificil catalogarlas y categorizarlas como empresas de dicho
sector y por ende, se desconocen los proyectos y actividades de dichos negocios en su

respectivo mercado (Marisca, 2014).



Dentro de una empresa de videojuegos, el capital humano esta relacionado a tres roles
principales: el disefiador del juego (game designer), el desarrollador (programador) y
el artista; asimismo, los roles secundarios son: productor, compositor, diseiiador de
sonido, el ejecutivo de negocios, etc. (Laos & Wong, 2020). Sin embargo, las
compaiiias de videojuegos locales suelen enfocarse exclusivamente en la captacion de
programadores, ¢ incluso la mayoria de ellas estan lideradas por ellos, evitando que
las otras areas necesarias para la creacion de un juego no se desarrollen en su maximo
potencial, como el arte y el disefio de juegos (Laos & Wong,2020).

Con todo lo presentado anteriormente, ;Por qué la industria de videojuegos nacional
no ha progresado correctamente pese a las iniciativas de actores publicos y privados?
La responsabilidad recae en la educacion universitaria y el Estado (Ubilus en
Kukurelo, 2020). En primer lugar, la heterogeneidad de compafiias en el mercado
local. Muchas de las que desarrollan videojuegos no lo hacen de manera exclusiva o
como actividad principal, sino que también producen aplicaciones moviles, paginas
web y otros servicios de tecnologia (Laos & Wong, 2020). En segundo lugar, los
juegos creados en el Pert tardan en ser culminados por la ausencia de patrocinio para
cumplir con los alineamientos necesarios (Kukurelo, 2020). En tercer lugar, no existe
un marco legal, ni politicas que promuevan el crecimiento de la industria y tampoco
que la regule, colocando al pais en una situacion desfavorable a comparacion de los
paises que si las tienen (Ubillus, 2016, p.139). Por tltimo, las producciones artisticas
suelen subsistir por los trabajos que realizan y su remuneracién no estable, por ello, la
produccion de este medio no es viable (Wong en Kukurelo, 2020).

En conclusion, a nivel industrial, los videojuegos peruanos tienen muchas dificultades,
pese a que se estd incrementando el apoyo al sector por diversas empresas y entidades

comparado a afios anteriores, mientras se mantenga la tercerizacion como el principal



eje de ingresos de las negocios del rubro y no exista financiamiento ni politicas que
apoyen la produccidn nacional, la produccion de juegos de video no alcanzard a crecer
como es debido y uno de los principales perjudicados seran los desarrolladores indies
peruanos, quienes, en su mayoria desconocen el sector porque no la consideran
consolidada y solo identifican a Tunche, como tUnico producto de la industria peruana
frente al mercado internacional. En consecuencia, el desconocimiento de la industria
lleva a los desarrolladores de videojuegos a ser independientes para poder producir
videojuegos y buscar otras opciones donde desempenarse y aprender.

3.1.1. Videojuegos Indies Peruanos

Los videojuegos indies o independientes no son un género, sino juegos creados por
una persona o pequefios grupos que no poseen apoyo financiero de distribuidores, es
decir, no tienen un cuerpo técnico detrds del proyecto y estan enfocados en la
mercantilizacion digital (Indies con Lara, 2019). Asimismo, se caracterizan por la
libertad y el amplio margen en sus contenidos y la construccion de experiencias,
derrochando expresividad mientras se rigen por los estdndares del mercado (Alayza G.
& Alayza M. 2020). Este tipo de juegos de video son arriesgados y son creados por
amantes del medio interactivo, que buscan contar sus propias historias y aventuras con
otros jugadores, siendo cominmente conocidos por su innovacién tanto en creatividad
como experimentacion artistica, ya que sus creadores no poseen limitaciones por parte
de sus financistas por lo que tienen libertad total sobre su proyecto (Indies con Lara,
2019). Ademas, proponen diferentes conceptos, aspectos graficos, sistematizaciones y
novedades para acentuar su propio estilo visual (Garcia, 2018). Teniendo como
referentes aquellos que ofrecen nuevos conceptos o apartados visuales atractivos nunca
vistos como Minecraft, Cuphead, Limbo, Undertale, Papers Please, entre otros mucho

mas, que demuestran la amplitud visual de las producciones indie, con un valor



diferencial a través del arte y un modo de juego inmersivo a través de la interactividad
(Soto, 2020). Esto quiere decir que un videojuego independiente tiene, inherentemente,
la obligacidon de ser visualmente atractivo e inmersivo, por ello, se requiere que el
desarrollador indie tenga, desde sus bases, una nocidn artistica de la estética del
videojuego y el vinculo con la jugabilidad, musica, narrativa, entre otros.

Como ejemplo esta Cuphead, videojuego indie de estilo run and gun desarrollado por
los hermanos Chad y Jared Moldenhauer, se puede afirmar que el éxito del proyecto
recae en su estilo visual inspirado en los dibujos clésicos de los afios 30, especialmente
en los dibujos de Fleischer Studios (Cejas, 2017), En su momento, no existian otros
videojuegos con dicha estética, Cuphead se volvid muy popular y querido en la
comunidad porque supo como incluir su propuesta grafica en su jugabilidad, disefio de
personajes, escenarios, HUD, interfaz, musica y narrativa, ofreciendo una experiencia

nueva y desafiante.

Figura 1
Menu del juego “Cuphead”

Nota. Captura de Pantalla del Videojuego “Cuphead”. 2021
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Por otro lado, estd Scummy un videojuego indie de estilo RPG realizado por un
desarrollador indie peruano que propone, similar a Cuphead, una estética visual
surrealista utilizando pixel art, dibujo tradicional, collage, etc. Si bien, el objetivo de
la grafica del juego va acorde con su narrativa sobre mostrar un mundo onirico para
juguetes, Scummy tiene por momentos problemas para distinguir los elementos
jugables de los que no, ya que no existe una caracteristica visual que diferencie pisos

de paredes, dificultando el recorrido del jugador en el mapa.

Figura 2

Gameplay del videojuego “Scummy”

Nota. Collage con capturas de pantalla del videojuego “Scummy”. 2021

Otro caso, es Abancay Game, videojuego RPG donde se experimentan las aventuras
del protagonista por la provincia de Apurimac utilizando como personajes jugables a
los amigos y familiares del creador. El proyecto es muy interesante y creativo, utiliza
un estilo de collage mezclando fotografias, texturas pixel art, personajes 2D, etc., es
notorio el tiempo y la dedicacion durante la programacion de cada mecénica, ataque e
interaccion; no obstante, existe un problema debido a la sobresaturacion de elementos

que causa mucho ruido visual incluyendo el HUD, y los cuadros de texto que guian la
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historia. Asimismo, similar a Scummy, por momentos es dificil discernir elementos del
mapa, en este caso por el uso de elementos en 3D y 2D al mismo tiempo, ocasionando

confusion en el jugador.

Figura 3

Gameplay del videojuego “Abancay Game”

Nota. Captura de pantalla del videojuego “Abancay Game”. 2021

3.1.2. Los desarrolladores indies

Para conocer al desarrollador de videojuegos peruano, se participé en una charla,
donde se realiz6 una encuesta y cinco entrevistas. En primer lugar, en la charla “Indie
Games: Historias de un desarrollador” (IEEE Consumer Technology Society PUCP,
2021), se entrevistaron a Dick Abanto, Alejandro Marticorena, Luis Wong, Pitu Kong
y el estudio indie Kaypacha Studios. Dentro de las entrevista y charlas se rescataron
los siguientes datos:

Ser Autodidacta. Los desarrolladores aprendieron mediante Internet a través de guias

y tutoriales mientras estudiaban carreras ajenas al sector.
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Practicas. La mejor forma de aprender es elaborando videojuegos. Se recomienda al
nuevo desarrollador ejercer su profesion fuera del pais en empresas ya establecidas.

Trabajo en Equipo. Debido a la complejidad de produccion de un juego, se
recomienda encontrar personas con gustos a fines a los tuyos para evitar un proceso
laborioso, estresantes y costoso.

No estudiar una carrera de videojuegos. En el pais vivir del sector no es rentable,
por ende, es preferible estudiar otras carreras y ver su pasion como una aficion o
practica, pero no como un trabajo.

Jugar videojuegos. Es importante estar a la vanguardia con los proyectos que se
publican anualmente para conocer el funcionamiento del sector, identificar tendencias,
estudiar mecénicas, jugabilidad y estilos visuales nuevos.

Manejo eficaz del tiempo. Debido a que se dedican a otras actividades, los
desarrolladores deben saber como administrar bien su tiempo y el de su equipo, este
es el motivo por el cual muchos suelen trabajar solos para no comprometer el trabajo
de alguien mas e ir a su propio ritmo y disciplina.

Importancia de estudiar marketing digital. Similar al caso de las artes graficas,
los desarrolladores desean saber mas del tema, ya que consideran la materia como una
herramienta para dar a conocer sus proyectos en el contexto digital de nuestra era.

La gran mayoria de desarrolladores peruanos se inspiran de sus videojuegos favoritos
al momento de crear mecanicas y graficos; sin embargo, la produccion independiente,
a pesar de popularidad y percepcion como oportunidad de desempefio profesional en
el sector, no muestra la existencia de métodos de desarrollo compartidos y evita parte
de la implementacion gréfica, haciendo que este inconveniente escale su dificultad a
niveles desmedidos para un desarrollador novato con conocimientos en un ambito

especifico; por ejemplo, para un programador realizar la produccion de disefio y arte,
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es un proceso complejo y extenso porque usa herramientas fuera de su campo
(Galeano, 2021). Por ello, en ocasiones, el desarrollador indie, debido a la falta de
tiempo, opta por utilizar texturas, personajes y elementos gratuitos ofrecidos por
artistas de videojuegos en la web. Dicha accioén obliga al desarrollador a hacer una
mezcla diferente de estilos, sin ser su intencioén, generando mucho ruido y falta de
cohesion entre personajes, escenarios y elementos del HUD, menu, etc; problema que

puede sobresaturar al jugador, como sucede en el juego de Abancay Game.

Figura 4
Gameplay del videojuego “Abancay Game”

Nota. Captura de pantalla del videojuego “Abancay Game”. 2021

El desarrollador independiente peruano busca aprender a través de videotutoriales en
YouTube sobre el uso de softwares, Unity, Adobe Photoshop, etc. y programacion para
videojuegos. Cabe destacar que, segun las entrevistas, los desarrolladores indies suelen
estudiar o ejercer carreras relacionadas al aspecto de la programacion debido a la
percepcion negativa hacia las carreras técnicas como el desarrollo de videojuegos

causada por estereotipos percibidos por los padres que optan por costumbre, creencia
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o tradicidon a educar a sus hijos en carreras rentables como Medicina, Ingenieria,
Derecho, etc. (Huerta, 2017). Por ende, consideran no haber tenido una formacién
artistica ni de disefo, debido a la falta de interés o simplemente veian que las carreras
creativas no generan ingresos economicos fijos, por lo que optaron por carreras
consideradas seguras como Ingenieria e informatica; por consecuente, prefieren ver el
desarrollo de juegos como una aficion en lugar de una profesion. Finalmente, los
desarrolladores indies desconocen la existencia de una industria de videojuegos,
inclusive ignoran la existencia de las organizaciones que ayudan a promover el sector
y solo reconocen a Tunche como videojuego peruano. La situacion empeora cuando
se considera a los desarrolladores indies fuera de Lima, que no pueden asistir a eventos
sobre videojuegos porque se desarrollan solo en la capital.

3.2.Arte y Disefio para Videojuegos en Peru

El arte para videojuegos es considerado como la capacidad que tienen los disefiadores
o artistas para transformar las ideas escritas en papel en una imagen que transmita
emociones a los jugadores (Bueno, 2018). Los juegos de video tienen una variedad de
caracteristicas visuales que incluyen aspectos graficos de la interaccion del usuario
como el color, la linea, la forma y la textura (Soto, 2020). Dependiendo del tipo y la
ambicion del desarrollador, los aspectos graficos pueden ser mas trabajados que otros
videojuegos, no obstante, ello no garantiza que sea un proyecto rentable y consistente.
Del mismo modo, es relevante considerar la gran variedad de estilos acatando el género
y al puiblico que vaya dirigido el proyecto (Bueno, 2018). Ademas, el medio interactivo
indie compite constantemente contra las superproducciones de la industria superando
muchas veces a esta en calidad, gracias a ideas imaginativas, bellas e innovadoras con
propuestas donde en ocasiones destaca la originalidad del planteamiento o el apartado

visual (Aparicio, 2015).
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Actualmente se le exige variedad de conocimientos no solo de modelado 3D sino
también conocimientos en teoria de color, dibujo, iluminacién, arte conceptual,
renderizacion, etc. al artista de juegos para poder desenvolverse adecuadamente en cada
etapa de la produccion (ESAT Valencia, 2013). Sin embargo, en el Peru, no existen
centros educativos enfocados en generar artistas para videojuegos, es el propio
desarrollador indie que trabaja el arte y disefio de su juego, optando por capacitarse a
través Internet; no obstante, la falta de nocion sobre ambos temas hace que aprenda
sobre manejo de softwares como Adobe Photoshop en lugar de los fundamentos basicos
que permiten desarrollar la gréafica del juego. Todo esto generard un problema cuando
el videojuego sea publicado ya que el comprador ignorara los proyectos sin apartados
gréaficos interesantes para ¢l porque sabe que los videojuegos indies son conocidos por
proponer nuevas creaciones graficas interesantes (Soto, 2021). Por lo general, la
produccion indie de otros paises opta por influenciarse de obras pictoricas o
movimientos artisticos para expresar la vision del desarrollador dentro del mundo de su
juego como en el videojuego Ico inspirado en la obra de Giorgio de Chirico. The Bridge
inspirado en la obra de M.C.Escher, Thomas was Alone inspirado en la obra de Piet
Mondrian, entre otros (Boris, 2017). Empero, se puede captar el interés del consumidor
mediante una estética atractiva, coherente e interesante acorde a la propuesta del
desarrollador como sucede en los videojuegos Undertale y Yume Nikki con su estética

pixel art realizado por solo una persona.
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Figura 5

Comparativa entre la caratula y la pintura que inspir6 al videojuego Ico.

