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2 Capitulo 1 introduccion

Los videojuegos, en la actualidad, se han consolidado como un fenémeno
multidimensional que abarca aspectos tecnoldgicos, sociales y culturales, los cuales han
evolucionado significativamente, especialmente en la ultima década (Ceballos et al., 2018).
Dentro de este contexto de evolucion, los videojuegos clasificados como triple A un
término que en inglés hace referencia a Authentication, Authorization, and Accounting se
destacan por su sofisticacion y por requerir equipos multidisciplinarios que incluyen desde
artistas digitales hasta especialistas en marketing, con presupuestos comparables a los de

producciones cinematograficas (Tan, 2019; Jacobo, 2021).

En el ambito del disefio de videojuegos, existen multiples enfoques investigativos,
particularmente en lo que respecta a su desarrollo técnico y tecnoldgico. Sin embargo, esta
tesis se centra en uno de los componentes mas cruciales de los videojuegos triple A: el
disefio de personajes. Este proceso incluye la creacion de un guion de personalidad, la
definicion de rasgos psicoldgicos y el disefio de su desempeiio en situaciones especificas
(Ferrera, 2020). Ademas, los personajes deben estar integrados en un contexto narrativo
profundo que permita su desarrollo conceptual y técnico, desde ilustraciones hasta
modelado y texturizacion, para lograr personajes que sean tanto significativos como

trascendentes (Haggis, 2016).

Més alla del desarrollo tecnologico, esta investigacion se focaliza en la
interrelacion entre lo digital, lo cultural, lo econdmico y lo comunicativo, elementos que
influyen de manera significativa en la configuracion visual digital contemporanea.
Carmona (2019) argumenta que la configuracion visual digital racionaliza los procesos de
construccion de imaginarios individuales y colectivos, actuando como un mediador entre el
entorno visual y el individuo. A su vez, Darley (2002) sugiere que la cultura visual digital
configura las realidades visuales y cognitivas, modelando las formas de pensamiento, vida

y relacidn en un contexto real.

En este sentido, la configuracion visual digital estd estrechamente vinculada con la

identidad, la iconicidad, y los grafismos de los personajes en los videojuegos triple A,



quienes no solo conducen la narrativa, sino que facilitan la identificacion psicologica del
jugador con la historia (Ibafiez, 2017). La evolucion reciente en el disefio de personajes ha
potenciado el desarrollo técnico, tecnologico y artistico en la industria, adaptando los
videojuegos a una cultura de consumo visual cada vez mas demandante (Florez, 2015;

Martinez, 2011).

En consecuencia, un personaje exitoso en un videojuego triple A no solo cumple
con altos estandares técnicos y narrativos, sino que también establece un vinculo
significativo con el jugador, influenciando su percepcion del mundo virtual y, por
extension, de la realidad (Lundwall, 2017). Esta tesis explora como los personajes de
videojuegos triple A, mediante su disefio y desarrollo, actian como agentes de

transformacion social, contribuyendo a la configuracion visual digital contemporanea.

Asimismo, esta investigacion considera diversas lineas teéricas que abordan la
tecnologia, la estética y el imaginario de los personajes virtuales como influenciadores de
ideologia y ética en las comunidades receptoras. La relevancia de este tema radica en la
aparicion de nuevos espacios ludicos, el desarrollo de tecnologias avanzadas y la
gamificacion con fines educativos basados en escenarios reales. Los videojuegos, al
representar valores, suefios e imaginarios, se posicionan como facilitadores de practicas y
destrezas esenciales en entornos digitales, integrandose profundamente en la vida humana

desde diversas perspectivas sociales y culturales (Muriel, 2018).

Por otro lado, desde el &mbito del Disefio como disciplina, se observa una escasez
de investigaciones que aborden al personaje de videojuegos como objeto de estudio
central. Este vacio académico ofrece una oportunidad significativa para esta tesis, que
propone analizar al personaje de videojuego triple A no solo como un agente de
entretenimiento, sino como un ente que converge tecnologia, arte, literatura y
comunicacion, generando nuevas formas de interaccion y de intercambio ideologico, ético

y social en las comunidades de jugadores.



3 Estado del arte

Para la realizacion del estado de la cuestion se sigui6d un proceso mixto secuencial. Se
inicia aplicando el método de analisis bibliométrico para posteriormente presentar el patron
de busqueda que permite reconocer el nivel de documentacion sobre el tema.
Seguidamente, se encuentran los estudios y aproximaciones académicas particulares
conduciendo a un andlisis de contenido robusto sobre las diferentes aproximaciones
conceptuales existentes del videojuego triple A, los personajes y la configuracion visual
digital.

A partir de los resultados obtenidos en el analisis bibliométrico, se evidencia que el
disefio de personajes de videojuegos triple A no presenta hasta el momento investigaciones
académicas visibles, esto, a pesar de que los videojuegos constituyen una forma de
entretenimiento y consumo importante en la actualidad. Herndndez y Cano (2016) exponen
precisamente que el uso de los videojuegos en la sociedad actual repercute en el ambito
econdmico, cultural y social, creando asi una gran influencia sobre como las nuevas
generaciones construyen y conciben la realidad; sin embargo, el uso del videojuego no
puede ser entendido solamente como un instrumento de ocio y hace falta una mirada
académica que no esta presente en esta época, tal como lo muestran los resultados

obtenidos a partir del analisis bibliométrico.

3.1 Meétodo de analisis bibliométrico paso a paso

El disefio de personajes en videojuegos triple A, segln la investigacion realizada en
esta tesis, revela una notable carencia de estudios académicos recientes. Esto resulta
sorprendente, dado que los videojuegos se han consolidado en el siglo XXI como una de
las formas de entretenimiento mas populares entre una amplia variedad de grupos etarios,
abarcando desde jovenes hasta adultos entre los 30 y 50 afios (Ceballos et al., 2018). Esta
falta de investigacion académica resalta la importancia y la necesidad de explorar y

desarrollar este campo de estudio dentro del &mbito académico.

Para desarrollar los antecedentes de manera rigurosa, se implement6 un método de
analisis bibliométrico paso a paso, empleando diversas herramientas y técnicas reconocidas
en el campo de la investigacion cientifica. Este enfoque incluy6 la formulacion de

ecuaciones de busqueda precisas, la utilizacion de busquedas bibliométricas indexadas, el



analisis detallado de métricas bibliograficas y la identificacion de concurrencias entre
conocimientos empiricos y teoricos. Adicionalmente, se realizo un analisis de contenido

clasificado seglin diferentes aproximaciones conceptuales pertinentes al objeto de estudio.

De acuerdo con Escobar et al. (2021), el método bibliométrico paso a paso es una
estrategia eficaz para medir y establecer relaciones conceptuales, permitiendo el mapeo
exhaustivo del campo de estudio y facilitando la comprension del estado actual de la
investigacion sobre un tema especifico. Este método se aplica en contextos de evaluacion y
gestion de la investigacion, identificando la ocurrencia y concurrencia de términos clave,
iniciando con un andlisis bibliométrico que detecta agrupaciones tematicas y tendencias
recurrentes en el &mbito investigativo, y culminando con una revision de la literatura

estructurada a través de un analisis de contenido detallado.

Para asegurar la verificacion y pertinencia de los términos indexados utilizados en el
analisis bibliométrico, se empleo la herramienta JournalFinder de Elsevier
(https://journalfinder.elsevier.com/). JournalFinder es un motor de busqueda avanzado que
utiliza tecnologia de busqueda inteligente y vocabularios especializados del campo de
investigacion para asociar términos clave y resuimenes con revistas cientificas y otras
fuentes indexadas de alta calidad. Esta herramienta facilito la identificacion de fuentes
relevantes y actualizadas que respaldan y enriquecen el estado del arte de la presente

investigacion.

