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Resumen: La transformación de las herramientas usadas por el diseñador y los nuevos 
productos a diseñar han forzado a repensar la manera en que se diseña, dando el surgi-
miento de teorías, métodos, sistemas, fundamentos y reglas que buscan ser el medio para 
entender los procesos actuales de diseño. Ellen Lupton y Jennifer Cole Phillips (2016) ana-
lizan las estructuras formales del diseño, la aplicación de los elementos de diseño y el uso 
contemporáneo de técnicas y tecnologías en la producción gráfica.  Albers y Moholy-Nagy 
forjaron el uso de nuevos medios y de nuevos materiales y supieron ver cómo el arte y el 
diseño estaban siendo transformados por la tecnología  (pág. 12). Dentro de los productos 
a diseñar contemporáneos se encuentran los videojuegos, los cuales están en constante 
transformación debido a su estrecha relación con la evolución tecnológica que determi-
na las posibilidades de desarrollo e innovación. Así mismo la imagen de los videojuegos 
depende directamente de las plataformas provistas para su producción y visualización, 
por lo que en el ejercicio del diseñador gráfico se vuelve importante entender cómo se 
materializan las imágenes y como los elementos del diseño gráfico funcionan dentro de 
las lógicas de los videojuegos.
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La transformación de las herramientas usadas por el diseñador y los nuevos productos a 
diseñar han forzado a repensar la manera en que se diseña, dando el surgimiento de teo-
rías, métodos, sistemas, fundamentos y reglas que buscan ser el medio para entender los 
procesos actuales de diseño.
Ellen Lupton y Jennifer Cole Phillips (2016) analizan las estructuras formales del diseño, 
la aplicación de los elementos de diseño y el uso contemporáneo de técnicas y tecnologías 
en la producción gráfica “Albers y Moholy-Nagy forjaron el uso de nuevos medios y de 
nuevos materiales y supieron ver cómo el arte y el diseño estaban siendo transformados 
por la tecnología” (pág. 12).
Dentro de los productos a diseñar contemporáneos se encuentran los videojuegos, los 
cuales están en constante transformación debido a su estrecha relación con la evolución 
tecnológica que determina las posibilidades de desarrollo e innovación. Así mismo la ima-
gen de los videojuegos depende directamente de las plataformas provistas para su produc-
ción y visualización, por lo que en el ejercicio del diseñador gráfico se vuelve importante 
entender cómo se materializan las imágenes y como los elementos del diseño gráfico fun-
cionan dentro de las lógicas de los videojuegos.

Introducción

El diseño gráfico se fundamenta en el proceso de creación visual de artefactos gráficos1, 
por medio de los cuales se busca dar solución a necesidades de comunicación, de repre-
sentación, de identificación y/o estéticos.
“Muchos piensan en el diseño como en algún tipo de esfuerzo dedicado a embellecer la 
apariencia exterior de las cosas. Ciertamente, el solo embellecimiento es una parte del 
diseño, pero el diseño es mucho más que eso. (…) El diseño es un proceso de creación 
visual con un propósito (…) el diseño cubre exigencias prácticas.” (Wong, 1992, pág. 9).
Para la creación de estos artefactos gráficos existen principios que buscan servir de ayuda 
al diseñador para entender la composición de los objetos y de las imágenes. Y a partir de 
estos, diseñar a través de un proceso lógico que atienda a las necesidades o exigencias 
sobre el producto. “Dejando aparte el aspecto funcional del diseño, existen principios, 
reglas o conceptos, en lo que se refiere a la organización visual, que pueden importar a un 
diseñador.” (Wong, 1992, pág. 9).
Desde que (Scott, 1982) y (Wong, 1992) escriben los primeros libros sobre los fundamentos 
del diseño buscando dar explicación a los procesos de creación de productos gráficos, visua-
les e industriales, los procesos de diseño han cambiado debido a la evolución tecnológica 
que ha traído consigo nuevas herramientas que el diseñador puede hacer uso en su oficio, e 
igualmente la aparición de nuevos productos a diseñar han llevado a que diferentes autores 
reinterpretan estos fundamentos buscan dar explicación a su aplicación en estos nuevos con-
textos, tales como la imagen digital o la imagen en movimiento (animación).
Dentro de estos nuevos productos a diseñar se encuentran los videojuegos, que desde la 
época de su aparición en los años 50 se han convertido en un producto sofisticado que año 
a año evoluciona haciendo uso de nuevas tecnologías, nuevos métodos de juego, de inte-
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racción, nuevos modos de construir narrativas y algunos son diseñados con un propósito 
que va más allá del entretenimiento del usuario, como pueden ser el de enseñar, como lo 
describe Bruno Munari a lo largo de su libro “Cómo nacen los objetos”, los artefactos son 
objetos diseñados como respuesta a problemas y en el caso del diseñador gráfico diseña y 
desarrolla artefactos gráficos.

