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estos aspectos en ellos. Se implementaron en actividades supervizadas por las enfermeras y 

se realizaron 5 encuentros en cada hogar, para un resultado de 20 intervenciones. 

Ilustración 186 Videojuegos proyecto Games for Elders 

 

Fuente: Información extraída del trabajo de Grado Games for Elders (Labrador Castellanos & Bohóquez 

Guerrero, 2018). 

En cada intervención se hizo retroalimentación para hacer ajustes en los 

videojuegos y para conocer el impacto que estos tenian en las personas. Todo este trabajo 

se documento y se registro a través de fotografías, videos y entrevistas.  
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Ilustración 187 Registro intervenciones Games for Elders 

 

Fuente: Fotografías personas de la tercera edad probando los videojuegos desarrollados para el proyecto 

Games For Elders realizado por estudiantes como trabajo de grado del programa de Diseño Gráfico de la 

Fundación Universitaria Los Libertadores, 2018. 

También se puede ver un resumen sobre este proyecto en youtube en el siguiente 

enlace: 

https://www.youtube.com/watch?v=YPGKO6IMQ9o&ab_channel=Iv%C3%A1nCCastell

anos en este se evidencia parte del trabajo realizado y de las experiencias recopiladas. 

Los estudiantes con este proyecto se presentaron en distintos escenarios de 

investigación, entre los cuales se resalta su participación en REDCOLSI39 en la cual 

obtuvieron el puntaje para presentarse en el encuentro a nivel nacional, y tambien su 

participación en el IV Encuentro Internacional de Semilleros de Investigación organizado 

por la Universidad de La Salle Colombia, en la cual recibieron reconocimiento como mejor 

ponencia. 

También con este proyecto los estudiantes obtuvieron reconocimiento como mejor 

videojuego universitario en el Festival Andimotion organizado por la Fundación 

Universitaria del Área Andina en Colombia. Y por último se graduaron con un trabajo de 

grado meritorio por su desarrollo, alcance e impacto obtenido a lo largo de su proyecto. 

Ilustración 188 Estudiantes del proyecto Games for Elders 

                                                           
39 Fundación Red Colombiana de Semilleros de Investigación. 
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Fuente: Fotografía tomada el día de la sustentación del trabo de grado Games For Elders en la Fundación 

Universitaria Los Libertadores, 2018. 

Este proyecto abrio la puerta a más estudiantes para que optaran por el desarrollo 

de videojuegos y videojuegos serios como opción de grado, viendo la posibilidad de 

desarrollar proyectos de diseño que dieran solución a problematicas a través del diseño de 

productos interactivos de entretenimiento.  

 

HIPLAY 

Es un videojuego diseñado y desarrollado por la estudiante Lina María Romero del 

programa de Diseño Gráfico en el año 2018, como uno de los productos resultado de su 

proyecto de pasantía de investigación “Mujeres en tecnología”, el cual fue desarrollado en 

el Laboratorio de Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores. 

Este proyecto nació con el objetivo de atraer a las estudiantes de la universidad al 

espacio del Laboratorio de Hipermedia, con el fin de acercarlas a la tecnología y a la 

investigación. Para ello, diseño y desarrollo una serie de personajes (Ini, Sumy y Eto), 

quienes a través de ilustraciones, modelos tridimensionales, pines con leds y el videojuego 

de Hiplay invitaban a las estudiantes a participar en los talleres hipermediales que se 

ofrecían en el laboratorio. Esto permitió que estudiantes de distintas carreras tales como 
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diseño gráfico, publicidad y mercadeo, comunicación social – periodismo, psicología y 

educación se acercaran e hicieran parte de los proyectos del laboratorio, incluso que 

plantearan nuevos proyectos. 

Hiplay es un videojuego de pelea, competitivo que funciona tanto para 

computadores como para dispositivos móviles. Es un videojuego multijugador en el que se 

requiere de dos jugadores, lo cual fue pensado para fomentar la comunicación y la 

interacción con otra persona, para poder difundir los mensajes de invitación a participar en 

el Laboratorio de Hipermedia. 