3.2 Patrones de busqueda

En consonancia con el método descrito, se construy¢ la siguiente ecuacion de

busqueda para orientar la recoleccion de literatura relevante:

Ecuacion 1:
("Character*") OR ("videogames*") AND ("animation") AND ("culture") OR ("digital*")
OR ("visual*") AND ("aesthetic")



Esta ecuacion fue disefiada para abarcar de manera integral los aspectos centrales
del disefio de personajes en videojuegos triple A, incorporando términos que reflejan
dimensiones clave como la animacion, la cultura, lo digital, lo visual y la estética. La
utilizacion de asteriscos (*) permite capturar variaciones y extensiones de las palabras

clave, asegurando una busqueda mas amplia y efectiva.

Posteriormente, la ecuacion de busqueda fue implementada en las bases de datos
Scopus y Web of Science, ambas gestionadas por Elsevier. Estas plataformas son
reconocidas por su extenso catdlogo de referencias bibliograficas y citas de literatura
revisada por pares, ademas de ofrecer herramientas avanzadas para el seguimiento, analisis
y visualizacion de datos de investigacion (Jacobo, 2021). La busqueda se limit6 a
publicaciones en idioma inglés, dado que este idioma presenta el mayor nimero de
registros indexados y facilita el acceso a una amplia gama de estudios internacionales

relevantes para el tema en cuestion.

El proceso de busqueda y seleccion de literatura se llevo a cabo siguiendo criterios
de inclusion y exclusion claramente definidos, asegurando la calidad y pertinencia de las
fuentes recopiladas. Los resultados obtenidos proporcionan una base sélida para el
desarrollo del marco teodrico y el andlisis critico de la presente investigacion, permitiendo
identificar vacios de conocimiento y oportunidades para contribuir al avance académico en

el campo del disefio de personajes en videojuegos triple A.

Esta informacion se procesa en el software VOSviewer®, que es una herramienta
para construir y visualizar redes bibliométricas. (VOSviewer, 2018). El proceso

anteriormente expuesto se ejemplifica en la Figura 1.



Figura 1

Primer cluster de términos.

Fuente: elaboracion propia a partir del software VOSviewer®.

La Figura 1 presenta los resultados preliminares del analisis de palabras clave en el
area de investigacion. El software utilizado realiza una agrupacion de términos y los
clasifica en diferentes clusteres, asignando un color distintivo a cada uno de ellos. Estos
términos provienen de diversas areas tematicas y disciplinas. El color rojo refleja una

correlacion entre los términos relacionados con el campo de estudio, como "personajes de



videojuegos", "animacion", "cultura" y "estética". Los colores azul y verde también
muestran una estrecha relacion con el cluster rojo, agrupando términos asociados a

nn

"tecnologia", "usuario", "adolescente", "modelo", "gamificacion", entre otros.

Los resultados evidencian ademés una limitada exploracion académica del tema en
cuestion, destacandose la escasez de investigaciones sobre esta area en los ultimos tres
anos. En la Figura 2, se observa que tinicamente términos como "usuario", "jugador" y
"estudiante" han sido abordados en estudios previos relacionados con la ecuacion de
busqueda. Sin embargo, el término mas relevante para esta investigacion, "personaje”,
aparece unicamente en un vinculo de ocurrencia, lo que subraya la poca atencion que ha

recibido este tema en el ambito académico.

Figura 2

Segundo cluster 2 de términos.



Fuente: elaboracion propia a partir del software VOSviewer®

A partir de estos resultados, se procede a revisar las palabras clave, analizando la
relacion entre ellas y la fortaleza de los enlaces, para identificar los términos mas
relevantes para la investigacion. Posteriormente, se clasifican en grupos o términos
primarios. Este proceso permite determinar los términos mas recurrentes, estableciendo asi
una categoria de analisis que fundamenta el estudio, tanto en la identificacion de vacios en

la literatura existente como en el aporte al campo de accion.

Para ilustrar de manera maés clara la relacion entre el campo de estudio y los
conceptos mas explorados, asi como aquellos que carecen de una atencién académica

significativa, se presenta la Figura 3, que visualiza estas conexiones conceptuales.

Figura 3

Mapa de calor de dreas académicas de mayor influencia.



Fuente: elaboracion propia a partir del software VOSviewer®

La metodologia empleada sigue recomendaciones de secuencia organizacional y
fundamentacion académica. A partir de la sistematizacion inicial, se identificé un primer
grupo de términos clave como "creatividad", "juego digital", "experiencia”, "pelicula",
"jugador", y "personaje". Un segundo grupo incluyé términos como "caracteristicas
estéticas", "usuario", "tecnologia", "gamificacion", "mujer" y "realidad virtual". Otros
clusteres fueron eliminados por no tener relacion directa con el tema de investigacion.
Tras la revision de los términos, se seleccionaron los clusteres rojo, azul y verde,
agrupando conceptos segun su afinidad tematica y frecuencia de ocurrencia. Esta técnica

permite comprender la produccion académica y los habitos de una comunidad cientifica,

facilitando la planificacion del proyecto de investigacion (Boeris, 2019). El software



VOSviewer fue clave en este proceso de agrupacion y deduccion, cuyos resultados se

detallan en la Tabla 2.
Tabla 1

Conceptos de mayor ocurrencia en los clusteres rojo, azul y verde relacionados con la investigacion

Concepto Ocurrencias
1.Personajes
Personaje 29
Creatividad 12
Experiencia 86
Pelicula 14
Juego 19
Jugador 131
2.Videojuegos
Uso 109
Usuario 30
Aplicacion 37
Desarrollo 47
Interaccion 40
Tecnologia 68
Usabilidad 13
Gamificacion 25
Mujer 17




Realidad Virtual (VR) 14

Nota: elaboracion propia.

Para la construccion de la Tabla 2 y la seleccion de documentos relevantes con rigor
cientifico, se utilizo el software VOSviewer® (version 1.6.16), el cual analizo un total de
1.103.569 articulos cientificos en un rango temporal de cinco afos. A partir de este
analisis, la literatura fue clasificada de manera rigurosa, seleccionando los articulos mas
pertinentes para el tema de estudio, basdndose en los términos clave identificados

previamente en la Tabla 2.

Este proceso de revision permitid identificar brechas e inconsistencias en el cuerpo de
conocimiento existente, revelando areas de vacancia en relacion con los conceptos
predominantes y la pregunta de investigacion abordada en esta tesis. A continuacion, se
exponen los criterios metodoldgicos empleados para la recoleccion de datos y la
sistematizacion de la informacion, los cuales facilitaron la direccion de la investigacion y

la construccion del estado de la cuestion/estado del arte (Espinosa et al., 2020).

3.3 Estudios especificos sobre el tema

Como resultado de la revision y analisis bibliografico se decantan tres categorias que
sustentan el estado de la cuestion y proponen conceptos relevantes para la presente
investigacion: 1. El disefio de videojuegos como concepto basico, 2. El disefio de
personajes de videojuegos triple A y 3. La configuracion visual digital. Para llevar a cabo
esta indagacion tedrica se abordaron diferentes tipos de producciones tanto de orden
cientifico como estudios empiricos que fueron previamente seleccionados con el método
analisis bibliométrico. A su vez, la bibliografia consultada tuvo como eje central la
caracterizacion y el disefio de personajes de videojuegos triple A y como las dindmicas

culturales influyen en la configuracion visual digital de una comunidad de jugadores.

3.4 [Estudios sobre el disefio de videojuegos como concepto basico



En el creciente campo de estudio de los videojuegos, gran parte de las
investigaciones se han centrado en el desarrollo tecnologico y digital. Algunos de los
estudios identificados en el analisis bibliométrico incluyen investigaciones como
Evaluating Content Based Animation through Concept Art (Baharul et al., 2013),
Answering the Call of Duty: Everyday Encounters with the Popular Geopolitics of
Military-themed Videogames (Bos, 2018), Growth in the Video Gaming Market: The
Changing State of Play (OCyC Strategy Consultants, 2019), Video Games and Agency in
Contemporary Society (Muriel y Crawford, 2020) y Masculine Pleasures as Normalized
Practices: Character Design in the Video Game Industry (Tompkins y Martins, 2021).
Estos estudios reflejan un interés creciente por las tecnologias de la informacion y la
comunicacion aplicadas a los videojuegos, aunque presentan retos conceptuales debido a la

falta de delimitacion y profundidad en la comprension de algunos aspectos clave.