 “Los videojuegos serios están destinados para la educación, el entrenamiento 
en habilidades determinadas, la comprensión de procesos complejos, sean so-
ciales, políticos, económicos o religiosos; también para publicitar productos y 
servicios. Están vinculados en forma evidente con algún aspecto de la realidad. 
Esto favorece la identificación del jugador con el área de la realidad que se está 
representando en el ambiente virtual. (...) Constituyen un ambiente tridimen-
sional virtual en el que se les permite una práctica “segura” a los aprendices 
en algunas áreas. (...) Hay intereses manifiestos en sus contenidos (políticos, 
económicos, psicológicos, religiosos, etc.)” (Marcano, 2008).

Esta definición dada por Marcano complementa lo que en su momento había escrito Zyda, 
pero ambos coinciden que los videojuegos por su impacto y alcance son medios que se 
pueden implementar como herramientas que pueden tener un objetivo más allá del en-
tretenimiento.

“Un juego serio es un reto mental, jugado en un ordenador de acuerdo a reglas 
específicas, que utiliza el entretenimiento para promover la formación guber-
namental o empresarial, la educación, la salud, las políticas públicas y objetivos 
de comunicación estratégica” (Zyda, 2005, pág. 26).

Es por esto que el diseño de videojuegos es un proceso que también ha venido siendo 
estudiado por expertos que buscan establecer métodos y teorías que permitan explicar los 
procesos utilizados para su diseño, dando como resultado un gran número de libros y ar-
tículos que provienen de diferentes disciplinas. Esto ha permitido enriquecer el desarrollo 
posterior de los mismos a partir de la aplicación y uso interdisciplinar de estos métodos. 
Se podría decir que; entre mayor sea la diversidad de conocimiento apropiado implícito en 
el desarrollo de un videojuego se puede enriquecer el contenido para múltiples públicos.
La mayoría de los documentos escritos relacionados con los videojuegos son construidos 
a partir de la descripción de diferentes factores que confluyen en estos, tales como son 
la historia de los videojuegos, los elementos que los componen, el cómo funcionan, los 
impactos positivos y negativos que tienen sobre los jugadores, sus usos, su impacto en la 
sociedad y su impacto en la economía.
Entre estas teorías centradas en los videojuegos encontramos diferentes estudios realiza-
dos, comenzando por (Mäyrä, 2007) quien escribe “Introduction to games studies: Games 
in culture”, donde propone como se pueden estudiar los videojuegos a través de deslindar 
dos capas que conforman el objeto. Una de estas capas hace referencia a los elementos que 
modelan la jugabilidad o gameplay y por otro lado describe el sistema de signos necesarios 
para la representación del tema del videojuego, donde se reúne los elementos gráficos y 
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sonoros. Este trabajo brinda una mirada desde el arte y la filosofía sobre el impacto que 
tienen los videojuegos sobre los usuarios y la manera en que se interactúa.
Otro trabajo que cabe resaltar es el de (Schell, 2008) “The art of game design” en el que 
desglosa el proceso de diseño y producción de los videojuegos centrados en gran parte en 
la experiencia del diseñador como video jugador o gamer, demostrando la importancia 
del trabajo colaborativo con conocedores del universo de los videojuegos para el desarro-
llo de videojuegos exitosos.
También se pueden encontrar el trabajo realizado por (Perron & Wolf, 2009) con el libro 
“Introducción a los videojuegos” en el cual describen una teoría de los videojuegos vista 
desde la cinematografía haciendo hincapié en la evolución gráfica de los videojuegos y 
la extensión de sus historias soportadas por los cortometrajes gracias a la expansión de 
capacidad de las consolas de videojuego que permiten realizar productos más complejos.
Por otro lado, (Nallar, 2015) escribe, “Diseño de juegos en América Latina: Estructura 
lúdica” en el cual describe una teoría de juego que es extrapolada a los videojuegos, la cual 
se centra en la narrativa y los comportamientos sociales. Pues los juegos y los videojuegos 
desde esta visión son productos que se diseñan y desarrollan desde la forma que vemos 
el mundo, por ello el autor establece un método para el diseño de estos el cual nombra 
“Estructura Lúdica”, este se basa en entender que un juego o un videojuego debe cumplir 
con una serie de elementos, comenzando por motivar al usuario a hacer parte del juego a 
través de un deseo o necesidad, seguido por tener una serie de objetivos a corto, mediano 
y largo plazo, para así, a través de una serie de desafíos retar al usuario; estos deben estar 
sistemáticamente establecidos con base en un sistema de progresión que le permita al 
usuario aprender a superarlos y a conocer el universo del juego o videojuego, adicional a 
estos, Nallar reconoce que debe existir un sistema de recompensas que, más allá de mo-
tivar al usuario a conseguir los objetivos sirva para diferenciar el nivel de los jugadores.
En cambio, (Gonzáles, 2015) en sus libros “Diseño de videojuegos, da forma a tus sueños 
I y II” describe a manera de guía el proceso paso a paso para diseñar un videojuego para 
múltiples plataformas, haciendo muestra de diferentes videojuegos para ejemplificar cada 
paso dentro de este proceso.
Y (Salmond, 2017) en su libro “Diseño de videojuegos de amateur a pro” narra el proceso 
de diseño de videojuegos centrados en la narrativa haciendo uso de estudios de caso y 
entrevistas a expertos.
A excepción de Nallar la mayoría de los autores no profundizan en el juego como punto 
de partida para entender la actividad que el video jugador realiza con los videojuegos, por 
ello se ve la necesidad de realizar un recorrido teórico que aborde la práctica del juego 
con el fin de reflexionar acerca de los elementos gráficos extrapolados a los videojuegos.