Nota. Comparativa entre la pintura La nostalgia de lo infinito (1913) de Giorgio de Chirico (Izquierda)

v la caratula europea del juego Ico de Fumito Ueda (2001). 2021

Figura 6

Disefio de escenarios y personajes en el videojuego indie “Undertale”

Nota. Captura de pantalla del videojuego Undertale
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Figura 7

Disefio de escenarios y personaje en el videojuego indie Yume Nikki
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Nota. Captura de pantalla del videojuego Yume Nikki

Como se puede observar, crear el arte para un videojuego no es imposible, pero si
requiere conocimientos sobre el tema de la misma manera que lo necesita la
programacion o narrativa; ya que, lograr un estilo visual creativo y original requiere el
uso de varios elementos que potencian la expresividad narrativa como el color, que
define la esencia de la tematica y la claridad del videojuego; la tipografia, con un papel
comunicativo e identificador de mecanicas y narrativas del juego; y los iconos, que
estan orientados a la interfaz (Ramon, 2018). Si bien, acorde a las entrevistas, el arte
de un videojuego no es considerado por los desarrolladores indies como el aspecto mas
importante, pero si es relevante al momento de garantizar la atenciéon de los
consumidores en un mercado de videojuegos indie saturado, donde lograr algo original

y destacable es demasiado complicado y exigente para el desarrollador indie (Nivel

Oculto, 2018).
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3.2.1. La Estética en los Videojuegos
La estética en los videojuegos se refiere al estilo visual, definido como el conjunto de
caracteristicas visuales que representan el juego y lo hacen interesantes para las
personas (Santorum, 2016). También, es un aspecto que forma parte del arte que
garantiza la compra/descarga porque se encarga de la comunicacion entre juego y
espectador a través de lo visual ya que lo que se disefa y construye es parte de lo que
se quiere decir (Zurro en Kukurelo, 2020). Por otra parte, es indudable que un
videojuego puede evaluarse desde una variedad de perspectivas estéticas, un juego
individual puede ser considerado una obra de arte dependiendo de sus propiedades
inherentes e interactividad. Para la investigacion, la estética representa todo lo que
puede visualizar el espectador dentro de un juego de video, negando cualquier enfoque
filos6fico y analizando cada elemento que obliga al jugador a actuar o detenerse
ignorando la jugabilidad y la narrativa con la simple necesidad de contemplar y

sumergirse dentro del universo creado para el videojuego indie. Ejemplo: Journey

Figura 8

La estética visual en el videojuego indie: Journey

Nota. Imagen del videojuego indie Journey.
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Cabe destacar que el minimalismo es la tendencia estética preferida por los
desarrolladores indies porque es su principal caracteristica contrastante con el
hiperrealismo de los videojuegos triple A. Su proposito general en los disefios de
juegos es acentuar los elementos especificos de un juego al limitar el alcance de otros
elementos que los rodean (Bone, 2015). Por consiguiente, un juego completo puede
ser disefiado con minimalismo como concepto nucleo, pero el minimalismo también
puede ser invocado solo cuando es necesitado como en el arte, sonido, juego y
narrativa, donde todos pueden ser subjetivos a las interpretaciones minimalistas (Bone,
2015). Ejemplos: Thomas was alone, Mirror’s edge, Don’t Touch the Spikes, Two

Dots, The Line, entre otros.

Figura 9

La estética minimalista en el videojuego indie: Thomas was alone

Nota. Imagen del videojuego indie Thomas was alone.
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La complejidad para crear una estética para un juego de video es mayor cuando el
desarrollador tiene nulo conocimiento sobre como crearla. Segun los desarrolladores
indies entrevistados, muchos siguen sus instintos o usan referentes de Pinterest u otros
videojuegos para crear el estilo visual de su proyecto, mezclando diferentes estéticas
que al final generan mucho ruido visual y confusion en los jugadores como ocurrié en
el siguiente proyecto.

Codead-19 es un videojuego educativo de plataformas donde un cientifico debe
eliminar el virus del covid-19. Cabe sefialar que, en los videojuegos de plataformas,
cuando la funcionalidad de cada elemento grafico en la composicion del juego es
limitada, es importante detallar su estructura desarrollada para expresar una
comunicacion de informacion efectiva (Soto, 2020). Por lo tanto, los aspectos graficos
como los personajes principales y la dindmica ambiental deben formar una estructura
visual unificada relacionada con la mecéanica y los niveles del juego (Méndez, 2014).
Sin embargo, Codead-19 tiene problemas para demostrar que el jugador se encuentra
en un laboratorio, debido a la falta de elementos visuales que refieran al lugar y la
dificultad para discernir las plataformas y elementos que el jugador puede utilizar de
las que no.

El desarrollador entrevistado menciona que ¢l junto a su compafiero tuvieron
dificultades para crear la estética del juego, ellos buscaban que Codead-19 tuviera una
estética similar a videojuegos como Resident Evil o Plague Inc, proponiendo
atmosferas solitarias y peligrosas, lastimosamente, ambos desarrolladores no tienen
conocimientos de arte y diseflo, y optaron por aprender el uso de Adobe Photoshop

para crear arte vectorial.



Figura 10

Disefo de escenario de un hospital en el juego de CoDead-19

Nota. Captura de pantalla del videojuego Codead-19.

Figura 11

Disefio de personajes y enemigos en Codead-19

Nota. Captura de pantalla del videojuego Codead-19.
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3.3.Marco Tedrico del Proyecto

3.3.1. Uso Didactico del Video

Acorde a Jiménez (2019), el video educativo es un recurso didactico utilizado por los
docentes para enseiar diferentes tematicas validada a través de investigaciones y
estudios que respaldan su uso en el campo académico, porque favorecen los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Por consiguiente, el video educativo se caracteriza por,
segiin Cebridn en Bravo (2020), dar permanencia a los mensajes y permitir su
intercambio y conservacion, permitir la reproduccion instantanea de lo grabado, poseer
un soporte reutilizable un nimero determinado de veces, permitir la ordenacién de los
distintos planos y secuencias en un proceso de edicion apropiado para una narrativa
educativa, ser un soporte de soportes por admitir el trasvase de producciones realizadas
por otros procedimientos, presentar baja definiciéon de imagen, y generar procesos de
micro comunicacion originales.

Comunmente, los videos educativos son usados como adendas dentro de una clase,
remarcando en si; el papel del docente como un facilitador, un tutor que guia y orienta
al alumno posibilitando la interaccion social y la construccion del conocimiento en
forma colaborativa —al interior de la comunidad de aprendizaje— mediante instancias
de trabajo individual y grupal e interaccion con materiales (Silva, 2010).

Como ejemplo existen los videos educativos del canal de Julio Profe, youtuber y
profesor de matematicas latinoamericano que ensefia a través de esta plataforma a
infinidad de personas, inclusive ha organizado, mediante la opcion de “directos”,

clases presenciales donde el alumno puede conectarse y participar en la clase.
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Figura 12

Galeria de videos del canal en YouTube de JulioProfe

Nota. Capturas de pantalla del canal JulioProfe.2021.

Figura 13

Transmision en vivo de una clase del canal “JulioProfe”

Nota. Capturas de pantalla de una clase en directo en el canal de “JulioProfe”.2021.

Acorde a Jiménez (2019), el video educativo se caracteriza por la capacidad expresiva
que posee para transmitir un contenido educativo; en este sentido, existen la
potencialidad baja, media y alta, cada forma mide la facilidad de un video para
transmitir de forma efectiva una tematica, considerando que un video educativo puede
tener mas potencialidad o menos potencialidad expresiva que otro video, dependiendo
de los elementos expresivos audiovisuales que se utilicen, asi como de la forma en las
que son estructurados. Por consiguiente, acorde a su investigacion, las caracteristicas

de cada potencialidad son las siguientes:



Tabla 3.
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Caracteristicas de la potencialidad en videos educativos.

Potencialidad Caracteristicas
Baja potencialidad - Baja estructuracion
- Baja calidad

- Baja produccion
- Funciona como acompafiante del docente

Media potencialidad - Sucesion de imagenes y sonidos
- Carencia de elementos sintacticos

que clarifiquen y refuercen los contenidos

- Requiere la mediacion del docente y uso de materiales didacticos

Alta potencialidad - Transfieren los contenidos y objetivos en su totalidad
- Contenidos faciles de comprender y recordar

- Intervencion del docente no es siempre necesaria

- Narrativa de facil comprension

docentes

- Hecho desde un punto de vista académico por la intervencion de

Nota. Jiménez (2019).

Los videos educativos, segiin Cebrian en Bravo (2000), son denominados también
videogramas y se dividen en: curriculares, de divulgacion cultural, de caracter
cientifico-técnico y videos para la educacion. Por otro lado, Cebrian en Bravo (2000)
menciona que existen cinco tipos de videogramas conocidos como instructivo,
enfocado en la cantidad de informacion que el alumno debe dominar y retener, de
conocimiento, especializado en la informacion complementaria del contenido
curricular, motivador, videograma para captar la atencion mediante la emotividad,
modalizador, basado en la imitacion donde el alumno adopta y simpatiza con el lugar
del espectador, y ladico o expresivo, herramienta de medio de expresion y
conocimiento al necesitar un guion.

Es relevante que el video educativo, ademas de contener caracteristicas pedagogicas,
deba poseer imagenes en movimiento, colores, musica, sonido e incluso textos porque
estos elementos inciden de alguna manera en la motivacion de los estudiantes

(Jiménez, 2019).
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3.3.2. Aprendizaje por Analisis de Casos

Acorde a la definicion de la Real Academia Espaiola (2022), la casuistica desde el
punto de vista no ético es considerado como el conjunto de casos o la consideracion
de los diversos casos particulares que se pueden prever en determinada materia.

En la plataforma de Youtube se pueden encontrar videos de todo tipo, incluyendo
videos de casos con fines educativos de muchos temas como el cine, filosofia, biologia,
matematicas, idiomas, videojuegos, etc. como Peter Carter, Esquizofrenia Natural,
Lessons from the Screenplay, Game Maker's Toolkit,etc. siendo el contenido de
caracter informativo, analisis, tutoriales, entretenimiento, etc.

3.3.2.1.APB Aprendizaje basado en Problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método de ensefianza que se enfoca
en que los estudiantes adquieran conocimientos, habilidades y actitudes a partir de
situaciones de la vida real, con el fin de capacitarlos para analizar y resolver situaciones
similares a las que tendra durante su vida profesional (Bernabeu & Coénsul, s.f). De
esta manera se consigue que los estudiantes desarrollen un pensamiento critico y un
mejor manejo de sus emociones.

Tradicionalmente, los métodos de ensefianza priorizan la exposicion de informacion,
empero, el método ABP primero presenta el problema y luego se identifican las
necesidades de aprendizaje, se busca la informacion necesaria y finalmente se vuelve

al problema (Bernabeu & Consul, s.f).
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Figura 14

Contenido del canal “Lessons from the Screenplay” en Youtube.

Nota. Captura de pantalla del canal Lessons from the Screenplay.2022

En el ambito de los videojuegos, existen diversidad de canales donde se exponen
diversos temas sobre videojuegos enfocados a analizar los videojuegos, su historia,
jugabilidad, arte, entre otros. Como referentes se tiene el canal Plano de Juego del
youtuber y desarrollador de videojuegos conocido como Champ, donde utiliza

videojuegos para exponer sus problemas, logros y aporte a la industria.

Figura 15

Contenido del canal Plano de Juego en Youtube.

Nota. Captura de pantalla del canal Plano de Juego.

Si bien, no todos los videos comparten la misma estructura, gran parte de los videos
suelen comenzar con una introduccion al tema a tratar, siguiendo de una descripcion

del juego para luego enfocar gran parte del contenido en su respectivo analisis.
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3.3.3. Produccion de Videos para YouTube
Actualmente, las personas prefieren el video digital a la television tradicional y
YouTube es su canal de contenido audiovisual favorito (Heltai en Bernal & Carvajal,
2020). Existe una gran variedad de tipos de videos en YouTube, empero todos poseen
una estructura igual, en el caso de videos educativos. Segin la pagina 3Naves, las
etapas son las siguientes: Eleccion del tema, creacion del guion, seleccion de
materiales, edicion, revision, subida a YouTube y promocion. Sin embargo, el guion
es la parte fundamental del video educativo ya que en ella reside toda la informacion
que se expondré de la manera mds clara y simple posible.
3.3.4. Guion

El guion de video es un documento que se utiliza para la realizacion de un contenido
audiovisual, también se puede decir que funge como una guia en la que aparece
descrito todo lo que después saldra en la pantalla con aspectos narrativos y técnicos, y
se divide en guion literario y guion técnico (Itunes U-UV, 2012).