Moscardi (2021) sefiala que las teorizaciones sobre los videojuegos a menudo se
basan en conjeturas u opiniones, en lugar de resultados obtenidos a través de un riguroso
proceso de investigacion cientifica. Este hecho se confirma en los planteamientos de
Cabello (2008), quien argumenta que ain no existe un corpus tedrico unificado que defina

con precision el concepto de videojuego.

El uso de los videojuegos abarca diversos aspectos de la experiencia humana, y su
disefio no se limita al entretenimiento o al ocio, ya que también encuentra aplicaciones en
la educacidn, el arte y el marketing, entre otros. Segun Garcia (2006), la relevancia del
videojuego reside en su capacidad para crear mundos y personificar experiencias,
ofreciendo a los jugadores la posibilidad de interactuar con entornos virtuales y explorar
diversas narrativas que enriquecen su percepcion del mundo real a través de una narrativa

expandida y una estética visual elaborada.

Para profundizar en el concepto de videojuego, es necesario revisar las caracteristicas
y comprensiones desarrolladas hasta el momento, con el fin de establecer una nocion que
responda a las necesidades del presente estudio. Existen enfoques historicos que aportan
pistas valiosas. Por ejemplo, Roman (2008) considera que el disefio de videojuegos

requiere la colaboracion de multiples profesionales para crear un producto que sumerja a



los usuarios en mundos visuales y auditivos excepcionales, diferenciandolos claramente de
otros productos. Por su parte, Sdnchez (2010) sostiene que los videojuegos se estructuran
en torno a la resolucion de acertijos, donde ciertos personajes proporcionan pistas clave

para avanzar en la trama.

Desde una perspectiva mas amplia, Levis (2013) define el videojuego como un
entorno informatico que reproduce, en una pantalla, un juego cuyas reglas han sido
previamente programadas. Los videojuegos, aunque inicialmente considerados
juguetes, representaron la primera tecnologia informatica a la que accedié un amplio
sector de la poblacion, anunciando asi la llegada de los ordenadores a la vida

cotidiana (Levis, 2013, p.16).

Sin embargo, no es suficiente abordar el videojuego desde un unico enfoque
disciplinar; su estructura y disefio involucran una multiplicidad de elementos y visiones.
Aspectos como las reglas, las mecanicas, las estrategias y los componentes visuales
influyen en el desarrollo de tacticas por parte de programadores y disefiadores para captar

la atencion del jugador (Palao y Garcia, 2013).

El concepto de videojuego ha evolucionado, incorporando no solo la experiencia
individual del usuario frente a la interfaz, sino también el surgimiento de comunidades de
jugadores. Arteaga y Cosio (2018) definen el videojuego como un dispositivo electrénico
en el que una o mas personas interactian, siendo la interfaz una pantalla o dispositivo de

proyeccion.

A partir de estas aproximaciones, queda claro que los videojuegos son sistemas
interactivos y multidisciplinarios, cuyo soporte principal es tecnoldgico y cuya
comunicacion entre usuario y programa se realiza a través de una interfaz. Aunque esta
primera revision tedrica es incipiente, permite establecer que los videojuegos son
fendmenos complejos, desarrollados en multiples plataformas y contextos, y que se

encuentran en constante evolucion.



En consecuencia, los enfoques tedricos mas actuales reconocen que los videojuegos
han trascendido su naturaleza como simples productos digitales. Levis (2013) afirma que la
tecnologia informatica, los sistemas digitales y los videojuegos no solo transforman
nuestras vidas, sino también los imaginarios en los que vivimos, influyendo en la forma en
que percibimos nuestros cuerpos y el mundo que nos rodea. De este modo, la tecnologia
digital ha reconfigurado la idea del ser humano como un "animal racional", acercandolo

hacia la concepcion de una "maquina emotiva".

El disefio de videojuegos es un &mbito que permea tanto los sistemas sociales como
los digitales, producto de un fenémeno informatico multimodal. Florez (2015) lo describe
desde una perspectiva multimodal, subrayando que su desarrollo es resultado de la
evolucidn tecnoldgica impulsada por la interaccidn entre paises industrializados y la
creciente demanda de innovacion tecnologica. Estos avances no son fortuitos, sino que

reflejan el valor que la sociedad otorga a la tecnologia y su impacto cultural.

Los videojuegos se presentan como sistemas complejos y no lineales, conformados
por componentes técnicos como interfaces, codigos, elementos interactivos, hardware y
software. Sin embargo, para esta tesis, es fundamental la relacion entre los videojuegos y
las disciplinas artisticas y de disefo, lo que los posiciona como realizaciones Unicas y de
alta complejidad. Desde una perspectiva audiovisual, los videojuegos pueden considerarse
como un medio expansivo, que abarca dimensiones comunicativas como el

entretenimiento, la informacion y la persuasion.

La influencia de medios como el cine, la television, los comics y la animacion ha
ampliado las posibilidades estéticas y narrativas de los videojuegos, incrementando su
insercion en la sociedad. Henry Jenkins, citado por Hernandez et al. (2015), denomina este
fendmeno como "convergencia de medios", destacando la interrelacion entre estos medios

y su capacidad para enriquecer la experiencia del videojuego.

En el campo interdisciplinario, los estudios sobre videojuegos se dividen
principalmente entre la narratologia, la ludologia y la ficcion interactiva. Estos enfoques

afiaden matices importantes al objeto de estudio, aunque aun no existe consenso sobre una



definicion integral del disefio de videojuegos. Tampoco se ha logrado establecer un
enfoque grafico s6lido que capture su evolucion y relevancia como disciplina en constante
desarrollo. Por ello, esta investigacion busca centrar la atencidon en el componente visual de
los videojuegos, aportando nuevos elementos tematicos que enriquezcan su analisis desde

una perspectiva de disefio.

Gonzalez (2016) sostiene que los videojuegos, especialmente los triple A, requieren
una narrativa sélida comparable a la de una pelicula. Un ejemplo claro es la relevancia del
personaje principal, en torno al cual gira el desarrollo del juego. En este sentido, los
elementos visuales deben conectarse con los sentidos del jugador, facilitando una respuesta
optima ante los estimulos visuales que acompafan la experiencia. Esta conexion
emocional, junto con la jugabilidad, es crucial para el éxito del videojuego, ademas del

impacto comercial y de marketing.

Por otro lado, Pereira y Ztiiiga (2017) enfatizan que los videojuegos integran
recursos visuales, sonoros y sistemas hapticos y motrices como el mouse, joystick, teclados
y mandos, subrayando la interaccion hombre-maquina como un elemento clave. Definir los
videojuegos desde una unica perspectiva resulta complejo, ya que confluyen disciplinas
como la informatica, la psicologia, la educacion, la sociologia y los estudios culturales.
Estos investigadores afirman que los videojuegos son sistemas complejos que combinan
graficos, interaccion y narrativa, y que pueden clasificarse en distintos géneros segun sus

caracteristicas (Pereira y Zufiiga, 2017).

A partir de estas aproximaciones, y con el objetivo de delimitar el concepto de
disefio de videojuegos, es fundamental adoptar una perspectiva integradora que considere
los multiples factores previamente mencionados. Esto es esencial para alcanzar una

comprension mas amplia del fendmeno, el cual esta en constante evolucion.

La naturaleza de los videojuegos como productos de entretenimiento los posiciona
como un fendmeno tecno-cultural. Esto implica un proceso de retroalimentacion entre los
jugadores y los creadores, donde la construccion colectiva fomenta la produccion de

nuevos videojuegos y experiencias digitales. Los videojuegos ofrecen nuevas



posibilidades, ya que permiten una forma de construccioén del conocimiento basada en la
interaccion y la participacion en la elaboracion de la comunicacion multimodal. Este
proceso también promueve una nueva forma de representacion y genera un cambio de

paradigma en la alfabetizacion digital (Pereira y Zuaniga, 2017).

