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Resumen

La presente propuesta tecnoldgica tuvo como objetivo desarrollar la direccion de arte, la
narrativa y la interfaz de usuario del videojuego Inkfall, un prototipo narrativo con
elementos de exploracion combate y terror, desarrollado mediante el motor de videojuegos
Unity. El proyecto se centro en la creacion de una identidad visual coherente a través del
disefio de personajes, escenarios, armas, logotipo e interfaz grafica, apoyandose en la
elaboracion de una Biblia de arte y game design document (GDD) como documentos de
planificacion y referencia durante el proceso de desarrollo.
Para la produccion de los recursos visuales se emplearon Adobe Photoshop y Adobe
Illustrator, mientras que ChatGPT se utiliz6 como herramienta de apoyo para el
refinamiento de propuestas durante la fase de concept art. Posteriormente, los elementos
graficos fueron integrados en Unity para implementar la interfaz de usuario, conformada
por la pantalla de inicio y el menu principal, procurando mantener la coherencia con la
identidad visual definida para el videojuego.
Como resultado, se obtuvo una propuesta tecnoldgica funcional que integra narrativa,
direccion de arte e interfaz de usuario en un entorno interactivo, estableciendo una base
solida para el desarrollo del prototipo y facilitando futuras etapas de implementacion,
validacion y ampliacion del videojuego.

Palabras Clave: direccidn de arte, narrativa interactiva, interfaz de usuario, Unity,

videojuego.
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Abstract

This technological proposal aimed to design and integrate the art direction, narrative,
characters, environments, and user interface of Inkfall, a prototype video game developed
in Unity featuring exploration, combat, and horror elements. The project addressed the need
to unify visual and narrative criteria in order to prevent inconsistencies among graphical
assets, environmental design, storyline, and navigation components. The development
process comprised planning, conceptual design, graphic asset production, integration, and
functional validation. An Art Bible and a Game Design Document (GDD) were produced
as reference documents to define the visual style, characters, weapons, levels, logo, and
user interface structure. Adobe Photoshop and Adobe Illustrator were used to produce the
graphical assets, while ChatGPT served as a supporting tool for organizing and refining
conceptual proposals. Subsequently, these elements were integrated into Unity to
implement the title screen, the main menu, and its navigation components. Validation
confirmed the proper functioning of the user interface, screen navigation, and their
alignment with the established art direction. Minor issues related to layout, organization,
and visual presentation were also identified and corrected. As a result, a functional and
coherent proposal was achieved, establishing a visual, narrative, and interactive foundation
for the continued implementation, evaluation, and expansion of Inkfall.

Keywords: Art direction, interactive narrative, user interface, Unity, video game.
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Introduccion

En la actualidad, la industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento
constante, impulsando el desarrollo de propuestas que integren aspectos artisticos,
narrativos y tecnoldgicos para ofrecer experiencias cada vez mas inmersivas. En este
contexto, la direccion de arte, el concept art, el disefio de personajes, escenarios e interfaces
de usuario constituyen elementos fundamentales para definir la identidad visual de un

videojuego y garantizar la coherencia entre su narrativa, ambientacion y experiencia de uso.

La presente propuesta tecnoldgica tiene como finalidad documentar el proceso de
disefio y desarrollo de los recursos visuales implementados en el prototipo del videojuego
Inkfall, desde la definicion de la direccion de arte y la construccion de la Biblia de arte hasta
la implementacion de la interfaz de usuario en Unity. Asimismo, busca servir como material
de apoyo para la comprensién del proceso creativo y técnico seguido durante el desarrollo

del proyecto.

A continuacidn, se presenta una breve descripcién de los capitulos que conforman

la presente propuesta tecnologica:

Capitulo 1. Se desarrolla el marco referencial de la investigacion, donde se presenta
el planteamiento del problema, la justificacion, los objetivos, el alcance y las limitaciones

del estudio.

Capitulo 1. Se expone el marco tedrico que sustenta la propuesta, abordando

conceptos relacionados con el desarrollo de videojuegos, la direccion de arte, el concept art,
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la narrativa, el disefio de personajes, escenarios, interfaces de usuario y las herramientas

empleadas durante el desarrollo del proyecto.

Capitulo I11. Se presenta el Manual de Usuario del prototipo desarrollado, en el cual
se describe el funcionamiento general del videojuego, la navegacion entre las diferentes

pantallas y las instrucciones necesarias para su utilizacion.

Capitulo IV. Se desarrolla el Manual del programador, donde se documenta el
proceso de definicion de la direccién de arte, la construccion del universo narrativo, el
disefio de personajes, escenarios y elementos graficos, la elaboracion de la Biblia de Arte,
el desarrollo de la identidad visual, la implementacion de la interfaz de usuario en Unity, la
validacidn técnica de los recursos visuales y las conclusiones y recomendaciones derivadas

de la propuesta tecnoldgica.



Capitulo |

Marco Referencial

1.1.  Contextualizacion del Problema

En las Ultimas décadas, la industria de los videojuegos ha experimentado un
crecimiento significativo, consolidandose como uno de los sectores més relevantes dentro
de las industrias creativas y del entretenimiento digital. Este desarrollo ha permitido que los
videojuegos trasciendan su funcidn recreativa para convertirse en medios capaces de
comunicar historias, transmitir emociones y generar experiencias interactivas cada vez mas
complejas [1]. Segun Agudo [2], esta evolucion ha incrementado las exigencias
relacionadas con la calidad de los componentes que conforman un videojuego,
especialmente aquellos vinculados con el disefio visual, la narrativa y la interaccion con el
usuario.

En este contexto, la experiencia del jugador ha adquirido un papel central dentro del
desarrollo de videojuegos. La inmersion ya no depende Unicamente del funcionamiento
técnico del software, sino también de la capacidad que tienen los diferentes elementos
visuales y narrativos para integrarse de manera coherente. Esta integracion también ha sido
analizada por investigaciones que estudian la influencia del lenguaje cinematografico en los
videojuegos. Marcos Molano et al. [3] sefialan que los recursos narrativos heredados del
cine fortalecen la construccion de personajes, escenarios y experiencias inmersivas cuando
se integran de manera coherente con la interaccion del jugador.

De igual manera, el disefio artistico, representa uno de los pilares fundamentales

durante la etapa de preproduccion. Carrasco [4] explica que procesos como el desarrollo de



concept art, la definicién de la direccion de arte y el disefio de personajes permiten
establecer una identidad visual consistente que orienta el trabajo de las diferentes areas
involucradas en la produccion del videojuego. Una planificacion adecuada de estos
componentes favorece la coherencia estética del proyecto y facilita que los escenarios,
personajes y elementos graficos mantengan una relacion visual y narrativa durante el
desarrollo.

Ademas, Martinez, Diaz y de la Torre [5] sostienen que las herramientas de
inteligencia artificial generativa han transformado los procesos de disefio de personajes; sin
embargo, enfatizan la necesidad de mantener la supervision humana para evitar la
reproduccion de sesgos Yy estereotipos durante su utilizacion. Por su parte, Alonso Urbano
y Cantos Leal [6] sefialan que herramientas como ChatGPT pueden asistir el proceso de
disefio de personajes al agilizar la generacion de contenido; no obstante, el resultado final
sigue requiriendo la supervision y el criterio creativo del disefiador.

Asimismo, Toledo [7] plantea que la interfaz de usuario constituye el principal
medio de comunicacién entre el jugador y el sistema. De forma complementaria,
Mondragon et al. [8] sefialan que el disefio de interfaces debe priorizar la claridad en la
presentacion de la informacion y la facilidad de interaccién, con el proposito de favorecer
una experiencia de usuario mas intuitiva y eficiente. Por el contrario, cuando la interfaz
carece de criterios de usabilidad o de una integracion adecuada con la propuesta visual del
proyecto, puede generar confusion y afectar negativamente la experiencia del usuario.

Considerando este panorama, surge la necesidad de desarrollar propuestas que
integren de manera coherente la narrativa, el disefio de personajes, los entornos y la interfaz
de usuario desde las primeras etapas de produccién. En este contexto se plantea el proyecto

Inkfall, en el cual se identificd la necesidad de establecer una direccion de arte que



organizara y documentara los criterios visuales del videojuego. Durante las etapas iniciales
del proyecto no se disponian de lineamientos graficos formalmente definidos que orientaran
el disefio de personajes, escenarios, identidad visual e interfaz de usuario. Por ello, la
presente propuesta tecnoldgica se enfoca en desarrollar estos componentes mediante
principios de direccion de arte, concept art y disefio iterativo, asi como la implementacion

de la interfaz principal en Unity, conforme al alcance definido en el anteproyecto aprobado.

1.2. Problemaética

El crecimiento de la industria de los videojuegos ha impulsado el desarrollo de
proyectos cada vez mas complejos, donde la calidad de la experiencia del usuario depende
de la integracion de mdltiples disciplinas, entre ellas la narrativa, la direccion de arte, el
disefio de personajes, el disefio de entornos y la interfaz de usuario. Sin embargo,
especialmente en proyectos independientes y académicos, estos componentes suelen
desarrollarse de manera aislada o con una planificacion limitada, lo que puede generar
inconsistencias visuales y narrativas que afectan la experiencia del jugador. Segin Garcia
[9], la ausencia de una planificacion artistica durante las etapas iniciales del desarrollo
dificulta la construccion de una identidad visual coherente y repercute en el proceso de

produccion.

Esta situacion también se refleja en la falta de documentacién que sirva como guia
para unificar los criterios de disefio durante el desarrollo del videojuego. Herramientas
como la Biblia de arte permiten establecer lineamientos relacionados con la estetica, la
paleta de colores, el disefio de personajes, los escenarios y los elementos gréaficos,
facilitando la comunicacion entre las distintas areas involucradas en el proyecto. De acuerdo

con Carrasco [4], la elaboracion de este tipo de recursos favorece la coherencia visual y



reduce la necesidad de realizar modificaciones significativas en etapas posteriores del

desarrollo.

En el caso del proyecto Inkfall, durante las etapas iniciales de desarrollo se identificd
que los componentes artisticos del videojuego ain no contaban con una direccion de arte
formalmente definida ni con un documento que unificara los criterios de disefio. Los
personajes, escenarios, recursos graficos y la interfaz de usuario se encontraban en proceso
de conceptualizacién, sin lineamientos visuales que garantizaran una identidad gréfica
consistente entre los diferentes elementos del proyecto. Asimismo, no se disponia de una
Biblia de arte que documentara las decisiones creativas relacionadas con el estilo visual, la
narrativa grafica y el disefio de los recursos del videojuego. Esta situacion evidencié la
necesidad de desarrollar una propuesta de direccidn de arte que organizara y documentara
dichos componentes, complementada con la implementaciéon de la interfaz de usuario

principal en el motor grafico Unity, conforme al alcance definido en el anteproyecto.

1.3.  Formulacion del problema

¢Como desarrollar una propuesta de direccion de arte para el videojuego Inkfall
mediante la elaboracion del concept art, el disefio de personajes, el disefio de entornos y la

implementacion de la interfaz de usuario en Unity?

1.4.  Justificacion

El desarrollo de videojuegos constituye una actividad multidisciplinaria en la que
convergen aspectos técnicos, artisticos y narrativos con el propésito de crear experiencias
interactivas que resulten atractivas para los usuarios. En este contexto, la direccion de arte

adquiere un papel fundamental, ya que permite definir la identidad visual del proyecto y



establecer criterios que orienten el disefio de personajes, escenarios, elementos gréaficos e
interfaces. Segun Garcia [9], el concept art y la planificacion artistica representan etapas
esenciales dentro de la preproduccion, debido a que permiten explorar propuestas visuales
y consolidar una linea grafica coherente antes del inicio de la produccién, reduciendo
inconsistencias durante el desarrollo del videojuego. De manera complementaria, Gonzales
[10] sefiala que el proceso de disefio de personajes inicia con la investigacion, la elaboracion
de bocetos y la definicion de aspectos como la historia, la personalidad y la apariencia del
personaje, elementos que orientan su desarrollo antes de las etapas de modelo y animacion.
Desde el ambito académico, la presente investigacion permite aplicar los
conocimientos adquiridos durante la formacion en Ingenieria en Realidad virtual y
videojuegos, integrando fundamentos relacionados con la direccién de arte, la narrativa, el
disefio conceptual y la experiencia de usuario. En este sentido, Marcos Molano et al. [3]
sostienen que la narrativa constituye uno de los componentes que fortalecen la inmersion
del jugador, al establecer una relacién coherente entre la historia, los personajes y el entorno
interactivo. Por ello, el desarrollo de este proyecto no solo contribuye al fortalecimiento de
las competencias profesionales del autor, sino que también genera un referente académico
para futuras investigaciones relacionadas con el disefio y el desarrollo de videojuegos.
Desde la perspectiva tecnoldgica, la investigacion incorpora herramientas
especializadas como Unity, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y ChatGPT para el
desarrollo de la propuesta visual y la implementacion de la interfaz principal del videojuego.
Carrasco [4] sefiala que el concept art constituye un proceso de exploracién y comunicacion
visual que facilita la toma de decisiones durante la preproduccion, permitiendo definir con

mayor claridad la estética, los personajes y los escenarios antes de su integracién en el



proyecto. En consecuencia, el empleo de estas herramientas favorece una organizacion mas
eficiente de los recursos graficos y una adecuada documentacion del proceso creativo.
Finalmente, la presente investigacion posee relevancia practica porque desarrolla
una propuesta de direccion de arte para el videojuego Inkfall, integrada por el disefio
conceptual de personajes, escenarios, narrativa, identidad visual e interfaz de usuario. Estos
elementos buscan establecer una linea grafica consistente que sirva de guia durante el
desarrollo del proyecto y contribuya a fortalecer la experiencia visual del jugador
Asimismo, Toledo [7] afirma que la interfaz de usuario no solo cumple una funcién
operativa dentro de los videojuegos, sino que también constituye un recurso que comunica
informacidn, facilita la comprension y participa en la construccion de la experiencia de
usuario, razén por la cual su disefio representa un componente indispensable dentro del

proyecto interactivo.
1.5. Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Desarrollar el disefio de personajes, entornos, narrativa e interfaz de usuario para el
videojuego Inkfall, mediante la aplicacion de técnicas de concept art, direccién de arte y
disefio iterativo, asi como la implementacion del menu principal y la navegacion basica en
Unity, con el propdsito de generar una propuesta visual coherente y establecer una identidad

grafica documentada para el proyecto.