El desarrollo de un guion permite organizar las ideas, determinar el flujo del video,
formar ideas visuales concretas para conceptos abstractos, y crear consistencia (Burke
en Fabara, Poveda, Moncayo, Soria e Hinojosa, 2017). En este caso, el guion permitira
al video organizarse en secciones para distribuir los recursos disponibles en cada uno
de ellos, con el fin de garantizar una comunicacion clara y eficaz del mensaje. Acorde
GCFAprendeLibre (2019), los pasos a seguir para elaborar un guion de video son
definicion de la idea en una sola palabra, definir si serd un video explicativo, narrativo,
didactico o testimonial, seleccion de palabras correctas, escribir una idea por oracion
evitando extenderse y ser preciso, resaltar las ideas importantes utilizando silencios o
pausas, leer el guion en voz alta y encontrar errores, y, finalmente, definir como cerrara

el video junto a un llamado a la accion.



28

3.3.5. Diseiio de Personajes

Las metodologias de desarrollos de personajes no han requerido de protocolos muy
estrictos para generar materiales de entrada para el desarrollo de proyectos, y no se
pide un “sistema” especifico de construccion al disefiador o artista conceptual
(Guzman, 2016). Dicho esto, el diseiio de personajes empieza desde el desarrollo de
un brief, donde se detallara todos los datos que conforman al personaje.

Segun Guzman (2016), las categorias de construccién para un personaje son la
representacion formal del personaje, donde se presentan los aspectos visuales y
“fisicos” del personaje representado en su vestimenta, accesorios, arquetipos,
fenotipos, caracteristicas raciales, etc; a representacion interna donde se presentan sus
actitudes, comportamiento, creencias, emociones, etc., y la representacion contextual
donde se ven las caracteristicas que influyen de su entorno hacia €l en su aspecto
emocional.

Cuando todos estos detalles estén definidos se procede a establecer el estilo artistico
ideal que refleje todas las cualidades del personaje (Guzman, 2016). Para facilitar el
proceso se realiza un moodboard donde se retnen diversos referentes que permitiran
al disefiador crear bocetos. Durante esta etapa también se realiza el proceso de acting
donde se explaya de forma gréfica la representacion interna del personaje. Una vez
seleccionado el mejor disefio resultante del anterior proceso, se detalla al personaje
hasta dejar el disefio terminado y listo para su presentacion. Como ejemplo se tiene el
desarrollo de creaciéon de Fiddlesticks del videojuego League of Legends y del

personaje Cuphead del juego del mismo nombre.



Figura 16
Concept Art del personaje Fiddlesticks de League of Legends.

Nota. Arte oficial del videojuego League of Legends realizado por el artista KindleJack.

Figura 17

Disefio final del personaje Fiddlesticks de League of Legends.

Nota. Arte oficial del videojuego League of Legends realizado por el artista KindleJack.
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Figura 18
Concept Art del personaje Cuphead.

Nota. Grdfica extraida del artbook oficial del videojuego Cuphead.

3.4.Estado del Arte

Para este apartado se tuvieron en cuenta dos investigaciones y a un desarrollador indie
de videojuegos espafiol conocido como Alvaro Majo. En primer lugar, se encuentra
“Cadtico Lugar “Disefiando y desarrollando un videojuego indie” de Hernan Santiago
Galeano Martinez, es una tesis elaborada en la Universidad Santo Tomas en Colombia,
cuya investigacion propone la creacion de un videojuego a través del uso didactico del
disefio grafico en la creacion del videojuego Cadtico Lugar. Por consiguiente, la tesis
comparte similitudes con la presente investigacion en la busqueda de mostrar la
relevancia del disefio grafico en la produccion de videojuegos, especificamente en los
apartados del arte y el game design.

Galeano decidio elaborar cada aspecto del juego y registrarlo para evidenciar como el
disefio grafico fue incluido y en qué situaciones fue empleado, utilizando imagenes

para mostrar su proceso creativo de una forma didéctica y entretenida para el lector.
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Figura 19

Logo del proyecto Cadtico Lugar

Nota. Versiones del logo en negro, alto contraste y final del videojuego Cadtico Lugar. 2020.Galeano

Figura 20

Direccion de arte

Nota. El primer GDD del videojuego 2D enfocado en el arte en lugar de la jugabilidad del videojuego

Cadtico Lugar. 2020.Galeano

En segundo lugar, se encuentra la tesis Creando universos. proceso para la realizacion
de Concept Art para videojuegos de tipo platformer en el Peru elaborada por Joaquin
Ponce Vives, egresado de la carrera de Disefio Grafico de la Pontificia Universidad
Catolica del Pert. La investigacion propone la elaboracion del concept art del
videojuego del autor La Ultima Luz como una guia para personas entre 18-25 afios
interesados en ser concept artists, un artbook recopilatorio de todas las ilustraciones
del proyecto y una serie de videos titulada Start Now, donde se explicaran los pasos de

la guia desarrollada utilizando el proyecto de “La Ultima Luz” como referente.
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Figura 21

La Ultima Luz y el canal de Youtube Joaquin Art and stuff

Nota. Portada de la Exposicién del proyecto de la Ultima Luz y la serie de videos Start Now. 2021
Finalmente, dentro de la plataforma de Youtube se encontraron dos proyectos muy
interesantes organizados por desarrolladores de videojuegos.

El primero es Alvaro Majo, disefiador de videojuegos indie espafiol, quien cuenta con
un canal con contenido relacionado a la elaboracion, critica y prueba de videojuegos.
Lo mas resaltante de su contenido es el conocimiento que posee sobre los videojuegos
indies y demuestra su gran dominio sobre el tema en cuestion. Inclusive Alvaro Majo
motiva a la creacion de videojuegos mediante concursos conocidos como Game Jams
organizado por ¢l, cuyos premios son el acceso a los videojuegos hechos por Alvaro y

dinero que serd empleado para una causa benéfica.

Figura 22

Alvaro Majo y su galeria de videos en su canal en YouTube

Nota. Alvaro Majo trata una diversidad de temas, pero todo relacionado a lo indie. 2021
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Otro caso de desarrollador indie es Adderly Cespedes, cuyo canal de Youtube se
enfoca en ayudar a los desarrolladores mediante videotutoriales, video reaccion,
opiniones a productos/softwares, guias y recomendaciones desde su punto de vista
como desarrollador de videojuegos. Ademads, Adderly Cespedes trabajé como
desarrollador en una empresa y comparte en sus videos conocimientos de coémo

funcionan las desarrolladoras.

Figura 23
Video de Adderly Cespedes

Nota. Adderly Cespedes trabaja con diversos softwares y equipos en su contenido. 2021
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4. CAPITULO III

4.1 Metodologia Tedrica
Se investigd temas afines con los videojuegos, sobre el funcionamiento de la industria
peruana, los videojuegos indies, la produccion, la micro financiacion, el arte para
videojuegos y el game design.
Para conocer sobre el sector se utiliz6 la publicacion Como pasar al siguiente nivel:
Desafios y oportunidades de la industria de videojuegos en el Perii, este informe
financiado por el Ministerio de Cultura y el Banco Interamericano de Desarrollo da un
panorama sobre como funciona el sector de los videojuegos en el pais, actores, su
funcionamiento, entre otros.
Para conocer sobre los videojuegos peruanos y estilos visuales, se consulto la tesis £/
estilo visual utilizando en videojuegos indie modernos y su efecto en el jugador
peruano. Caso de Studio Summon Hat y Tunche, esta investigacion permitié conocer
sobre el estilo visual, su funcionamiento e impacto, reforzar el panorama sobre la
industria, métodos de financiacion y conocer mas sobre la produccion nacional.
La tesis Cadtico Lugar: Disefiando y Desarrollando un Videojuego Indie de Hernan
Galeano brinda un estudio de caso propio donde se observa la relevancia del disefio
gréfico al elaborar un juego de video.
Por ultimo, al querer conocer més sobre la produccion indie se encontrd en canal en
YouTube llamado AlvaroMajo, un desarrollador independiente cuyo contenido se
enfoca en este tipo de juegos y se encarga de ensefiar a los novatos sobre este

complicado mundo.



35

4.1.1. Descripcion de los Actores

Los actores presentes en el ecosistema de la investigacion parten desde entidades
estatales, empresas desarrolladoras de videojuegos, institutos y universidades, los
desarrolladores indies y los gamers o consumidores.

En primer lugar, son las entidades estatales quienes se encargan de influir mediante
medidas de diversos ambitos y variedad de actividades dentro de la industria de
videojuegos. Por ende, acorde a Laos & Wong (2020), las tres principales entidades
estatales son: el Ministerio de Cultura, a través de la Direccion de General de Industrias
Culturales y Artes por el caracter cultura y creativo del sector de juegos, el Ministerio
de Produccidn, a través de PRODUCE e Innovate Perti, que se encargan de garantizar
la competencia e innovacion del sector respectivamente, finalmente, Ministerio de
Comercio Exterior y Turismo a través de Promperd, uno de los principales actores
publicos debido a su funcion de apoyar las actividades de las entidades del sector
publico y privado que tengan la potencialidad de reportar un retorno promocional de
las exportaciones.

En segundo lugar, se encuentran las empresas de videojuegos peruanas tales como
Bamtang Games y Leap Game Studios. Las desarrolladoras son las encargadas de la
contrataciéon del capital humano, basicamente son quienes ofrecen el trabajo a
programadores, artistas, musicos, escritores, entre otros.

En tercer lugar, las universidades e institutos son los centros formativos de los
desarrolladores de videojuegos, dentro de ellas se capacita al futuro trabajador en cada
aspecto esencial de la creacion de videojuegos para una empresa. Se ofrece dentro de
ellas el disefio de videojuegos como una carrera técnica.

En cuarto lugar, los desarrolladores indies peruanos son fanaticos de los videojuegos

y desean contar y mostrar sus propias historias a la comunidad. Muchos de ellos optan
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por el anonimato, de hecho, es una tarea complicada encontrarlos, ya que no se sienten
identificados con la idea de promocionar la cultura peruana en sus proyectos como lo
busca la industria, por el contrario, ellos desean proponer mundos e historias nuevas
como ocurre normalmente con otros videojuegos extranjeros; eso no quiere decir que
el desarrollador indie peruano no se encuentre motivado en hacer crecer el sector de
los videojuegos en su pais.

Por lo general, tienen una profesion que les ayuda a sostenerse econdmicamente,
debido a que consideran imposible vivir del desarrollo de juegos en el Peru, y se
encuentran mas capacitados en la programacion y disefio de juego (jugabilidad).
Finalmente, los gamers son los consumidores de videojuegos, quienes tienen la tltima
decision al comprar un producto. Si bien el gamer peruano consume videojuegos
populares, siempre da una oportunidad a apoyar a la industria como en el caso de
Tunche, no obstante, debe conocer el producto antes de su lanzamiento y para ello es
importante la publicidad. Antes de realizar una compra, el gamer acude a resefias en
YouTube para conocer mas sobre el videojuego que desea comprar, tras ello muchas
veces decide su compra. Sin embargo, muchas veces al visitar una tienda virtual o
fisica, sigue existiendo una influencia de lo visual en el comprador ya sea a través de
una portada o un trdiler exponiendo lo mejor del juego.

4.1.2. Descripcion del Campo
Debido al ambito donde se maneja la investigacion, el campo seleccionado es el ancho
mundo de la web, especificamente entre ellas las tiendas virtuales, paginas de micro
financiacion y grupos en redes sociales como Facebook o Discord.

Las tiendas virtuales mas relevantes son Steam e Itch.io, siendo la ultima, una pagina
enfocada exclusivamente a la produccion indie. Estos lugares retinen una gran cantidad

de videojuegos que son publicados diariamente por lo que existe una competencia muy
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fuerte entre proyectos por captar compradores. Cada tienda contiene una seccion donde
le permite al desarrollador atraer la atencién de los compradores a través de una
descripcion acompanada de texto, imagenes y el trailer del proyecto.
Las paginas de micro financiacion mas utilizadas son Kickstarter e IndieGogo. Cuando
se planea publicar una campafia de micro financiacion en estas paginas, la mejor
opcidn es resumir el texto lo mas claro posible y acompafiarlo visualmente con el estilo
visual del videojuego, presentar personajes, escenarios ya sea en imagenes o un tréiler,
como hizo Tunche en su campafia en Kickstarter.
Finalmente, los desarrolladores de videojuegos tienden a ser una comunidad muy
unidad y cooperativa a nivel nacional como internacional a través de la red social de
Facebook y el programa Discord, donde se ofrecen guias tutoriales, ofertas de trabajo,
etc. para el rubro de los juegos de video.