Es crucial reflexionar sobre como los videojuegos han evolucionado hasta ocupar un
espacio estético como medio de expresion, alfabetizacion y fundamentacion teorica. En su
obra ;Qui a peur des jeux video?, Alain y Frédéric Le Diberder (1993) postulan al
videojuego como el décimo arte, situdndolo junto al cine, el comic y la television como

parte de los nuevos medios de expresion artistica.

Considerar al videojuego unicamente como un dispositivo electronico limita su
potencial como herramienta visual y estética dentro del campo del disefio. Como senala
Corbal (2019), mas alla de las dindmicas y mecanicas basicas, los videojuegos deben
entenderse como obras artisticas concebidas para un publico especifico, que cumple un rol
diferente al de un simple jugador. Los signos, colores y simbolos que conforman su
universo son productos de un repertorio estético que busca transmitir informacion de

manera coherente, sin recurrir necesariamente al lenguaje verbal.

La obra Video Games as Culture: Considering the Role and Importance of Video
Games in Contemporary Society de Muriel (2019) destaca aspectos fundamentales como
los elementos tecnoldgicos, la relacidon con el consumo digital y la estética de los
videojuegos, especialmente en las sociedades occidentales. La hipdtesis central del texto
sugiere que los videojuegos estan contribuyendo al afianzamiento de una nueva cultura,
institucionalizando practicas, experiencias y significados que influyen profundamente en la
sociedad contemporanea. Este prisma ofrece una herramienta clave para analizar

cuestiones sociales de mayor envergadura.

Finalmente, como sefiala Sepulveda (2022), las nuevas tecnologias han transformado
las experiencias estéticas y visuales de los videojuegos, ampliando sus horizontes mas alla

de lo ludico, narrativo y grafico. Este avance ha permitido que los videojuegos evolucionen



hacia una nueva realidad cultural que redefine el ocio humano, creando una experiencia

con vida propia y un impacto significativo en la cultura contemporanea.

De acuerdo con lo expuesto, es fundamental definir una nocién que englobe el
concepto de videojuego en el contexto de esta tesis. Esta definicién puede articularse en
torno a dos caracteristicas primordiales. La primera radica en el uso de tecnologia, que
abarca desde pantallas, ordenadores, consolas y dispositivos moviles hasta tecnologias mas
avanzadas, como la realidad aumentada y virtual. Sin embargo, esto no implica que
cualquier elemento interactivo dentro de un dispositivo digital sea necesariamente un
videojuego. La segunda caracteristica esencial es la representacion visual del videojuego y
su condicion de medio de entretenimiento. Esta dimension visual debe permitir al jugador
experimentar una conexion estética, actuando como un agente de interaccion sujeto a las
reglas del juego, donde el éxito y el fracaso se estructuran como un sistema que guia la

dindmica y el proposito del juego.

Un aspecto diferenciador que emerge en estas ultimas delimitaciones del concepto
es la contemplacion del videojuego como una obra artistica. Este enfoque amplia y
enriquece el espectro de estudio de esta disciplina. A partir de esto, se propone la siguiente
definicion de videojuego para esta tesis: el disefio de videojuegos es un campo
multidisciplinar e interdisciplinar que tiene como objetivo el desarrollo de un artefacto
digital con naturaleza audiovisual e interactiva. Su proposito principal es el

entretenimiento, aunque este no es su Unico uso.

De manera basica, un videojuego puede definirse como un programa informatico
que, a través de una interfaz grafica y un sistema de reglas, permite al jugador interactuar
en un entorno virtual. Este entorno, controlado por el jugador, ofrece una experiencia
ludica, narrativa o educativa que esta disefiada para generar una respuesta interactiva y

emocional.

Como propuesta estética, el videojuego puede concebirse como una obra de arte
digital, ubicada en un espacio de experimentacion e innovacidn accesible, que ofrece una

experiencia simbolica en la que el sujeto se confronta con un entorno encapsulado, en



sincronia con el flujo de la vida cotidiana. Este entorno se rige por un conjunto de reglas
que estructuran la identidad y las capacidades del jugador como protagonista, dentro de un

entorno virtual dindmico disefado para facilitar dichas interacciones.

Finalmente, es importante sefialar que, como medio y disciplina en constante
evolucion, definir el concepto de disefio de videojuegos es una tarea compleja debido a sus
multiples dimensiones. Por ello, se integran los conceptos mas relevantes para una
comunicacion eficiente, priorizando aquellos que se ajustan a los componentes estéticos y

visuales clave dentro de la disciplina.

3.5 Estudios sobre disefio de personajes de videojuegos triple A

El proceso de desarrollo de personajes en videojuegos triple A ha evolucionado hasta
convertirse en una disciplina artistica y en una de las areas de mayor demanda dentro de la
industria del videojuego. Este crecimiento estd directamente vinculado a los avances
tecnoldgicos, particularmente en la potencia de los procesadores y el desarrollo de tarjetas
graficas, que responden a las exigencias de un publico cada vez mas sofisticado en
términos de calidad visual e hiperrealismo. Estas mejoras tecnologicas permiten la creacion
de escenarios de juego mas detallados y complejos, cargados de elementos que enriquecen

la experiencia inmersiva.

Los personajes, en este contexto, desempefian un papel fundamental al articular la
jugabilidad, la narrativa y la representacion simbolica del jugador. Su disefio no solo
responde a las exigencias visuales, sino que también es un componente clave en la
construccion de la identidad del juego y en la interaccion entre el jugador y el entorno

virtual.

Este apartado explora las nociones que fundamentan la definicion del personaje en
los videojuegos triple A, su estética como elemento central y su desarrollo tecno-artistico,
integrando aspectos visuales, narrativos y técnicos que convergen en su creacion y

evolucion.



3.6 Un acercamiento a la definicion de personaje de videojuego

El lenguaje visual y el disefio de personajes en videojuegos mantienen una relacion
intrinseca, dado que ambos responden a la creciente demanda de nuevas formas de
comunicacion en el entorno digital. Esta correlacion se basa en un tipo de consumo
artistico y social emergente, el cual ha permeado de manera significativa toda la esfera
digital, reflejando no solo las necesidades estéticas, sino también las demandas simbolicas

e ideoldgicas de los usuarios.

Este fendmeno no se limita exclusivamente a los videojuegos, sino que se extiende a
una amplia gama de productos audiovisuales. El proceso de disefio de personajes ha
experimentado una notable especializacion, volviéndose cada vez mas estructurado y
selectivo. Esto se debe en gran parte a la carga simbolica que los personajes representan en
el imaginario colectivo y a la influencia ideoldgica que ejercen en la psique social. Los
personajes no son solo elementos visuales, sino también vehiculos de significados
culturales y narrativos que juegan un rol fundamental en la interaccion del jugador con el

entorno digital.

Figura 4

Recopilacion de personajes iconicos de videojuegos triple A.



Nota: Elaboracion propia con imdgenes tomadas de (God of War 4, 2018, Metal Gear Solid V, 2015, The last of us part
2, 2020, Cyberpunk, 2020 y the witcher 3, 2015).

A medida que la industria de los videojuegos se expande, el disefio de personajes ha
evolucionado para satisfacer tanto las expectativas visuales como las narrativas,
consolidando su papel como un elemento central en la construccion de experiencias

inmersivas y emocionalmente conectadas con los usuarios.

En la actualidad, gran parte de la cultura estd profundamente influenciada por el
componente digital. Los adolescentes y los adultos jovenes, en pleno proceso de
construccion de su identidad, encuentran en los personajes de videojuegos modelos a
través de los cuales amplian su vision del mundo y buscan un lugar en la sociedad (Korres
& Elexpuru, 2016). Este fendmeno resalta la importancia de los personajes de videojuegos
como referentes simbodlicos y culturales en el proceso de socializacion de las nuevas

generaciones.