El objetivo principal del videojuego es sacar al otro participante de la plataforma, 

aquel que llega primero a cinco victorias gana el juego. Los jugadores deben seleccionar 

entre los tres personajes. Cada uno de ellos tiene características diferentes, además al 

iniciar cada partida los escenarios cambian. Al finalizar el juego se presenta al ganador 

junto con un mensaje de invitación a ser parte del Laboratorio de Hipermedia y por último 

una pantalla en la que se muestran los créditos. 

La estudiante Lina María Romero, a pesar de no contar con conocimientos previos 

de programación asumió el reto para desarrollar el videojuego. Para este, realizo las 

ilustraciones, animaciones, programación, sonidos y música, haciendo uso de distintos 

programas. 

Dentro de este proceso, fue acompañada por distintos profesores que frecuentaban 

el laboratorio, dándole apoyo y tutorías para generar los productos planteados para el 

proyecto de pasantía. 

Ilustración 189 Videojuego Hiplay 
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Fuente: Captura de pantalla videojuego Hiplay diseñado por la estudiante Lina María Romero como pasantía 

de investigación del programa académico de Diseño Gráfico de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 

2018. 

 Además este videojuego estuvo en la google playstore entre el 2018 y el 2022 

siendo descargado por 149 usuarios entre los cuales hubo personas externas a la 

universidad e incluso de otros países distintos a Colombia. 

Ilustración 190 Métricas Hiplay Google playstore 

 

Fuente: Captura de pantalla métricas de la aplicación de Hiplay subida a la Google PlayStore. 

Adicionalmente también este proyecto se registró en la Dirección Nacional de 

Derecho de Autor (DNDA), del cual se emitió el registro de soporte lógico de software 

para el videojuego. 

Ilustración 191 Registro de soporte lógico videojuego Hiplay 
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Fuente: Certificado emitido por la Dirección Nacional de Derechos de Autor. 

Sin importar los conocimientos previos o el gusto por los videojuegos, cualquier 

persona puede diseñar y desarrollar un videojuego, lo importante rádica en realizar un buen 

proceso metodológico para idear, diseñar, producir y gestionar el proyecto, ya que existen 

un gran número de herramientas a través de las cuales se pueden desarrollar los contenidos 

de un videojuego, lo importante es ser estrategico. Ejemplo de esto se puede encontrar en 

la bitacora desarrollada por la estudiante Lina María Romero, en donde registra todo su 

proceder frente a su proyecto, y el cual puede ser consultado en la siguiente dirección: 

https://issuu.com/linamariaromerocabra/docs/hiplay_mujeres  

Ilustración 192 Bitácora proyecto Mujeres en tecnología 
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Fuente: Captura de pantalla bitácora del proyecto de Mujeres en tecnología diseñado por la estudiante Lina 

María Romero como pasantía de investigación del programa académico de Diseño Gráfico de la Fundación 

Universitaria Los Libertadores, 2018. 

 

TRANSMILENTO 

Es un videojuego que se diseño con los estudiantes Ana María Pardo, Smith Lasso, 

Jean Pierre Fonseca, Fabian Mendez bajo la dirección del profesor Camilo Rojas del 

programa de Diseño Gráfico, participantes del Laboratorio de Hipemedia de la Fundación 

Universitaria Los Libertadores en el marco del evento Game Challenge 2019 organizado 

por la Alcaldía Mayor de la ciudad de Bogotá con el apoyo de la Universidad Antonio 

Nariño. 

En este evento se presentaron distintos equipos desarrolladores de videojuegos 

independientes y un solo equipo conformado por estudiantes de universidad. Y la consigna 

era diseñar y desarrollar un videojuego en 24 horas sobre el Transmilenio, el cual es el 

sistema de transporte público de la ciudad de Bogotá. El evento comenzo a las 4 pm de un 

día viernes y termino a las 4 pm del día siguiente. 

Para cumplir con este reto se diseño un videojuego el cual fue una crítica satírica al 

sistema de transporte mostrando lo que un ciudadano tiene que pasar a lo largo de un viaje, 
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diseñando 8 distintos niveles que el jugador debe pasar. Desde que ingresa al sistema hasta 

que llega a su destino. 