El juego como punto de partida

La práctica de los videojuegos radica en el juego, la cual es una actividad que realiza el hu-
mano inherente a su ser, que puede realizar solo o en conjunto, al igual el juego es una ac-
ción libre que hace la persona por el deseo de entretenerse. “Todo juego es, antes que nada, 
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una actividad libre (...) El juego es una acción u ocupación libre que se desarrolla dentro 
de los límites temporales y espaciales determinados” (Huizinga, 1998, pág. 20 y 234).
Se percibe como una práctica libre debido a que la persona tiene la oportunidad de decidir 
el momento en que desea jugar, o el momento en el que desea hacer parte de un juego, y así 
mismo tiene la oportunidad de decidir el momento en el que el juego termina, o se retira 
de una partida de juego.
Groos (1902) propone su teoría de juegos basada en los estudios de Darwin, entendiendo 
a estos como un medio para la preparación de la persona hacia la vida adulta, ya que este 
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades primarias. Groos resalta en su libro 
“El juego en los animales” que un gato juega con la bola de hilo como medio para aprender 
a cazar, y de la misma manera nosotros como humanos en nuestra etapa infante jugamos 
con el objetivo de aprender a controlar nuestro cuerpo y así desarrollar nuestras funciones 
primarias basadas en las funciones motrices gruesas y finas.
Piaget (1966) por otro lado, asocia tres estructuras del juego con las fases evolutivas del 
pensamiento humano, empezando con el juego como ejercicio físico que desarrolla capa-
cidades motrices, lo cual relaciona con el pensamiento instintivo o animal, seguido por el 
juego simbólico como práctica que recurre a la imaginación y la cual desarrolla competen-
cias de pensamiento abstracto, y finaliza con el juego reglado el cual es una actividad que 
se lleva en grupo y donde todos los integrantes se ponen de acuerdo sobre la jugabilidad, 
lo cual desarrolla tanto las capacidades sociales como las de pensamiento racional.
Para Vygotski (1979), existen dos líneas de cambio evolutivo para el ser humano, por un 
lado, está la de (preservación y reproducción de la especie) la cual está relacionada con 
la biología, y por otro lado la de (integración a través de la forma de organización propia 
de una cultura y de un grupo social) la cual está asociada a lo social, y en esta línea, el en-
marca la práctica del juego, ya que a través de la interacción entre diferentes participantes, 
los niños tienen la posibilidad de adquirir roles, encontrarse en situaciones y escenarios 
complementarios al propio. Además, el uso de objetos que a través de la imaginación se les 
brinda otro significado contribuye en la capacidad simbólica del niño.
Gadamer (2012), resalta al igual que Huizinga el hecho de que el juego es una práctica que 
realiza la persona inherente a su ser, y también al igual que otros autores reconoce en la 
práctica del juego el medio para aprendizaje y reconocimiento de competencias primarias 
que le brindan a la persona la manera para reconocerse. “El juego se limita realmente a re-
presentarse. Su modo de ser es, pues, la autorrepresentación” (pág. 113). Y es, en este ejer-
cicio del juego, en el que el jugador hace muestra de sus imaginarios frente a las realidades, 
pues, en el momento en el que encarna un papel o un rol dentro del juego, la persona lo 
interpreta desde su conocimiento previo, pero esto no se limita solo a los roles asumidos 
por la persona, sino también a las cargas que les impone a otros objetos. Un juguete es un 
objeto cargado de significado dado por el jugador o jugadores, que se usa como herra-
mienta dentro del juego para realizar alguna función específica, pues, el juguete puede ser 
un objeto cualquiera, con forma alguna que represente de manera simbólica la idea dada 
por el o los jugadores, puede ser figurativo o simbólico, y sin importar cuál sea el caso, 
este siempre se encontrará cargado de significado, el cual también estará dado desde su 
conocimiento previo e imaginarios.
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Pero ¿cómo nace un juego?, pues bien, desde la psicología y la fisiología han buscado 
responder esta pregunta, atribuyendo el hecho a un fenómeno fisiológico o a una reacción 
psíquica condicionada, que es capaz de traspasar los límites biológicos y físicos, ya que la 
imaginación y la creatividad combinada con la experiencia y los instintos les permite a las 
personas crear actividades que satisfagan sus deseos de entretenimiento.