A partir de la premisa central de esta tesis, que aborda el analisis del disefio de
personajes en videojuegos triple A, es necesario desarrollar una comprension clara del
concepto de personaje de videojuego desde diversas perspectivas tedricas. Si bien existen
multiples enfoques, todos convergen en la relevancia del personaje como elemento

estructural en la dinamica del juego.



El personaje en un videojuego es, en esencia, una representacion de un ser, criatura,
humano u objeto con el cual se realizan las acciones interactivas dentro del entorno ludico.
Tavitor (2009), en su obra The Art of Videogames, propone que el personaje actiia como
un enlace epistémico entre el jugador y el mundo ficticio. A través de acciones epistémicas
como mirar, escuchar y hablar, el personaje permite al jugador interactuar de manera
significativa con el entorno virtual, facilitando el descubrimiento activo de la naturaleza del
universo del juego. En este sentido, el personaje amplia el conocimiento sensible del

jugador a través de la experiencia inmersiva que ofrece el juego.

De esta manera, el personaje no solo es un recurso narrativo, sino una extension del
ser del jugador, permitiéndole participar y navegar en los mundos ficticios creados por los
videojuegos. Como afirman Ramos et al. (2016), los personajes permiten la accion dentro
del juego, dado que su disefio y capacidad de interaccion con otros elementos del entorno
tienen el potencial de generar eventos significativos en la narrativa. Estos autores subrayan
que un personaje de videojuego es un agente de conexion cuyo éxito depende de la relacion
que establece con la audiencia. Los personajes mas exitosos son aquellos que logran
transmitir una personalidad creible, vinculando aspectos de la vida real del jugador en su

disefio, lo que facilita una identificacion emocional y una experiencia mas profunda.

Desde la concepcion de los primeros personajes de videojuegos en la década de
1940, esta tecnologia ha marcado un hito en la historia del entretenimiento digital. Aunque
en ese entonces el término "ideojuego Triple A" no estaba definido, los personajes siempre
han sido esenciales en el desarrollo de este tipo de arte digital. Gonzéles (2016) sefiala que
los personajes en los videojuegos representan un ejemplo de la articulacion entre arte,
comunicacion y tecnologia. A diferencia del cine o la literatura, donde el espectador o
lector asume una postura pasiva, en los videojuegos el jugador se convierte en el personaje
desde el momento en que asume su rol. Por lo tanto, el éxito de un personaje radica en su
carisma y en la capacidad de generar identificacion con el jugador; de lo contrario, se corre

el riesgo de perder su interés.

En los game design documents (GDD), que son esenciales en el disefio de

videojuegos, se describen diversos aspectos de los personajes, tales como su rol,



caracteristicas psicologicas, relacion con el entorno, habilidades y armamento. Estos
elementos permiten definir la personalidad y funcionalidad del personaje dentro del juego.
Sin embargo, muchos de estos enfoques se basan en disciplinas no visuales, como la
psicologia, la narrativa literaria o el cine. Con el desarrollo de la tecnologia y el aumento
de la demanda por graficos de alta calidad, el disefio de personajes ha evolucionado hacia

un nivel de exigencia visual que lo convierte en una obra comunicativa compleja (Ramirez,

2016).

Fernandez (2017) destaca que los codigos graficos de los personajes estan mediados
por la interaccion del jugador, quien ve al personaje como una extension digital de si
mismo. En este sentido, la configuracion de las caracteristicas del personaje estd vinculada
al desempefio del protagonista en el mundo del juego, evocando referencias a la literatura
heroica, el mito y la narrativa digital. Por lo tanto, un analisis enfocado en los aspectos
graficos y comunicativos del disefio de personajes es crucial para comprender su papel en

la interaccion visual y simbolica.

Un concepto clave en esta relacion es el de "avatar", que se refiere a la
representacion del jugador en el mundo virtual. Este avatar no solo actiia como un agente
dentro del juego, sino que también refleja figuraciones sociales e ideologicas que conectan

la experiencia del jugador con el entorno digital de manera mas profunda.

Los avatares digitales pueden profundizar en la capacidad que presentan los
videojuegos, que, como dispositivos sociotécnicos, no solo reproducen estructuras,
hegemonias y repertorios compartidos, sino que son capaces de permear y afectar a
nuestras identidades. Mientras se juega, el jugador aprende y se impregna de un
espacio social que continuamente reconfigura a las personas como sujetos politicos,
tal y como se comprueba mediante las narrativas y mecanicas de titulos como Los
Sims (Maxis, 2000), Papers, Please (Lucas Pope, 2013) o Detroit: Become Human
(Quantic Dream, 2018), entre otros (Moreno y Venegas, 2020, p. 6).

Restrepo (2018) define que los avatares son descritos desde el punto de vista de las

religiones brahmanicas como la manifestacion corporal de una deidad. La palabra como tal



proviene del sanscrito avatara, que significa descenso o encarnacion de un dios. En este
sentido, las religiones de oriente conciben al avatar como un ser divino que desciende a la

tierra en forma de persona, animal o de cualquier tipo de cuerpo (p. 21).

Cuando los entusiastas de los videojuegos navegan por mundos de fantasia a través
de sus personajes virtuales, experimentan lo que se conoce como la ilusion de
corporeizacion. Este fendmeno se refiere a la encarnacion simbolica del jugador en un ser
dotado de habilidades sobrehumanas, una identidad proyectada que refleja sus valores y
deseos. De este modo, el jugador desarrolla al personaje como un proyecto personal,
permitiendo que este evolucione y se enfrente a sus propios retos. Esta proyeccion
representa una especie de "deidad" que puede realizar hazanas extraordinarias dentro del

universo del videojuego.

Jaramillo et al. (2018) describen el avatar como un "ser racional" que, en su nocion
cibernética, no depende de su cuerpo para producir pensamientos. En esta perspectiva, el
cerebro del avatar es comparado con un ordenador que procesa informacién y que puede
ser modelado a través de andlisis matematicos y fisicos, logrando una virtualizacion de las
funciones cognitivas. Este enfoque subraya la importancia del cerebro en el avatar,
sugiriendo que la mente, al igual que en los seres humanos, es el nucleo operativo de esta

entidad digital.

A lo largo del tiempo, el concepto de avatar ha evolucionado mas alla de sus
origenes matematicos, hasta convertirse en una representacion digital y visual. Su
popularizacion esta directamente vinculada con su uso en los videojuegos, donde los
jugadores necesitaban un medio grafico de identificacion dentro de la comunidad
interactiva. En este contexto, el avatar es el personaje que los jugadores crean o
seleccionan para interactuar en el juego, siendo un medio esencial para la comunicacion y

la inmersion.

El analisis del avatar revela que no solo cumple una funcién visual y corpérea —
definida por aspectos como coloracion, rasgos fisicos, equipamiento o armaduras—, sino

que también puede actuar como una version idealizada del yo. Esto se debe a que muchos



jugadores eligen disefiar su avatar de acuerdo con aspectos de su propia personalidad,
proyectando en ¢l deseos y caracteristicas psicoldgicas que los representan. De este modo,
el avatar no solo funciona como un personaje del juego, sino como una extension

simbolica de la identidad del jugador.

Existen varios estudios sobre la evolucion histdrica de los videojuegos, considerando
su creacion como un hito tecnologico de manifiesta aceptacion en el mercado. Sin
embargo, en estos estudios, por la elevada importancia que se da al desarrollo de la
tecnologia que utilizan, se ha omitido de cierta forma el valor de los aspectos estéticos
involucrados en ellos. Por ejemplo, en la caracterizacion de un personaje o un avatar, se
ignora en muchos casos la relevancia que su disefio puede tener en el cumplimiento de su

rol en un videojuego en funcioén de la conexion con el jugador (Soldrzano et al., 2019).