El videojuego se diseño para dispositivos moviles y cada nivel usa mecánicas 

tactiles distintas. Gráficamente se diseño con estética pixel art haciendo referencias 

visuales a Transmilenio y a personajes de la ciudad de Bogotá. Cabe resaltar que las 

primeras ilustraciones se realizaron con detalle, pero con el paso de las horas estás se 

sintetizaron para alcanzar con el reto. 

Al final del reto, se presento el videojuego el cual fue evaluado por los jurados 

quedando en segundo lugar, debido a que al ser una crítica satírica no fue bien recibido ya 

que este iba a ser impulsado por la Alcaldía. 

Ilustración 193 Videojuego Transmilento 

 

Fuente: Captura de pantalla videojuego Transmilento diseñado por estudiantes del Laboratorio de 

Hipermedia y del programa académico de Diseño Gráfico de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 

2018. 

El videojuego se monto en la Google PlayStore en done tuvo alrededor de 120 

descargas principalmente en la ciudad de Bogotá. Actualmente, se cuenta con el APK40 del 

                                                           
40 Formato del archivo instalador para dispositivos android. 
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videojuego, el cual se puede desargar desde el siguiente enlace: 

Transmilento.android.signed.apk. 

Ilustración 194 Estadísticas videojuego Transmilento en la Google PlayStore 

 

Fuente: Captura de pantalla métricas de la aplicación de Hiplay subida a la Google PlayStore. 

Adicionalmente también este proyecto se registró en la Dirección Nacional de 

Derecho de Autor (DNDA), del cual se emitió el registro de soporte lógico de software 

para el videojuego. 

Ilustración 195 Certificado de software del videojuego Transmilento 
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Fuente: Certificado emitido por la Dirección Nacional de Derechos de Autor. 

A través de este videojuego se pudo dar cuenta que los estudiantes con los 

conocimientos vistos en el epacio de Diseño de videojuegos podían competir con 

profesionales y productoras especializadas en el diseño y desarrollo de videojuegos. 

Adicionalmente la participación en este tipo de espacios con los estudiantes permite 

dar visibilidad del potencial que tienen y también permite hacer vinculos y redes con la 

industria de los videojuegos para establecer salidas y campos de acción en los que pueden 

laborar los estudiantes una vez finalizan su carrera. 
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ORBIS TERRARUM 

Este es un videojuego diseñado por el estudiante Juan David Torres Villa del 

programa de Diseño Gráfico en el seminario de grado de Diseño y Producción de 

Videojuegos en el 2020, el cual tuvo una duración de 120 horas, distribuidas en 1 mes. 

Este videojuego fue diseñado con base en el universo narrativo escrito por Julio 

Verne, como estrategia para acercar a nuevos lectores a estos libros, para ello, se planteo 

un videojuego en el que el usuario va a navegar en el Nautillus para recorrer distintos 

escenarios en los que conocera locaciones y personajes que surgen de estas historias. 

Recibe el nombre haciendo referencia al primer atlas moderno realizado por Abraham 

Ortelius, utilizado en las obras de Julio Verne. 

Orbis Terrarum está diseñado como un videojuego bidimensional con estética 

pixelart. Es un videojuego de aventura gráfica con escenarios tipo plataforma en el que el 

usuario se deberá enfrentar como un compañero de viaje a los diferentes desafíos para 

poder ayudar a nuestros personajes principales de las historias llegar a sus destinos. 

El videojuego está programado en la plataforma de Unity y exportado para 

dispositivos de computo. Los jugadores interactuan tanto con el mouse como con el 

teclado. 

Ilustración 196 Capturas videojuego Orbis Terrarum 
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Fuente: Captura de pantalla videojuego Orbis Terrarum diseñado por el estudiante Juan David Torres Villa  

en el seminario de grado de Diseño y Producción de Videojuegos del programa académico de Diseño Gráfico 

de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 2020. 

Este videojuego también se gestionó para ser registrado en la Dirección Nacional 

de Derecho de Autor (DNDA), del cual se emitió el registro de soporte lógico de software 

para el videojuego. 

Ilustración 197 Certificado de software videojuego Orbis Terrarum 

  

Fuente: Certificado emitido por la Dirección Nacional de Derechos de Autor. 

