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A GLASE ANTERIOR

Revisamos las CATEGORIAS DE OBRAS DIGITALES, dentro de las
cuales incluimos a los Videojuegos.

Nos preguntdbamos qué es un Videojuego: exploramos definiciones
y profundizamos en la vinculada al “Arte multisensorial”
Reflexionamos sobre la funcién del Arte en esta industria: cémo
evoluciond y dejé de ser un mero entretenimiento, contando
historias, profundizando en tematicas humanisticas, adaptandose a
cada época y a los avances tecnolégicos.

Las diversas disciplinas artisticas que intervienen en la construccién
del videojuego (analogas al audiovisual)

Vimos ejemplos como “Journey”, “Ori & the blind forest”, “Gris"

como claros exponentes de obras artisticas basadas en VJ.
Los videojuegos retomando la idea del Renacimiento.




POR QUE DECIMOS QUE LOS VIDEOJUEGOS HOY RETOMAN

€N SU BUSQUEDA (A IDEN DEL RENACIMIENTO CON A QUE

COMENZAMOS A TRANSITAR ESTA MATERIA?




DEATH STRANDING

JUEGO HYPERREALISTA DE MUNDO ABIERTO /
GENERO: ACCION - AVENTURA /
Dirigido por Hideo Kojima, con la colaboracién de Guillermo del Toro

(previa colaboracién entre ambos que fue cancelada, de un juego de la saga de
Silent Hill - mundo de terror psicolégico clasico)

DEATH STRANDING (release 2019)
DEATH STRANDING 2: ON THE BEACH
(release 2025)
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¥-! PRODUCTIONS
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Sam Porter Bridges y Norman Reedus
PROTAGONISTA DEATH STRANDING




Madds Mikkelsen y Clifford Unger
ANTAGONISTA DEATH STRANDING




CATEGORIAS DE
OBRAS DE ARTE DIGITAL

> OBRAS DE NET ART
> OBRAS DE BIOARTE

> OBRAS DE A INFORMATICA

Presentan una realidad
determinada con la que el usuario
puede interactuar y modificarla a
través de su accion.




QUE AMPLIA/MODIFICA LA CAPACIDAD DE ACCION
DEL JUGADOR/A, ES DECIR LA DEL SUJETO INTERACTOR?

El DISPOSITIVO determinara las posibilidades de
INTERACCION y de INMERSION en la creacién,

(entre otros factores que también inciden)




LOS DISPOSITIVOS INFLUYEN EN LA FORMA DE
VINCULARSE CON LA EXPERIENCIA,

ATRAVESADOS POR LA /

BUSQUEDA TANTO

ARTISTICA COMO FUNCIONAL
DE SUS DESARROLLADORES ‘

VIDEOJUEGO EDUCATIVO
SOBRE LA CONSTRUCCION DEL

CANAL DE PANAMA. MUSEO DEL '
CANAL, CIUDAD DE PANAMA. ’




VIDEOINSTALACION
COLABORATIVA PARA LA
PRESERVACION DE LA
MEMORIA.

MUSEO DEL CANAL,
CIUDAD DE PANAMA




VIDEOINSTALACION INMERSIVA SOBRE ECODIVERSIDAD. BIOMUSEO DE PANAMA




ESQUEMA DE TRABAJO EN YIDEOJUE GOS

Juego Juego Juego
Pe dagogla ' Hlstorla ) Arte ) Software )

— . Equnpo Eqmpo Equipo
" Equupo de ingenieria \ de disefio ) \ de arte ) . de programacion )
en desempefio humano

Pedagogia
subordinada
a la historia
del juego

Estrecha
relacion
de trabajo

“ REQUIERE DE UN EQUIPO DE TRABAJO ANALOGO A CUALQUIER FORMATO
DENTRO DEL ARTE AUDIOVISUAL

< EQUIPO CONFORMADO POR ESPECIALIDADES, QUE SON AREAS DE TRABAJO

< LOGICA SIMILAR AL PROCESO DE DESARROLLO DEL GENERO DE ANIMACION




ENTONCES. 51 QUIERO TRABAJAR €N EL
DESARROUWO DE UN PROYECTO DE Vi:

QUE TENGO QUE TENER EN CUENTA?
POR DONDE EMPIEZO?




GAME DESIGN: PROCESO DE CREACION

IMAGINAR EL CONCEPTO DEL JUEGO

DEFINIR SU FUNCIONAMIENTO

GENERAR CONCEPTS (ELEMENTOS ARTISTICOS Y FUNCIONALES A LA OBRA)
CREAR EL GDD (GAME DESIGN DOCUMENT) DEL PROYECTO DEL JUEGO

REALIZAR TESTS Y REVERSIONES HASTA EL PRODUCTO TERMINADO




Segtn Newman (2005), los ELEMENTOS BASICOS de un VJ son:

1. GRAFICOS (imagen, estética)

3 2
2. SONIDOS (banda sonora, foley) H A.L F L I F E

3. INTERFAZ (mapa, vidas, recursos, !

-

todo lo que se ve a lo largo del juego)

4. JUGABILIDAD (movimientos,

dificultades, mecanicas, patrones)

5. HISTORIA (narrativa)




“DISENO DE VIDEOJUEGOS"”
DANIEL GONZALEZ JIMENEZ
(2015 / 2DA. EDICION E-BOOK 2016 )