El disefio como tal hace parte de la identificacion que el jugador busca en un
personaje; son versiones actualizadas del jugador, espacios seguros para el desarrollo de la
personalidad, dobles vidas, donde el gusto por lo artistico del avatar ha experimentado un
auge en las Ultimas décadas, puesto que importa mas la apariencia y el nivel estético, que la

habilidad misma del personaje.

La idea de avataridad también reconoce que el jugador participa del juego
desde varias perspectivas simultaneas, internas y externas, a un lado y otro de la
pantalla, en una suerte de cuarta pared circular donde los distintos niveles
diegéticos se atraviesan. Al entender nuestra participacion en el gameworld como
algo articulado por una avataridad compleja y extensa, y no unicamente por un
personaje, podemos sefialar con mayor exactitud el juego de subjetividades que

implica nuestra toma de control (Navarro, 2019, p. 160).

3.7 KEstética de los personajes antes que estadisticas

La experimentacion tecnoldgica y la creciente percepcion del videojuego como un
campo en constante desarrollo han propiciado la aparicion de nuevos fenomenos digitales.

Un ejemplo de ello es la normalizacion del juego retransmitido y la cultura del Let’s Play,



donde los jugadores documentan sus sesiones de juego a través de videos que, ademads de
mostrar la jugabilidad, incluyen comentarios y una vista de camara del jugador. Estos
videos no solo buscan entretener, sino también dotar a la retransmision de un valor estético
o épico que la distinga de las numerosas transmisiones del mismo juego. El enfoque
estético de estos videos reside en la diferenciacion de personajes y avatares que participan,
destacando como estos elementos visuales y narrativos influyen en la experiencia del

espectador.

Levis (2013) y Cuenca (2018) coinciden en que las aproximaciones académicas
hacia los videojuegos y sus representaciones digitales —particularmente en lo que respecta
a personajes y avatares— enfrentan importantes desafios. Una de las principales criticas
radica en que muchas de estas aproximaciones no consideran suficientemente el poder de
la imagen como un reflejo de valores y patrones socioculturales. Los personajes y avatares
no solo actuan dentro del espacio digital, sino que también transforman y moldean la
sociedad fuera de la pantalla, reflejando y reproduciendo dindmicas culturales y sociales

contemporaneas.

Este fendmeno demuestra como el disefio de personajes y avatares trasciende la
pantalla, funcionando como un agente simbolico que conecta la realidad virtual con la
identidad y valores del jugador, tal como se ha explorado en esta investigacion.

En este contexto, se observa como los videojuegos actuales han comenzado a adoptar
nuevas practicas que van mas alla de las dinamicas tradicionales de los juegos
competitivos. Uno de estos cambios es la incorporacion de mecanicas que permiten al
jugador modificar la indumentaria de su personaje o avatar para alterar sus estadisticas,
algo que es especialmente comun en los juegos de combate. Esta personalizacién no solo
tiene un impacto funcional, sino también estético, lo que subraya la creciente importancia

de los elementos visuales en el disefio de personajes (Vallejo, 2020).

Este nuevo enfoque en los videojuegos centra su atencion en la relacion entre el
personaje controlado por el jugador y el entorno virtual en el que se desenvuelve. A
diferencia de los titulos mas convencionales, estos videojuegos promueven una mayor

libertad de interaccion dentro del mundo virtual, estableciendo una conexiéon mas intima



entre el jugador y su avatar. Esta tendencia viral ha consolidado la importancia de los
recursos visuales, los cuales no solo cumplen un papel decorativo, sino que adquieren

significados simbdlicos que reflejan valores y perspectivas sobre la vida.

Aunque las reglas, estadisticas y mecéanicas continiian siendo elementos esenciales
en el disefio de videojuegos, existe una creciente necesidad de establecer conexiones mas
profundas y significativas entre el jugador y el videojuego como artefacto de figuracion
social. En este sentido, los factores estéticos, graficos y visuales no solo contribuyen a la
inmersion, sino que también facilitan la creacion de vinculos emocionales y simbdlicos

entre el jugador y el universo virtual en el que participa.

Como afirman Burgess y Jones (2020), los jugadores son capaces de desarrollar
emociones profundas al personificar, controlar o interactuar con su personaje o avatar en
los videojuegos. Si bien algunos criticos sugieren que factores como la clase social o el
género del jugador podrian limitar el consumo y la identificaciéon con determinados
personajes —especialmente aquellos desarrollados con un enfoque especifico hacia un solo
género—, investigaciones recientes demuestran que las diferencias de género no suponen

un obstéaculo significativo para el apego emocional entre los jugadores y los personajes.

Este apego emocional establece una fusion mental entre el jugador y el personaje,
permitiendo que los elementos de identificacion trasciendan el ambito virtual y se reflejen
en la vida real del jugador. La pluralidad social contemporanea ha llevado a los
desarrolladores de videojuegos a preocuparse cada vez mas por el disefio visual de
personajes con personalidades diversas, cuyo objetivo es generar conexiones emocionales
mas profundas con los jugadores. Este enfoque no solo responde a la creciente demanda de
representaciones mas inclusivas, sino que también juega un papel crucial en el éxito de un
videojuego, ya que los personajes bien disefiados tienden a fomentar una mayor
identificacion y apego emocional por parte de los jugadores, lo que contribuye a su

popularidad y éxito comercial.



3.8 Personajes de videojuegos triple A estética y desarrollo.

Cole (2018) y Valle (2019) senalan que los procesos involucrados en el disefio de
personajes requieren una articulacion compleja entre factores digitales, culturales,
econdmicos y comunicativos. En linea con esta perspectiva, Llobera y Boulic (2019)
indican que la creacion de personajes interactivos constituye una de las tareas mas
desafiantes en el disefio de videojuegos. Si bien el aspecto visual de los personajes es
esencial, lo que resulta verdaderamente impactante es la capacidad de integrar fisonomia y
morfologia de manera que enriquezcan conceptualmente el componente grafico y narrativo

del videojuego.

La naturaleza de los personajes en videojuegos triple A es diversa y esta influenciada
por las tendencias estéticas y culturales de cada época, las cuales marcan repertorios
visuales que son socialmente aceptados (Octavio y Carmona, 2021). En la actualidad, ha
ganado notoriedad la tendencia hacia la construccion de personajes emocionalmente mas
maduros y complejos, reflejando una evolucion en la forma en que los jugadores se

relacionan con estos personajes (Manas, 2019).

Alcazar, Rodriguez y Massa (2020) destacan que los personajes de videojuegos
Triple A ya no son simples imagenes mediadoras de los objetos que representan, sino que
han alcanzado una autonomia operativa. Esto significa que los personajes no solo facilitan
la interaccion en el entorno virtual, sino que también actian como mediadores visuales en
la configuracion del juego, estimulando una respuesta identificativa mas profunda en el
jugador. Esta autonomia les permite funcionar como agentes narrativos y emocionales por

si mismos, generando conexiones simbolicas y emocionales con los usuarios.

Cole (2018) y Valle (2019) senialan que los procesos involucrados en el disefio de
personajes requieren una articulacion compleja entre factores digitales, culturales,
econdmicos y comunicativos. En linea con esta perspectiva, Llobera y Boulic (2019)
indican que la creacion de personajes interactivos constituye una de las tareas mas
desafiantes en el disefio de videojuegos. Si bien el aspecto visual de los personajes es

esencial, lo que resulta verdaderamente impactante es la capacidad de integrar fisonomia y



morfologia de manera que enriquezcan conceptualmente el componente grafico y narrativo

del videojuego.

La naturaleza de los personajes en videojuegos triple A es diversa y esta influenciada
por las tendencias estéticas y culturales de cada época, las cuales marcan repertorios
visuales que son socialmente aceptados (Octavio y Carmona, 2021). En la actualidad, ha
ganado notoriedad la tendencia hacia la construccion de personajes emocionalmente mas
maduros y complejos, reflejando una evolucion en la forma en que los jugadores se

relacionan con estos personajes (Manas, 2019).