4.1.3. Métodos y Herramientas
Para la presente investigacion se realizé entrevistas a los desarrolladores indies, con el
objetivo de validar la existencia del problema y conocer el panorama sobre la
produccion de videojuegos indie.
Las entrevistas buscaban conocer sus metas, objetivos, proceso de trabajo y
motivacion; ademads, de identificar si poseen nociones basicas sobre arte y disefio. Por
otro lado, se realizaron encuestas a los consumidores de juegos para conocer los
factores que tenian en mente al realizar una compra o descarga y si se relacionaban
con el arte. Finalmente, se participo en las charlas informativas: Indie Games: Historias

de un desarrollador organizada por la IEEE Consumer Technology Society PUCP.
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4.1.4. Metodologia de la Conceptualizacion

Analizando la informacion recopilada se demostré que los desarrolladores indies
afectados rondan entre los 18 a 35 afios, quienes se encuentran especializados en
programacion y en menor medida, game design, pero no poseen conocimientos sobre
arte y disefio en si. La gran mayoria usa YouTube como un medio de aprendizaje y de
consulta, los videos que consumian eran en gran parte tutoriales y video analisis sobre
videojuegos realizados por desarrolladores o expertos del medio. Por otro lado, se
destaca la manera en como la comunidad de desarrolladores se apoya mutuamente a
través de grupos en facebook, discord, etc. ofreciendo posibilidades de trabajo,
podcasts, libros, guias, etc. Por consiguiente, se establecié que el proyecto deberia
enfocarse en la produccion de contenido audiovisual que muestre al desarrollador indie
los conocimientos en determinados temas que necesita saber a través de la casuistica,
utilizando videojuegos para explicar cada concepto.

Durante el desarrollo de la conceptualizacion, se mantuvo una frecuente comunicacion
con los desarrolladores indies entrevistados, teniendo, en primera instancia, la idea de
realizar videotutoriales; sin embargo, los comentarios mencionados rechazaron la idea
porque no lo percibian de la misma manera que la ensefianza de arte en otros medios;
es decir, no era expresiva, creativa y entretenida sino técnica, y en la red existen
muchas guias de ese método.

Finalmente, rescatando todo lo visto, la investigacion plantea el concepto de compartir
conocimiento en base a la union que existe entre la comunidad de desarrolladores de
videojuego y, utilizando su gusto por aprender a través de YouTube, se opta por
realizar videos donde el autor de esta investigacion comparta sus conocimientos de

una forma entretenida y expresiva, sin exceso de tecnicidad.
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Figura 24

Moodboard del concepto de “compartir conocimiento”

Nota. Moodboard del concepto donde se buscé proponer el contacto humano y digital. 2021

Con el concepto y el moodboard realizado, se planted la paleta de colores buscando
ser lo mas dinamico, creativo, divertido e ingenioso posible para representar la esencia
indie.

La aplicacion de los siguientes colores es para la elaboracion del logotipo, disefio de
personaje y resto de piezas digitales.

El primer color se refleja en los equipos de trabajo, laptops o computadoras y otros
dispositivos que acompafian al desarrollador y gamer, junto a la formalidad, fuerza y
seriedad del oficio. El segundo color se relaciona con la exigencia autoimpuesta y la
energia, que tiene cercania con los colores nedn que representan a los jugadores. El
ultimo color es vibrante y energético, ideal para estimular la mente y la creatividad,

ademas de ser usado para captar la atencion, generar felicidad y curiosidad.
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Figura 25

Paleta de Colores

Nota. Los tres colores escogidos con su respectivo modo de color. 2021
Respecto a la tipografia, se selecciono la tipografia Obelix Pro y Orbitron. El primero
se utiliza para resaltar el caracter caricaturesco que se vera principalmente en el
personaje guia utilizado dentro de los videos. El segundo propone una estética
tecnologica y digital, que complementa bien con el rubro elegido, serd mas utilizado
dentro de los textos y fichas que se presentaran describiendo datos importantes sobre

el contenido.

Figura 26
Alfabeto digital de la fuente “Obelix Pro”

ABCDEFGHIIKLM
NOPGRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIIKLM
NOPGRSTUVWXYZ
01234567892

Nota.La fuente es utilizada mucho en comics estilo cartoon. 2021
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Figura 27

Alfabeto digital de la fuente “Orbitron”

Nota. La fuente posee un aspecto similar a los niimeros en digital. 2021
4.1.5. Metodologia de la Validacion

Para comprobar el debido proceso y funcionalidad del proyecto se optara por el uso de
la validacion mediante el juicio de pares debido a que se estd utilizando las areas de
disefio audiovisual, ilustracion de personajes, etc. Sumado a ello es importante conocer
la opinion de desarrolladores videojuegos que han trabajado dentro de la industria para
garantizar que los conceptos ensefiados en el proyecto son utiles para la formacion
artistica de un desarrollador indie por lo que seran parte de la evaluacién. También, se
hara una pequefia evaluacion presentando el proyecto a los desarrolladores indies

entrevistados para esta investigacion para determinar su utilidad y funcionamiento.
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5. CAPITULO 1V
5.1.Concepto
El concepto del proyecto es compartir conocimiento, cualidad notoriamente rescatable
en la comunidad de desarrolladores en Internet, donde todos buscan ayudarse
mutuamente para progresar en conjunto debido a la pasioén que todos ellos comparten:
Amar los videojuegos. Esta fuerte cualidad, ha permitido a muchos fanaticos y
seguidores colaborar entre ellos para crear comunidades en Internet en diferentes
temas, actividades u hobbies.
5.2.Descripcion del proyecto de disefio
El proyecto “Gimdie”, acronimo de las palabras en inglés “game” e “indie”, consiste
en la creacion de un canal de YouTube con videos donde se expondra conceptos de
arte y disefio utilizando videojuegos como casos para analizar aprovechando como
referentes de informacion libros, blogs y videos sobre cada tema a tratar.
Gimdie serd nombre del personaje locutor que brindara datos importantes a manera de
comentarios dentro de los videos y por momentos expondrd también para crear un
entorno amigable dentro del video. Asimismo, representa al proyecto en su totalidad.
El disefio audiovisual sera el método por el cual se promoverd la ensefianza de
conocimientos basicos del arte y el disefio grafico, adaptandose a las preferencias
actuales del publico objetivo, organizdndose de la siguiente manera, todos los

conceptos a ensefiar con su respectivo videojuego.
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Tabla 4.
Temas para tratar y los casos correspondientes a cada tema en el canal de Gimdie.
Principal Videojuego Fuentes de Informacion Objetivo
1 | Lalinea y las formas Okay? Fundamentos del disefio: Conocer la
elementos basicos. importancia de los
Conceptos basicos del conceptos y su
diseiio erfico uso directo e
g oo
indirecto
2 | Color1 Night in the Woods | Teoria de los Colores de Lograr que el
(teoria del color) Goethe color se vuelva
una herramienta y
no un problema
3 | ColorII Gris Psicologia del Color de Entender las
(psicologia del color) Eva Heller funciones del
color
4 | Anatomial League of Legends | Figure Drawing: Design Aprender la
Fundamentos basicos and Invention por Michael | estructura del
Hampston cuerpo humano
5 | Anatomia II Cuphead Cartoon Animation de Entender el estilo
Estilo cartoon Preston Blair cartoon
6 | Anatomia III Persona 5 Dibuja con Asia: Arte de Entender el estilo
Estilo anime Inspiracion Manga y anime: proy
Tutoriales de Asia contras
Ladowska
7 | Composicion | Papers Please Punto y linea sobre el Aprender las
Definicion plano. Contribucion al bases
analisis de los elementos
pictoricos de Wassily
Kandinsky
8 | Composicion 11 Limbo Blog y Video: Espacio Entender el
El espacio positivo y el Negativo: ;Qué es y como | conceptoy
espacio negativo aplicarlo en el disefio de utilizarlo como
logos? Por Hey Jaime una herramienta
Blog: Espacios Negativos
en Disefio Grafico
BlogDSigno
9 | Composicion III Inscryption Video: Jerarquia Visual: Aprender el
Diagramacion en el Minecraft (Qué es y como aplicarla concepto y
HUD y menus en disefio grafico? Por Hey | aplicarlo
Jaime
10 | Composicion IV BloodStained Evolution in color por Repasar
Escenarios Frans Gerritsen conceptos pasados
7 Ftlementos Visuales del y aplicar su uso
Disefio Gréafico por Hey -
. juntos
Jaime
11 | Semidtica I League of Legends | Semiotic: The Basics de Conocer que hace
Personajes Daniel Chandler a un buen
personaje
12 | Disefio de Personajes I | Cuphead Creating Characters with Mejorar el disefio
Personalidad, linea de Skullgirls Personality de Tom de personaje
accion, formas y Bancroft inicial con estos
exageracion nuevos conceptos
13 | Disefio de Personajes II | League of Legends | Semiotic:The Basics de Entender como
Semidtica Daniel Chandler cada elemento
visual en un
personaje brinda
informacién
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complementaria
sobre el mismo
14 | Disefio de Escenarios Hades Luz y Color de James Repasar
Perspectiva, luz y Gurney conceptos pasados
sombra y Ver un nuevo
uso
15 | Disefio de Escenarios II | Hollow Knight Direccion de Arte y Entender el
Worldbuilding y Disefio de Escenarios de trabajo en
Escenarios Eduardo Dondé-Industria | conjunto y como
Animacién se complementa
16 | Narrativa visual I Castlevania: Lord Framed Ink:Drawing and Construir la
Storyboards of Shadows Composition for Visual historia del juego
Story Tellers con bocetos

Nota. La tabla es creacion propia para detallar esta informacion para la investigacion.2022

Cada video plantea tener una duraciéon entre los 5 a 10 minutos dependiendo de la

complejidad del tema a tratar, inclusive se ha propuesto crear “capitulos” para explicar

correctamente los conceptos mas dificiles y pedidos por los desarrolladores indies

acorde a la encuesta hecha para la investigacion. Para realizar cada video, se optara

por utilizar fragmentos de videos donde se muestre el videojuego, imagenes, dibujos

y fondos minimalistas para explicar claramente cada punto. El personaje acompaiara

las secciones de explicacion, los fragmentos de video se utilizaran para describir el

videojuego y las imagenes y dibujos para explicar los conceptos de cada tema a tratar.

Por tltimo, la estructura del video se divide de la siguiente manera:

Tabla 5.
Guion técnico para los videos a publicar en el canal de “Gimdie”
Secuencia Seccién Descripcion Duracion
01 Introduccion Presentacion del canal (Logo) 00:15
Introduccion Titulo del juego, breve resefia de este 01:00
acompaiada de fragmentos del mismo.
Introducciéon Apertura al concepto a aprender 00:10
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02 Presentacion Explicacion del concepto 02:00

03 Contenido El concepto aplicado al videojuego- 02:00
videojuego como un referente

04 Conclusiones Comentarios sobre la importancia del 00:30
concepto aprendido

Conclusiones Invitacion a crear 00:10

Conclusiones Créditos 00:30

Nota. La tabla es creacion propia para detallar esta informacion para la investigacion.2022

El primer video explicaré el concepto de la linea y las formas, y su funciéon organizando
y construyendo elementos, escenarios hasta personajes dentro de un videojuego siendo
perceptibles o imperceptibles a simple vista. Se aprovechara para mencionar sus tipos
y como cada uno de ellos transmiten diferentes sensaciones con su uso directo o
indirecto. Por altimo, al finalizar el video, se presentaran videojuegos con una estética
relacionada a las lineas y formas para ensefiar al desarrollador la estética minimalista
que se puede conseguir en un juego utilizando el concepto mencionado.

El proyecto se vera complementando con la presentacion del personaje Gimdie como
la cara principal del proyecto, quien esta disefiado con el propdsito de ser expresivo,

jovial y divertido.
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5.3.0bjetivos del Proyecto

Para disenar el presente proyecto de investigacion se tuvieron en cuenta dos objetivos
claros: Brindar informacion a los desarrolladores indies y difundir la importancia del
arte y el disefio en los videojuegos. Esto brinda una oportunidad a futuro a una mejora
sustancial del sector en el pais.

5.4.Disefio de la Comunicacion

Con el fin de que el proyecto tenga el mayor alcance posible se ha propuesto definir el
rol de quién comunica el mensaje, el receptor, y el rol de los actores involucrados.
Gimdie es el comunicador principal, la marca se encargara de interpretar de una forma
sencilla e interesante la informacidon necesaria para los receptores. Para ello, creara
videos educativos usando videojuegos como casos que posteriormente, se convertiran
al formato de los shorts en YouTube y contenido en la red social Tiktok. En ambas se
expondran pequefios clips que contiene los fragmentos mas importantes del video
principal.

El publico receptor es uno muy comun actualmente, los consumidores de contenido
audiovisual, pero que deseen aprender sin buscar entretenimiento. Con ello, se
conseguird atraer a desarrolladores, fanaticos y expertos de videojuegos utilizando
miniaturas atractivas para los videos en YouTube, funcionando también como shorts
y videos en TikTok. Por consiguiente, al culminar cada video, se pedira al espectador
compartir el contenido si le ha gustado, aumentando mas el alcance del proyecto con
publicidad gratuita. No obstante, no se niega el acceso de esta informacion al publico
en general, al contrario, esto permitiria que exploren mas en el tema y se interesen en
conocer y ayudar a difundir la importancia del arte y el disefio en videojuegos.

Al culminar cada video principal, se solicitard al espectador que deje sus preguntas en

la seccion de comentarios. Con ello los actores involucrados podran resolver sus dudas
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y proponer nuevas ideas y temas para los siguientes videos, proponiendo el analisis de
determinado concepto o videojuego que deseen conocer a profundidad. Para poder
evaluar el funcionamiento e impacto del proyecto se plantea la creacion de una
comunidad de desarrolladores indies, fanaticos y publico en general en la plataforma
de Discord, dentro de ella se realizaran encuestas y se dedicard un espacio
especializado para la publicacion de los videojuegos de cada miembro y se tratara en
lo mayor posible, brindar una retroalimentacion a cada participante.