 

EL SILBÓN 

Es un videojuego diseñado por los estudiantes Leidy Vanessa Garnica Rodríguez, 

Andrés Felipe Rangel Sierra, Diego Alejandro Esteban García, Ángela Silva Ortegón y 

Juan Esteban González Chávez, en la clase de Diseño de Videojuegos de los programas 
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académicos de Diseño Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los 

Libertadores, el cual fue realizado en el primer semestre del 2023. 

Este videojuego se trabajó como estrategia para socializar y trabajar en equipo, ya 

que plantea la historia de unos amigos que se reúnen para ir a pasar un fin de semana en 

una cabaña de la familia de uno de ellos, y desde el primer nivel deben trabajar en equipo 

para reunirse y salir de viaje. Una vez que llegan a la cabaña cada personaje tiene misiones 

en particular que realizar para superar el nivel, y a medida que avanzan empiezan a pasar 

situaciones extrañas. 

Luego El Silbón quien es un personaje de los mitos y leyendas colombianos 

empieza a generar acciones para asustarlos, separarlos y así poder capturarlos. Así que 

deberán trabajar en equipo y cuidarse entre ellos para poder sobrevivir el fin de semana. 

Este es un videojuego que está pensado para computadores y se diseñó para que los 

cinco jugadores pudieran jugarlo en el mismo equipo de cómputo al tiempo haciendo uso 

de secuencias de botones diferentes. Esto exige que sean organizados y estratégicos para 

no interferir con el otro. También se trabajó en la versión móvil del videojuego la cual 

funciona de manera local o también por conexión LAN para que cada jugador pueda jugar 

desde su propia pantalla. 

El videojuego está diseñado con una estética minimalista, con colores básicos, sin 

gran detalle, mezclando elementos en pixel art y en flat design, ya que se centró el trabajo 

en el diseño y programación de los niveles, realizando un prototipo de videojuego de hora 

y media de juego en promedio, lo cual fue un trabajo enorme para 16 semanas de trabajo. 

Ilustración 198 Capturas de pantalla videojuego El Silbón 
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Fuente: Capturas de pantalla del videojuego El Silbón diseñado por los estudiantes Leidy Vanessa Garnica 

Rodríguez, Andrés Felipe Rangel Sierra, Diego Alejandro Esteban García, Ángela Silva Ortegón y Juan 

Esteban González Chávez, en la clase de Diseño de Videojuegos de los programas académicos de Diseño 

Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 2023. 

Este videojuego se exporto y se subió a la plataforma de ScirraStore en donde se 

encuentra alojado y desde el cual se ha compartido, teniendo más de 270 jugadores 

registrados que han interactuado con este. 

Ilustración 199 Videojuego El Silbón subido a la plataforma de ScirraStore 
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Fuente: Capturas de pantalla del videojuego El Silbón alojado en la plataforma de ScirraStore. 

Cuando los estudiantes se organizan para trabajar en equipo, esto permite realizar 

proyectos más ambiciosos, y en el caso del videojuego de El Silbón, los estudiantes se 

repartieron sus funciones semanalmente con el fin de cumplir con las metas y objetivos en 

la producción del videojuego. Cada estudiante estaba encargado de un área de la línea de 

producción y solicitaba el apoyo de los demás compañeros para cumplir con las metas. 

Este tipo de organización permitió que todos los estudiantes trabajaran en todos los 

procesos, pero en cada etapa de la producción del videojuego hubó un responsable quien 

lideraba y organizaba al equipo. Por lo cual, todos pasaron por el rol de lider, 

enriqueciendose de esta experiencia. 

 

POLÍTICAMENTE CORRECTO 

Este es un videojuego diseñado y desarrollado por los estudiantes Valentina Bonilla 

Huérfano, Karen Nallive Cristiano Alarcón, Samanta Fonseca Huertas, Juan Sebastián 

Herrera Rodríguez, Duvan Arturo Mosquera Vargas, Daniel Alejandro Porras Duque, 

Harold David Rojas Doncel, David Santiago Vélez Murcia, de los programas de Diseño 

Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores en el año 

2022. 

Este videojuego surge como idea en el marco de las elecciones presidenciales de 

Colombia 2022, donde se busca hacer una crítica al proceso por el cual se postulan y se 

eligen los candidatos presidenciales. 