Alcézar, Rodriguez y Massa (2020) destacan que los personajes de videojuegos triple
A yano son simples imagenes mediadoras de los objetos que representan, sino que han
alcanzado una autonomia operativa. Esto significa que los personajes no solo facilitan la
interaccion en el entorno virtual, sino que también acttian como mediadores visuales en la
configuracion del juego, estimulando una respuesta identificativa mas profunda en el
jugador. Esta autonomia les permite funcionar como agentes narrativos y emocionales por

si mismos, generando conexiones simbdlicas y emocionales con los usuarios.

3.8.1 Desarrollo grafico y concept art

El proceso de desarrollo visual de un personaje en videojuegos Triple A sigue un
enfoque altamente complejo, tal como lo describen Muriel y Crawford (2020), Bonillo
(2020), Tompkins y Martins (2021) y Dominique (2021). Aunque existen diversas
tipologias de videojuegos, como los triple A, mainstream o indie, los procesos
conceptuales en el disefio de personajes no siguen un orden estrictamente secuencial, pero

si estructurado y con un caracter exploratorio en cada etapa.

Independientemente del estilo de disefio, un personaje debe ser desarrollado
mediante un guion narrativo y varias iteraciones graficas, comunmente conocidas como
concept art, para convertirse en un elemento comunicacional efectivo (Lundwall, 2017). En

este sentido, el concept art es una disciplina fundamental en la que el ilustrador o artista



digital genera piezas que, bajo parametros de concepcion sélidos, permiten construir un

universo coherente dentro del videojuego (Guzman, 2016).

En el caso especifico de los videojuegos triple A, el disefio de personajes sigue un
proceso altamente detallado y riguroso que involucra multiples aspectos visuales y

narrativos. Entre los elementos més relevantes planteados por los autores se encuentran:

Personalidad: se refiere a la expresion fisica y psicolédgica del personaje, que se
manifiesta a través de su mirada, edad, género, vestimenta, y otras caracteristicas. Este
aspecto también incluye rasgos psicoldgicos como la motivacién, comportamiento y arco
narrativo, los cuales son esenciales para crear un personaje con profundidad emocional

(Garcia, 2022).

Linea de accion: se refiere a las articulaciones morfoldgicas que dotan al personaje
de dinamismo. Este elemento perceptible se establece como una guia que comunica actitud

y emociones a través de la postura y los movimientos del personaje (Baharul et al., 2013).

Silueta: la silueta del personaje es crucial para su identificacion visual. El uso de
formas basicas, como el circulo, el cuadrado y el tridngulo, define caracteristicas esenciales
del personaje, como estabilidad, autoridad o ternura, y tiene un impacto directo en la

comunicacion visual (Taco, 2017).

Gestos: los gestos permiten captar la esencia del personaje, proporcionando un
ritmo visual que comunica de manera rapida y eficaz su personalidad y acciones. Este
aspecto se enfoca en la comunicacion directa del concepto central del personaje (Hart,

2004).

Anatomia: la anatomia del personaje es fundamental para su credibilidad visual.
Aunque no siempre debe seguir los canones humanos, es esencial que los personajes sean
coherentes dentro del universo ficcional, como ocurre con monstruos o humanoides

(Hogarth, 2003).



Estructura y construccion: este aspecto se refiere a la creacion de volumenes
tridimensionales que definan la anatomia del personaje, proporcionando coherencia en sus

proporciones y direccionalidad en sus movimientos (Hart, 2004).

Volumen: el volumen se refiere a la capacidad de generar tridimensionalidad en el
personaje mediante la superposicion de elementos y el uso de luces y sombras, otorgandole

profundidad visual (Hart, 2004).

Color: el color es uno de los elementos mas importantes en el disefio de personajes,
ya que influye directamente en la percepcion emocional del jugador. El uso adecuado del

color puede generar impactos profundos en la experiencia visual (Pimentel, 2015).

Exageracion: este principio, tomado de la animacion, se aplica también al disefio de
personajes en videojuegos, donde acentuar y exagerar ciertos atributos ayuda a hacer al

personaje mas creible y reconocible (Simpson, 2000).

Lineas rectas y curvas: la oposicion entre lineas rectas y curvas es un principio que
busca contrastar las formas del personaje para hacerlo mas interesante y visualmente

atractivo, una técnica clave en la percepcion visual (Hart, 2001).

Complejidad vs. simplicidad: este principio se refiere a la interaccion entre formas
complejas y simples dentro del disefio del personaje, generando contraste y un mayor

impacto visual (Hamm, 1983).

Variedad: evitar la repeticion excesiva es fundamental para la diferenciacion visual
de un personaje. A través de pequenas variaciones en tamafo, proporciones y orientacion

de los elementos, se logra una mayor riqueza visual y originalidad (Glenn, 2005).

El disefio de personajes en videojuegos triple A exige un equilibrio entre lo técnico
y lo estético, y cada uno de estos aspectos contribuye a la creacion de personajes

visualmente atractivos y emocionalmente conectados con el jugador. La capacidad de



integrar estos elementos de manera coherente y estratégica es lo que define el éxito de un
personaje dentro del contexto de un videojuego triple A.

La asimetria es un principio fundamental en el disefio de personajes, que consiste en la
creacion de contrastes y lineas complementarias. Este principio se basa en la eliminacion
de elementos paralelos o simétricos, tanto en la postura corporal como en las expresiones
faciales del personaje. La asimetria ayuda a crear un disefio méas completo, creible e

interesante, aportando dinamismo y evitando la rigidez visual (Lee, 2020).

El espacio negativo se refiere al 4rea opuesta que se extrae de la silueta del
personaje, siendo el fondo o entorno que rodea al sujeto. El personaje ocupa el espacio
positivo, mientras que el espacio negativo destaca el contorno y la forma del personaje en
relacion con su entorno. Este principio es crucial para establecer una composicion visual

efectiva y equilibrada (Lorenzo et al., 2014).

Las tangentes, por su parte, son lineas que, aunque pertenecen a elementos
diferentes, se cruzan o superponen, generando confusion visual. Este fendmeno puede dar
la impresion de que dos elementos separados forman parte de la misma linea, lo que afecta

negativamente la claridad del disefio (Garcia, 2022).

La actitud es otro principio clave que se refiere a la accion que esta realizando el
personaje y como esta refleja su estado emocional. Es un aspecto esencial para transmitir la
narrativa del personaje y distinguirlo dentro del escenario. La actitud permite comunicar de
manera visual el proposito y la personalidad del personaje en el entorno del videojuego

(Taco, 2017).

La expresion facial complementa el principio anterior, ya que la comunicacion
gestual es inherente a los seres humanos. Las expresiones faciales, especialmente las que
se transmiten a través de los ojos, son fundamentales para el desarrollo de personajes, ya
que permiten que los jugadores interpreten de manera rapida y efectiva las emociones y

reacciones del personaje (Hart, 2004).



La credibilidad se refiere a la capacidad del personaje para parecer realista y
coherente dentro de su universo. Al igual que un actor en una pelicula, el personaje debe
reflejar deseos, complejos y necesidades que guien su comportamiento a lo largo del
videojuego. Esto permite que los jugadores se identifiquen y conecten emocionalmente con

el personaje (Lee, 2020).

El dibujo es la base de todos estos principios y constituye la herramienta principal
para expresar y comunicar visualmente los aspectos fundamentales del personaje. El
dominio del dibujo es imprescindible para el desarrollo de personajes, ya que es la base
técnica sobre la que se construyen las iteraciones posteriores en el disefio visual (Lee,

2020; Lorenzo et al., 2014).

3.8.2 Desarrollo tridimensional de personajes

El modelado 3D profesional en videojuegos triple A requiere una atencion
meticulosa a las mallas o geometrias durante el proceso de modelado, asegurando su
optimizacion para las fases posteriores, como el texturizado y la animacion. Estos procesos
son de alta complejidad, ya que involucran la coordinacion de numerosos elementos y

componentes técnicos (Lundwall, 2017).