1.5.2 Objetivos especificos
° Analizar los fundamentos del disefio de personajes, entornos, narrativa e interfaz de
usuario en el desarrollo de videojuegos, mediante la revision de referentes visuales,

conceptuales y bibliograficos.



° Desarrollar la Biblia de arte del videojuego, definiendo el estilo visual, los
personajes, los enemigos, los entornos y los lineamientos estéticos mediante la
aplicacion del concept art y la direccién de arte.

° Diseniar los entornos y definir la direccion de arte del videojuego con el propoésito
de construir una propuesta visual coherente con la narrativa y la identidad gréfica
del proyecto.

° Disenar e implementar la interfaz de usuario del videojuego mediante la elaboracion
de mockups y su integracién en Unity, definiendo la estructura visual, la
organizacion de los elementos interactivos y el mend principal con navegacion

basica como validacion de la propuesta desarrollada.

1.6. Alcance

La presente investigacion se enfoca en el desarrollo de la direccion de arte del
videojuego Inkfall, comprendiendo el disefio de los principales elementos visuales que
conforman su identidad gréafica. El trabajo abarca la elaboracion de la narrativa base, el
disefio conceptual de personajes, enemigos y entornos, la definicion de los lineamientos
estéticos mediante la Biblia de arte y el desarrollo de los mockups de la interfaz de usuario,
aplicando principios de concept art, direccion de arte y disefio iterativo.

Como parte del proceso de validacion del disefio de la interfaz, se contempla la
implementacion del menu principal y de la navegacion bésica del video juego en el motor
grafico Unity, con el propdsito de comprobar la funcionalidad y la organizacion de los
elementos visuales propuestos, Esta implementacion corresponde Gnicamente a la interfaz

de usuario y no al desarrollo integral del videojuego.



En consecuencia, la investigacion no comprende actividades relacionadas con la
programacion de las mecanicas del juego, el desarrollo de inteligencia artificial, el
modelado tridimensional, la animacion de personajes, la integracion de escenarios o la
implementacion completa del videojuego, ya que estas actividades corresponden a otras
etapas de desarrollo o a responsabilidades asumidas por otros integrantes del proyecto.

Finalmente, el resultado de esta investigacion consiste en una propuesta de direccién
de arte documentada y sustentada tedricamente, orientada a fortalecer la identidad visual

del videojuego Inkfall y servir como base para futuras fases de desarrollo del proyecto.

1.7.  Delimitaciones

La presente investigacion se desarrolla en el ambito del disefio artistico aplicado al
desarrollo de videojuegos, tomando como caso de estudio el videojuego Inkfall. El trabajo
se centra en la planificacion y elaboracién de los recursos visuales que conforman la
direccion de arte del proyecto, incluyendo la narrativa, el disefio conceptual de personajes,
enemigos, entornos, la Biblia de arte y los mockups de la interfaz de usuario.

En cuanto a la delimitacién tecnologica, la investigacion emplea herramientas como
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y Unity para el desarrollo de los recursos gréaficos y la
implementacién del mend principal y la navegacion béasica de la interfaz de usuario. La
utilizacion de Unity se limita exclusivamente a la validacion de la propuesta de interfaz, sin
contemplar el desarrollo completo del videojuego.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion se fundamenta en la aplicacion
de técnicas de concept art, direccion de arte y disefio iterativo, apoyadas en la revision de

literatura cientifica y referentes visuales relacionados con el disefio de videojuegos.



Por otra parte, este trabajo no comprende el desarrollo de mecanicas de juego,
programacion de sistemas, inteligencia artificial, modelado tridimensional, animacién de
personajes, disefio de sonido, implementacion de niveles, pruebas con usuarios ni la
evaluacion de la experiencia del jugador, debido a que estos aspectos corresponden a otras
fases del desarrollo del videojuego o a responsabilidades asumidas por otros integrantes del
proyecto.

En consecuencia, los resultados obtenidos se circunscriben a la propuesta de direccion
de arte y a la validacion de la interfaz principal del videojuego, sin extenderse a la

implementacién integral del producto final.

1.8.  Metodologia

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo, debido a que se
orientd al analisis, el disefio y desarrollo de los elementos visuales que conforman la
direccion de arte del videojuego Inkfall. Este enfoque permitio comprender los
fundamentos tedricos relacionados con el concept art, la narrativa, el disefio de personajes,
los entornos y la interfaz de usuario, para posteriormente aplicarlos en la construccién de
una propuesta visual coherente.

En cuanto al tipo de investigacion, el estudio es de caracter aplicado, ya que los
conocimientos obtenidos mediante la revision bibliografica y el analisis de referentes fueron
utilizados para desarrollar soluciones concretas dentro del proyecto. Asimismo, se empled
una investigacion descriptiva, debido a que se analizaron las caracteristicas de los
componentes visuales y narrativos presentes en videojuegos con estilos artisticos similares,
identificando aquellos elementos que sirvieron de referencia para el desarrollo de la

propuesta.
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El desarrollo del proyecto siguié una metodologia organizada en fases secuenciales,
dentro de las cuales se aplicd un proceso de disefio iterativo para el desarrollo de los
recursos visuales. Esto permitio realizar ajustes progresivos a partir de la evaluacion
continua de las propuestas obtenidas en cada etapa antes de avanzar a la fase siguiente. De
esta manera, la secuencia metodologica garantiz6 un desarrollo ordenado del proyecto,
mientras que el proceso iterativo favoreci el refinamiento de los personajes, los escenarios,
la narrativa y la interfaz de usuario hasta obtener una propuesta grafica consistente con los
objetivos planteados para Inkfall.

Para el cumplimiento de los objetivos de la investigacion, el proceso metodolégico se
estructuro en las siguientes fases:

Fase 1. Investigacion y analisis: Se realiz6 una revision de literatura cientifica,
documentacion especializada y referentes visuales relacionados con la direccién de arte, el
concept art, el disefio de personajes, la narrativa y las interfaces de usuario en videojuegos.
Esta informacion permitié establecer los fundamentos conceptuales que guiaron el
desarrollo del proyecto.

Fase 2. Desarrollo de la direccion de arte: Con base en la informacidn recopilada, se
elaboro la Biblia de arte del videojuego, definiendo el estilo visual, la paleta de colores, los
personajes, enemigos, escenarios y los lineamientos graficos que conforman la identidad
visual de Inkfall.

Fase 3. Disefio de recursos visuales: En esta etapa se desarrolld el concept art de los
personajes, las entidades, los entornos y los mockups de la interfaz de usuario, aplicando
los criterios establecidos en la direccion de arte para mantener la coherencia estética del

proyecto.
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Fase 4. Validacion de la interfaz: Finalmente, se implement6 el mend principal y la
navegacion basica de la interfaz de usuario en el motor grafico Unity, con el propdsito de
comprobar la organizacion de los elementos visuales y validar la propuesta de disefio

desarrollada.

1.9. Beneficiarios

La presente investigacion beneficia de manera directa al proyecto Inkfall, al
proporcionar una propuesta de direccion de arte estructurada que integra la narrativa, el
disefio conceptual de personajes, enemigos, entornos, la identidad visual y la interfaz de
usuario. Estos recursos constituyen una guia para mantener la coherencia estética del
videojuego y facilitan el desarrollo de futuras etapas del proyecto.

Asimismo, los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria en Realidad Virtual y
Videojuegos de la Universidad Catolica de Cuenca podran beneficiarse de esta
investigacion, ya que el proceso metodoldgico, la Biblia de arte y los recursos gréaficos
desarrollados podran servir como material de consulta y referencia para proyectos
académicos relacionados con el disefio y desarrollo de videojuegos.

De igual manera, disefiadores, artistas digitales y desarrolladores de videojuegos
independientes podran utilizar los resultados de esta investigacién como un referente para
comprender la importancia de la direccion de arte y del concept art durante la etapa de
preproduccion, asi como su influencia en la construccién de una identidad visual coherente

dentro de un proyecto interactivo.

Finalmente, la investigacion beneficia al autor, al fortalecer sus competencias

profesionales en areas relacionadas con la direccion de arte, el disefio conceptual, la
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narrativa visual y el disefio de interfaces, permitiendo consolidar los conocimientos
adquiridos durante su formacion académica y contribuir al desarrollo de futuros proyectos

dentro de la industria de los videojuegos.

1.10. Resultados esperados

Como resultado de la presente propuesta tecnoldgica, se espera desarrollar una
direccion de arte integral para el videojuego Inkfall, sustentada en principios de concept art,
narrativa y disefio iterativo, que permita establecer una identidad visual coherente para el
proyecto. Esta propuesta estard conformada por los elementos gréaficos y documentales
necesarios para orientar el desarrollo artistico del videojuego durante sus etapas posteriores
de produccion.

Asimismo, se espera obtener una Biblia de arte que documente el estilo visual del
proyecto, incluyendo la definicion de la paleta cromatica, referencias visuales, lineamientos
estéticos, disefio conceptual de personajes, enemigos, entornos y demas recursos graficos
que conforman la identidad visual de Inkfall. Este documento servird como guia para
mantener la coherencia artistica durante el desarrollo del videojuego.

Otro de los resultados esperados consiste en el disefio de los mockups de la interfaz de
usuario y en la implementacion del menu principal y la navegacion basica en el motor
grafico Unity, como una validacién funcional de la propuesta visual planteada. Esto
permitird comprobar la organizacion de los elementos gréficos y la interaccion basica de la
interfaz, manteniendo coherencia con la direccion de arte definida para el proyecto.

Finalmente, se espera que la presente investigacion constituya un referente académico
para futuros proyectos relacionados con el disefio y desarrollo de videojuegos, evidenciando

la importancia de la planificacion artistica, el concept art y la direccion de arte como
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componentes fundamentales dentro del proceso de preproduccién. De esta manera, la
propuesta tecnologica contribuira al fortalecimiento de las competencias en disefio visual
aplicadas al desarrollo de videojuegos y proporcionara una base organizada para la

continuidad del proyecto Inkfall.
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Capitulo 11

2. Marco Teodrico

2.1. Estado del arte

Segun Solérzano et al. [11]EI desarrollo de videojuegos ha experimentado una
evolucion constante gracias al avance de las tecnologias digitales y a la incorporacién de
metodologias que integran aspectos artisticos, narrativos y tecnoldgicos desde las primeras
etapas de produccion. En la actualidad, la direccion de arte constituye un componente
fundamental dentro del proceso de desarrollo, al establecer los criterios visuales que
orientan la creacidn de personajes, escenarios, interfaces y demas elementos graficos que
conforman la identidad del videojuego. En este sentido, el andlisis interdisciplinar de los
estilos de arte en los videojuegos [12] destaca que la construccion de una identidad visual
requiere integrar elementos narrativos, estéticos y culturales dentro de un mismo proceso

de disefio.

Las investigaciones revisadas evidencian que una de las principales tendencias
durante la etapa de preproduccion es el uso del concept art como herramienta para planificar
el desarrollo visual del videojuego. Segun Broseta [13] el concept art constituye un recurso
que permite definir la identidad estética del proyecto y establecer lineamientos visuales que
serviran como guia durante el proceso de desarrollo. Estas investigaciones coinciden en que
una adecuada planificacion conceptual contribuye a optimizar la producciéon y mantener la

coherencia artistica del videojuego.

Otro aspecto recurrente en la literatura corresponde al disefio de personajes,

considerando un elemento esencial para fortalecer la identidad visual y la inmersion del
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jugador. En este sentido, Zufiiga Santos et al. [14] sostienen que las caracteristicas fisicas,
expresivas y psicoldgicas de un personaje influyen directamente en la percepcion del
usuario. Por otra parte, Garcia [9] destaca la importancia de desarrollar personajes
coherentes con el contexto narrativo, mientras que Solorzano et al. [11] enfatiza la
necesidad de seguir metodologias de disefio que integren funcionalidad, personalidad y

aspectos visuales desde la etapa conceptual.

De igual manera, las investigaciones relacionadas con la interfaz de usuario
evidencias una evolucion hacia propuestas centradas en la experiencia del jugador. Vera
[15] sefala que una interfaz debe facilitar la interaccion del usuario sin afectar la identidad
vidual del proyecto. En la misma linea, Cuarteto [16] explica que las decisiones
relacionadas con la interfaz deben responder tanto a criterios de usabilidad como de
coherencia estética. Complementariamente, Toledo [7] plantea que la interfaz constituye un
recurso narrativo capaz de reforzar la inmersién y la comunicacion visual dentro del

videojuego.

Por otra parte, diversos estudios destacan la importancia del color y la composicion

visual en la construccion de entornos inmersivos. Crespo [17]

demuestra que la seleccion de paletas cromaticas y recursos pictoricos influye en la
atmosfera y en la percepcion emocional del jugador. Asimismo, Terron y Barranco [18]
explican que el color representa un elemento estratégico para transmitir emociones, reforzar

la narrativa y consolidar la identidad visual de un producto interactivo.

A partir del analisis de la literatura consultada, se observa que las investigaciones
revisadas se orientan principalmente al desarrollo de componentes especificos como el

concept art, el disefio de personajes, la narrativa, la interfaz de usuario y el tratamiento
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visual de los entornos. En los trabajos analizados fue menos comdn encontrar propuestas
gue integraran estos elementos dentro de una misma direccion de arte aplicada al desarrollo
de un videojuego. En este contexto, la presente propuesta tecnologica busca articular dichos
componentes mediante la elaboracion de una Biblia de arte, el disefio conceptual de
personajes, enemigos Yy escenarios, la definicion de una identidad visual y la
implementacion del menu principal en Unity, proporcionando una base organizada y

coherente para el desarrollo del videojuego Inkfall.
2.2.  Bases tedricas

Las bases tedricas constituyen el sustento conceptual de la presente propuesta
tecnoldgica, ya que reinen los conocimientos necesarios para comprender los elementos
que intervienen en el disefio de la direccion de arte de un videojuego. Estos fundamentos
no solo permiten comprender los conceptos abordados en la investigacion, sino que también
proporcionan criterios para orientar las decisiones de disefio adoptadas durante el desarrollo
de la propuesta tecnoldgica, particularmente en la definicion de la direccion de arte, el
disefio de personajes, los entornos, la identidad visual y la interfaz de usuario del videojuego

Inkfall.