El videojuego se diseñó como una aventura gráfica con elementos de los géneros de 

películas interactivas y novelas visuales, donde el videojugador se sumará en la historia de 

un personaje que buscará la manera para llegar a ser presidente. Para ello, deberá pasar por 

distintos niveles empezando por la recolección de firmas, pasando por debates, hackeando 

el sistema para cambiar los resultados y enfrentarse con el jefe supremo. 

Este videojuego tuvo la dificultad del diseño de un gran número de animaciones y 

videos interactivos que fueron animados, por ello, decidieron que la línea gráfica del 

videojuego fuera en pixel art, lo cual les agilizaría el procesos de creación de los 
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contenidos gráficos y seguiría siendo atractivo para su público objetivo el cual era los 

jóvenes y jóvenes adultos. 

El videojuego fue diseñado para plataformas móviles en donde se usan recursos 

tales como las pantallas táctiles y el giroscopio del dispositivo móvil para interactuar 

dependiendo del nivel. 

El nivel de detalle de los escenarios es alto, gracias a que en este proyecto 

trabajaron de manera coordinada los estudiantes y se repartieron las actividades a realizar 

estratégicamente, cumpliendo cada estudiante con sus encomiendas en los tiempos 

establecidos. 

Ilustración 200 Escenarios videojuego Políticamente correcto 

 

Fuente: Capturas de pantalla del videojuego Políticamente correcto diseñado por los estudiantes Valentina 

Bonilla Huérfano, Karen Nallive Cristiano Alarcón, Samanta Fonseca Huertas, Juan Sebastián Herrera 

Rodríguez, Duvan Arturo Mosquera Vargas, Daniel Alejandro Porras Duque, Harold David Rojas Doncel, 

David Santiago Vélez Murcia, en la clase de Diseño de Videojuegos de los programas académicos de Diseño 

Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 2022. 
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A lo largo del videojuego también aparecen personajes de la política colombiana 

quienes son guias o consejeros brindando las instrucciones en cada uno de los niveles, 

además el videojugador se enfrentara con algunos de ellos en algunos de los retos. 

Al inicio del juego también se puede seleccionar entre tres personajes, lo cual 

implico que durante los videos y animaciones en donde aparece se tuviera que realizar tres 

veces con el fin de que tuviera coherencia. 

Ilustración 201 Personajes videojuego Políticamente Correcto 

 

Fuente: Capturas del Documento de Diseño del Videojuego Políticamente correcto diseñado por los 

estudiantes Valentina Bonilla Huérfano, Karen Nallive Cristiano Alarcón, Samanta Fonseca Huertas, Juan 

Sebastián Herrera Rodríguez, Duvan Arturo Mosquera Vargas, Daniel Alejandro Porras Duque, Harold 

David Rojas Doncel, David Santiago Vélez Murcia, en la clase de Diseño de Videojuegos de los programas 

académicos de Diseño Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 2022. 

El videojuego actualmente se encuentra publicado en la plataforma de ScirraStore a 

través del cual se puede jugar en los dispositivos móviles. En el tiempo que lleva públicado 

tiene el registro de 80 jugadores que han probado el videojuego, y se puede jugar a través 
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del siguiente enlace: https://www.construct.net/en/free-online-games/politicamente-

correcto-40092/play  

Ilustración 202 Videojuego Políticamente correcto publicado en la ScirraStore 

 

Fuente: Capturas de pantalla del videojuego Políticamente correcto alojado en la plataforma de ScirraStore. 

A pesar de que los estudiantes desconocen de como se diseña, se programa y se 

produce un videojuego al inicio de las clases, en 16 semanas logran desarrollar prototipos 

funcionales, con los cuales pueden realizar su portafolios y reels para presentarse en 

agencias y/o empresas desarrolladoras de videojuegos. Además, adicionalmente al diseño 

del videojuego los estudiantes deben desarrollar un Game Design Document o Documento 

de Diseño de Videjuego en el cual se consigna toda la idea del mismo, así como su proceso 

de diseño a modo de bitacora o libro de arte. 

En el siguiente enlace se puede consultar el Game Design Document del videojuego 

Políticamente correcto: GAME_DESIGN_DOCUMENT_VIEW.pdf. 

