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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo presentar el cardcter multidisciplinario presente en el disefio de juegos
digitales, tanto en sus aspectos teéricos como précticos. La interaccién entre diferentes dreas del conocimiento con-
tribuye al desarrollo de un producto cada vez més complejo, compuesto de varios elementos que, juntos, construyen
y estructuran un sistema interactivo. Asi, esta investigacién observard el proceso de desarrollo en que se conciben
los juegos digitales, proceso este que es proveniente de diferentes dreas del conocimiento, como la semiética, psi-
cologia, cine, literatura, disefio, musica, etc. Ejemplos de esta multidisciplinariedad serdn descritos en los juegos

BloodBorne, Limbo, Braid y Bastion.
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Desarrollo

Esta investigacion tiene como objetivo presentar el cardc-
ter multidisciplinario presente en el disefio de juegos di-
gitales (game design), tanto en sus aspectos tedricos como
précticos. La interaccién entre diferentes dreas del cono-
cimiento contribuye al desarrollo de un producto cada
vez mds complejo, compuesto de varios elementos que,
juntos, construyen y estructuran un sistema interactivo.
Para el desarrollo de este trabajo, inicialmente se realizé
una revisién bibliogrdfica multidisciplinaria, dirigida a
las siguientes dreas principales: disefio de juegos, psico-
logia y semiética. Ejemplos de esta multidisciplinariedad
serdn descritos en los juegos BloodBorne (2015), Limbo
(2010), Braid (2008) y Bastion (2011).

Los juegos digitales son medios extremadamente comple-
jos. A menudo, se componen de narraciones intrigantes
y gameplays con elementos gréficos y sonoros, que cola-
boran para la inmersién e interés de los jugadores. Segin
Salen y Zimmerman (2012), la estructura general de los
juegos se compone de tres elementos principales, a saber:
las reglas, que consisten en la organizacién del sistema
proyectado; interaccién lidica, que es la experiencia
humana de este sistema; y, finalmente, la cultura, que
se compone de los contextos mds amplios involucrados
y habitados por el sistema (Salen & Zimmerman, 2012,
p-23). A través de esta estructura, es posible observar que
los juegos, por mds simples que sean, tienen la capaci-
dad de lograr una amplia gama de relaciones, a través
del conjunto de interacciones que puede proporcionar.

La investigacion dirigida al estudio y la produccién de
contenido relacionado con la interaccién entre diferentes
dreas es de suma importancia ao design. Cuando se trata
del punto de vista del desarrollo del juego digital, que
depende de esta interaccién para el establecimiento de su
complejidad, larelevancia de estudios de este tipo es atin
mads evidente. Asi, este trabajo observara el proceso de
desarrollo en que se conciben los juegos, que resulta ser
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de origen diverso y sumador, proveniente de diferentes
dreas del conocimiento, como la semiética, psicologia,
cine, literatura, disefio, musica, sociologia, antropologfa,
informatica, etc. Por lo tanto, el objetivo es analizar la
importancia de la relacién multidisciplinaria presente
en el desarrollo de esta compleja estructura, y como
la unificacién de estas diferentes esferas contribuye al
disefio de un contenido completo y elaborado, creando
asi el universo de interaccién entre los usuarios y el
sistema creado.

Para crear este complejo sistema, se requieren profe-
sionales de diferentes campos creativos. Para Arruda
(2000), este mercado se ha expandido sustancialmente
en los dltimos afios y ha generado una gran demanda de
trabajo por parte de especialistas de diferentes campos
del proceso de construccién de un juego digital. Chandler
(2012) cita como dreas requeridas aquellas relacionadas
con Produccién, Arte, Ingenieria, Disefio, Marketing, Re-
laciones Piblicas, entre otras. La ejecucion del proyecto
requiere cuidado con la metodologia y el dominio de
elementos tales como: guién y narrativa, arquetipos de
personajes, jugabilidad, definicién del espacio y tiempo
del juego, disefio de sonido, etc. (Arruda, 2000).