Asimismo, estos conceptos respaldan las decisiones artisticas y técnicas adoptadas
durante el desarrollo del proyecto, permitiendo comprender la relacion existente entre cada
uno de estos componentes y su contribucién dentro del proceso de preproduccién. De esta
manera, proporcionan una base tedrica para la planificacién, organizacion y coherencia

visual de la propuesta tecnoldgica.
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2.2.1. Videojuegos

Los videojuegos constituyen sistemas interactivos que combinan recursos
tecnoldgicos, artisticos y narrativos con el propdsito de ofrecer experiencias en las que el
usuario participa de manera activa. A diferencia de otros medios audiovisuales, permiten
que el jugador influya en el desarrollo de la experiencia mediante la toma de decisiones y
la interaccion con los diferentes elementos que conforman el entorno virtual [15]. Segun
Freire et al. [12] el videojuego debe entenderse como un medio multidisciplinario en el que
convergen aspectos visuales, sonoros, narrativos y tecnologicos para construir una
experiencia integral.

En la actualidad, el desarrollo de videojuegos requiere la participacion de diversas
disciplinas que trabajan de manera coordinada durante las diferentes etapas de produccion.
Estas abarcan desde la planificacién inicial y el disefio conceptual hasta la implementacion
técnica y las pruebas finales. De acuerdo con Durante [19], una adecuada planificacion
durante la preproduccion facilita la organizacién del proyecto y permite establecer
lineamientos claros para las fases posteriores del desarrollo.

Ademas de su componente tecnologico, los videojuegos representan una forma de
expresion artistica en la que el disefio visual desempefia un papel fundamental. Ocafia y
Ruiz del Romo [20] sefialan que los recursos graficos, la composicion de los escenarios y
la direccion artistica contribuyen a comunicar informacion y fortalecer la experiencia del
jugador mediante el lenguaje visual. En este sentido, la calidad de un videojuego no depende
Unicamente de sus mecanicas, sino también de la coherencia entre su propuesta estética y
narrativa.

En el contexto de la presente propuesta tecnoldgica, el videojuego constituye el

medio sobre el cual se desarrolla la direccion de arte de Inkfall. Por ello, comprender su
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estructura y los elementos que intervienen en su produccion permite fundamentar la
importancia del concept art, el disefio de personajes, la construccién de entornos y la
definicion de una identidad visual coherente, aspectos que seran abordados en los siguientes

apartados.

2.2.2. Direccion de arte

La direccion de arte es el proceso encargado de definir y coordinar los aspectos
visuales que conforman la identidad de un videojuego. Su funcion principal consiste en
establecer lineamientos estéticos que orienten el disefio de personajes, escenarios,
interfaces, paleta de color, iluminacion y demas recursos graficos, con el proposito de
garantizar una propuesta visual coherente durante todas las etapas de desarrollo. Segun
Garcia [21], la direccion de arte permite unificar los diferentes elementos visuales del
proyecto, facilitando la comunicacion entre los integrantes del equipo y fortaleciendo la
identidad del producto final.

Dentro del desarrollo de videojuegos, la direccion de arte no se limita Unicamente a
la produccion de ilustraciones o recursos graficos, sino que constituye una etapa de
planificacion en la que se definen el estilo artistico, las referencias visuales y los criterios
que serviran como guia para la construccion del universo del videojuego. En este sentido,
Carrasco [4] sefiala que una adecuada direccién de arte favorece la organizacién del proceso
creativo y reduce inconsistencias durante la produccion, permitiendo mantener una misma
linea estética en todos los componentes visuales.

Asimismo, diversos estudios sobre los estilos de arte en videojuegos sostienen que
la direccion artistica debe integrar elementos narrativos, culturales y visuales para construir

una identidad capaz de comunicar la esencia del proyecto. De acuerdo con Freire et al. [12]
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la relacion entre la narrativa y el lenguaje visual representa uno de los principales factores
para generar experiencias inmersivas y diferenciadas dentro de la industria de los
videojuegos.

En la presente propuesta tecnoldgica, la direccion de arte constituye el eje central
del proyecto, ya que orienta el desarrollo de la Biblia de arte, el concept art, el disefio de
personajes, enemigos y entornos, asi como la definicion de la identidad visual y la interfaz
de usuario del videojuego Inkfall. De esta manera, los criterios establecidos durante esta
etapa permiten mantener coherencia entre todos los recursos graficos desarrollados y

proporcionar una guia para futuras fases de produccion del videojuego.

2.2.3. Concept art

El concept art es una herramienta fundamental durante la etapa de preproduccion de
un videojuego, ya que permite representar visualmente las primeras ideas del proyecto antes
de su desarrollo definitivo. A través de bocetos e ilustraciones, este proceso facilita la
exploracién de distintas propuestas para personajes, escenarios, objetos y ambientes,
permitiendo evaluar alternativas visuales y establecer una direccion artistica coherente.
Segun Carrasco 4, el concept art constituye un medio de comunicacién visual entre los
integrantes del equipo de desarrollo, ya que traduce conceptos e ideas en representaciones
graficas que sirven como referencia durante la produccion.

Asimismo, Velazques Ayala [22] define el concept art como el disefio inicial
utilizado para desarrollar la apariencia visual de proyectos como peliculas de animacion y
videojuegos. Sefala que este proceso comienza con la elaboracion de bocetos preliminares
que, tras su validacion, sirven como referencia para el desarrollo de modelos, ilustraciones

y demas recursos visuales empleados durante la produccion.
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Ademas de su funcion creativa, el concept art contribuye a optimizar el proceso de
disefio al reducir la necesidad de realizar modificaciones en etapas avanzadas del proyecto.
La elaboracidn de multiples propuestas permite analizar aspectos relacionados con la forma,
proporcién, composicion, color y estilo visual antes de la produccion de los recursos finales.
De acuerdo con Garcia [9], este proceso favorece la toma de decisiones fundamentadas y
garantiza que los diferentes elementos graficos respondan a una misma identidad visual.

Otra de las caracteristicas del concept art es su estrecha relacion con la narrativa del
videojuego. Cada personaje, escenario o elemento visual debe reflejar las caracteristicas del
universo en el que se desarrolla la historia, contribuyendo a transmitir emociones, reforzar
la ambientacién y facilitar la comprension del contexto por parte del jugador. En este
sentido, los estudios sobre estilos artisticos en videojuegos destacan que el disefio
conceptual representa el primer paso para transformar las ideas narrativas en recursos
visuales coherentes con la experiencia que se desea ofrecer.

En la presente propuesta tecnoldgica, el concept art constituye la base para el
desarrollo de la identidad visual de Inkfall. Mediante este proceso se disefian los personajes
principales, enemigos, escenarios y elementos graficos que conforman el universo del
videojuego, estableciendo las referencias visuales que posteriormente se integran en la

Biblia de arte y orientan el resto de la propuesta artistica.

2.2.4. Narrativa en los videojuegos

La narrativa en los videojuegos constituye el conjunto de elementos que permiten
construir y comunicar una historia a través de la interaccion del jugador con el entorno
virtual. A diferencia de otros medios audiovisuales, el relato no se desarrolla inicamente

mediante secuencias lineales, sino también a través de la exploracion, las acciones del
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jugador y los recursos visuales presentes en el escenario. Segun Maldonado [23], la
narrativa y el disefio visual mantienen una relacién estrecha, ya que ambos contribuyen a
transmitir informacidn sobre el universo del videojuego y a fortalecer la experiencia del
usuario.

Uno de los principales objetivos de la narrativa es generar un contexto que otorgue
significado a los personajes, escenarios y acontecimientos que forman parte del videojuego.
Para ello, cada elemento visual debe responder a la historia que se pretende contar,
permitiendo que el jugador comprenda el ambiente, la época, los conflictos y las
caracteristicas del mundo en el que se desarrolla la experiencia. En este sentido, la
coherencia entre narrativa y direccion de arte favorece una mayor inmersion y facilita la
construccién de una identidad propia para el proyecto [20].

Asimismo, la narrativa influye directamente en las decisiones relacionadas con el
disefio conceptual. Aspectos como la apariencia de los personajes, la arquitectura de los
escenarios, la seleccién de colores y la ambientacion visual se encuentran condicionados
por el contexto narrativo, ya que estos elementos funcionan como recursos para comunicar
emociones, reforzar la personalidad de los personajes y transmitir informacién sin
necesidad de recurrir exclusivamente al dialogo o al texto.

En la presente propuesta tecnologica, la narrativa representa el punto de partida para
el desarrollo de la direccion de arte de Inkfall. La historia del protagonista y los distintos
mundos que explora sirven como base para definir la identidad visual de personajes,
enemigos y escenarios, permitiendo que cada decisidn artistica responda a las necesidades

del universo narrativo planteado y contribuya a ofrecer una experiencia visual coherente.
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2.2.5. Disefio de personajes

El disefio de personajes constituye una de las etapas fundamentales dentro del
desarrollo visual de un videojuego, ya que permite definir la apariencia, personalidad e
identidad de los protagonistas, antagonistas y demas personajes que intervienen en la
experiencia de juego. Su propdsito no se limita a la creacion de un aspecto atractivo, sino
que busca representar visualmente las caracteristicas, funciones y el contexto narrativo de
cada personaje. De acuerdo con Zufiiga Santos et al. [14], un disefio bien desarrollado
facilita que el jugador identifiqgue y comprenda el papel de cada personaje dentro de la
historia.

El proceso de disefio de personajes comienza con la recopilacion de referencias y la
elaboracion de bocetos conceptuales, en los que se exploran diferentes alternativas
relacionadas con la silueta, anatomia, vestimenta, expresiones, paleta de colores y
elementos distintivos. En este sentido, Lizaran Moraga [24] sefiala que el proceso de disefio
también comprende la definicion de la personalidad, el contexto narrativo, la morfologia
corporal y facial, las expresiones, el vestuario y la paleta de colores, con el proposito de
construir personajes visualmente coherentes y facilmente reconocibles durante el desarrollo
del videojuego. Estas propuestas son evaluadas y refinadas hasta obtener un disefio que
responda a la direccién de arte establecida y mantenga coherencia con el universo visual
del videojuego. Segun Garcia y Molano [9], esta etapa resulta esencial para garantizar una
comunicacion efectiva entre los miembros del equipo de desarrollo y servir como guia para
las fases posteriores de produccion.

Asimismo, el disefio de personajes mantiene una estrecha relacién con la narrativa
y la identidad visual del proyecto. Cada decision grafica debe contribuir a transmitir

informacién sobre la personalidad, habilidades, historia y evolucion del personaje,
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permitiendo que el jugador establezca una conexion con él incluso antes de interactuar
directamente con la historia. De esta manera, el disefio se convierte en un recurso narrativo
que complementa la experiencia del usuario y fortalece la inmersién dentro del mundo del
videojuego.

En la presente propuesta tecnologica, el disefio de personajes representa uno de los
componentes principales de la direccion de arte de Inkfall. A partir del proceso de concept
art se desarrollan las propuestas visuales del protagonista, enemigos y personajes
secundarios, procurando que cada uno refleje las caracteristicas del universo narrativo y

mantenga coherencia con la identidad artistica definida para el proyecto.

2.2.6. Disefio de entornos

El disefio de entornos comprende el proceso de planificacion y representacion visual
de los espacios donde se desarrolla la experiencia del videojuego. Estos escenarios no solo
cumplen la funcién de delimitar el espacio de interaccion del jugador, sino que también
contribuyen a comunicar informacion sobre el universo narrativo, la ambientacion y el
estilo artistico del proyecto. Segun Broseta [13], los entornos constituyen un elemento
esencial dentro de la direccion de arte, ya que permiten transmitir la identidad visual del

videojuego y reforzar la experiencia inmersiva del usuario.

La construccidon de un entorno requiere la integracion de diferentes elementos
gréficos, como la arquitectura, el mobiliario, la vegetacion, la iluminacion, la composicion
y la paleta cromética. Cada uno de estos componentes debe responder a los lineamientos
establecidos durante la preproduccion, garantizando que el escenario mantenga coherencia

con la narrativa y con el resto de los recursos visuales del proyecto. De acuerdo con
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Introduccidn a la propuesta de analisis interdisciplinar y multimodal de los estilos de arte
en el videojuego [12], el disefio de escenarios representa un medio de comunicacion visual
que permite contextualizar la historia y fortalecer la identidad artistica del videojuego.

Asimismo, el disefio de entornos influye en la percepcion y orientacion del jugador
dentro del mundo virtual. La distribucion de los elementos, el uso del color y la
organizacion espacial contribuyen a dirigir la atencion hacia puntos de interés y a generar
diferentes sensaciones, como misterio, tranquilidad o tension. Por ello, la planificacion de
los escenarios debe considerar tanto criterios estéticos como funcionales, buscando un
equilibrio entre la narrativa y la experiencia de interaccion.

En la presente propuesta tecnoldgica, el disefio de entornos forma parte del
desarrollo de la direccion de arte de Inkfall. A través del concept art se elaboran propuestas
visuales para los diferentes escenarios del videojuego, procurando que cada uno represente
la tematica de los mundos inspirados en las obras literarias y mantenga coherencia con la
identidad visual definida en la Biblia de arte. De esta manera, los entornos complementan

el disefio de personajes y contribuyen a consolidar una propuesta gréafica unificada.

2.2.7. ldentidad visual

La identidad visual comprende el conjunto de elementos graficos que permiten
diferenciar un videojuego y transmitir su personalidad a través de una imagen coherente.
Esta se construye mediante la integracion de componentes como el estilo artistico, la paleta
de colores, la tipografia, la iconografia, las formas y demas recursos visuales que
representan la esencia del proyecto. Segun Broseta [13], la identidad visual constituye un

elemento estratégico dentro del desarrollo de videojuegos, ya que permite establecer una
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imagen reconocible y mantener coherencia entre todos los recursos graficos utilizados
durante la produccion.