Ilustración 203 Game Design Document Políticamente correcto 
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Fuente: Capturas del Documento de Diseño del Videojuego Políticamente correcto diseñado por los 

estudiantes Valentina Bonilla Huérfano, Karen Nallive Cristiano Alarcón, Samanta Fonseca Huertas, Juan 

Sebastián Herrera Rodríguez, Duvan Arturo Mosquera Vargas, Daniel Alejandro Porras Duque, Harold 

David Rojas Doncel, David Santiago Vélez Murcia, en la clase de Diseño de Videojuegos de los programas 

académicos de Diseño Gráfico y Diseño Hipermedia de la Fundación Universitaria Los Libertadores, 2022. 

El Documento de Diseño de Videojuego les sirve como medio para promocionar y 

vender sus ideas, además es un requisito que se exige en las convocatorias de proyectos 

asociados con el desarrollo de videojuegos con entidades nacionales o internacionales. 

Ilustración 204 Convocatoria Crea Digital 2023 

 

Fuente: Captura de pantalla de la convocatoria de Crea Digital 2023 organizada por el Ministerio de 

Tecnologías de la Información y Comunicaciones de Colombia. 
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Estos son solo algunos de los videojuegos desarrollados por los estudiantes en las 

clases y espacios asociados con el diseño y desarrollo de videojuegos, quienes han podido 

producir prototipos funcionales, lo cual les permite acercarse a este nuevo mercado 

mundial de rápido crecimiento. Este primer acercamiento les permite expandir sus 

posibilidades y llegar a pensar en profundizar y/o especializarse en el diseño de 

videojuegos. 

OTROS TALLERES Y CURSOS 

Taller diseño y desarrollo de videojuegos: Taller realizado en 2020 de manera 

virtual para los estudiantes del programa de Diseño Hipermedia Cartagena de la Fundación 

Universitaria Los Libertadores en el marco del proyecto de investigación “Relectura desde 

el diseño gráfico de los procesos de animación y producción de videojuegos”. 

Ilustración 205 Certificado Taller de Diseño y desarrollo de videojuegos 
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Fuente: Certificado de participación como conferencista y tallerista para la Fundación Universitaria 

Los Libertadores, 2020. 

Curso preparatorio para profesionalización: Curso realizado de manera virtual 

en 2020 para el Tecnológico de Monterrey en conjunto con otros profesores en el que se 

hizo muestra de las nuevas oportunidades laborales asociadas en relación a la industria de 

los videojuegos no solo para las carreras de diseño sino para todo tipo de carreras.  

Ilustración 206 Carta de reconocimiento Curso preparatorio para profesionalización 
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Fuente: Certificado de participación como profesor del curso preparatorio para la profesionalización 

realizando para el Tecnológico de Monterrey, 2020. 

La responsabilidad como profesor ha estado en la difusión de la información y el 

conocimiento a los estudiantes con el fin de guiarlos en su desarrollo y profesionalización 

en áreas específicas que son complementarias dentro de las carreras que han seleccionado. 

Y en ese orden de ideas, este proyecto refleja el recorrido y crecimiento que se ha tenido a 

lo largo de los años frente al tema de diseño y desarrollo de videojuegos para poder 

reflexionar y estar en constante evaluación de los procesos y métodos en los que se explica 

y se enseña estos temas.  



 

FUNDAMENTOS DEL DISEÑO GRÁFICO EN LOS VIDEOJUEGOS – CAMILO FABIAN ROJAS ZAPATA  329 
 

Los resultados obtenidos han sido enriquecedores y motivadores para seguir 

reflexionando en este campo con el fin de mantenerse actualizado frente a las necesidades 

y demandas que requiere la industria de los videojuegos. Siendo este un campo laboral 

amplio, atractivo y en constante expansión donde los profesionales en formación no solo 

de diseño pueden aplicar.  
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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 

métodos 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 

analizarlos, 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 establecer 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 

videojuegos 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 

videojugadores 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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De igual forma la academia no puede estar alejada del sector productivo por ello, es 

necesario que se gesten espacios y vínculos con empresas y desarrolladores tanto locales 

como internacionales para que se conozcan las necesidades específicas en las que se 

pueden especializar los estudiantes, y también estas acciones abren la posibilidad de 

trabajar de manera colaborativa con proyectos reales en donde los estudiantes puedan 

ganar experiencia. 