“La psicología y la fisiología se esfuerzan por observar, describir y explicar el 
juego de los animales, de los niños y de los adultos. Tratan de determinar la 
naturaleza y la significación del juego (...) Hay quienes lo consideran como una 
descarga inocente de impulsos dañinos, como compensación necesaria de un 
impulso dinámico orientado demasiado unilateralmente o como satisfacción 
de los deseos que, no pudiendo ser satisfechos en la realidad, lo tienen que ser 
mediante ficción y, de este modo, sirve para el mantenimiento del sentimiento 
de la personalidad”. (Huizinga, 1998, pág. 13 y 14).

Los juegos en un principio surgen como necesidad de entretenimiento y para ello desde el 
pensamiento instintivo, abstracto y racional combinado con las realidades de las personas 
establecen los temas, las prácticas, las reglas y las historias que se ven implícitas en las activi-
dades, y a pesar, de que varios juegos sean insertados en una sociedad, estos son adaptados 
y condicionados al contexto en el que se desarrollan, ejemplo de ello, puede ser el juego con 
ronda musical “arroz con leche”, el cual puede ser encontrado en varios países de Latinoa-
mérica debido a su inserción realizada por los españoles, pero las letras y las actividades del 
juego muestran diferencias debido a los contextos diversos de cada país y región.
El juego al ser una práctica que da la posibilidad de realizarla en grupo le permite a la per-
sona desarrollar habilidades sociales, comunicativas, de liderazgo, estrategias, colaborati-
vas, competitivas y creativas que forjan amistades y comunidades. En cuanto al contenido 
del juego y el modo de juego tienen una relación directa con el contexto, donde las rea-
lidades determinan características del juego como el lenguaje, las reglas, el nombre y las 
historias. Es en este punto donde el juego se convierte en producto cultural impregnado de 
realidad, que trasciende generaciones se considera como tradición. “Los terrenos de juego 
son mundos temporarios en el seno del mundo habitual, concebidos y a veces acondicio-
nados para un mejor desarrollo del juego” (Huizinga, 1998, pág. 29 y 30).
Dentro de las tradiciones de un territorio los juegos están presentes como actividades cul-
turales, que son heredados entre generaciones, lastimosamente estos juegos en su mayoría 
no son documentados y con el paso del tiempo dejan de ser practicados y se pierden en 
las memorias de las personas. Pero como práctica cultural el juego es un medio interpre-
tativo de las expresiones sociales, a través de los cuales se pueden reconocer realidades e 
historias de una sociedad.
Desde la mirada de Geertz (1973) la cultura es un fenómeno social cargado de significa-
ciones que pueden ser observadas y analizadas, con el fin de buscar la explicación sobre 
prácticas sociales asociadas a estas, ya que existen códigos socialmente establecidos, los 
cuales desde la etnografía pueden ser estudiadas como una “jerarquía estratificada de es-
tructuras significativas” que se producen, se perciben y se interpretan. Además, Geertz se 
apoya en Ryle2 para entender los códigos inmersos dentro de estas prácticas a través de lo 
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que determinan como “descripción superficial” y “descripción densa”, siendo esta última 
la base de la etnografía.