Uno de los aspectos mas importantes en la construccion de una identidad visual es
la definicion de criterios graficos que orienten el trabajo del equipo de desarrollo. Estos
lineamientos permiten que personajes, escenarios, interfaces y demas elementos compartan
un mismo lenguaje visual, fortaleciendo la experiencia del jugador y facilitando el
reconocimiento del videojuego. En este sentido, Garcia y Molano [9] sefiala que la
consistencia estética representa uno de los principales objetivos de la direccion de arte, ya
que evita discrepancias visuales y contribuye a consolidar una propuesta grafica sélida.

El color también desempefia un papel fundamental dentro de la identidad visual,
debido a que influye en la percepcion del jugador y en la comunicacion de emociones,
ambientes y significados. De acuerdo con el estudio de Crespo [17], la seleccion adecuada
de las combinaciones cromaticas permite reforzar la narrativa, destacar elementos
importantes dentro del escenario y generar una experiencia visual mas atractiva e inmersiva.

En la presente propuesta tecnoldgica, la identidad visual constituye uno de los
principales resultados de la direccion de arte desarrollada para Inkfall. A través de la
definicion del estilo artistico, la paleta cromatica, la tipografia, los elementos graficos y los
criterios establecidos en la Biblia de arte, se busca mantener coherencia entre todos los
componentes visuales del videojuego y consolidar una propuesta estética que represente la
esencia del proyecto.

2.2.8 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario comprende el conjunto de elementos graficos mediante los

cuales el jugador interactia con el videojuego. Estos componentes incluyen mendas,
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botones, iconografia, indicadores, tipografia y demas recursos visuales que permiten
acceder a las diferentes funciones del sistema. Segun Toledo [7], una interfaz correctamente
disefiada facilita la interaccion del usuario, mejora la comprension de las funciones
disponibles y contribuye a ofrecer una experiencia mas intuitiva.

El disefio de la interfaz debe responder a los lineamientos establecidos por la
direccion de arte, manteniendo coherencia con la identidad visual del videojuego. Aspectos
como la seleccidn de colores, la distribucidn de los elementos, la jerarquia visual y el estilo
grafico deben integrarse con el resto de los recursos artisticos para evitar inconsistencias
durante la experiencia del jugador. De acuerdo con Cuartero [16], la interfaz no solo cumple
una funcidn operativa, sino que también participa en la comunicacion visual del producto,
reforzando la inmersion y la identidad de la obra.

Asimismo, una adecuada organizacion de los elementos graficos favorece la
usabilidad del videojuego, permitiendo que el usuario identifique rapidamente las opciones
disponibles y reduzca el tiempo necesario para aprender a utilizar la aplicacion. En este
sentido, el equilibrio entre funcionalidad y estética constituye uno de los principales
objetivos del disefio de interfaces, ya que una presentacion visual clara mejora la
experiencia de interaccion sin afectar la propuesta artistica del proyecto.

En la presente propuesta tecnoldgica, la interfaz de usuario forma parte de la
direccion de arte desarrollada para Inkfall. A partir de la identidad visual definida se disefian
los menus principales, botones e iconografia del videojuego, procurando mantener una
presentacion grafica coherente con la narrativa y el estilo artistico planteado.
Posteriormente, estos disefios son implementados en Unity para construir un prototipo

funcional que evidencie la aplicacion de la propuesta visual.
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2.3.  Bases metodoldgicas

Las bases metodologicas describen los métodos, estrategias y procedimientos
utilizados para el desarrollo de la presente propuesta tecnologica. Su propoésito es
fundamentar la forma en que se planificd, organizo y ejecutd el proceso de disefio de la
direccion de arte de Inkfall, desde la investigacion inicial hasta la elaboracion de los
productos finales. Asimismo, permiten comprender la metodologia empleada para
transformar los fundamentos tedricos en una propuesta visual estructurada y coherente,

acorde con los objetivos planteados para el proyecto.

2.3.1 Metodologia de investigacion

La presente propuesta tecnoldgica se desarrolld mediante un enfoque de
investigacion documental con alcance descriptivo. La investigacion documental permitio
recopilar, analizar e interpretar informacion proveniente de articulos cientificos, libros y
otras fuentes académicas relacionadas con la direccion de arte, el concept art, el disefio de
personajes, la narrativa y la identidad visual en videojuegos. Esta informacion constituy6
la base para fundamentar las decisiones adoptadas durante el desarrollo de la propuesta.

El alcance descriptivo se empled con el proposito de caracterizar los principales
elementos que intervienen en la construccion de la identidad visual de un videojuego,
analizando sus funciones, relaciones y aportes dentro del proceso de desarrollo. La revision
de la literatura especializada permitio identificar principios y criterios de disefio aplicables
a la elaboracion de la direccion de arte de Inkfall, facilitando la definicion de un estilo
grafico coherente con la propuesta narrativa.

Asimismo, la investigacion se apoyO en el analisis comparativo de referentes

visuales y proyectos relacionados con la tematica del videojuego. Este proceso permitid



28

identificar caracteristicas artisticas, estilos graficos y recursos visuales que sirvieron como
referencia para la construccion de la Biblia de arte y el desarrollo de los distintos
componentes visuales del proyecto.

En conjunto, la metodologia de investigacion proporciond el sustento tedrico
necesario para respaldar las decisiones de disefio adoptadas durante el desarrollo de la
propuesta tecnoldgica, asegurando que los productos obtenidos respondieran tanto a

criterios académicos como a las necesidades planteadas para el proyecto.

2.3.2 Metodologia de desarrollo

El desarrollo de la presente propuesta tecnoldgica se llevé a cabo mediante una
metodologia organizada en etapas secuenciales. Dentro de cada una de estas etapas se
realizaron procesos de revision y refinamiento propios del disefio iterativo, permitiendo
ajustar progresivamente las propuestas visuales antes de continuar con la siguiente fase.
Esta combinacion metodoldgica permitio estructurar el trabajo de manera ordenada,
garantizando que las decisiones visuales estuvieran fundamentadas en la investigacion
realizada y mantuvieran coherencia con la direccion de arte definida para el proyecto.

La primera etapa correspondio a la investigacién y recopilacion de informacion, en
la que se reviso bibliografia especializada y se analizaron referentes visuales relacionados
con la direccion de arte, el concept art y el disefio de videojuegos. Este andlisis permitid
identificar estilos artisticos, composiciones, paletas cromaticas y recursos graficos que
sirvieron como referencia para la construccion de la propuesta visual de Inkfall.

Posteriormente, se desarrollé la fase de conceptualizacion, en la que se elaboraron
bocetos iniciales de personajes, escenarios y otros elementos graficos. A partir de estas

propuestas se realizaron sucesivos ciclos de revision, refinamiento e iteracion hasta obtener
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disefios que respondieran a los criterios establecidos durante la investigacion y mantuvieran
coherencia con la narrativa y la identidad visual del videojuego. Una vez aprobados los
resultados de esta etapa, se continu6 con la siguiente fase del proceso metodoldgico.

Una vez definidos los disefios finales, se procedio a la elaboracion de la Biblia de
arte, documento en el que se organizaron los lineamientos visuales del proyecto, incluyendo
la justificacion de los disefios, la seleccién de paletas cromaticas, la tipografia, las
referencias graficas y los criterios de aplicacion de cada elemento artistico. Este documento
permitio consolidar la identidad visual del videojuego y servir como guia para el desarrollo
de los recursos graficos.

Finalmente, se disefio la interfaz de usuario tomando como base la identidad visual
previamente establecida. Para ello se adaptaron y redisefiaron recursos graficos existentes
con el propo6sito de mantener coherencia con el estilo artistico de Inkfall. Posteriormente,
la interfaz fue implementada en Unity para construir un prototipo funcional que evidenciara

la aplicacion de la propuesta visual desarrollada.

2.3.3 Proceso de direccion de arte

El proceso de direccion de arte tuvo como objetivo definir la identidad visual del
videojuego Inkfall, estableciendo los criterios estéticos que orientaron el disefio de todos
los elementos gréaficos desarrollados durante la propuesta tecnolégica. Para ellos, se inici6
con una fase de investigacion visual en la que se recopilaron referentes artisticos con el
género del videojuego, estilos de ilustracion, composiciones, paletas cromaticas y
propuestas graficas que sirvieron como fuente de inspiracion para el proyecto.

Con base en la informacion recopilada, se realizo la seleccion de referencias visuales

que permitieron definir el estilo artistico de Inkfall. Este analisis facilito la identificacion
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de caracteristicas comunes entre diferentes obras y contribuyo a establecer una linea grafica
coherente con la narrativa planteada para el videojuego. Durante esta etapa también se
determinaron los criterios relacionados con el uso del color, la tipografia y los elementos
graficos que formarian parte de la identidad visual.

Posteriormente, estos lineamientos fueron aplicados durante el desarrollo del
concept art, procurando que cada personaje, escenario e interfaz mantuviera coherencia con
la propuesta artistica definida. La direccion de arte actué como un marco de referencia para
la toma de decisiones visuales, permitiendo que todos los recursos desarrollados
compartieran un mismo lenguaje gréafico y fortalecieran la identidad del proyecto.

Finalmente, los criterios establecidos fueron documentados en la Biblia de arte,
donde se consolidaron las referencias visuales, las paletas de colores, los estilos graficos y
las normas de aplicacion de los distintos elementos artisticos. Este documento se convirtio
en la guia principal para el desarrollo de la propuesta visual y permitio mantener la

consistencia estética en todos los componentes de Inkfall.

2.3.4 Desarrollo del concept art

El desarrollo del concept art constituyé una de las etapas principales de la propuesta
tecnoldgica, ya que permitio transformar las ideas iniciales en representaciones visuales que
sirvieron como base para el disefio de los recursos graficos del videojuego Inkfall. Este
proceso se llevd a cabo de manera progresiva, iniciando con la recopilacion de referencias
visuales y continuando con la elaboracion de bocetos conceptuales que facilitaron la
exploracion de diferentes alternativas de disefio.

Durante la fase de bocetaje se desarrollaron propuestas para personajes, escenarios

y elementos graficos, considerando aspectos como la composicion, las proporciones, la
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silueta, los elementos distintivos y la relacion con la narrativa del videojuego.
Posteriormente, cada disefio fue sometido a un proceso de revision y refinamiento, en el
que se realizaron ajustes para mejorar su coherencia con la direccién de arte previamente
establecida.

Una vez seleccionadas las propuestas finales, se aplicaron criterios relacionados con
la teoria del color, la iluminacion, la textura y los detalles graficos, permitiendo consolidar
la apariencia visual de cada elemento. Esta etapa contribuyo a definir una identidad artistica
uniforme y facilitd la organizacion de los recursos que posteriormente fueron documentados
en la Biblia de arte.

Como resultado de este proceso, se obtuvieron los disefios conceptuales de los
personajes, escenarios y demas elementos visuales que conforman el universo de Inkfall.
Estos recursos constituyeron la base para el desarrollo de la propuesta artistica y sirvieron

como referencia para las siguientes etapas del proyecto.

2.4 Bases tecnoldgicas

Las bases tecnolégicas comprenden las plataformas, motores y herramientas
empleadas durante el desarrollo de la presente propuesta tecnoldgica, la seleccion de estos
recursos respondio a las necesidades del proyecto, considerando su capacidad para apoyar
el proceso de disefio, organizacion e implementacion de los diferentes componentes que
conforman la direccion de arte del videojuego Inkfall. Su utilizacion permiti6 optimizar el
flujo de trabajo y facilitar la creacion de una propuesta visual coherente con los objetivos
planteados.

Cada una de las tecnologias utilizadas desempefié una funcion especifica dentro del

desarrollo del proyecto. Desde la elaboracion de ilustraciones y recursos graficos hasta la
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implementacion de la interfaz de usuario, estas herramientas permitieron materializar las
ideas planteadas durante las etapas de investigacion y disefio conceptual. Asimismo, su
integracion de un prototipo funcional que evidencia la aplicacion de la propuesta visual
desarrollada.

En los siguientes apartados se describen las principales tecnologias utilizadas
durante el proyecto, justificando su seleccion y el aporte que cada una realizo al desarrollo

de la direccién de arte de Inkfall.

2.4.1 Unity

Unity es un motor de desarrollo de aplicaciones interactivas y videojuegos que
proporciona un entorno integrado para la creacion, organizacion e implementacion de
proyectos en multiples plataformas. Su arquitectura basada en componentes permite
gestionar recursos graficos, escenas, interfaces de usuario y otros elementos necesarios para
la construccidon de experiencias interactivas. Gracias a su versatilidad y facilidad de
integracion, Unity es ampliamente utilizado tanto en el ambito académico como en la
industria del desarrollo de videojuegos [19].

En la presente propuesta tecnoldgica, Unity fue seleccionado como el motor
encargado de implementar la interfaz de usuario desarrollada para Inkfall. A traves de esta
plataforma se integraron los elementos graficos previamente disefiados durante la etapa de
direccion de arte, permitiendo construir el mena principal, organizar la navegacion entre
pantallas y establecer la distribucion de los componentes visuales que conforman la
experiencia inicial del videojuego.

Asimismo, Unity facilito la visualizacion y evaluacion de la interfaz dentro de un

entorno funcional, permitiendo verificar la correcta disposicion de los elementos graficos y
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su coherencia con la identidad visual definida para el proyecto. Esto permitio presentar un
prototipo que evidencia la aplicacion practica de la propuesta artistica desarrollada y
demuestra la integracion de los recursos visuales en un entorno interactivo.

Es importante sefialar que, dentro de esta propuesta tecnoldgica, el uso de Unity
estuvo orientado exclusivamente a la implementacién de la interfaz de usuario y la
integracion de los recursos graficos desarrollados, sin abordar la programacion de
mecanicas de juego o sistemas complejos. De esta manera, el motor constituyé una

herramienta de apoyo para validar la propuesta de direccién de arte planteada para Inkfall.

2.4.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es un software especializado en la edicion y creacion de imagenes
digitales, ampliamente utilizado en areas como el disefio grafico, la ilustracion digital y la
produccion de contenido visual. Sus herramientas permiten realizar ilustraciones, aplicar
color, trabajar con capas, incorporar efectos y editar imégenes con un alto nivel de
precision, lo que lo convierte en una de las aplicaciones mas empleadas para el desarrollo
de recursos graficos en la industria creativa.