Por ultimo, para poder viralizar los videos, se ha conversado con dos de los
desarrolladores entrevistados quienes ofrecieron su ayuda para difundir los videos en
grupos especificamente de desarrolladores indies peruanos de los que ellos son parte.

En resumen, las fases del disefio de comunicacion son:

Creacion del video,

- Publicacion del video en YouTube

- Publicacion de fragmentos del video principal como shorts en YouTube y videos
en TikTok,

- Resolucion de dudas y consultas dejadas por el publico.

Creacién de una comunidad en Discord

Por otro lado, la estrategia de contenidos definida para el proyecto es la siguiente:

- Tik Tok y Discord, seran las redes sociales complementarias del proyecto cada
una enfocada a la publicacion de videos cortos, formacion de comunidad y manera
de interactuar con los seguidores, respectivamente.

- Se evalua crear un perfil en la plataforma Twitter, con el objetivo de interactuar
mas con el publico y permitirle conocer mas al autor, su forma de pensar, su

profesion y conocimientos, su actitud, entre otros.
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Las palabras claves utilizadas seran videojuegos, indie, desarrollo de juegos,
aprendizaje, arte y disefio. Asimismo, las palabras mencionadas seran hashtags o
etiquetas para permitir al algoritmo recomendar el contenido.

Se creard un video de presentacion corto y conciso que describird a Gimdie y sera
expuesto en la pagina principal del canal cada vez que se reciba una visita.
Acorde al calendario de publicaciones, se subira un video cada 3 semanas, con el
objetivo de dar tiempo a la formacion de preguntas y respuestas por parte de los
espectadores y el disefiador. Los videos en Tik Tok seran cargados un dia después
de la publicacion del video original en YouTube y comenzaran con la publicacion
del segundo video sobre la teoria del color, una vez recibido las recomendaciones
del juicio de pares.

Evaluando el anterior punto, en caso las estadisticas indiquen una disminucién de
los espectadores en el lapso de las tres semanas, se ofrecerd videos cortos de 3
minutos maximo tomando el formato de “;Sabias que?” donde se expondra datos
curiosos relacionados al arte y el disefio en videojuegos populares.

Finalmente, evaluando las estadisticas de los videos, se plantea realizar
colaboraciones o podcasts con artistas y profesionales del medio de los
videojuegos tres veces al ano como minimo con el propoésito de variar el contenido
del canal.

Tomando de referencia el punto anteriormente mencionado, también se puede
plantear entrevistas a desarrolladores indies que deseen mostrar su proceso de

trabajo a través de streaming, un podcast o entrevista.
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5.5.Descripcion del publico objetivo

La investigacion tiene como publico principal a los desarrolladores indies
especializados en programacion y game design, en muchos casos carentes de
conocimiento artistico. Este publico se caracteriza por ser autodidacta y gustan
bastante de aprender mas para mejorar sus proyectos. Posteriormente estan los
consumidores de videojuegos, donde se busca que comprendan los procesos y aspectos
trabajados durante el desarrollo del apartado visual de un videojuego, y el publico en
general para cambiar su perspectiva sobre las artes y motivarlos a valorar mas las
carreras creativas como la carrera de disefio de videojuegos, disefio grafico, artes
plasticas, entre otros para incrementar el crecimiento de las industrias en el Pert y
Latinoamérica.

5.6.Piezas Graficas

Las piezas graficas para diseiar son: Logotipo, banner para el canal de YouTube, el
personaje Gimdie y los elementos a incluir en el video como fichas informativas.
Para elaborar el logotipo, se buscod que este represente el mundo gamer pero de una
forma muy amigable, aludiendo a sus inicios, a finales de los 70s en las famosas
maquinas arcade. Por consiguiente, se analizd los logos de videojuegos mas populares
como Pacman, Street Fighter, Mortal Kombat, Dark Stalkers, MegaMan, entre otros;
sin embargo, los logotipos lucian muy agresivos debido en parte a la tématica y el
género. Por consecuente, se considerd estudiar el juego indie Cuphead, evaluando su
materia y fuente de inspiracion en los dibujos de Walt Disney, finalmente, se opt6 por
tomar como referente los logotipos utilizados en los dibujos animados como los
Looney Tunes, Mickey Mouse, etc., con el proposito de usar las formas redondas en
contraste con las rectilineas para causar la sensacidn cartoon -caracteristica,

convirtiendo la tipografia en el elemento con mayor visibilidad y, en consecuencia,
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volviendo la pieza un logotipo que reposa sobre un rectangulo de puntas redondas para
lucir amigable y simular un sello.

El logotipo utiliza los tres colores del proyecto, siendo el amarillo el elegido en la
palabra “Gimdie” para hacer alusion al personaje Pacman, y contrastar con el fondo
azul y la primera letra “I” pintado de magenta.

Manteniendo a los juegos arcade como referente, se afladid una sensacion pixel art al
remover parte de las letras con este efecto muy comun en los videojuegos 2D de
plataforma. El efecto esta distribuido de tal manera que se busca simular la boca
triangular de “Pacman” dando esa sensacion que cada letra busca comer a la otra,
siendo la primera “I”, un enemigo del cual escapar por las otras letras.

Por ultimo, como subtitulo, se presenta el concepto del proyecto “compartir

conocimiento” utilizando la tipografia “Orbitron” para aludir a un contexto digital.

Figura 28

Logotipo del canal “Gimdie”

Ccompartiendo conocimiento

Nota. El logotipo posee un slogan con el concepto del proyecto.

En primera instancia se concibidé como el personaje-guia del canal a un conejo
debido a su representacion de la elegancia, amabilidad y la destreza; sin embargo, se
optd por reemplazarlo por un zorro, representacion de la astucia e ingenio, mediante
una forma antropomorfa con pelaje dorado, una polera y pantaldon, vestimenta
utilizada por desarrolladores y gamers, con los colores de la marca siendo

aprovechados de una forma contrastante.
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Figura 29

Primera representacion grafica del personaje “Gimdie”

Nota. La idea del personaje originalmente como un conejo no encajaba con lo pensado. 2022

La representacion interna del personaje refleja su personalidad serena, comunicativa,
amable, curioso, sabia, intrigante y desafiante junto a una variedad de gestos faciales
y poco corporales para expresar sus diversas emociones, pero siempre manteniendo
la calma y nunca viéndose amenazante ni intimidante. Por ultimo, la representacion
contextual, se estipuld que, dependiendo del videojuego utilizado como caso, Gimdie
puede realizar cosplay de algin personaje del juego y cambiar su forma de actuar con
el propdsito de demostrar que es un fanatico, por ejemplo, si se utiliza como caso un
juego de terror, Gimdie actuard de forma atemorizante y se vestird de un monstruo,

pero sin exagerar y sobrepasar lo establecido en su representacion interna.

Figura 30

Representacion grafica del personaje “Gimdie”

Nota. El personaje se encuentra en su estado normal, intrigado, asombrado y animado. 2022
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Para realizar el banner de Gimdie se planificd ilustrar al personaje junto con
diferentes personajes del mundo de los videojuegos indies; sin embargo, no se
considero el formato del banner en YouTube y como luciria en celulares, tabletas,
computadoras, etc. entonces se decidid por una ilustracion menos compleja y
sobrecargada, enfocandose en el trabajo duro y la pasion por la profesion del disefio
de videojuegos. En consecuencia, se optd por una ilustracién de una oficina donde se
encuentra el personaje trabajando con el monitor mostrando el nombre del proyecto
y la oficina decorada con elementos referentes a los videojuegos. El fondo hace
referencia al atardecer citadino iluminando el centro de la ilustracion para dar

notoriedad a Gimdie sobre el fondo.

Figura 31

[lustracion del banner para el canal de YouTube

Nota. El personaje se encuentra ilustrando. 2022

Las fichas descriptivas contienen imagenes del videojuego tratado en cada caso
acompafiado de imdgenes y elementos que indican que son y su funcion; ademas, de
tener una nota con informacion extra. La distribucion de informacion se encuentra

dividido de la siguiente manera. Los titulos estaran en la parte superior izquierda,
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Gimdie siempre aparecera por el lado derecho brindando comentarios e informacion
adicional, los fragmentos de videos e imagenes pueden ir tanto al centro como al lado
izquierdo, siendo este ultimo caso necesario para cuando se necesite complementar
el audio con texto. Como plantilla para el fondo se utiliza una hoja rayada para dar

la sensacion de que el espectador esta viendo un cuaderno con sus apuntes.

Figura 32

Ejemplo de ficha descriptiva

Nota. Cuphead es el videojuego analizado en la ficha descriptiva. 2022

Figura 33

Ejemplo de ficha descriptiva

Nota. Cuphead es el videojuego analizado en la ficha descriptiva. 2022
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Para la cuenta de Tiktok solamente contendra una foto de perfil donde se vera al
personaje Gimdie ya visto anteriormente junto a clips de los momentos mas
importantes de los videos principales publicados en el canal de YouTube.

Lo mismo se plantea para el perfil en Discord y Twitter, para mantener una misma
linea en todas las redes sociales del proyecto y dar a entender al seguidor que todo es

una unidad.

Figura 34
Foto de perfil de Gimdie para Tik Tok

Nota. El personaje es la cara del proyecto en la red social. 2022
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5.7.Juicio de Pares

El proyecto Gimdie se presentd en una carpeta digital que contenia el respectivo primer
video a los profesionales correspondientes para su validacion. Por consiguiente, los
profesionales en disefo grafico y el desarrollo de videojuegos validaron y opinaron
sobre el proyecto lo siguiente.

El disefiador grafico, artista digital y youtuber, Joaquin Angel Ponce Vives expreso lo
siguiente: “El planteamiento del problema y el concepto me parecieron bastante
acertados, comentando sobre la problematica de los videojuegos que existe en Peru y
la falta de artistas en este medio. Ademas, se plantea una solucion bastante entretenida
a través de los videos de YouTube”. Asimismo, recomendd que los videos deben
poseer una grafica mas distintiva, un elemento grafico mas que ayude a entrelazar todo
el video dando como ejemplo los canales de Urbanopolis y Kurzgesagt — In a Nutshell,
resaltado el uso de animaciones y titulos en movimiento. (Ver Anexo 5).

La disenadora grafica Daniella Porras Cotito comenta que las piezas audiovisuales
como herramientas de difusion educativa se vuelven una herramienta dindmica y
accesible para que el desarrollador indie pueda interiorizar las bases de todo buen
disefio, lo que daria pie a productos mas creativos, asimismo, confirma que es
importante que un profesional en ingenieria y programacién requiere poseer
conocimientos basicos en arte y disefio para generar un producto competitivo en el
mercado (Ver anexo 11).

La productora de juegos Stephanie Villalobos Kong manifestdo lo siguiente: “La
propuesta presentada es en esencia interesante; sin embargo, hay ciertos elementos que
necesitan mayor profundidad tanto a nivel conceptual como de investigacion.” Dichos
elementos son la bisqueda de mas referentes de produccion de videos educativos

enfocados en arte, game design y videojuegos, tratar de incluir dos o tres videojuegos
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mas por tema para mostrar casos en los que distintas decisiones de disefio llevaron a
diversas identidades visuales, pedir soporte a profesionales en el tema para tener el
respaldo de gente con experiencia y dar mayor validez a los contenidos y pulir mas el
estilo grafico del canal (Ver Anexo 6).

El desarrollador de videojuegos indie Rodrigo Jacobo expresa que el proyecto tiene
potencial para ayudar a los principiantes que se estan adentrando al mundo de los
videojuegos (Ver Anexo 7).

El desarrollador de videojuegos indie y entretenimiento digital Mathias Alvites
Escudero comenta que Gimdie es una genial idea, ¢l como un desarrollador novato que
no conoce nada de disefio comenta que esto lo ayudara bastante a futuro y no solo a ¢l
sino a desarrolladores novatos en su misma situacion, afirmando que todo esto le
ayudara al momento de vender su videojuego. Asimismo, recomienda que los videos
a futuro consideren videojuegos mas modernos y dividirlos entre juegos 2D y 3D ya
que podria ser confuso para algunas personas (Ver anexo 8).

Se realiz6 un focus group a desarrolladores indies destinado a conocer su opinidn sobre
el video, los aspectos técnicos, el personaje y escenarios. En resumen, los entrevistados
destacaron que el video esta correctamente explicado y resumido, el videojuego
utilizado como caso es ideal para explicar el tema, los temas manejados en el video
son entendibles para el publico objetivo, se puede expresar datos curiosos o una
pregunta al inicio del video, cambiar el programa de voz utilizado, evitar lo robotico
para no caer en lo monétono y tedioso, el personaje debe poseer mas animaciones y
gestos, y se deben plantear fondos menos minimalistas, mas cargados de elementos y
que interactien con el personaje (Ver Anexo 12 ).

La encuesta confirm6 el correcto funcionamiento del video como método de

ensefianza, ademds de solicitar recomendaciones, donde se repitid6 el cambio de
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programa de voz, un personaje mas dinamico, etc. y la creaciéon de un pdf con la
informacion del video como registro bibliografico (Ver Anexo 13).