“Considero que la cultura es esa urdimbre y que el análisis de la cultura ha 
de ser, por lo tanto, no una ciencia experimental en busca de leyes, sino una 
ciencia interpretativa en busca de significaciones. Lo que busco es la explica-
ción, interpretando expresiones sociales que son enigmáticas en su superficie”. 
(Geertz, 1973, pág. 20).

El juego como práctica cultural empieza a ser parte de un individuo desde el momento 
en el que a través de este, se le empieza a enseñar actividades lúdicas que despiertan en el 
niño las competencias básicas que rigen el contexto social en el que se desenvuelve, co-
menzando por la motricidad y el lenguaje, lo que para Vygotski y Piaget reconocen como 
la concepción constructivista del aprendizaje a través del juego, y a lo cual Piaget por su 
lado complementa afirmando que los niños le dan sentidos diferentes a sus acciones según 
el contexto, mientras que Vygotski señala que la cultura y el contexto social son los deter-
minantes para el desarrollo de los estados mentales que le permiten al niño la interacción 
con otras personas, resaltando de este modo que el papel del jugador no es pasivo, si no 
por el contrario lo convierte en un actor con la posibilidad de modificar el juego a su gusto.
Groos y Piaget en sus teorías parten de la naturaleza instintiva del humano para jugar des-
prendiendo esta actividad de los elementos sociales, proponiendo que el ejercicio del juego 
en principio es el medio para el aprendizaje de nociones básicas de la vida, y que el contexto 
determina los límites y las realidades en la existencia del jugador, mientras que Gadamer y 
Huizinga resaltan el hecho del juego como medio de expresión del jugador para el auto reco-
nocimiento, siendo esta una actividad por la cual se conoce y reconoce el contexto.
Si bien Groos resalta que el juego representa las etapas biológicas del ser humano, Vygots-
ki se atreve a diferenciar que la persona, aparte de realizar las actividades de juego desde 
su naturaleza biológica también las realiza desde sus instintos sociales, y que por medio 
del juego aprende a relacionarse y socializar. Por otro lado, Piaget se desprende del ámbito 
social y enmarca las fases evolutivas del juego para una persona como el medio para el 
aprendizaje de las competencias físicas, de pensamiento abstracto y de pensamiento ra-
cional, mientras que Huizinga parte del hecho, que el juego es una actividad propia de la 
persona, por la cual aprende y se relaciona un individuo dentro de ambientes sociales, los 
cuales por su carga cultural impregnan al juego. Gadamer adiciona a esta teoría el hecho 
de la representación y la autorrepresentación donde las personas (jugadores) y los objetos 
(juguetes) se cargan de
2 Gilbert Ryle filósofo representante de la escuela filosófica de Oxford significación y co-
bran atributos consensuados entre los jugadores los cuales se derivan de sus preconceptos.
Los juegos igualmente pueden ser observados como sistemas sociales complejos donde 
cada jugador se suma a estos respetando las reglas y normas impuestas o autoimpuestas, 
asumiendo los roles específicos, dando muestra a través de estas actividades ejemplos de 
sociedades y reflejos culturales de las mismas, lo cual los convierte en un objeto de estudio 
ideal para la etnografía, ya que a través de ellos se puede realizar una “descripción densa”, 
con el fin de entender patrones sociales.
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Ahora con el avance de la tecnología y su fuerte arraigo dentro de las sociedades hiperco-
nectadas se percibe el cambio de prácticas culturales análogas a digitales, dentro de estas, 
los juegos comparten su espacio con los videojuegos, así que gran parte de los juegos tradi-
cionales se han estado perdiendo en la memoria de las generaciones más viejas ya que no 
son lo suficientemente atractivos, pues, los videojuegos a través de sus sistemas cada vez 
más sofisticados proveen al jugador la posibilidad de adentrarse en nuevos mundos con 
historias fascinantes, acaparando el tiempo destinado para jugar de la persona.
Pero esto ha llevado a que las personas igualmente a través de la práctica del juego por 
medio de los videojuegos desarrollen nuevas competencias relacionadas con los ámbitos 
digitales, la espacialidad tridimensional y las relaciones virtuales.