La participación en eventos de investigación con temas asociados a los videojuegos 

en los que se reflexiona sobre sus posibilidades y aplicaciones en distintas áreas y 

disciplinas, es un campo en el que se puede profundizar y sobre el cual las distintas 

miradas de los estudiantes pueden aportar para expandir el campo de los videojuegos. Por 

ello, desde los proyectos de aula se ve la posibilidad de impulsar las ideas a través de 

proyectos de “investigación creación” (i+c41) en donde se pueda reflexionar sobre los 

procesos, métodos, alcances, impactos y sus usos. 

A través del diseño de videojuegos serios se ve la posibilidad de desarrollar 

elementos interactivos de entretenimiento digital que van más allá de la diversión, pues a 

través de estos se pueda brindar una solución a un problema, o aprovechar una 

oportunidad, o cubrir una necesidad, a lo cual los estudiantes que no son tan afines a los 

videojuegos ven la posibilidad de implementarlos para potenciar ideas o proyectos sobre 

los que vienen trabajando. Y para aquellos estudiantes que se les dificulta establecer un 

proyecto de diseño, a través de los videojuegos serios se les facilita idear proyectos de 

entretenimiento que le pueda aportar a un grupo de personas en específico. 

La muestra de los videojuegos desarrollados a través de las plataformas disponibles 

les permite a los estudiantes evaluar sus trabajos realizados y comenzar a darse a conocer 

entre la comunidad de desarrolladores y videojugadores. Por ello, es importante abrir 

distintos canales y vincular en sus plataformas en las que presentan sus portafolios los 

desarrollos que realizan. 

El trabajar con las comunidades de videojugadores también facilita la difusión de la 

información y una retroalimentación más objetiva sobre los desarrollos que se crean, por 

ello, entre los estudiantes se puede hacer un puente para trabajar con amigos y conocidos 

                                                           
41 La investigación creación está aceptada y validada por el Ministerio de Ciencias en Colombia abriendo la 
posibilidad para aquellos que realizan producción artística o técnica puedan reflexionar desde su hacer y 
generar conocimiento. 
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de ellos que se encuentren inmersos en estas comunidades para invitarlos a participar de 

los procesos de creación de los videojuegos como testers.  

Las compañías desarrolladoras de videojuegos y consolas de videojuegos en 

principio tuvieron una ardua carrera por desarrollar dispositivos capaces de mostrar 

gráficos con mayor calidad, mayor número de colores, imágenes más grandes y nítidas a lo 

cual hoy en día los desarrolladores de videojuegos se han dado cuenta que la imagen puede 

atraer a los usuarios pero en el momento de hacer videojuegos exitosos esto no es lo más 

importante, ya que los videojugadores hoy en día buscan experiencias únicas, entretenidas, 

afines a sus gustos e intereses. Por ello, antes de iniciar cualquier diseño de videojuego es 

importante centrarse en el público o públicos objetivos al que estará dirigido y pensar en el 

desarrollo desde la experiencia que se quiere brindar. Los gráficos han pasado a ser un 

complemento del universo narrativo y la experiencia de usuario que puede brindar un 

videojuego. 

Pero esto no quiere decir que la imagen en los videojuegos no importe, de hecho, 

esto ha permitido que los diseños gráficos se puedan pensar desde algo más abierto que 

solo la resolución y el tamaño. Ahora el estilo y la estética en los videojuegos se puede 

diseñar con un fin más que funcional, se puede trabajar en lo experiencial relacionado con 

las sensaciones que se busca generar en el videojugador, por ende, los elementos gráficos 

en los videojuegos están entre el diseño gráfico y el arte. Hoy se cuenta con carreras y 

estudios especializados en el diseño gráfico y visual para videojuegos, de los cuales se 

forman maestros en su arte, y por otro lado también están los videojuegos en los que se 

contratan a artistas para el desarrollo de la parte gráfica de un videojuego. 