Finalmente, toda la informacion, sugerencias y recomendaciones recopiladas en el
juicio de pares, a pedido de los desarrolladores indies, se aplicara en el siguiente video,

la teoria del color utilizando el videojuego Night in the Woods como caso.
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Recomendaciones y Conclusiones.
Un canal de YouTube como Gimdie es una solucion a mediano y largo plazo para
fomentar el aprendizaje sobre conceptos basicos de arte y disefio grafico para
desarrolladores indies especializados en programacion y game-design. Utilizar
videojuegos como analisis de casos en temas de arte y disefio grafico no es algo muy
frecuente de encontrar en YouTube, debido que, por lo general, la casuistica de
videojuegos se enfoca en la critica mas que la ensefianza, siendo de esta manera, que
se considere a Gimdie como una propuesta innovadora y atractiva.
Se recomienda que el proyecto tenga un mejor desempefio considerando lo expresado
por el juicio de pares, mejorando el estilo grafico del canal para enaltecer su identidad,
optar por mas animacion y dinamismo, y proponer mas videojuegos para abarcar un
tema con el objetivo de mostrar diferentes soluciones a un problema. En el aspecto
técnico, la edicion de audio debe cambiar, buscar un programa de voz no tan robdtica
y mas jovial con el proposito de evitar caer en la monotonia.
La propuesta puede evolucionar ain mas e inclusive dar notoriedad a los videojuegos
indies peruanos producidos por la comunidad del canal como casos de estudios,
ademas, a largo plazo, se puede plantear un formato de podcast donde se entrevisten a
expertos especializados por cada tema para enriquecer y diversificar el contenido del
canal.
Por otro lado, el formato del proyecto Gimdie para exponer los conceptos de arte y
disefio utilizando videojuegos como casos puede ser utilizado para solucionar otras
problematicas que necesiten que el usuario tengas conocimientos artisticos basicos

como la animacion, comics y novelas visuales.
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Anexos

Anexo 1. Entrevista a Jorge Huaman Valera, desarrollador indie, Ingeniero

Industrial, presidente de la IEE Consumer Technology Society (PUCP) en
2021.

. Como es tu vida como desarrollador indie peruano?

Es una experiencia interesante, emocionante, pero muy desafiante debido a la
complejidad de desarrollar videojuegos, desde el planteamiento del juego, su
programacion hasta la satisfaccion de la publicacion. Desde siempre he buscado
aprender por mi cuenta sobre la creacion de videojuegos, me hubiese gustado llevar
una carrera relacionado al tema, sin embargo, no se encuentra muchos lugares y
oportunidades donde desarrollarse en este campo en el Pert1, lo mejor es aprender

por uno mismo y juntarse después con gente con los mismos gustos.

.Como surgio la idea para tu videojuego?

Codead 19 se inspir6 en las experiencias vividas durante el tema de la pandemia de
covid-19, especialmente el miedo al contagio, todo ello con un fin educativo ¢
interactivo para poder concientizar al publico. Ensefiar sobre el COVID 19 de una

manera divertida.

Para elaborar tu proyecto recibiste financiacion de algin tipo?

No, se utilizaron recursos de uso libre, que no poseen derecho de autor. Para la
publicacion, el motor donde se desarroll6 el juego no pidi6 alguna comision a

cambio.

.Durante el desarrollo de tu videojuego, tuviste dificultades en el Aambito

artistico? ;Por qué? ;Como fue esto?

Si hubo problemas durante el desarrollo, por ejemplo, a la hora de decidir el estilo
artistico, no sabiamos cual era el ideal para atraer a nuestro ptblico objetivo. En
primera instancia optamos por el pixel art, pero fue descartado porque podia no
gustarle al pblico mas actual, posteriormente, se considerd el estilo 3D, pero se
alejaba del estilo amigable que deseabamos ademas de ser muy complejo para mi
compaifiero que era programador igual que yo y desconocia como hacer el estilo, por
lo que finalmente optamos por el estilo vectorial. Desconociamos que colores
emplear para crear un laboratorio y causar la sensacion de contaminacion y peligro,
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era muy dificil poder plasmar visualmente lo que teniamos en nuestra mente
respecto al escenario, los objetos, etc., por ello, nos enfocamos mas en el personaje
y enemigos. Ambos aprendimos sobre arte durante el desarrollo del juego y nos
dimos cuenta de que era muy complejo y que necesitaba una buena cantidad de
tiempo desarrollarlo.

. Consideras haber tenido un buen curso de formacion artistica durante
escuela/universidad o instituto que te haya ayudado a desarrollar un estilo

artistico acorde a tu propuesta de videojuego?

En mi colegio habia un curso de arte, si, pero era mas un curso de manualidades se
podria decir, nunca se estudio el arte a profundidad. Se percibia el curso como un
taller para simplemente cumplir con la malla curricular del colegio. En la
universidad tampoco lleve cursos sobre arte. Para el apartado artistico de mis

juegos me inspiro de videojuegos como Cuphead, Marios Bros, Mayotori, etc.

.Qué opinas sobre los videojuegos indie? ;Has tenido oportunidad de jugar

videojuegos indie peruanos?

He jugado varios como Tunche, Mago, Summon Hat y otros, en eventos de
videojuegos como Lima Game Fest donde invitian desarrolladores a mostrar sus
juegos. Yo creo que hay mas gente interesada en desarrollar sus vidoejuegos, y
considero que la cultura peruana es una gran fuente de inspiracion para crear

proyectos innovadores y creativos utilizando elementos netamente peruanos.

Existe un crecimiento en el interés y apreciacion en el proceso artistico de los
videojuegos como en el caso de Resident Evil 8, no obstante, no hay un
crecimiento en la demanda de carreras artisticas y de ofertas laborales en el

Peru ;Por qué crees que se debe a esto?

Se tiene la idea de lo que mas pesa en un videojuego es la programacion mas que
los aspectos de arte, musica y narrativa, por eso hay una mayor demanda de
programadores y eso evita una demanda en las carreras artisticas. Se buscan

profesionales técnicos.

Si bien los desarrolladores indies son conocidos por hacer trabajos de forma
solitaria, existen cada vez mas eventos como Lima Game Jam que buscan la
creacion de equipos para desarrollar videojuegos. ;Consideras este proceso
como una solucion o ayuda para el desarrollador indie que carece de

conocimientos artisticos y de marketing digital?
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Si, gracias a estos eventos los programadores pueden juntarse con gente de otras
areas. En estos eventos a cada persona se le asigna un rol y asi se disminuye la carga

y el estrés para el desarrollador

;Tienes alguna nocion de como “vender” tus videojuegos indies? De decir si,

. Cual es tu plan?

El plan que tengo organizado como desarrollador indie es el siguiente: Primero,
realizar videojuegos gratuitos para volverme mas popular en el publico, una vez que
sea popular cobraria por contenido extra de los videojuegos ya realizados en
aspectos como cosmetizacion, niveles extras, etc. A medida que desarrollo mis
juegos, se me ocurre compartir mis procesos en redes sociales. Asimismo, usaria las

redes para proponer campafias de micro financiacion para mis juegos.

10.

En comparacion a paises extranjeros, ;Qué soluciones propondrias para
ayudar a aquellos desarrolladores indies que carecen de conocimientos

artisticos para desarrollar el “arte” de su videojuego?

Si estas comenzando, yo recomendaria apoyarte en recursos de usos libres en Internet
tanto los gratuitos como los que necesitan que des créditos al autor. No te exijas
mucho, simplemente busca concluir tu proyecto y aprender. Posteriormente ya
puedes buscar aprender sobre alglin estilo artistico, de preferencia uno sencillo sin
muchos detalles porque atn eres principiante. También busca conocer artistas en
redes sociales para tener referentes, aprender de ellos o contactarlos, no tengas miedo

de buscar ayuda.
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Anexo 2. Entrevista a Raul Jeri, Estudiante de Ingeniero informatica (PUCP),
miembro de IEEE Technology Society

1. ,Como es tu vida como desarrollador indie peruano?

Soy un fanatico de los videojuegos, actualmente el desarrollo de videojuegos es mi
pasatiempo, y me encuentro buscando la manera en que coincida con mi carrera. En
mis tiempos libres, busco crear videojuegos y meterme a diversas actividades como
Game Jams para aprender méas. Se que no podre vivir del desarrollo de juegos por lo
que busco profesionalizarme en mi carrera como ingeniero informético

2. .Como surgio la idea para tu videojuego?

Actualmente he desarrollado tres juegos, el primero es GenoRPG un juego fanmade
de Mario RPG, esta fue una recomendacion de mis amigos que me comentaron que
recreé un juego ya hecho para practicar sobre programacion, yo quise complejizarlo
y me propuse desarrollar un arte diferente para el juego. El segundo es Pieces of the
Light House y TinyWolf, un videojuego hecho para la Game Maker Studios y la
Brackis Jam, respectivamente. Generalmente, en las Jams se sesgan los proyectos
en base al tema propuesto en el evento. En el caso de Tiny wolf, el tema fue el caos
y se propuso crear un lobo que atrape ovejas causando un caos en la granja. Para los
tres juegos me he inspirado de otros ya existentes, no he hecho ningtin juego de mi

propia imaginacion.

3. . Para elaborar tu proyecto recibiste financiacion de algin tipo?

No realmente, en las dos Game Jams donde participe no habia ninguna
remuneracion, nos juntamos entre amigos y buscamos artistas. Encontramos a un
musico brasilero llamado Matheus klein y un profesor de musicas, quienes
trabajaron el aspecto sonoro de cada juego hecho, pero no pidieron alguna clase de

remuneracion a cambio, porque saben que las GameJams no son para eso.

4. ;Durante el desarrollo de tu videojuego, tuviste dificultades en el ambito

artistico? ;Por qué? ;Cémo fue esto?

Yo he desarrollado los sprites para los personajes en mis juegos, me gusta la

estética Pixel Art y es lo que mas suelo usar en mis juegos. Trabajo este apartado

utilizando mi intuicién y analizando como se ve en conjunto todo guiandome de mis
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videojuegos favoritos con esta estética como MarioRPG. Trabajo utilizando Adobe
Photoshop utilizando paletas ya establecidas, en el aspecto del disefio de personajes

si me baso en mis personajes favoritos especialmente los de Nintendo.

.Consideras haber tenido un buen curso de formacion artistica durante
escuela/universidad o instituto que te haya ayudado a desarrollar un estilo

artistico acorde a tu propuesta de videojuego?

No, en la universidad y escuela no he aprendido nada sobre arte, pese a gustarme y
que lo practicaba desde nifio trabajando manualidades con plastilina, me gustaba
modelar las cosas que veia en ella. Todo lo que he aprendido de dibujo y el manejo
de Adobe Photoshop fue por YouTube. He querido meterme a cursos como
anatomia artistica en La Cochera- Escuela, pero por falta de tiempo no he podido.
Creo que esta falta de ensefianza de arte se debe a como son mal visto por la

sociedad las carreras artisticas respecto al tema econdmico.

.Qué opinas sobre los videojuegos indie? ;Has tenido oportunidad de jugar

videojuegos indie peruanos?

Siempre he tratado de comprar los videojuegos indies, ayudar a los desarrolladores
porque me pongo en su lugar. Me sorprende los talentosos que son los desarrolladores
indies, aun trabajando solos o en equipo ver la disciplina y el carifio que pone a sus
juegos es asombroso. Estoy esperando que salga el videojuego de Tunche, aunque
comparado a otros indies que he comprado lo siento algo extrafio como que algo no

cuadra, pero para ser el representante del Peru en juegos esta bien supongo.

Existe un crecimiento en el interés y apreciacion en el proceso artistico de los
videojuegos como en el caso de Resident Evil 8, no obstante, no hay un
crecimiento en la demanda de carreras artisticas y de ofertas laborales en el

Peru ;Por qué crees que se debe a esto?

Bajo mi percepcion, siento que es por un tema de cultura. Son carreras muy
arriesgadas y por ello no hay mucha demanda. Teniendo en cuenta que
somos un pais tercermundista, muchos buscan carreras que sostengan las
necesidades basicas de la sociedad y las suyas y a las personas que quieren

seguir alguna carrera artistica se les cuestiona ;de qué vas a vivir?




73

Si bien los desarrolladores indies son conocidos por hacer trabajos de forma
solitaria, existen cada vez mas eventos como Lima Game Jam que buscan la
creacion de equipos para desarrollar videojuegos. ;Consideras este proceso
como una solucion o ayuda para el desarrollador indie que carece de

conocimientos artisticos y de marketing digital?

Si, lo considero como una soluciéon. Yo considero que hubo un antes y
después en mi tras participar en una Game Jam, todo desarrollador indie
deberia buscar participar en una, aprendes mucho sobre el medio y consigues
contactos que te pueden ayudar en proyectos futuros, ademas de retarte a ti
mismo y mejorar.

. Tienes alguna nocion de cémo “vender” tus videojuegos indies? De decir si,

. Cual es tu plan?

La verdad no tengo idea alguna de como vender mis videojuegos, hasta el
momento todos han sido gratuitos. Pero, mas adelante con otros proyectos,
pensaba utilizar la plataforma de Steam aunque no sé como haria una campafia

publicitaria para mi juego.

10.