En la presente propuesta tecnoldgica, Adobe Photoshop constituy6 la herramienta
principal para el desarrollo de la direccion de arte de Inkfall. A través de este software se
elaboraron los bocetos digitales, el proceso de coloreado y las ilustraciones finales de los
personajes, escenarios, armas y demas elementos graficos que conforman la identidad
visual del videojuego. El uso de capas y herramientas de edicion permitio realizar ajustes
durante las diferentes etapas del disefio, facilitando la experimentacion con distintas

propuestas visuales antes de obtener la version definitiva.
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Asimismo, Photoshop permitio aplicar criterios relacionados con la composicion, la
teoria del color, la iluminacion y los detalles graficos definidos durante la investigacion y
el desarrollo del concept art. Esto contribuy6d a mantener la coherencia visual entre los
distintos recursos elaborados y favorecio la consolidacion del estilo artistico planteado para
el proyecto.

Debido a su versatilidad y precision en la creacion de ilustraciones digitales, Adobe
Photoshop representd la principal herramienta para la produccién de los recursos graficos
desarrollados en esta propuesta tecnoldgica, permitiendo materializar las ideas conceptuales
y transformarlas en disefios finales que posteriormente fueron incorporados a la Biblia de

arte y utilizados durante la implementacién de la interfaz del videojuego.

2.4.3 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator es un software de disefio gréafico basado en graficos vectoriales,
ampliamente utilizado para la creacion de logotipos, iconografia e ilustraciones escalables.
A diferencia de las imégenes rasterizadas, los gréficos vectoriales conservan su calidad
independientemente del tamafio en el que sean utilizados, lo que facilita su aplicacion en
diferentes medios y resoluciones sin pérdida de definicion.

Dentro de la presente propuesta tecnolédgica, Adobe Illustrator fue empleado para la
vectorizacion de los elementos graficos que requerian una mayor precision y escalabilidad.
Entre ellos se encuentran el logotipo de Inkfall, las armas y otros recursos visuales que
forman parte de la identidad gréafica del videojuego. La utilizacion de graficos vectoriales
permitio obtener disefios limpios y facilmente adaptables a distintos formatos de

presentacion.
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Asimismo, Illustrator facilito la organizacion y edicion de estos elementos durante
el proceso de disefio, permitiendo realizar ajustes en formas, trazados y proporciones sin
afectar la calidad del resultado final. Esto favorecio la construccion de una identidad visual
consistente y garantizo que los recursos mantuvieran una apariencia profesional tanto en la
documentacidon del proyecto como en su implementacion.

El uso de Adobe Illustrator complemento el trabajo realizado en Adobe Photoshop,
ya que mientras este ultimo se destiné a la elaboracion de ilustraciones digitales y concept
art, lllustrator permitié desarrollar recursos vectoriales que fortalecieron la identidad visual
de Inkfall y facilitaron su integracidn dentro de los diferentes componentes de la propuesta

tecnoldgica.

2.4.4 ChatGPT

ChatGPT es una herramienta basada en inteligencia artificial generativa disefiada
para asistir en tareas de analisis, generacion y organizacion de informacion mediante el
procesamiento de lenguaje natural. Su funcionamiento permite apoyar diferentes
actividades relacionadas con procesos creativos, investigacion y desarrollo de contenidos,
convirtiéndose en un recurso complementario para diversas areas del disefio y la produccion
digital.

En la presente propuesta tecnoldgica, ChatGPT fue utilizado como una herramienta
de apoyo durante el proceso de desarrollo de la direccion de arte de Inkfall. Su uso estuvo
orientado al refinamiento de propuestas visuales previamente elaboradas por el autor, asi
como a la organizacion de ideas, el analisis de referencias artisticas y la exploracion de

alternativas relacionadas con la composicion, el tratamiento del color y aspectos visuales.
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Asimismo, esta herramienta facilito la exploracion de alternativas para el
refinamiento de personajes, escenarios y otros elementos graficos previamente disefiados
por el autor, permitiendo evaluar diferentes posibilidades antes de definir las versiones
finales. Las sugerencias generadas fueron analizadas de manera critica y Unicamente se
incorporaron aquellas que resultaban compatibles con la direccion de arte y los objetivos
del proyecto, manteniendo en todo momento el criterio creativo y las decisiones de disefio
bajo responsabilidad del autor.

Es importante sefialar que ChatGPT no sustituyd el proceso de investigacion,
conceptualizacién ni el desarrollo artistico de la propuesta tecnoldgica. Su utilizacion tuvo
un caracter complementario y se limité al apoyo durante el refinamiento visual y la
exploracion de alternativas de disefio. El dibujo de los bocetos, el proceso de coloreado, la
direccion de arte, las decisiones creativas y la produccién final de los recursos visuales

fueron realizados por el autor del proyecto.

2.5 Arquitecturas, modelos y estandares

Las arquitecturas, modelos y estandares constituyen un conjunto de lineamientos
que orientan la organizacion, implementacién y desarrollo de una propuesta tecnoldgica.
Su aplicacion permite estructurar adecuadamente los diferentes componentes del proyecto,
establecer criterios de disefio consistentes y garantizar que los recursos desarrollados
mantengan coherencia tanto en su funcionamiento como en su presentacion visual.

En el desarrollo de Inkfall, estos elementos sirvieron como base para organizar la
implementacion de la interfaz de usuario, definir un modelo de referencia para la direccion
de arte y aplicar principios de disefio que favorecen la usabilidad, la accesibilidad y la

consistencia visual. La integracion de estos aspectos permitio que los recursos graficos y
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funcionales del proyecto respondieran a una misma identidad, facilitando su
implementacion dentro del entorno de desarrollo.

En los siguientes apartados se describen la arquitectura utilizada para la
implementacion de la interfaz en Unity, el modelo de direccion de arte adoptado mediante
la Biblia de arte y los principales estandares considerados durante el disefio de la interfaz

de usuario.

2.5.1 Arquitectura de la interfaz implementada en Unity

La arquitectura de la interfaz implementada para la presente propuesta tecnoldgica
se desarroll6 sobre el sistema de interfaz de usuario de Unity, utilizando el asset Heat —
Complete Modern Ul (version 1.1.7), desarrollado por Michsky, como base para la
organizacion y administracién de los diferentes componentes graficos [25]. Esta
arquitectura se caracteriza por una estructura modular basada en componentes
especializados, lo que facilita la gestién de los elementos de la interfaz, mejora la
organizacion del proyecto y permite mantener una distribucion ordenada de los recursos

visuales.



Tabla 1

Informacién técnica del asset utilizado.
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Elemento

Descripcion

Nombre del asset

Heat — Complete Modern Ul

Version 1.1.7
Desarrollador Michsky
Plataforma Unity Asset Store

Documentacion oficial https://docs.michsky.com/docs/heat-ui/

Funcién dentro del proyecto Base para la implementacién de la interfaz

de usuario

Nota. Elaboracion propia.

El asset Heat Ul fue utilizado como base para la estructura funcional de la interfaz
de usuario tal como se presenta en la Tabla 1. No obstante, durante el desarrollo de la
propuesta tecnoldgica se realizaron modificaciones orientadas a adaptarlo a la identidad
visual de Inkfall. Entre las principales adaptaciones efectuadas se encuentran la
personalizacion de la paleta cromatica, la tipografia, la iconografia, los logotipos, los sprites
de paneles e imagenes, asi como reorganizacion y eliminacién de prefabs y paneles que no
respondian a los requerimientos del proyecto. En cuanto a la navegacion entre mendus, se
conservaron los componentes funcionales proporcionados por el asset, adaptandose a la
estructura y organizacion definidas para la interfaz del videojuego

Asimismo, la configuracion global de la interfaz se administré mediante el Ul
Manager, herramienta que centraliza parametros como la tipografia, la paleta de colores,
los sonidos y otros aspectos visuales compartidos por todos los elementos de la interfaz.

Este enfoque permiti6 mantener una identidad grafica uniforme y simplificé la


https://docs.michsky.com/docs/heat-ui/
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modificacion de los recursos visuales durante el desarrollo, evitando realizar cambios
individuales en cada componente. Ademas, el sistema incorpora funcionalidades que
permiten configurar aspectos visuales como los esquemas de color. En la presente propuesta
tecnoldgica estas opciones sirvieron como referencia durante la personalizacion de la
interfaz; sin embargo, no se realizé una evaluacion especifica de criterios de accesibilidad
visual.

Por otra parte, el menu de capitulos se implemento utilizando el Chapter Manager
proporcionado por Heat Ul, el cual permite administrar de forma organizada la informacion
correspondiente a cada capitulo, incluyendo su estado, descripcion y navegacion. La
integracién de estos componentes proporcion0 una estructura organizada y coherente para
la implementacion de la interfaz de usuario, facilitando la administracion de los recursos

gréaficos y la configuracion de los diferentes menus del videojuego.

2.5.2 Modelo de direccidon de arte basado en la Biblia de arte

La Biblia de arte constituy6 el principal modelo de referencia para el desarrollo de
la direccion de arte de Inkfall. Este documento permitié organizar y documentar los
lineamientos visuales del proyecto, estableciendo criterios que orientaron la creacion de
personajes, escenarios, armas, elementos de la interfaz y demas recursos graficos que
conforman la identidad visual del videojuego. Su elaboracién facilité que todas las
decisiones artisticas respondieran a una misma propuesta estética y narrativa.

Dentro de la Biblia de arte se definieron aspectos fundamentales como el estilo
grafico, la paleta cromatica, las referencias visuales, la narrativa, las fichas técnicas de los
personajes y las caracteristicas de los diferentes elementos que intervienen en el videojuego.

Cada uno de estos componentes fue justificado a partir del proceso de investigacion y
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analisis realizado durante la etapa de conceptualizacion, permitiendo que el disefio de los
recursos mantuviera coherencia con la ambientacion y la historia planteada para Inkfall.

Asimismo, este documento sirvié como una guia para la elaboracién del concept art,
proporcionando criterios para el disefio de poses, expresiones, vestimenta, armas y
escenarios. La organizacion de esta informacion facilitd el desarrollo de los recursos
graficos y permiti6 mantener una linea visual uniforme durante todas las etapas de
produccidn, desde los primeros bocetos hasta las ilustraciones finales y la implementacion
de la interfaz.

En consecuencia, la Biblia de arte no solo funcioné como un documento de consulta,
sino también como un modelo de direccion de arte que centralizo las decisiones creativas
del proyecto. Su utilizacion permitié garantizar la consistencia visual de Inkfall, facilitando
la integracion de todos los elementos graficos bajo una misma identidad artistica y
fortaleciendo la calidad de la propuesta tecnoldgica. La Biblia de arte constituye un
documento técnico complementario elaborado por el autor, en el que se recopilan los
lineamientos de direccion de arte, fichas de personajes, escenarios, recursos graficos y
demas elementos visuales desarrollados para Inkfall, sirviendo como respaldo del proceso

descrito en la presente propuesta tecnoldgica.

2.5.3 Estandares de disefio para la interfaz de usuario

El disefio de la interfaz de usuario de Inkfall se desarrollé considerando estandares
orientados a organizar la interaccion entre los diferentes elementos del videojuego y
mantener una presentacion coherente con la identidad visual definida durante el proceso de
direccion de arte. La aplicacion de estos criterios permitio estructurar una interfaz clara,

organizada y consistente con los lineamientos establecidos para la propuesta tecnologica.
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Uno de los principales aspectos considerados fue la organizacion de la interfaz,
procurando que las diferentes pantallas presentaran una distribucion légica de la
informacidn y una disposicion consistente de sus elementos. Para ello, se organizaron los
menus de inicio, capitulos, configuracion y creditos, manteniendo una estructura uniforme
entre las diferentes pantallas implementadas

Asimismo, durante el disefio se consideraron principios de organizacion visual
relacionados con la jerarquia de los elementos, el contraste, la ubicacion de los componentes
y la consistencia gréafica, con el propdsito de mantener una presentacion clara dentro de la
interfaz. Heat Ul dispone de funcionalidades que permiten configurar determinados
aspectos visuales, como los esquemas de color; sin embargo, la evaluacion especifica de
criterios de accesibilidad visual no formo parte del alcance de la propuesta tecnologica.

Finalmente, se mantuvo un estandar de consistencia visual en todos los componentes
de la interfaz, conservando una misma linea grafica en el uso de tipografias, colores,
iconografia y estilos de los elementos interactivos. La aplicacion conjunta de estos
estandares permitio desarrollar una interfaz funcional, visualmente uniforme y alineada con
la propuesta artistica de Inkfall, manteniendo la coherencia grafica entere los diferentes
componentes implementados y contribuyendo a la calidad general de la propuesta

tecnoldgica.

2.6 Herramientas de desarrollo
El desarrollo de la presente propuesta tecnologica requirié el empleo de diferentes
herramientas de software, seleccionadas de acuerdo con las necesidades de cada etapa del

proyecto. Estas herramientas permitieron desarrollar los recursos graficos, implementar la
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interfaz de usuario y apoyar el proceso creativo, contribuyendo al cumplimiento de los
objetivos planteados para la direccion de arte del videojuego Inkfall.

Cada herramienta desempefié una funcion especifica dentro del flujo de trabajo,
desde la conceptualizacion de los elementos visuales hasta su integracion en un entorno
interactivo. La combinacion de estas tecnologias facilitd la organizacion del proyecto,

optimizo el proceso de produccién y permitio obtener un prototipo funcional.
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Tabla 2

Herramientas de desarrollo utilizadas en la propuesta tecnoldgica.

Herramienta Etapa del proyecto Productos obtenidos

Unity Implementacion Desarrollo  del  mend
principal de capitulos,
seleccion de nivel,
configuraciéon y créditos,
integrando la interfaz de
usuario del videojuego

Adobe Photoshop Disefio grafico Elaboracion del concept art,
personajes, escenarios,
armas y demé&s recursos
visuales del proyecto.

Adobe Illustrator Produccién grafica Vectorizacion del logotipo,
armas e iconografia para
mantener la calidad vy
escalabilidad de los
recursos graficos.