La línea gráfica de un videojuego se ve afectada desde el mismo proceso de 

preproducción, ya que en este momento la toma de decisiones relacionadas con el tema, la 

historia, el motor gráfico en el que se programará, las plataformas sobre las que el 

videojuego funcionará, las mecánicas que se dispondrán al jugador, el género y subgéneros 

en los que se encasillará y la resolución máxima en la que se dispondrá el videojuego 

plantean una serie de limitaciones relacionadas con el tipo de elementos gráficos que se 

podrán desarrollar, además esto se complementa con lo que Munari menciona en su etapa 

materiales y tecnologías, ya que dependiendo de las personas, el conocimiento y sus 

habilidades dependerá de los estilos gráficos que se podrán desarrollar para un videojuego. 
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Con base en esto podemos concluir que el diseño gráfico de un videojuego 

comienza desde la toma de decisiones en preproducción, y a medida que se toma cada 

decisión conceptual sobre el videojuego se segmentan las posibilidades y se va 

direccionando el tipo de imágenes que se pueden desarrollar. Pero, los estilos gráficos 

pueden ser tan diversos como el número de artistas que existen. 

Las decisiones gráficas sobre un videojuego implican el comprender el tipo de 

recursos técnicos que se tienen tanto para diseñar como los que tendrá el público objetivo 

para el que se diseña, por tal motivo la caracterización del tipo de videojugador que usará 

el videojuego será clave para definir las características de los elementos de diseño que se 

implementarán en el diseño del videojuego. 

Los universos narrativos para los videojuegos se han convertido en el eje clave para 

conectar con los video jugadores ya que los usuarios buscan experiencias más profundas y 

significativas que los conecten con sus gustos e intereses donde el videojuego les provea la 

posibilidad de viajar a mundos paralelos en los que puedan vivir y experimentar roles 

diferentes. De igual forma, los niveles deben ser diseñados para que el jugador a lo largo 

del videojuego se mantenga entretenido a través de un sistema de desafíos acorde y 

coordinado con un sistema de progresión en el que el jugador pueda ir aprendiendo y 

enriqueciéndose paulatinamente para enfrentarse a estos. Así mismo, estos deben estar 

sujetos con un sistema de recompensas que los motive a seguir y que también sirva como 

medio diferenciador entre los logros obtenidos por otros. 

Al analizar y reinterpretar los elementos del diseño gráfico aplicados en las lógicas 

compositivas de la imagen para los videojuegos a partir de sus implementaciones en el 

proceso de diseño y producción, se ha podido identificar los momentos clave en los que se 

deben tener en cuenta y la manera en relación con los motores gráficos, herramientas de 

diseño, lenguajes de programación y procesos creativos. Lo cual ha permitido a los 

estudiantes tener una ruta clara para la realización de sus videojuegos y facilita la toma de 

decisiones para poder tener mayor tiempo para la producción y lograr alcanzar mejores 

resultados en corto tiempo. 

La programación es como la aguja e hilo que permite entretejer y unir los distintos 

retazos de elementos de diseño desarrollados para el videojuego y que le dan vida a través 

de la posibilidad de generar las opciones de interactividad con las que jugará el usuario 
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final. Y hoy en día, los motores gráficos ofrecen opciones fáciles y amigables para que 

cualquier persona, incluso sin ningún conocimiento previo de programación pueda hacer 

uso de estos y programar sus propios videojuegos. Claro está, que en cuanto más 

conocimientos posea la persona en programación más amplio será su abanico de 

posibilidades de mecánicas y lógicas que podrá programar. 

También se puede concluir que a pesar de los cambios que ha sufrido la tecnología 

para los videojuegos que ha permitido usar nuevas maneras de jugar, con mayor calidad, en 

distintas plataformas, con nuevas mecánicas de juego, nuevas herramientas para crearlos, 

un mercado más abierto y rentable, si no se cuenta un método de diseño y un estudio de 

mercado adecuados no se puede realizar un videojuego exitoso y funcional para un público 

objetivo.  

Además, el universo de los videojuegos no finaliza con el videojuego como tal, 

sino que ahora la expansión y extensión de sus historias a diferentes medios proveen la 

posibilidad de que se geste un mercado amplio en diferentes campos permeando otras áreas 

de entretenimiento tales como el cine, televisión, transmisiones en vivo y escenarios 

deportivos, además de tener alto impacto en áreas de la educación, la comunicación, la 

salud preventiva y el mercadeo. Esto también ha traído consigo la generación de nuevas 

empresas y empleos.  
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