En comparacion a paises extranjeros, ;Qué soluciones propondrias para
ayudar a aquellos desarrolladores indies que carecen de conocimientos

artisticos para desarrollar el “arte” de su videojuego?

Con todo lo que he aprendido, depende mucho de si te gusta o no el arte, he
trabajado con amigos programadores que detestan el arte y prefieren
enfocarse solamente en la programacion. Si realmente te gusta, busca
aprender, empapate todo lo que puedas del tema, también busca gente que
guste del desarrollo de juegos, contacta con artistas, musicos, etc. para
intercambiar ideas y conocimientos para saber de todo un poco. Busca

compensar tus propias carencias.
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Anexo 3. Entrevista a Eduardo Orellana, Estudiante del Instituto Toulouse
Lautrec, Disefio de Videojuegos y entretenimiento audiovisual, Estudiante de
Ingenieria de Software en la UPC

1. . Como es tu vida como desarrollador indie peruano?

Mi trabajo como desarrollador indie es conseguir conocimientos de diversas partes
de la creacion de videojuego como programacion, arte, musica o narrativa
aprendiéndolo en el instituto y por mi mismo, siempre practicando lo aprendido. He
hecho muchos videojuegos pero que no he publicado mas que nada porque los
utilizo para practicar cada apartado, en algunos me enfoco en la programacion en
otros destaco el apartado artistico. Yo trabajo mis videojuegos solo. En el Pert,
considero que la industria est4d despegando poco a poco, lo que me gusta es que
cada vez hay mas concursos para desarrolladores que permiten que ganemos cierto

reconocimiento.

2. . Como surgio la idea para tu videojuego?

Pulpisho es mi primer videojuego publicado en Google Play Store, nacié como un
proyecto para un curso. Basicamente trata de un pulpo espacial que protege su
planeta de asteroides y de otros alienigenas que quieren invadirlo. Es un juego de
scroll que utiliza solo dos botones para jugar. Pulpisho fue el proyecto final para el
curso de videojuegos para celulares donde nos ensefiaron a trabajar en el software
Unity. Eramos 4 personas, mi labor principal fue programar, una compaiiera

disefiadora grafica del arte y el resto del game design.

3. .Para elaborar tu proyecto recibiste financiacion de algin tipo?

No, todo fue parte de un curso.

4. ;Durante el desarrollo de tu videojuego, tuviste dificultades en el ambito
artistico? ;Por qué? ;Cémo fue esto?

No, la compaiiera encargada era disefiadora grafica y sabia lo que hacia, aunque yo
queria el estilo pixel art, al final se opto por el estilo que manejaba la disefiadora.
Sin embargo, cabe destacar que nuestro grupo tenia una ventaja en el aspecto
artistico respecto a los otros grupos, esta ventaja se vio en el resultado final de cada
juego, siendo el nuestro el mas destacado visualmente por tener a una disefiadora

grafica de nuestro lado.
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. Consideras haber tenido un buen curso de formacion artistica durante
escuela/universidad o instituto que te haya ayudado a desarrollar un estilo

artistico acorde a tu propuesta de videojuego?

En el colegio no aprendi nada, solo era como un taller de manualidades. Por otro
lado, en mi carrera, si he llevado cursos de dibujo donde aprendi de anatomia y
teoria de color, se podria decir que aprendi las bases. Actualmente, trabajo en un
videojuego donde se me designo hacer el arte para ello y me he enfocado en
aprender sobre pixel art. Siendo sincero, es muy complicado crear y lograr que
combine el arte con los otros aspectos del juego, aunque hoy en dia he practicado y

aprendido bastante por lo que me considero alguien decente en el tema.

.Qué opinas sobre los videojuegos indie? ;Has tenido oportunidad de jugar

videojuegos indie peruanos?

No puedo decir que gusten todos, esto del desarrollo de juegos se ha
popularizado bastante. Me encantan los videojuegos indies 2D, no
desmerezco los 3D, simplemente no me gustan. Y pude jugar uno que otro
videojuego indie peruano parte del grupo de la Toulouse, pero eran mas que

nada proyectos de cursos ya que nunca salieron a la venta.

Existe un crecimiento en el interés y apreciacion en el proceso artistico de los
videojuegos como en el caso de Resident Evil 8, no obstante, no hay un
crecimiento en la demanda de carreras artisticas y de ofertas laborales en el

Peru ;Por qué crees que se debe a esto?

Lo basico, en el Per, las carreras artisticas son un tabti, no es visto de buena
manera, es percibida como una pérdida de tiempo y que no genera ingresos. Con

esta mentalidad, la industria no ha podido crecer.

Si bien los desarrolladores indies son conocidos por hacer trabajos de forma
solitaria, existen cada vez mas eventos como Lima Game Jam que buscan la
creacion de equipos para desarrollar videojuegos. ;Consideras este proceso
como una soluciébn o ayuda para el desarrollador indie que carece de

conocimientos artisticos y de marketing digital?
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En general, yo creo que las Game Jams son un buen espacio donde los profesionales
(segun yo, especialistas en programacion, arte o musica), se puedan encontrar y
complementar sus carencias para poder desarrollar un juego increible. Obviamente,
no sera para todos, hay personas timidas que les cuesta, pero aun asi sigue siendo una

buena solucion para la comunidad.

. Tienes alguna nocion de cémo “vender” tus videojuegos indies? De decir si,

. Cual es tu plan?

Comenzar creando una red social donde pueda mostrar mi evolucion donde el publico
pueda ver que existo, que no les miento, etc. Yo considero que, para vender un
videojuego, este debe verse bien, por eso me gustaria compartir en mis redes el arte
que produzco para mis videojuegos 2D y ser conocido como un artista pixel art, poco
a poco formar mi comunidad y con una base ya establecida lanzar un videojuego que
sé que sera apoyado por mi comunidad, que se sentird seguro de colaborar

financieramente al ver que en mis redes sociales estoy activo, trabajando.

10.

En comparacion a paises extranjeros, ;Qué soluciones propondrias para
ayudar a aquellos desarrolladores indies que carecen de conocimientos

artisticos para desarrollar el “arte” de su videojuego?

Con el arte, yo siempre voy a ser muy critico, porque considero que todo
videojuego debe tener calidad, si realmente te quieres dedicar a ello. Sino estas
dispuesto a invertir tiempo en el arte de juego, seria buena idea trabajar con un
artista. Tratar siempre de buscar referentes para estar inspirado y salir de vez en
cuando a tomar fotos de todo lo relacionado a tu juego para darle un tacto mas real

al juego.
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De los aspectos mencionados, ;cual consideras es el mas complicado de
desarrollar? ;Por qué?
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Arte, me es dificil plasmar mis ideas y mecanicas con los graficos
Musica, porque es lo que unifica todo los aspectos esenciales de un videojuego al ser jugado

Desde mi punto de vista el Arte es lo mas dificil de desarrollar porque una mala eleccién de estilo artistico,
ambientacion y otros factores, puede volver tu videojuego bastante injugable.

Game Design, porque es complicado desarrollar una experiencia que le guste a una gran cantidad de
personas y que al mismo tiempo se diferencie de una multitud de juegos en el mercado

El arte porque es lo que termina vendiendo el juego y debe ser atractivo

Game Design por que por muy buena arte o muy buena programacién que tenga si el disefio no es
divertido y adaptado para las capacidades tecnolégicas o artisticas del equipo no serd un buen juego,
claro es uno de los pilares para un buen juego pero me hiciste elegir uno

Arte, porque a veces los disefios entran en conflicto con las colisiones y fisicas.
narrativa porque suelo imaginar los disefios de diferentes formas y a veces cambio de estilo sin querer
Pues la musica, oido musical, no tengo.

El arte, una vez que entiendes los lenguajes de programacidn, todo se hace sencillo pero no se porque me
cuesta tanto dibujar o pintar algo de mi propia imaginacién

En mi opinidn, la masica porgue siempre he tenido dificultades en ella.

El Arte, programar hoy en dia es mucho mas facil que hace 20 afios y la mlsica se puede conseguir
gratuitamente.

La Narrativa, es dificil hacer buenas historias que no tengan tantos cliches.

Programacion, porque tiene que convertir el concepto artistico, de disefio de niveles y de narracion en una
experiencia interactiva y optimizada para el usuario, cosa que conlleva a un manejo avanzado del recurso.

Programacion porgue es el esqueleto de un juego
La musica, aun pudiendo usar musica gratuita, encontrar una que pegue con tu juego es dificil

Arte, siento que hoy en dia es lo que mas jala la atencion de los compradores y viendo como destruyen un
juego por sus graficos como Pokémon, considero que es lo mas importante.
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,Conoces la industria de videojuegos peruana? ;Qué opinas de ella?

No mucho.

No.

Si, aun falta un mayor numero de empresas formales que permita generar un mercado donde los
desarrolles de videojuegos puedan optar por un puesto de trabajo bien remunerado y con los seguros por
ley.

Si, esta en crecimiento y cada vez sacan mas titulos que se diferencian del resto

Bastante olvidada pero aun asi se puede progresar con medios propios

La verdad no me llama mucho la atencion por que la mayoria de los juegos que e visto peruanos se ven
muy influenciados por la cultura peruana, el quechua y eso y sinceramente me importa 0

No sé nada

no sabia que habia
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Nada, solo conozco sobre las grandes empresas como Nintendo, GameFreak o Capcom

.Qué videojuegos peruanos conoces?

Solo me suena Tunche
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.Cuantos videojuegos has desarrollado? ya sea de practica o como
producto

Recree un juego de Pokemon para aprender sobre programacion, pero mi juego propio no llegue a
terminarlo

Tres, sin nombre. Uno plataformero, con mecanicas de cuerdas y dagas; el segundo, con concepto

narrativo de misterio y puzzles; el tercero, con modelo 30 y disefio de niveles basados en llaves y puertas.

Desarrolle dos pero estan inconclusos, me falta la misica

Hice unos 5 pero super basicos, son copias de juegos de Mario técnicamente hablando.

Hice un juego llamado Catch the Fish, era como Pokemon pero con peces y nunca lo termine ni publique.
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,Cuanto conoces sobre arte? ;Consideras tener amplios conocimientos del
tema?

Mis conocimientos se limitan a la teoria del color y algo de practica con el estilo pixelart

Considero que conozco lo suficiente de base pero igual necesito leer guias de algin tema en especifico
que tenga que hacer

Se bocetear, limpiar lineas y pintar, me considero de nivel avanzado.

diria que estoy por un nivel de experimentado aun que me faltan varias nociones por aprender todavia
Creo que sé poco. Quisiera saber de arte 3D

no considero eso, apenas entiendo lo basico como luz y sombras pero quisiera saber mas

Pues me considero competente para mi proyecto, con pixelart y dibujo de cuerpo humano bésico.

Mo conozco nada

(,Cuanto conoces sobre disefio grafico? ;Consideras tener amplios
conocimientos del tema?
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Has tenido dificultades al desarrollar el apartado artistico de tu
videojuego? ;Cuales?




86

probablemente comunicacion de formatos y resoluciones con el programador y el disefiador
Siempre tengo que buscar a un tercero, pero dificilmente comparto mi vision.
no porgue me enfoco en estilos muy simples y coloridos pero quisiera mejorarlos

En el primero totalmente, mi principal problema era el temblor de pulso al dibujar, pero gracias al programa
Krita que elimina ese temblor puedo dibujar mas fluidamente.

Si, los personajes y escenarios, siento que soy muy cliches o aburridos

Si, he tenido problemas al momento de crear escenarios para mis personajes, suelo guiarme de cosas ya
establecidas como el sol amarillo, el cielo azul, etc pero muchas veces siento que desentona con mis
personajes

Si, muchas veces no tengo idea de como hacer personajes, enemigos y objetos interesantes, mas aun
porgue estoy fascinada con los juegos RPG medievales, y el detalle y |a creatividad es vital en ese tipo de
juegos

Bueno, yo suelo usar texturas ya disponibles en Internet. Las veces que trate de hacer mis propios dibujos,
me guedaron muy feos y nunca mas considere hacerlos por mi cuenta.

Si, principalmente en las ideas iniciales del juego ha sido particularmente complicado decidir como seria el
diseno artistico base a partir del cual continuar el desarrollo del juego.

Mo, utilizé modelos gratuitos de Internet

Si, cuando he tenido que hacer enemigos que no sean kawai, era dificil despegarme y crear algo diferente a
mi estilo

Si, muchas veces mis disefios se parecian a pokemons existentes, no sabia como hacerlos sin que sean
copias!

,Consideras importante conocer sobre arte y disefio para elaborar la
grafica y el game design de un videojuego? ;Por qué?

Definitivamente. Es muy necesario.
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Si, porque el arte es de los primeros aspectos percibidos por el usuario, por lo que un buen disefio y
apartado artistico puede repercutir en la eleccidn de un videojuego (mas no siempre es el principal) y para
llegar a no jugadores o casuales, sobre todo indies.

Si, porque complementa y ayuda a finalizar la creacion de las ideas que componen el videojuego.

Creo que es un "depende". Si eres un desarrollador indie, donde solo tl estas creando tu videojuego ( el
cual fue mi caso). Es conveniente saber de todo. Si bien, puedes descargar materiales por internet, si es
que tu fuerte no es la parte artistica. Es bueno arte y disefio saber para que tu videojuego tenga un sello
unico.