ChatGPT Apoyo creativo Refinamiento de propuestas
visuales, organizacion de
ideas y asistencias durante
el proceso de desarrollo de
la direccion de arte.

Nota. Elaboracion propia

La utilizacién conjunta de estas herramientas permitié desarrollar de manera
eficiente las diferentes etapas de la propuesta tecnolégica, aprovechando las fortalezas de
cada una segun su proposito dentro del proyecto. Esta integracion favorecio la construccion
de una direccidn de arte consistente y facilitd la implementacion de la interfaz de usuario,
contribuyendo a la materializacion de la propuesta visual planteada para Inkfall.

2.7 Marco conceptual
El marco conceptual retne los principales términos empleados durante el desarrollo

de la presente propuesta tecnologica. Estas definiciones permiten comprender los conceptos
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que sustentan la propuesta y facilitan la interpretacion de los elementos relacionados con la

direccion de arte, el disefio visual y la implementacion de la interfaz de usuario del

videojuego Inkfall.

Tabla 3

Marco conceptual de la propuesta tecnolégica.

Concepto

Definicion

Direccion de arte

Disciplina encargada de definir y mantener
la identidad visual de un proyecto,
estableciendo criterios estéticos para todos
sus elementos graficos.

Concept art

[lustraciones preliminares utilizadas para
explorar y definir la apariencia visual de
personajes, escenarios, objetos y otros
elementos antes de su produccién final.

Biblia de arte

Documento que reune los lineamientos
visuales del proyecto, incluyendo el estilo
grafico, referencias, paleta de colores,
narrativa y criterios de disefo.

Interfaz de usuario

Conjunto de elementos visuales mediante
los cuales el usuario interactua con el
videojuego, como mends, botones, paneles
e indicadores.

Identidad visual

Conjunto de caracteristicas graficas que
permiten reconocer Yy diferenciar el
videojuego, incluyendo colores, tipografia,
logotipo y estilo artistico.

Usabilidad Principio de disefio que busca que la
interfaz sea facil de comprender, aprender
y utilizar por parte del usuario.

Accesibilidad Conjunto de criterios de disefio orientados

a facilitar el uso de la interfaz por personas
con diferentes capacidades o necesidades
visuales.

Jerarquia visual

Organizacion de los elementos graficos
seglin su importancia para dirigir la
atencion del usuario durante la interaccion

Unity

Motor de desarrollo utilizado para
implementar la interfaz de usuario y
construir el prototipo funcional de la
propuesta.

Nota. Elaboracidn propia
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2.8 Relacion entre la teoria y la propuesta tecnoldgica

Las bases tedricas desarrolladas en el presente capitulo constituyeron el
fundamento para el disefio y desarrollo de la propuesta tecnologica Inkfall. Los conceptos
analizados orientaron las decisiones relacionadas con la direccion de arte el disefio de
personajes y la construccion de escenarios, la identidad visual y la implementacion de la

interfaz de usuario. De esta manera, los conocimientos obtenidos durante la investigacion

Tabla 4

Relacion entre las bases tedricas y la propuesta tecnoldgica.

Base tedrica Aplicacién en la propuesta tecnolégica

Videojuegos Definicion de la estructura general y la
experiencia interactiva propuesta para
Inkfall.

Direccion de arte Desarrollo de la identidad visual y

establecimiento de los lineamientos
gréficos del proyecto.

Concept art Disefio  conceptual de  personajes,
escenarios, armas y demas elementos
visuales antes de su produccion final.
Narrativa Construccion del contexto, la historia y la
ambientacién que sustentan el desarrollo
del videojuego.

Disefio de personajes Creacion de personajes con caracteristicas
visuales acordes con la historia y el estilo
artistico definido.

Interfaz de usuario Disefio e implementacion del menu
principal, capitulos, configuracion,
seleccidn de nivel y créditos en Unity.

Identidad visual Definicion de la paleta de colores,

tipografia, logotipo y estilo gréafico
utilizados en todo el proyecto.

Disefio de entornos Desarrollo de escenarios coherentes con la
narrativa y la propuesta artistica del
videojuego.

Nota. Elaboracion propia.

Los fundamentos teoricos analizados permitieron sustentar las decisiones

adoptadas durante el desarrollo de la propuesta tecnoldgica, garantizando que cada uno de



los recursos disefiados respondiera a criterios previamente investigados. En conjunto, la
integracion entre teoria y practica permitio consolidar una propuesta de direccion de arte
coherente, fortaleciendo la identidad visual de Inkfall y proporcionando una base sélida

para las fases posteriores del proyecto.

46



47

Capitulo 111

3. Manual del usuario

3.1.  Introduccion

El presente Manual de Usuario tiene como finalidad proporcionar la informacion
necesaria para la correcta instalacion, ejecucion y utilizacion del prototipo del videojuego
Inkfall. Este documento estd dirigido a cualquier usuario que desee interactuar con el
sistema, ofreciendo una guia clara sobre los requisitos del software, los controles, las
mecanicas principales y el funcionamiento general del juego.

Inkfall es un videojuego narrativo desarrollado en el motor Unity como parte de un
proyecto académico. El prototipo estd compuesto por dos niveles que presentan diferentes
mecénicas de juego y un sistema de dificultad dindmica que modifica determinadas
condiciones de la partida en funcién del desempefio del jugador.Este manual describe paso
a paso el proceso para ejecutar el videojuego, conocer la interfaz, utilizar los controles y

comprender las principales mecénicas implementadas.

3.2.  Requisitos del sistema

Tabla 5
Requisitos minimos del sistema
Componente Requisitos
Sistema operativo Windows 10 de 64 bits
Procesador Intel Core i5 de 8va generacién o AMD Ryzen
Memoria RAM 8 GB
Tarjeta gréafica NVIDIA GTX 1650 0 AMD Radeon RX 570, con
4 GB de VRAM
Almacenamiento 8 GB disponibles

Nota. Elaboracion propia.
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3.3. Instalacion
Para ejecutar el videojuego Inkfall es necesario contar con un equipo que cumpla
con los requisitos minimos del sistema y seguir el procedimiento de instalacion descrito a

continuacion.

3.3.1 Descarga del juego
Obtenga el archivo comprimido que contiene el videojuego desde el medio
proporcionado por los desarrolladores (memoria USB, enlace de descarga o repositorio

institucional).

3.3.2 Descompresidn de los archivos

Ubique el archivo descargado y descomprimalo en la carpeta de su preferencia
utilizando el explorador de archivos de Windows o cualquier software de descompresion
compatible.

3.3.3 Ejecucion del juego

Abra la carpeta del proyecto y ejecute el archivo denominado Inkfall.exe para
iniciar el videojuego.

3.3.4 Inicio del videojuego

Una vez ejecutado el archivo, se mostrara la pantalla principal del videojuego, desde la cual

el usuario podra acceder al mena principal y comenzar la experiencia de juego.
3.4. Interfaz del juego

La interfaz de usuario de Inkfall fue disefiada para ofrecer una navegacion clara e
intuitiva desde el inicio del videojuego. Su estructura permite acceder de forma organizada

a las diferentes funciones disponibles antes de comenzar la partida, manteniendo una
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distribucion uniforme de los elementos visuales y una identidad gréfica coherente con la

propuesta artistica del proyecto.

Al ejecutar el videojuego, el usuario visualizara una pantalla de bienvenida con el
logotipo de Inkfall y el mensaje "Press Any Key to Start”. Para acceder al menu principal,

Unicamente debera presionar cualquier tecla del teclado.

3.4.1. Menu principal

El mend principal constituye el centro de navegacion del videojuego y retne las
principales opciones disponibles para el usuario. La interfaz esta organizada mediante
pestafias ubicadas en la parte superior, permitiendo cambiar entre las diferentes secciones

sin abandonar el menu principal.

llustracion 1

Men principal.

INKFALL @ HOME 3 @ SETTIHGS

@ NEW GAME

[} HOfIEI W eospe e o0

Nota. Elaboracion propia.



50

La pestafia Home presenta la opcion New Game, desde donde el usuario puede
iniciar una nueva partida y acceder al contenido del videojuego. Ademas, en la parte inferior
se muestran los controles disponibles para desplazarse entre las paginas del mend o salir de

la aplicacion.

La pestafia Chapters permite visualizar los capitulos disponibles dentro del
prototipo. Cada capitulo incluye una imagen representativa, una breve descripcion y las

opciones para iniciar o repetir el nivel correspondiente.

llustracion 2

Pestafia de Chapters.

CHAPTER TITLE

Wl reosoure [ eearm [ osee o o

Nota. Elaboracion propia.

La pestafia Extras contiene informacion complementaria del videojuego, como los

créditos.
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llustracion 3

Pestafia de extras.

INKFALL € HOME

W evsee [ eoee R oo

Nota. Elaboracion propia.

Finalmente, la pestafia Settings permite modificar diferentes parametros del
videojuego. Dentro de esta seccion el usuario puede acceder a opciones generales,
configuracién de controles, audio, aspectos visuales y funciones de accesibilidad,

adaptando la experiencia de juego de acuerdo con sus preferencias.
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llustracion 4

Pestafia de Settings.

INKFALL

® GENERAL = CORTROLS | o AUDIO

RESOLUTION lentons (&)
WIHDOW WODE ; Swllll.lf_w O
FRANE RATE 7 m'u' O
YSYHE

YSYHC
VSync is the graphics technology responsible for synchronizing
AHISOTROPIC FILTERINE ( e > the frame rate of a game to the refresh rate of a monitor. This
== synchronization delivers smooth, uninterrupted gameplay for

graphics-heavy 3D games.
TERTURE QUALITY

O W rooscnse [ necomsey [ sewsse [ ecee Y oo

Nota. Elaboracion propia.

3.4.2. Pantalla del juego

Durante la partida se mostrara la interfaz principal (HUD), la cual proporciona al
jugador la informacién necesaria para el desarrollo del juego. Su disefio mantiene la
identidad visual de Inkfall, utilizando elementos graficos inspirados en el logotipo del

videojuego.

El indicador de vida esta representado por el circulo presente en el logotipo, el cual
refleja el estado de salud del personaje durante la partida. En el centro se encuentra una gota
que indica el nivel de dificultad seleccionado, permitiendo al jugador identificar esta

informacion de forma répida sin afectar la experiencia visual.
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En el Capitulo 1, la interfaz incorpora informacion adicional relacionada con el
sistema de combate, mostrando el arma equipada, el inventario de armas y la cantidad de
municion disponible. Estos elementos permiten al jugador administrar sus recursos durante

los enfrentamientos.

Por otra parte, en el Capitulo 2, la interfaz se adapta a la mecénica propia de ese
escenario. Debido a que la jugabilidad esta basada en el uso de una vela como elemento
principal, los indicadores relacionados con las armas son reemplazados por la informacion
necesaria para esta mecanica, manteniendo una interfaz clara y acorde con la experiencia

del jugador.

3.5. Controles

Tabla 6

Controles
Accion Tecla
Mover WASD
Camara Mouse
Disparar Click izquierdo
Apuntar Click derecho
Saltar Espacio
Interactuar E
Recargar R
Habilidad especial F
Cambiar arma Rueda del mouse
Abrir puerta Click izquierdo
Recargar encendedor | R

Nota. Elaboracion propia.
3.6. Como jugar

Al iniciar Inkfall, el jugador tomara el control del protagonista en 2 escenarios
distintos. El objetivo es explorar los escenarios, interactuar con los elementos del entorno

y superar los desafios planteados en cada nivel. A medida que el jugador progresa,
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encontrard mecanicas diferentes que requieren combinar exploracién, observacion y

habilidad para completar cada seccion del prototipo.

3.6.1. Inicio

Al ejecutar el juego se mostrara el menu principal, desde donde el usuario podra
iniciar una nueva partida o seleccionar uno de los 2 niveles. Una vez seleccionada la opcion
correspondiente, el juego cargaré el nivel y el jugador aparecerd en el punto inicial del

escenario.

Durante la partida, el jugador podra desplazarse libremente utilizando los controles
establecidos e interactuar con los diferentes elementos presentes en el entorno para avanzar

en la experiencia.

3.6.2 Primer nivel

El primer nivel esta orientado a las mecénicas de combate y exploracion. El jugador
deberd recorrer un laberinto mientras enfrenta enemigos controlados por inteligencia
artificial.

Para avanzar es necesario:
« Explorar el escenario para encontrar la ruta correcta.
o Utilizar el arma para eliminar a los enemigos que bloquean el camino.
« Evitar recibir demasiado dafio durante los enfrentamientos.
« Continuar avanzando hasta alcanzar la salida del nivel.

Si lavida del jugador llega a cero, la partida finalizaray el juego se reiniciara

aplicando el sistema de dificultad dinamica.
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3.6.3 Segundo nivel

El segundo nivel cambia completamente la dinamica del juego. En este escenario,
la supervivencia depende del manejo adecuado de un encendedor que actia como la
principal fuente de luz del jugador, asi el nivel transforma el juego a un nivel de terror.

Durante el recorrido, él encendedor puede apagarse debido a movimientos bruscos
ya sea de la camara o del personaje. Cuando esto ocurre, el jugador debera encenderla lo
antes posible para evitar permanecer en la oscuridad durante un tiempo prolongado.

Mientras explora el escenario, el jugador deberd recorrer las habitaciones,
interactuar con los objetos necesarios y encontrar la ruta y la llave que le permita completar

el nivel evitando ser alcanzado por la amenaza presente en el escenario.

3.6.4 Sistema de dificultad

Inkfall incorpora un sistema de dificultad dinamica que aumenta progresivamente
el comportamiento del juego conforme el jugador acumula intentos fallidos.

Cada vez que el jugador muere, el sistema registra el intento y aplica cambios en
determinados elementos del juego. Estos cambios pueden afectar el comportamiento de los
enemigos, las condiciones del escenario o las mecénicas disponibles, generando una
experiencia diferente en cada nuevo intento.

Este sistema forma parte de la propuesta principal del prototipo y busca demostrar
una alternativa a los modelos tradicionales de dificultad basados Unicamente en el
incremento de parametros numéricos o en la disminucion de la dificultad por fracaso para

hacer mas facil el nivel.