Segtin Scott Rogers (2012), al principio, los juegos fueron
desarrollados solo por una persona, quien solo escribié,
programd, realizé el disefio grafico, etc. Con el tiempo,
los juegos se han vuelto mds complejos, lo que requiere
mads trabajo y la necesidad de profesionales calificados.
Esto caus6 un gran aumento en el nimero de personas
y el tiempo necesario para la produccién del juego, asi
como una mejor profesionalizacién e interaccién entre
diferentes dreas y profesionales. Actualmente, larama de
profesionales que conforman un equipo se ha expandido
demasiado, desde artistas hasta gerentes de produccién.
Rogers (2012) también presenta diferentes dreas de expe-
riencia y contribucién al universo de los juegos, algunas
de las cuales son:
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Programador: Mediante el uso de lenguajes de programa-
cién, como C++ y Java, construye la interfaz que utilizard
el jugador, hace posible el uso de la cdmara y la estruc-
tura légica que compondrd el mundo del juego, y aporta
conceptos de fisica y otros elementos. que hacen que la
interfaz del juego sea cada vez mads real y convincente.
Este profesional también debe tener conocimiento en las
dreas gréficas, tales como medios 2D y 3D, inteligencia
artificial, redes informéticas, etc.

Artista: Responsable de hacer toda la parte artistica del
juego, este profesional puede ocupar dreas como el con-
cept art, responsable de idealizar personajes, mundos,
elementos del juego, etc.; storyboard artist, profesional
que idealiza e ilustra la cinemdtica de los juegos y, a
menudo, los elementos del juego; el artista 3D, respon-
sable de modelar los modelos virtuales que componen
los juegos; entre otros artistas.

Designer: Un disefiador tiene muchas habilidades. Los
disefiadores estructuran la base conceptual del juego,
siendo responsables, por ejemplo, del desarrollo de una
fase llamada level design, en la que definen elementos
que compondrén las fases del juego.

Productor: El productor es responsable de administrar
el proyecto. Es un intermediario entre el disefio y el
liderazgo de programacién. El papel de este profesional
se ha vuelto muy amplio, desde la interaccién con la
prensa hasta la gestién de las relaciones entre los equipos
de proyecto.

Ademds, el equipo de desarrollo de juegos estd compuesto
por varios otros profesionales, como los probadores, que
son responsables de jugar juegos en su fase de desarrollo,
sefialando errores y necesidades de mejoras; escritores,
responsables de escribir guiones para juegos; entre otros.
Al igual que con las otras dreas mencionadas anterior-
mente, el disefio tiene una gran contribucién y presencia
en el desarrollo de juegos digitales. La definicién de
disefio para Buchanan (1992) viene dada por la preocupa-
ci6én con la concepcién y planificacién de todas las cosas
presentes en el mundo artificial y humano, tales como
signos, imdgenes, objetos fisicos, sistemas, entornos, etc.,
y esta preocupacion es responsable de guiar y consolidar
ideas durante las etapas de produccién del juego.

Sin embargo, ademads de la perspectiva estructuralista en
la que el disefio puede tener, también es responsable de
planificar y concebir ideas estéticas, que serdn responsa-
bles del ambiente y la cohesién que guiardn al jugador a
un estado de inmersién total en el sistema proyectado.
Segtin Heskett (1980), el disefio tiene una clasificacién
mads tradicional, donde prioriza la apariencia visual de
productos y cosas, centrdndose en un disefio de forma
visual. Para Salen y Zimmerman (2012), el disefio es el
juego en si, ya que es responsable del disefio del sistema,
en el que la interaccién tiene varios significados. Crea, asi,
una cadena compleja, y a través de esto se proporciona
la interaccién significativa para los jugadores, actuando
como un mediador entre el sistema y sus reglas, y el juga-
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dor, creando la interaccién entre los sistemas y el usuario.
Afn asi, aplicando un andlisis de Psicologia a la produc-
cién de juegos digitales, es posible observar que algunas
obras retoman conceptos de los arquetipos de Carl Jung
(2014). El autor (2002) afirma que cada individuo estd
dotado de un inconsciente colectivo, que se hereda de
las experiencias ancestrales transmitidas de generacién
en generacion. Esta experiencia genera los llamados ar-
quetipos, que son la manifestacién de ideas previamente
consolidadas, y no tienen limite, ya que se derivan de
vivir diferentes experiencias. Como ejemplo: el arquetipo
infantil, que simboliza el anhelo de inocencia, renacimien-
to y salvacién; y también el arquetipo del viejo sabio, que
representa el conocimiento de los misterios de la vida.
En un andlisis semiético, asf como los simbolos se pre-
sentan de diferentes maneras en los sistemas de juego,
entre ellos su gran fuerza se debe principalmente a la
subjetividad inducida por los arquetipos y la forma en
que se presentan en la narrativa. Los signos también son
herramientas que constituyen y ayudan a estructurar la
narrativa y el universo del sistema, que son fundamen-
tales para la comunicacién con el jugador. Por lo tanto,
como los simbolos se presentan de diferentes maneras
en dos sistemas de juego, entre los cuales el gran es
principalmente parte de la subjetividad inducida por los
arquetipos y cémo estdn representados en la narrativa,
los signos también son herramientas que constituyen y
ayudan en la estructuracién del juego.