Si, porque va a la mano con el tipo d ejuego mecanica y tematica que deseas realizar

si, porque permite el poder conceptualizar las caracteristicas y rasgos de los personajes, ademas de poder
establecer el entorno en el cual se desarrellara la trama

Si, son aspectos importantes debido a que son parte fundamental para la recreacion de lo que uno trata de
implementar en el juego que esta creando, ya sean escenarios, mapas, etc.

Si, hoy en dia la gente es muy exigente con lo que consume por los ojos, saber sobre arte puede mejorar
muchos proyectos graficamente

Si, es lo primero q ve el jugador antes de comprar un juego

Si, porgue es parte fundamental al momento de presentar tu juego como algo atractivo al consumidor.
Si porque se necesita como base para generar coherencia narrativa en el videojuego

Si, ya que es lo mas importante de in indie y por lo tanto requiere dedicacion

claro por que asi hay conocimiento de que es lo que necesitan los demas ahorrando tiempo

Si, porgue influye en la toma de decisiones, aunque sea mucho o solo un poco.

si porque me guio a partir de el estilo para empezar a crear los niveles

No la considero importante, pero si saber hacerlo, ya que si algo se ve mal, hara perder la inmersién en el
juego.

Si, en el caso de un indie, este es un factor importante porque es parte de lo que lo vuelve independiente

Creo que si, el arte es lo que va a enganchar visualmente a tu comprador, si no es interesante lo dejara
pasar.

De hecho que si, veo mis disefios y los comparo con los otros desarrolladores y me sorprende como llegan
a hacer cosas tan interesantes y bonitas.

Creo que si ya que es lo primero que ves.

Si, porgue mientras se disefia el mundo y la légica interna, debe crearse también el estilo con el que se
quiere contar tanto para narracién como para la interaccién juego-usuario.

Creo que si, es el apartado que atrapa el ojo del comprador y lo introduce al mundo.
Si de hecho que si, yo compro los videojuegos por como lucen mas por su jugabilidad o quien lo hizo.

De hecho es lo mas importante, tener buenos disefios garantiza el exito de un juego y su popularidad
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Anexo 5. Evaluacion de Pares- Joaquin Ponce Vives

Nombre: Joagquin _jmgel Ponce Vives

Profesion/Cargo: Disefiador Grafico / Artista digital / YouTuber

Comentarios del evaluador:

El plantezmiento del problema v el concepto me parecieron bastante acertados,
comentando sobre la problematica de los videojuegos que existe en Peri v 1a falta de
artistas en este medio. Ademas, ze plantea una solucién bastante entretenida a traves de
los videos de YouTube,

Recomendaciones del evaluador para el provecto:

Fecomendaria que también 22 evalie publicar el contenido en otras plataformas
aundiovizuales tales como tikiok:. Perzonalmente no sov un usuario activo de esa
plataforma pero veo que tiene muy buena acogida para videos cortos que ze viralizan
rapidamente.

Por otra parte, considero que los videos deberian tener una grafica mas distintiva.
Ademas del logotipo, el dizefio del personaje v el fondo del tipo papel rayado, considero
que debe haber algin elemento prafico mas que entrelace todo el video, Quizas al
momento de presentar las letras o titulos, o colocando una intro establecida a cada
video.

Ejemplos:

Urbanoplis: Grafica e intro zencillas pero que enlazan todo el video. Prestar atencion a
los titulos o anotaciones, los colores utilizados van con "la marca”.

hitps-/youtn.be s WAT B 7iwhil

Kurzgezagt — In a Nutshell: En este cazo, la impronta de este canal son bésicamente sus

animaciones. Con un estilo ya establecido se realiza todo el video.

hitps-/voum.be/gdDE34:aCE




Anexo 6. Evaluacion de Pares- Stephanie Villalobos Kong

Nombre: Stephanie Villalobos Kong

Profesion/Cargo/Especialidad: Game Producer

Comentarios del evaluador:
La propuesta presentada ez en ezencia interesante; sin embargo, hay ciertos
elementos que necesitan mayor profundidad tanto a nivel conceptual come de
investizacion.
Uno de los conceptos que mas ze repite a lo large del documento es “Game design’,
zin embargo, nunca se define que implica el disefic de videojuegos v en qué medida
se relaciona con el arte.
También es mencionado que el mintmalismo es la tendenecia estética preferida por los
dezarrolladores indies porque es su principal caracteristica contrastante con el
hiperrealizmo de log videcjuegos triple A; sin embargo esta solo es una parte de la
realidad, algo que ha diferenciado bastante a los juegos indies es la exploracion de
temas ¥ mecanicas mas complejas que no son usualmente abordados por la industria
AAA: temas como politicas migratorias, impacto de la guerra, problemas mentales,
zon abordados de forma muy atinada a pesar de zer considerados un producto de
entretenimiento. Otro factor para tomar en cuenta es que una estética minimalista
también es mucho mas barata de producir. Este factor es vital porgue como bien se
ha descrito en el documento, los equipos indies suelen ser pequefios, autodidactas v
compuestos en su mayoria por programadores que ademas de no tener conocimientos
de fundamentos artisticos, tampoeco tienen conocitiento sobre su implementacion,
por ejemplo, conocimiento sobre UVs v mapas de densidad (modelado 3D,
automatizacién de rigs (animacion) o shaders.
Otro punto mencicnado ez que las ttendas mas conocidas son Steam e Itchio; pero

me cabe la duda de si te estas refiriendo a las tiendas mas conocidas en Pem,
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Latinoameérica, el mercado indie v otros. A nivel global hay tiendas de mayor nivel
de ventas que Itchi o, como Epic. Es importante definir esto porque cada mercado
tienie diversos nichos v por ende las motivaciones de los usuarios, sus perfiles, son
distintos.
Finalmente, ; (ué herramientas usaras para evaluar el impacto de estos videos en el
medio para validar o rechazar tu hipotesis?
Recomendaciones del evaluador para el proyecto:
1. Buscar mas referentes de produceion de videos educativos enfocados en arte,
game design v videojuegos

a. El contenido del video es interesante; pero aconsejo hacerlo mas
dindmico planteando mds ejemplos de la mano de diversos juegos. Dos o
tres videojuegos por temas crearan mas oportunidades para mostrar casos
en los que distintas decisiones de disefio llevaron a diversas identidades
vizuales.

b. Soporte de profesionales con experiencia en el tema. 51 vas a hablar de
color, mnvita a un artista que sea experto en manejo de paletas, sivas a
hablar de formas invita a alguien especializado en anatomia v a otro
especializado en desarrollo del mundo. Tener el respaldo de gente con
experiencia le dara mayor validez a tus contenidos.

c. Pulir mas el estilo grafico del canal. El logo v 1a mascota deberian
transmitic que el contenido ez de un canal profesional del cual los
desarrolladores se puedan fiar. Ahora mismo el nivel grafico apela
mucho al de los youtubers novatos en sus primeros afios de desarrollo.

También seria bueno que consideraras el mostrar el rostro del narrador
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de vez en cuando para tener mayor conexion con la audiencia. Un avatar

con dos estados de animacién no va a lograr el mismo impacto.
Considerar una propuesta mas integral para el manejo de tus redes sociales
(Twitter, IG, Reddit, Discord) v desarrollar un elemento diferenciador, plantéate
la pregunta, ;Que tiene mi propuesta que no tengan ya los otros desarrolladores
de contenido de mi poblico objetivoa?
Ahondar mas en la industria indie incluyendo casos de éxito como Rhoythim
Doctor, Arog, Night Reverie o A zong of Ice and fire. As{ mismo, conocer el
punto de vista de los artistas de la induostria ;Porque los artistas que existen no
estan haciendo equipo con los programadores-desarrolladores indies? Ahora
mizmno el planteamiento de tu problema gira en torno a que los programadores
no tienen el conocitniento que necesitan; pero 31 no lo tienen ;Por qué no lo
buscan? ;Puede este problema tener un trasfondo mas bien organizativo y'o
economica? ; Crear un canal mas de YouTube es realmente algo que ayodard a

la industria?
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Anexo 7. Evaluacion de Pares- Rodrigo Jacobo

Nombre: Rodrigo Jacobo

Profesion/Cargo/Especialidad: Desarrollador de Videojuegos Independiente
Comentarios del evaluador: Creo que la intencion del canal de YouTube tiene
potencial para ayudar a los desarrolladores que recién comienzan o estan
considerando adentrarse dentro del campo de diserio de videojuegos. Sin embargo, en
lo personal, el contenido ha sido dificil de conectar con mis intereses debido al tema,
del cual no se explora mas que ser un video expositivo con el tema de la linea. Es
importante considerar que los desarrolladores buscan no conocimiento acerca de un
tema, si no en como mejorar sus productos en base a conocimiento en disefio ya

aplicado vy testeado, tal como se ve en los videos de Alvaro Majo.

Recomendaciones del evaluador para el proyecto: Recomiendo cambiar la
narracion en los videos, y ser mas practicos con la aplicacion del contenido de los
videos, de tal manera que se pueda visualizar a la audiencia y pueda utilizarlo de

manera exitosa en sus proyectos.

Firma:
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Anexo 8. Evaluacion de Pares- Mathias Alvites Escudero
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Anexo 9. Evaluacion de Pares- Henry G. Avila Torres

95



Anexo 10. Evaluacion de Pares- Edgar Alonso Nureiia Berru
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Anexo 11. Evaluacion de Pares- Daniella Alejandra Porras Cotito
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Anexo 12. Resumen de las ideas comentadas en el Focus Group realizado a
desarrolladores indies sobre el primer video del canal Gimdie.

1. ;Cual es la opinion sobre el video?

Los participantes compartieron en comuon que el contenide del video esta correctamente
explicado ¥ resumido. Utilizar el videojuego Qkay? fue perfecto para explicar el tema v
afiadir otros videojuegos en 1a parte de conclusiones tras haber explicado los conceptos fue
correcto porgue permite complementar v decir al pblico como el concepto se esta aplicando
£n €505 juegos también.

Loz desarrolladores no creen que sea necesario utilizar otro videojuego para continuar el
tema. Ademas, afiaden que, a largo plazo, se podria cambiar el formato de video e ir al
analisis entero de un videojuego viendo dentro de ella comeo fonciona la linea, el color,
anatomia, etc.

2, ;Consideras que el video esta hecho correctamente para el piblico objetivo?

Loz desarrolladores consideran que =i, los temas manejados en el video son entendibles para
un desarrollador indie novato o experimentado. Quizas puede ser algo complicado para el
publico en general, en partes como cuando se combina conceptos (linea v forma).

3. ;Qué opinas sobre los aspectos técnicos del video?
Loz desarrolladores comentaron lo siguiente:

+ Colocar una fraze llamativa, pregunta o dato interesante al inicio del video en lugar de
una definicidn del concepto.

+ [Elvideo se siente lento, aburrido ¥ soso respecto a la narracion, el ritmo del audio v la
velocidad del programa usade. Se recomienda reemplazarlo porque esto puede
ocasionar que el espectador deje el video a la mitad o que simplemente pase a otro por
monotonia.

+ Debido al programa de audio utilizado, algunas veces se siente que las ideas no se
separan, va que no hav pausas porque el programa evita los signos de puntuacion.
Todo ello hace que el video se sienta narrado por un robot.

¢ Utilizar una voz mas dinamica, entretenida v activa en algin programa de edicion de
audio.

» La misica se siente entrecortada, se puede editar los loops/

4. ;Qué opinas sobre el personaje?

Loz desarrolladores concluyeron que el personaje se siente muy estatico, se le puede dar
mucho mas movimiento, gestos v acciones. Aunque también se puede optar por eliminar el
personaje v colocar en su lugar imigenes o mas ejemplos o crear ofro personaje con
elementos estaticos que justifiquen la falta de movimiento. Ademas, se pueden crear variedad
de ambientes donde el personaje pueda interactuar con estos similar a lo que se hizoen la
seccion de explicacion de la linea.

5. ;Qué opinas sobre el fondo de los videos?

Los desarrolladores comentan que entendieron el uso de un fondo minimalista para combinar
con la grafica minimalista del videojuego expuesto como cazo, Okay?. Sin embargo, también
notaron que debido a que el fondo era tan minimalista, se apreciaba mas como un elemento
aparte; por consiguiente, recomendaron que los fondos pudiesen tener un balance,
sobrecargarlo un poco mas v no ser tan minimalista, sobre todo cuando se analicen temas
como ¢l disefio de personajes v escenarios en el canal.
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Anexo 11. Encuesta a desarrolladores indies sobre el primer video del canal
Gimdie
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Segun tu criterio, ; Qué recomendaciones le darias al canal Gimdie?

g respuestas

Que acompafie cada video con un PDF que tenga el mismo contenido del video

Utilizar una voz no tan monotona

mejorar el dinamismo de la animacion que acompafie a la informacion

Mejorar el aspecto visual y hacerlo més ludico. Mas dinamismo en en las animaciones

Cuidar los detalles técnicos, las pausas en la narracion, y el senido de fondo que se corta abruptamente.
Explicacion sobre la forma en que el entorno y el personaje puedan conectar de forma que no se vea raro
mayor dinamismo al explicar el tema

Una mejor encuesta jajajaja

Que los videos sean mas cortos para que los pueda tener en TikTok y que escriba un guion mejor formulado,
no es que esté mal, pero puede estar mejor en base a las palabras clave