3.7. Créditos

Tabla 7.
Integrantes del proyecto y su rol.
Integrante Rol
Joan Dutan Programador principal

Alejandro Ortiz

Disefio y arte visual

Juan José Bacuilima

Modelado 3D y animacion

Alexander Abad

Integracion de sistemas

Nota. Elaboracién propia.
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Capitulo IV

4. Manual del programador
4.1 Direccion de arte y propuesta visual

La direccion de arte constituyo el punto de partida para el desarrollo visual del
videojuego Inkfall, ya que permitio establecer los criterios gréaficos que guiaron la
creacion de todos los recursos utilizados durante el proyecto. En esta etapa se definieron
el estilo artistico, la ambientacion, la identidad visual y los lineamientos que
posteriormente fueron aplicados en el disefio de personajes, escenarios, armas, recursos

graficos e interfaz de usuario.

Tabla 8
Entorno de desarrollo y herramientas utilizadas para la implementacion de la propuesta tecnolégica.
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Elemento Descripcion

Motor grafico Unity 6

Asset de interfaz Heat — Complete Modern Ul v1.1.7

Software de edicion de iméagenes Adobe Photoshop

Software de graficos vectoriales Adobe Illustrator

Herramienta de apoyo ChatGPT (refinamiento visual de concept
art)

Nota. Elaboracion propia.

Como primera actividad, se realiz6 una investigacion de referentes visuales con el
propésito de identificar estilos artisticos acordes con la tematica narrativa del
videojuego. Para ello se analizaron videojuegos que destacaban por si composicion

visual, tratamiento del color y construccién de la atmosfera, entre ellos Hades,



Inscryption y Buckshot Roulette. El estudio de estas referencias permitio establecer una
propuesta visual propia para Inkfall, tomando como inspiracién diferentes recursos
estéticos sin reproducir directamente el estilo de las obras analizadas.

A partir de la informacidn recopilada se definieron los principales lineamientos de la
direccion de arte, incluyendo la paleta cromaética, el estilo de ilustracion, las
caracteristicas visuales de los personajes y los criterios para el disefio de escenarios y
demas elementos graficos. Estas decisiones fueron documentadas y organizadas
posteriormente en la Biblia de arte, documento elaborado por el autor que reune los
lineamientos visuales y narrativos utilizados durante el desarrollo de arte. Una version
resumida de la Biblia de arte se incluye en el Anexo 2, con el proposito de complementar
la informacion presentada en este manual del programador.

Como resultado de esta etapa se establecidé una propuesta visual coherente con la
narrativa de Inkfall, proporcionando una base sélida para las fases posteriores de disefio
conceptual, produccién de recursos graficos e implementacion de la interfaz de usuario.
La definicion de estos lineamientos permitié que todos los elementos del videojuego
compartieran una misma identidad artistica y facilitaran el trabajo colaborativo entre las

diferentes areas del proyecto.
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lustracion 5
Referencias visuales utilizadas para la definicion de la direccion de arte.

Nota. Elaboracion propia.

lHustracion 6
Moodboard utilizado para la definicion de la identidad visual del videojuego Inkfall.

STEPHEN
CORRER O MORIR

Nota. Elaboracion propia.

4.2 Concepto general del videojuego
El concepto general de Inkfall se definio durante la etapa de preproduccion con el

proposito de establecer una base solida para el desarrollo de los recursos narrativos y
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visuales del proyecto. Como parte de este proceso se elaboré un Game Design Document
(GDD), en el cual se documentaron la premisa del videojuego, el género, la ambientacion,
los personajes y las principales mecanicas del proyecto. Este documento técnico constituyo
una guia de referencia para la planificacion y organizacion del desarrollo del videojuego y
sirvi6 como apoyo para mantener la coherencia entre los diferentes componentes
desarrollados. EI GDD corresponde a un documento complementario del proyecto y
respalda la informacion presentada en la presente propuesta tecnoldgica. Para facilitar su
consulta, una sintesis de su contenido mas relevante se presenta en el Anexo 1.

Inkfall fue concebido como un videojuego narrativo con elementos de exploracion,
combate y terror, en el que el jugador asume el papel de un musico cuya vida cambia al
descubrir unos libros capaces de transportarlo a distintos mundos. Cada capitulo presenta
una ambientacion y desafios propios, permitiendo que la narrativa evolucione conforme el
jugador avanza y descubre nuevos escenarios relacionados con la historia principal.

A partir de este concepto se establecieron los lineamientos para el disefio de personajes,
escenarios, armas y recursos graficos, procurando que todos los elementos mantuvieran una
relacion directa con la narrativa y la identidad visual del videojuego. Esta planificacion
permitio que el proceso de direccion de arte se desarrollara de forma organizada y facilito
la comunicacion entre los integrantes del equipo durante las diferentes etapas de

produccién.
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lHustracion 7
Estructura general del Game Design Document (GDD) del videojuego Inkfall.

CONTENIDOS

12/ Mecanicas
13/Loop de Juego
14/ Hiesgos de disefio
15/ Ambientacién
Alcance 16/ Moodboard
bjetivos 17/ Personajes
Jugador objetivo, plataforma y contexto de uso 18/ Storyboard
08/ Referencias arrativa, estélica y experiencia deseada
y viabilidad
10/ Pipeline 21/ Limitaciones y prospectiva

11/ Herramientas y versiones Riesgos futuros y plan de mitigacion

Nota. Elaboracion propia.

4.3 Universo narrativo

El universo narrativo de Inkfall fue desarrollado con el propésito de proporcionar un
contexto que justificara el disefio de los escenarios, personajes y mecanicas presentes en el
videojuego. Como parte del proceso de preproduccion se definié la historia principal, el
trasfondo del protagonista y la relacion existente entre los diferentes capitulos,
estableciendo una estructura narrativa que guiara el desarrollo de la propuesta tecnoldgica.

La historia se centra en un musico que, tras descubrir una coleccion de libros con
propiedades extraordinarias, es transportado a distintos mundos donde debera enfrentar
desafios relacionados con la tematica de cada capitulo. Esta premisa permitié que cada
escenario presentara una identidad propia, incorporando elementos visuales y mecéanicas
especificas sin perder la continuidad de la narrativa general del videojuego.

Para organizar esta informacion se documentaron los acontecimientos principales, la
secuencia de los capitulos y las caracteristicas de los personajes dentro del Game Design

Document (GDD) y posteriormente en la Biblia de Arte, Ambos documentos constituyen
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entregables complementarios del proyecto y sirvieron como referencia para la organizacion
de la narrativa y la direccion de arte desarrolladas durante la presente propuesta.

Como resultado, el universo narrativo se consolidé como un elemento fundamental para
la construccion de la identidad de Inkfall, orientando tanto las decisiones artisticas como la
ambientacion de los escenarios y la experiencia que se buscé transmitir al jugador durante
el desarrollo del prototipo. La llustracion 8 presenta un fragmento del universo narrativo
documentado en el Game Design Document, el cual sirvié como referencia para el

desarrollo de la direccion de arte y la construccion de la identidad visual del videojuego.

lustracion 8
Fragmento del universo narrativo documentado en el Game Design Document (GDD).

SINOPSIS
EXTENDIDA

El juego sigue a un misico que vive en un pequefio apartamento, rodeado de partituras, instrumentos y una biblioteca
construida a lo largo de su vida creativa. Para €, la lectura no es una forma de evasion, sino una herramienta de interpretacion:
cada libro despierta imagenes, itmos y emociones que intenta transformar en misica. Sin embargo, al adentrarse en estas
histonias, los mundos que imagina comienzan a adquirir una autonomia inquietante.

Cada libro funciona como un portal hacia un escenario distinto, inspirado en obras literarias reconocibles pero reinterpretadas
desde la mente del protagonista. El primer mundo es un labeninto cambiante, donde los pasillos y estructuras se reorganizan
constantemente, reflejando su obsesién por el orden, el ritmo y el control. El segundo lo transporta a una fortaleza helada
construida sobre un muro colosal, un espacio hostil donde la resistencia fisica y mental se ponen a prueba frente al frio, el
vacio y la repeticion. H tercero lo lleva a un barmio lluvioso, marcado por recuerdos fragmentados de la infancia, donde el
pasado se manifiesta en calles desiertas, casas inestables y sombras que parecen observarlo. El cuarto y (itimo libro lo
enfrenta a un consultorio silencioso y elegante, un lugar de introspeccitn donde los reflejos, los objetos y los espacios revelan
versiones contradictonias de si mismo.

Alo largo del juego, el objetivo del jugador no es tinicamente superar estos mundos, sino comprender c6mo cada experiencia
altera la percepcién del protagonista. H fracaso y la repeticion no funcionan como castigos tradicionales, sino como
detonantes de cambios progresivos en los escenarios, la narrativa y la forma en que el mundo responde al jugador. De esta
manera, €l viaje a través de los libros se convierte en un proceso de autoconfrontacion, donde la creatividad, la memoria y la
identidad se entrelazan hasta borrar los limites entre ficcién y mente.

1 Contenidos

Nota. Elaboracion propia.

4.4 Disefio de personajes, escenarios y elementos graficos

El desarrollo de los recursos visuales de Inkfall se realizé siguiendo los lineamientos
definidos durante la etapa de direccién de arte y la informacion documentada en el Game
Design Document (GDD) y la Biblia de arte. Para la elaboracion de los personajes,

escenarios y demas elementos graficos se emple6 un flujo de trabajo que inicié con la
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creacion de bocetos digitales, continud con el refinamiento de las ilustraciones y finalizé

con la preparacion de los recursos para su utilizacion dentro del proyecto.

4.4.1 Disefio de personajes
El proceso comenzo con la elaboracion de bocetos digitales directamente en Adobe
Photoshop, donde se definieron las proporciones, vestimenta, accesorios y caracteristicas
visuales del protagonista y de los dos enemigos principales. Esta etapa permitio explorar
diferentes alternativas de disefio antes de seleccionar la propuesta que mejor se ajustaba a
la direccion de arte del proyecto. La llustracion 9 presenta el boceto digital inicial

desarrollado durante esta fase.

lustracion 9
Boceto digital inicial del protagonista desarrollado en Adobe Photoshop.

® Q A Q © Aptaresecs vent

PERSONAJE PRINCIPAL JOD.pdf al 66.7% (Fondo, RGE/S) *

N | s

> %

R

»
.

»
L
b
L4
a
x
Vi
-

SHerwidieN

Nota. Elaboracion propia.

Una vez seleccionado el boceto definitivo, se realizo el proceso de coloreado, en el
que se definieron la paleta cromatica, las tonalidades de la vestimenta y los primeros

detalles visuales del personaje. Estas decisiones permitieron consolidar una propuesta
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coherente con la identidad grafica establecida para Inkfall. La Ilustracion 10 muestra esta

etapa del proceso de disefio.

lHustracion 10
Proceso de coloreado del protagonista en Adobe Photoshop.
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PERSONAJE PRINCIPAL JDD.pdf al 66.7% (RGB/S) *
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Nota. Elaboracion propia.

Finalmente, el concept art fue refinado para mejorar aspectos relacionados con la
iluminacion, las texturas y el nivel de detalle del personaje. Durante esta etapa se utilizo
ChatGPT como herramienta de apoyo para generar sugerencias de refinamiento visual; sin
embargo, las recomendaciones fueron evaluadas y adaptadas de acuerdo con la direccion
de arte definida para el proyecto, manteniendo en todo momento las decisiones creativas
bajo responsabilidad del autor. La llustracion 11 presenta el resultado del proceso de

refinamiento del protagonista.
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lustracion 11
Refinamiento del concept art del protagonista.

Nota. Elaboracion propia.

Con el propdsito de documentar las caracteristicas del personaje y facilitar la
continuidad del desarrollo artistico, se elabor6 una ficha técnica que redne informacion
relacionada con su funcion narrativa, caracteristicas visuales, vestimenta, paleta cromatica
y demas lineamientos definidos durante la direccion de arte. Esta documentacion forma
parte de la Biblia de arte y sirve como guia para futuras etapas del proyecto. La ilustracion

12 presenta la ficha técnica elaborada para el protagonista.
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lHustracion 12
Ficha técnica del protagonista incluido en la Biblia de arte.

Nota. Elaboracién propia.

Asimismo, se desarrollaron poses de referencia que permiten representar la postura
y el lenguaje corporal del personaje, complementando la informacién visual presentada en
el concept art. Estas ilustraciones sirven como apoyo para mantener la coherencia del
personaje durante futuras etapas de produccion. La ilustracion 13 presenta las poses de

referencia del protagonista.
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lHustracion 13
Poses de referencia del protagonista.

Nota. Elaboracién propia.

Finalmente, se definié una paleta cromaética especifica para el personaje con el
proposito de mantener uniformidad en la aplicacién del color durante el desarrollo de los
diferentes recursos graficos. La ilustracion 14 presenta la paleta de colores utilizada para el

protagonista.
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lHustracion 14
Paleta cromética del protagonista.

#332923 #241F18 #0DOFOD

#71695F #5B483C

Nota. Elaboracion propia.

4.4.2 Disefio de escenarios
El desarrollo de los escenarios siguié una metodologia similar a la aplicada en el
disefio de personajes. Inicialmente se elaboraron bocetos digitales en Adobe Photoshop, en
los que se definieron la composicion general, la distribucion de los elementos, la
iluminacién y la ambientacion de cada escenario. Esta etapa permitié establecer la
estructura visual antes de iniciar el proceso de aplicacion del color. La llustracion 15

presenta el boceto digital inicial de uno de los escenarios desarrollados para Inkfall.
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llustracion 15
Boceto digital del escenario desarrollado en Adobe Photoshop.
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Nota. Elaboracion propia.

Una vez definida la composicion del escenario, se realizé el proceso de coloreado,
aplicando la paleta cromatica, las sombras y los efectos de iluminacion necesarios para
reforzar la atmosfera propuesta en la narrativa del videojuego. Estas decisiones permitieron
consolidar una representacion visual coherente con la identidad grafica de Inkfall. La

[lustracion 16 muestra el proceso de coloreado del escenario.
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llustracion 16
Proceso de coloreado del escenario en Adobe Photoshop.
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Nota. Elaboracion propia.