En literatura, su presencia en juegos como BloodBorne
(FromSoftware, 2015) es evidente. En este juego digital, la
literatura de H.P. Lovecraft y todo su Cosmicismo fueron
una gran contribucién y proporcionaron la base para crear
el guién del juego. Segin Gabriel Ribeiro Leite (2017),
cuando se habla del Cosmicismo, también conocido como
Terror Césmico, al mismo tiempo es posible relacionarse
con H.P. Lovecraft, fundador de esta filosofia literaria
durante mds de 70 afios. Este género revoluciond no solo
el alcance literario del terror, sino que también reverber6
en varias dreas de la sociedad hasta hoy, influyendo en
peliculas, juegos, entre otros. En el caso abordado, las na-
rraciones de la literatura lovecraftiana estdn firmemente
presentes y referenciadas, tanto como una trama presen-
tada, como un aparato conceptual fundamental para el
disefio de la atmésfera del juego, influyendo claramente
en los escenarios, estructuras, monstruos, personajes y
elementos que juntos representan el juego en un todo.
No cinema, cabe mencionar el juego digital Limbo
(Playdead, 2010). En el juego oscuro y solitario, por ejem-
plo, la influencia del expresionismo alemédn, movimiento
cinematogréfico originario de la década de 1920, se nota
en el disefio simplificado y la paleta monocromatica, su
disefio de sonido minimalista, que privilegia intervalos
y silencios (Margadona & Yonezawa, 2014).

Na arte e ilustracion, los juegos Braid (2008) y Bastion
(Supergiant Games, 2011), a su vez, invierten en recursos
gréficos pintados manualmente, en técnica digital. La ban-
da sonora y el disefio de sonido de Braid buscan referencias
en el clasico instrumental; Bastién, por otro lado, lo hace
en el rock y la musica electrénica (Margadona & Yonezawa,
2014). Todo el proceso de grabacién de la banda sonora
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fuerealizado en casa por el disefiador de sonido del juego.
Asi, actualmente, se vive en una era de desarrollo tec-
nolégico, en que la interaccién no solo se produce entre
individuos, sino que también se han desarrollado y
consolidado entre distintas dreas de conocimiento. Esta
nueva idea de interrelaciones complejas y avances tec-
noldgicos es lo que estructura una nueva forma de crear
juegos. En resumen, no solo las relaciones multidiscipli-
narias ya conocidas deben explorarse y desarrollarse cada
vez mds, sino también la bisqueda de nuevas formas y
métodos de relaciones complejas entre dreas a través de
la investigacién cientifica.
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Abstract: This work studies the multidisciplinary aspects present in
the design of digital games. The interaction between different areas
of knowledge contributes to the development of an increasingly
complex product, composed of several elements that, together,
build and structure an interactive system. Thus, this investigation
will observe the process of development in which digital games are
designed, a process that comes from different areas of knowledge,
such as semiotics, psychology, cinema, literature, design, music, etc.
Examples of this multidisciplinary approach will be described in the

games: BloodBorne, Limbo, Braid and Bastion.

Keywords: Game design - Multidisciplinarity - Game design - Digital
design - Digital games.

Resumo: Este trabalho tem como objetivo apresentar o cardter
multidisciplinar presente no design de jogos digitais, tanto em seus
aspectos tedricos quanto praticos. A interagdo entre diferentes dreas
do conhecimento contribui para o desenvolvimento de um produto
cada vez mais complexo, composto por varios elementos que, juntos,
constroem e estruturam um sistema interativo. Dessa forma, esta
pesquisa observard o processo de desenvolvimento no qual os jogos
digitais sdo concebidos, um processo proveniente de diferentes
dreas do conhecimento, tais como a semiética, psicologia, cinema,
literatura, design, misica, etc. Exemplos dessa multidisciplinaridade

serdo descritos nos jogos BloodBorne, Limbo, Braid e Bastion.

Palavras chave: Game design - Multidisciplinaridade - Design de

jogo - Design digital - Jogos digitais.
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