Conclusiones

El diseñar y producir videojuegos requiere de comprender lo que exigen las diferentes 
fases, etapas y tareas de diseño y desarrollo que exige, por ello, es importante tener a la 
mano un método práctico que facilite la ejecución del proyecto. Existen distintos méto-
dos propuestos por distintos autores que desde la experiencia han sido documentados y 
teorizados. Entre estos hay puntos en común y por ello se vio la oportunidad de analizar-
los, compararlos, ponerlos a prueba y complementarlos a partir del ejercicio de producir 
videojuegos con fines académicos. Allí se pusieron en práctica las teorías que permitieron 
llegar a identificar un proceso metodológico para el diseño y desarrollo de videojuegos 
que ha funcionado en la producción de videojuegos en 16 semanas.
El diseñador de videojuegos requiere diseñar desde la experiencia como videojugador, ya 
que es desde la experiencia de usuario que se reconoce las mecánicas y la jugabilidad de 
los videojuegos, además para diseñar cualquier tipo de artefacto un diseñador requiere de 
referentes y en el caso de los videojuegos es importante jugarlos ya que desde el resultado 
de sus experiencias el diseñador es capaz de proponer nuevas ideas.
De igual forma el diseñador requiere de métodos proyectuales que le permitan diseñar los 
sistemas de desafíos a los cuales el videojugador se va a enfrentar, haciendo un ejercicio de 
predicción para determinar las posibles acciones que el usuario pueda realizar a lo largo 
del videojuego. Por ello, las metodologías proyectuales son una excelente opción para es-
tablecer los procesos de diseño de videojuegos y los métodos heurísticos permiten diseñar 
tanto los desafíos como las soluciones.
La enseñanza de espacios académicos relacionados con el diseño y desarrollo de videojue-
gos requieren de una constante actualización en relación a los cambios que se dan tanto 
en la industria de los videojuegos como en las tendencias que se propician entre los video-
jugadores y sus dinámicas, ya que, a través de un videojuego se gestan otras prácticas tales 
como son el streaming o transmisión de las partidas, torneos organizados por jugadores 
o por entidades, retos entre jugadores, comentaristas de partidas, podcast o programas 
en línea, creadores de productos, fan artists, entre muchas más. Por ello, desde el diseño 
de un videojuego se puede contemplar diferentes posibilidades asociadas a estas prácticas 
para su difusión y alcance.
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Abstract: The transformation of the tools used by designers and the new products being 
designed have forced a rethinking of the way in which design is done, giving rise to theo-
ries, methods, systems, foundations, and rules that seek to understand current design 
processes. Ellen Lupton and Jennifer Cole Phillips (2016) analyze the formal structures 
of design, the application of design elements, and the contemporary use of techniques 
and technologies in graphic production. Albers and Moholy-Nagy forged the use of new 
media and new materials and recognized how art and design were being transformed by 
technology (p. 12). Among contemporary products to be designed are video games, which 
are constantly changing due to their close relationship with technological evolution, which 
determines the possibilities for development and innovation. Likewise, the image of video 
games directly depends on the platforms provided for their production and display, so it 
becomes important for graphic designers to understand how images are materialized and 
how graphic design elements function within the logic of video games.

Keywords: Video games - graphic production - playful logic

Resumo: A transformação das ferramentas utilizadas pelos designers e os novos produtos 
a serem projetados forçaram uma reformulação da maneira como o design é feito, dando 
origem a teorias, métodos, sistemas, fundamentos e regras que buscam ser os meios para 
entender os processos atuais de design. Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2016) ana-
lisam as estruturas formais do design, a aplicação de elementos de design e o uso contem-
porâneo de técnicas e tecnologias na produção gráfica.  Albers e Moholy-Nagy forjaram 
o uso de novas mídias e novos materiais e viram como a arte e o design estavam sendo 
transformados pela tecnologia (p. 12). Entre os produtos contemporâneos a serem proje-
tados estão os videogames, que estão em constante transformação devido à sua estreita re-
lação com a evolução tecnológica, que determina as possibilidades de desenvolvimento e 
inovação. Da mesma forma, a imagem dos videogames depende diretamente das platafor-
mas disponibilizadas para sua produção e exibição, por isso, na prática do design gráfico, 
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torna-se importante entender como as imagens são materializadas e como os elementos 
do design gráfico funcionam dentro da lógica dos videogames.

Palavras-chave: Videojogos - produção gráfica - lógica lúdica
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