Finalmente, el concept art de los escenarios fue refinado para mejorar aspectos
relacionados con la iluminacion, la profundidad, las texturas y el nivel de detalle. Durante
esta etapa se utilizd6 ChatGPT como herramienta de apoyo para explorar alternativas de
composicion y optimizar determinados elementos visuales, manteniendo en todo momento
las decisiones artisticas bajo responsabilidad del autor. La llustracion 17 presenta la version

final del concept art del escenario desarrollado para el proyecto.
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lHustracion 17
Version final del concept art del escenario.
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Nota. Elaboracion propia.
4.4.3 Disefio de armas y elementos graficos
Para el desarrollo de las armas y demas elementos graficos se elaboraron
inicialmente bocetos digitales en Adobe Photoshop, donde se definieron la forma, las
proporciones y los principales detalles visuales de cada recurso. Esta etapa permitio
establecer la apariencia general de los elementos antes de iniciar el proceso de aplicacion
del color. La llustracién 18 presenta los bocetos digitales desarrollados para las armas del

videojuego.
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llustracion 18
Bocetos digitales de las armas desarrolladas en Adobe Photoshop.
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Nota. Elaboracion propia.

Una vez definidos los bocetos, se realizd el proceso de coloreado en Adobe
Photoshop, aplicando la paleta cromatica y los detalles visuales que permitieron consolidar
la propuesta inicial de cada arma. La llustracion 19 muestra el resultado de esta etapa del

proceso de disefio.
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lHustracion 19
Proceso de coloreado de las armas en Adobe Photoshop.
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Nota. Elaboracion propia.

Posteriormente, las ilustraciones fueron refinadas con el apoyo de ChatGPT para
mejorar aspectos relacionados con la iluminacion, la composicion y el nivel de detalle. Las
sugerencias generadas fueron analizadas y adaptadas de acuerdo con la direccion de arte
del proyecto, manteniendo las decisiones creativas bajo responsabilidad del autor. La

[lustracion 20 presenta la version final del concept art de las armas.
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llustracion 20
Concept art final de las armas refinado con apoyo de ChatGPT..

Nota. Elaboracién propia.

Finalmente, los disefios fueron recreados y vectorizados en Adobe Illustrator con el
propdsito de obtener recursos graficos escalables y organizados para su utilizacién dentro
del proyecto. La vectorizacion permitio conservar la calidad visual de las ilustraciones y
facilitar su integracion en los diferentes recursos graficos del videojuego. La llustracion 21

presenta el resultado del proceso de vectorizacion realizado en Adobe Illustrator.
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lustraciéon 21
Proceso de vectorizacion de las armas en Adobe Illustrator..

Nota. Elaboracién propia

4.5 Produccion de assets 2D e identidad visual

La identidad visual de Inkfall fue desarrollada con el objetivo de representar la temética
del videojuego y mantener una imagen gréfica coherente en todos los recursos elaborados
durante el proyecto. Para ello se definieron elementos como el logotipo, la paleta cromaética,
la tipografia y los estilos gréaficos utilizados tanto en la Biblia de arte como en la interfaz
implementada en Unity.

El proceso inicié con la elaboraciéon de diferentes propuestas del logotipo mediante
bocetos digitales en Adobe Photoshop, donde se exploraron diversas composiciones, estilos
tipograficos y elementos graficos relacionados con la ambientacion del videojuego. Una
vez seleccionada la propuesta definitiva, el disefio fue recreado y vectorizado en Adobe
Illustrator, obteniendo un recurso escalable que pudiera utilizarse en diferentes tamafios sin
pérdida de calidad. La llustracién 22 presenta los bocetos iniciales desarrollados durante

esta etapa del proceso.
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llustracion 22
Bocetos iniciales del logotipo desarrollados en Adobe Photoshop.
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Nota. Elaboracion propia.

Posteriormente, el logotipo fue recreado y vectorizado en Adobe Illustrator,
ajustando los trazados, las proporciones y los detalles graficos para obtener una version
escalable y adecuada para su utilizacion en los diferentes recursos del proyecto. La

[lustracion 23 la version final del logotipo.
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lHustracion 23
Versién vectorizada del logotipo desarrollada en Adobe Illustrator.

Nota. Elaboracion propia.

Ademas del logotipo, se definieron los colores predominantes y los estilos visuales
que serian utilizados en la interfaz y en los diferentes materiales graficos del videojuego.
Estos lineamientos permitieron mantener una presentacion uniforme y reforzar la identidad
visual de Inkfall durante todo el proceso de desarrollo. La llustracion 24 retne los

principales elementos que conforman la identidad visual establecida para el proyecto.
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lHustracion 24
Elementos que conforman la identidad visual del videojuego Inkfall.

Game Design
Document
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Fuente: elaboracion propia.

4.6 Integracion de recursos visuales en el motor

La implementacion de la interfaz de usuario de InkFall se realizo utilizando el motor de
desarrollo Unity, empleando como base el paquete Heat Ul, el cual proporciond una
estructura inicial para la creacion de los diferentes menus del videojuego. A partir de esta
plantilla se adaptaron los elementos graficos desarrollados durante la etapa de disefio,
procurando mantener la identidad visual establecida en la Biblia de arte.

Como parte del proceso se organizaron las diferentes escenas correspondientes a la
pantalla de inicio, men( principal, seleccion de capitulos, extras y configuracion. En cada
una de ellas se incorporaron los recursos graficos previamente elaborados, ajustando su
distribucion, tamarfio y jerarquia visual de acuerdo con los lineamientos establecidos para la
propuesta de interfaz. La llustracion 25 presenta la organizacion de las escenas

implementadas dentro del proyecto en Unity.
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llustracion 25
Organizacion de las escenas de la interfaz dentro de Unity.
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Nota. Elaboracion propia.

Posteriormente se configuraron los componentes de la interfaz mediante el sistema
Canvas de Unity, incorporando botones, imagenes, textos y paneles interactivos necesarios
para el funcionamiento de cada pantalla. Asimismo, se configuraron las transiciones entre

los diferentes menus utilizando las herramientas proporcionadas por Heat Ul y Unity,
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permitiendo una navegacion entre las diferentes pantallas del prototipo. La ilustracion 26

muestra la configuracion del canvas y de los principales elementos de la interfaz en Unity.

llustracion 26
Configuracion del canvas y de los elementos de la interfaz en Unity.

SETTINGS
L]

Nota. Elaboracion propia.

Para garantizar una presentacion uniforme, se realizaron pruebas de funcionamiento
verificando la respuesta de los botones, la correcta visualizacion de los recursos graficos y
la navegacion entre las diferentes escenas implementadas. Estas pruebas permitieron
identificar y corregir pequefios ajustes relacionados con la distribucion, escala y alineacion
de los elementos de la interfaz. La ilustracion 27 presenta el resultado final de la interfaz

implementada en Unity.
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lHustracion 27
Interfaz final implementada en Unity.

@ uihuid - Main Menu (Desktop) - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.10f1)* <DX12>

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tools Window Help

Nota. Elaboracion propia.

4.7 Validacion técnica de recursos visuales

La implementacion de la interfaz de usuario fue verificada mediante pruebas
funcionales realizadas durante el desarrollo del prototipo en Unity. Estas pruebas tuvieron
como finalidad comprobar el correcto funcionamiento de los elementos interactivos, la
navegacion entre las diferentes pantallas y la adecuada visualizacion de los recursos
graficos implementados.

Durante este proceso se revisé el comportamiento de los botones, asegurando que cada
uno ejecutara la accién correspondiente dentro del sistema de navegacion. Asimismo, se
verificd el acceso a las pantallas de inicio, menu principal, seleccion de capitulos, extras y
configuracién, comprobando que las transiciones entre escenas se realizaran correctamente
y sin presentar errores durante su ejecucion. La ilustracidén 28 presenta una de las pruebas

de navegacién realizadas durante el proceso de validacion funcional de la interfaz.



llustracion 28

Pruebas de navegacion entre las diferentes pantallas de la interfaz.

INKFALL

CHAPTER 2

A silent house and a network of dark sewers conceal secrets within their
rooms and tunnels. Guided only by the faint light of a candle, every step
reveals new paths, hidden dangers, and an unseen presence lurking in the

darkness.

<y __________________________________________________________________________|

o=

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 9
Resultados de las pruebas funcionales realizadas a la interfaz.
ID Elemento Resultado Resultado Estado
evaluado esperado obtenido
PF-01 Botdn jugar Acceder al Funciono Aprobado
menu principal | correctamente
PF-02 Seleccién  de | Mostrar la Funciono Aprobado
capitulos pantalla correctamente
correspondiente
PF-03 Menu de extras | Abrir la seccion | Funciono Aprobado
extras correctamente
PF-04 Configuracion | Mostrar Funciono Aprobado
opciones de correctamente
configuracion
PF-05 Botdn regresar | Volver al mend | Funciono Aprobado
anterior correctamente

Nota. Elaboracion propia.




Tabla 10

Ajustes realizados durante la validacion de la interfaz.
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Pantalla

Aspecto ajustado

Ajuste realizado

Resultado

Menu principal

Alineacion de
botones

Se reorganizé la
posicion de los
botones para
mejorar la
distribucidn visual.

Ajuste aplicado
correctamente

Seleccion de
capitulos

Escala de imagenes

Se  modificé el
tamafio de las
miniaturas para
mantener

uniformidad visual.

Ajuste aplicado
correctamente

Configuracion

Distribucién de

Se reorganizé la

Ajuste aplicado

presentacion visual.

elementos ubicacion de los | correctamente
controles para
facilitar la
navegacion.
Extras Espaciado entre Se ajusto el | Ajuste aplicado
elementos espaciado para | correctamente
mejorar la

Nota. Elaboracion propia.

Los ajustes descritos en la Tabla 5 fueron identificados durante las pruebas

funcionales realizadas en Unity. Estas modificaciones estuvieron orientadas principalmente

a optimizar la distribucidn, alineacion y presentacion visual de la interfaz, contribuyendo a

mantener la coherencia con la direccion de arte definida para el proyecto sin alterar la

funcionalidad del sistema.

Los resultados obtenidos evidenciaron que todas las pruebas funcionales fueron

ejecutadas satisfactoriamente. Durante la validacion no se identificaron errores que

afectaran el funcionamiento de la navegacion entre pantallas ni la respuesta de los

elementos interactivos. Asimismo, se verificO la correcta integracion de los recursos

graficos desarrollados previamente, comprobando que las imagenes, la iconografia, las

tipografias y los demas elementos conservaran la identidad visual definida para el proyecto.
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La llustracion 29 presenta la verificacion de la correcta visualizacion de los elementos

graficos implementados en la interfaz.

lHustracion 29
Verificacion de la correcta visualizacion de los elementos gréaficos implementados.

TO START

Nota. Elaboracion propia.

Finalmente, se comprob6 el funcionamiento general de la interfaz dentro del entorno
de Unity, verificando el acceso correcto a las diferentes pantallas, la ejecucion de las
transiciones entre escenas y la respuesta de los elementos interactivos conforme a los
previsto en la implementacion. Como resultado de estas pruebas funcionales se obtuvo una
interfaz operativa y consistente con los objetivos establecidos para el prototipo Inkfall. La
ilustracion 30 presenta el resultado final de la interfaz y validada dentro del entorno de

Unity.
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lHustracion 30
Resultado final de la interfaz implementada en Unity.

INKFALL

@ NEW GAME

em W roosee [ eore [ on

Nota. Elaboracion propia.

4.8 Conclusiones

Se desarrollé una propuesta visual para el videojuego Inkfall mediante la aplicacion de
técnicas de concept art, direccion de arte y disefio iterativo, permitiendo integrar el disefio
de personajes, entornos, narrativa e interfaz de usuario en una identidad grafica coherente.
Asimismo, se implemento el mend principal y la navegacion basica en Unity, validando la
propuesta visual desarrollada y cumpliendo el objetivo general planteado.

El anélisis de referentes visuales, conceptuales y bibliograficos permitié establecer los
fundamentos necesarios para definir el estilo artistico del proyecto. La revision de
videojuegos, investigaciones y trabajos relacionados proporcioné criterios que orientaron
la construccién de la direccién de arte y respaldaron las decisiones adoptadas durante el

desarrollo de la propuesta tecnoldgica.
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La elaboracion de la Biblia de arte permitié documentar los lineamientos visuales del

proyecto, incluyendo el universo narrativo, los personajes, los escenarios, los elementos
gréficos y la identidad visual. Esta documentacion constituye una guia técnica que facilita
la continuidad del desarrollo y mantiene la coherencia artistica del videojuego.
El disefio de los personajes, escenarios y demas recursos graficos, apoyado en técnicas de
concept art, permitio obtener una propuesta visual coherente con la narrativa de Inkfall. La
incorporacion de fichas técnicas, poses de referencia, paletas cromaticas y recursos
documentados fortaleci6 la calidad y organizacion del material desarrollado.

La implementacion de la interfaz de usuario en Unity permitio validar la integracion
de los recursos visuales mediante el funcionamiento del menu principal y la navegacion
basica del videojuego. Las pruebas funcionales realizadas evidenciaron el correcto
comportamiento de los elementos interactivos y la adecuada integracion de la identidad
visual definida para el proyecto.

4.9 Recomendaciones

Es conveniente mantener actualizada la Biblia de arte conforme se incorporen nuevos
personajes, escenarios o recursos graficos, con el propdsito de preservar la coherencia visual
y facilitar futuras etapas de desarrollo del videojuego.

Para futuras versiones del proyecto, se recomienda ampliar la implementacién de la interfaz
de usuario incorporando nuevas funcionalidades, pantallas y elementos interactivos,
manteniendo los lineamientos establecidos en la direccion de arte.

Asimismo, se recomienda realizar pruebas de usabilidad con usuarios finales que

permitan evaluar aspectos relacionados con la experiencia de uso, la navegacion y la
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percepcion de los recursos visuales implementados, con el fin de identificar oportunidades
de mejora.

Finalmente, se recomienda utilizar la documentacion generada durante esta
propuesta tecnoldgica como base para el desarrollo de futuras etapas del proyecto,
incluyendo la incorporacidn de nuevos capitulos, personajes, escenarios y recursos graficos,

garantizando la continuidad de la identidad visual establecida para Inkfall.
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Anexo 1. Sintesis del Game Design Document (GDD)
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