HTTPS://BOOKS.GOOGLE.COM.AR/BOOKS?ID=-
O2FDWAAQBAJ&LPG=PA2&HL=ES&PG=PA2#V=ONEPAGE&Q&F=FALSE




VIDEOJUEGOS COMO OBRAS DE ARTE DIGITAL

SEGUN DAN:

“El videojuego es un sistema informatico en el que intervienen

multiples tecnologias y disciplinas artisticas para crear
un espacio de ficcion, con desafios y objetivos”

(..disciplinas artisticas

analogas a cualquier obra

audiovisual, razén por la &
5 R

cual consideramos a la : ot e e

industria posible para ‘

nuestra insercién laboral)




Segin DAN, a la hora de proyectar una idea de VJ,
hay decisiones que se toman antes de comenzar, que

influyen directamente en su concepcion:

JUGABILIDAD — MECANICAS > FORMA EN QUE SE JUEGA

NARRATIVA > HISTORIA Y PERSONAJES DEL JUEGO

ESTRUCTURA > CLASICA / ABIERTA ‘

ESTRUCTURA LUDICA




ESTRUCTURA ABIERTA: MAPA

El jugador tiene la posibilidad S

Partes

de recorrer aleatoriamente Orenetee

! Saltos

las instancias del juego.
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JUEGO: GTA 5
DESARROLLADOR:
ROCKSTAR, 2013




ESTRUCTURA CLASICA: NIVELES

El jugador recorre las
instancias del juego a
partir de un orden
preestablecido, y no
puede modificarlo ni

saltearlo.

@Eilg}

Lﬁ-.. CD JUEGO: MARIO BROS
e

F DESARROLLADOR: NINTENDO, desde 1985
en desarrollo continuo
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DAN (DURGAN NALLAR)

Escritor argentino
Investigador
Docente

Game designer

Desarrollador de videojuegos
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CLASE ABIERTA DE GAME DESIGN

jtscoet Do 5 Pabnal

T Diserio de juegos en América latina

v » Estructura ludica
r EL PROCESO DE DISENO DE UN JUEGO

“EL JUEGO ES UN MECANISMO MOTIVACIONAL"
https://www.youtube.com/watch?v=3/5c5cKb1b8




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

. DESEOS Y META
. /OBJETIVOS

. DESAFIOS

. ‘SISTEMA DE PROGRESION

. SISTEMA DE RECOMPENSAS

ca.a::




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

1. DESEOS (necesidades universales, tematica del juego) y
META DE DISENO (Supervivencia-vida / Existencia-

muerte / Evolucién-progreso)

ca‘aaa




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

2. OBJETIVOS: METAS A CORTO PLAZO (acciones)

METAS A MEDIANO PLAZO (avances) y

METAS A LARGO PLAZO (boss final)

ca‘aaa




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

3. DESAFIOS: CURVA DE DIFICULTAD (obstaculos),

generalmente vinculada a los géneros

ca‘aaa




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

4. SISTEMA/DE PROGRESION: PERCEPCION
DEL AVANCE DEL JUGADOR/A (segun habilidades

obtenidas, equipamiento, barras de progreso)

ca‘aaa




ESTRUCTURA LUDICA: GAME CONCEPTS

5./ SISTEMA DE RECOMPENSAS:

LOGROS Y HABILIDADES OBTENIDAS

ca‘aaa




ESTRUCTURA LUDICA PARA LOGRAR EL
ENGAGEMENT Y LA FIDELIZACION

. DESEOS Y META
. "OBJETIVOS

. DESAFIOS

. SISTEMA DE PROGRESION

. SISTEMA DE RECOMPENSAS

caaaaa




RECAPITULANDO

LOS ELEMENTOS PARA DESARROLLAR
UNA OBRA INTERACTIVA BASADA EN
VIDEOJUEGOS SON:

v' Género

v Construccidén narrativa

(personajes, sinopsis, mundo a construir)
v Modo de juego y jugabilidad

v" Tipo de Estructura (clasica/abierta)

v Elementos de la Estructura ludica (Deseos y Meta, Objetivos,

Desafios, Sistemas de Progresion y de Recompensas)




CATEGORIAS DE OBRA DIGITAL

O

O
O
O

oras de net art
oras de bioarte
bras de la informatica

oras interactivas basadas en videojuegos
En las categorias puede haber hibridacién

La propuesta para el TP FINAL es que desarrollen la idea de una obra
que se enmarque en el SOPORTE DIGITAL, partiendo de la base de
alguna (6 varias) de las categorias tedricas dadas.

ABORDAREMOS

LAS CONSIGNAS
DEL TP FINAL LA
PROXIMA CLASE!



RECORDAR

REVISAR MATERIALES TEORICOS Y CLASES DE TODO EL SOPORTE DIGITAL
COMENZAR A DESARROLLAR LA IDEA DEL PROYECTO PARA EL TP FINAL
CONSULTAR PARA AVANZAR EN MI PROYECTO

NO PERDERSE LA PROXIMA CLASE!

Tecnicas y soportes artisticos

El arte digital y
la inteligencia
artificial

Contexto histérico, herramientas e
impacto en el mundo artistico

JIMENA DIAZ




MUCHAS GRACIAS! HASTA LA PROXIMA CLASE!