Sanchez (2020) y Kontkanen (2021) enfatizan que, en primer lugar, es crucial
definir el propdsito del modelo del personaje, ya que los requisitos varian
significativamente segun el contexto en el que se vaya a utilizar. Si el personaje se emplea
en un videojuego, el enfoque estard en mantener un nimero reducido de poligonos para
optimizar el rendimiento grafico, mientras que la topologia de la malla puede ser menos
rigurosa. En cambio, si el modelo se destina a una cinematica o una produccion
audiovisual, la topologia debe ser perfecta para que la malla se deforme correctamente
durante la animacion, aunque el nimero de poligonos sea mayor. Para un render estatico,
tanto la topologia como el nimero de poligonos tienen menos relevancia, ya que la

prioridad sera la apariencia final de la imagen (Herraez, 2015).



Es crucial entender la relacion entre el arte conceptual (concept art) y las técnicas
de esculpido digital y modelado poligonal, asi como las diversas técnicas que se han
desarrollado dependiendo del flujo de trabajo y el proposito del personaje (Goémez, 2018).
El arte conceptual, en su vinculacion con el arte 3D, ha evolucionado tanto como una
herramienta tecnoldgica como una forma de arte contemporaneo. Existen diversas técnicas
y aplicaciones en 3D que permiten optimizar el proceso de desarrollo del arte conceptual,
generando multiples iteraciones de manera mas rapida y eficiente. Una de las técnicas mas
comunes es el uso de modelos 3D basicos sobre los cuales los artistas pueden dibujar,
utilizando desde formas simples hasta esculturas completamente renderizadas para ahorrar

tiempo en el proceso creativo (Kontkanen, 2021).

Elementos clave como la texturizacion, el rigging (esqueleto digital), las
cinematicas inversas y la simulacion de piel son fundamentales en la produccion del arte
3D, especialmente en el desarrollo de personajes. Segun Murphy et al. (2020), los
videojuegos modernos a menudo incorporan sistemas de generacion de personajes,
permitiendo a los jugadores crear sus propios avatares y a los disefiadores desarrollar
personajes adicionales que no son controlados por el jugador. Sin embargo, los personajes
principales requieren un nivel de complejidad y detalle que estos sistemas no pueden
ofrecer, lo que demanda la intervencion de profesionales del disefio y artistas 3D para
manejar el proceso de texturizacion y mapeo de acuerdo con las necesidades especificas

del proyecto.

Los personajes de videojuegos, lejos de ser elementos triviales, estan
profundamente conectados con areas de conocimiento como la sociologia, la psicologia, la
filosofia y la narrativa, y tienen una relevancia especial en el campo de la representacion
tridimensional (Alvarez, 2020). En este sentido, Culbertson (2021), un artista digital
reconocido, destaca que las técnicas de produccion de personajes y assets en videojuegos
varian considerablemente segun el software y el contexto de uso. Propone un proceso
estructurado en cinco pasos: 1) modelos de alta o baja poligonizacion, 2) elaboracion de
esqueletos digitales (rigging), 3) asignacion de pesos poligonales, 4) skinning (simulacion

de piel) y 5) texturizacidon con niveles variables de detalle (Culbertson, 2021, p. 402).



En la actualidad, existe una clara tendencia en la industria de los videojuegos hacia
la produccion de graficos hiperrealistas, aprovechando al maximo la resolucion y velocidad
de procesamiento de los dispositivos modernos. Esta tendencia no solo se manifiesta en los
graficos, sino también en la capacidad de los jugadores para personalizar los roles y
acciones de los personajes, lo que agrega un elemento de identificacion unico en la

experiencia de juego (MacDorman, 2019).

Las metodologias y técnicas aplicadas en el desarrollo de personajes en
videojuegos convergen como un elemento interactivo de mediacion social a través de sus
representaciones visuales. Segun Vallejo (2020), la evolucion de los videojuegos Triple A
ha permitido la creacion de graficos de una calidad hiperrealista, lo que ha influido
directamente en el desarrollo de personajes con morfologias humanas y expresiones mas
emocionalmente complejas. Este avance abre un vasto campo de posibilidades visuales y
simbdlicas, transformando el disefio de personajes en un medio cargado de componentes

semidticos y simbolicos.

En consecuencia, ha emergido un nuevo tipo de videojuego donde el protagonismo
recae en la relacion que el jugador establece con el personaje que controla y el mundo
virtual en el que interactiia. Esta relacion se convierte en el nicleo de la experiencia de
juego, destacando la importancia del disefio de personajes como un componente esencial
para generar una conexién emocional y una inmersion significativa en el entorno del

videojuego.

3.8.3 Motor de render y personajes

Los motores de videojuegos (game engines), como lo explican Fang et al. (2020),
son sistemas de software especializados que permiten a los desarrolladores representar
imagenes virtuales mediante tecnologias de renderizado en tiempo real, soportando asi el
componente grafico de un videojuego. Estos motores de renderizado son esenciales para el
funcionamiento visual de los videojuegos, especialmente en los Triple A, donde se requiere

una alta fidelidad grafica y un rendimiento eficiente.



Hoy en dia, los avances en los motores de videojuegos se centran en el uso de
bibliotecas de componentes activos y en la optimizacién de la tecnologia de renderizado en
tiempo real. Esto proporciona una ventaja significativa en los dispositivos y en los
procesos de produccion de los videojuegos triple A (Ciencia de la Computacion e IA
[CCIA], 2012). Un motor de videojuego, en esencia, es un conjunto de rutinas de
programacion que permiten la ejecucion de dindmicas como el disefio, la creacion y la
animacion. Generalmente, estos motores incluyen simulacion fisica, deteccion de

colisiones e inteligencia artificial, ademas de renderizado en 2D y 3D (Alvarez, 2017).

Larsson (2020) destaca que los motores de videojuegos suelen ofrecer un conjunto
de herramientas de desarrollo visual y componentes reutilizables. Estos programas
proporcionan un sistema integrado que facilita el procesamiento poligonal de elementos
graficos y la gestion de topologias complejas de imagenes y geometrias. Ademas, muchos
motores incluyen una API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) que permite su
integracion con otros sistemas, facilitando el desarrollo de videojuegos mediante el uso de
herramientas que simplifican el calculo de texturas, geometrias, dinamicas, fisicas,
modelos y scripts preprogramados. Estos motores, al agrupar multiples funcionalidades en
un solo entorno, permiten a los desarrolladores crear mundos virtuales completos a través

de codigo y software especializado.

En el mercado actual existen multiples motores de renderizado en tiempo real, que
no solo se utilizan en la creacion de videojuegos, sino también en aplicaciones como
realidad aumentada, educacion en entornos virtuales, y capacitacion en sectores

industriales (Bueno, 2021).

A continuacion, se describen brevemente algunos de los motores de videojuegos

mas empleados en el desarrollo de videojuegos triple A:

Unity: Segiin Garcia (2021), Unity es un motor de desarrollo en tiempo real creado
por Unity Technologies. Esta plataforma incluye motores para la renderizacion de

imagenes, audio y animacion, y actualmente es una de las herramientas lideres en la



creacion de contenido interactivo en tiempo real. Unity es compatible con multiples
plataformas, incluidas Microsoft Windows, Mac OS, Linux, y una amplia gama de
consolas y dispositivos moviles, lo que lo convierte en una herramienta versatil y

ampliamente utilizada en la industria.

Unreal Engine 5: desarrollado por Epic Games en 1998, Unreal Engine 5 (UES) es
un motor de videojuegos que utiliza el lenguaje de programacion C++. Esta tecnologia de
vanguardia permite a los desarrolladores crear experiencias 3D en tiempo real con un alto
nivel de fidelidad visual. Entre sus nuevas propiedades destacan las tecnologias Nanite y
Lumen, que permiten la creacion de mundos completamente dindmicos y expansivos,

brindando a los jugadores entornos de exploracion masivos y detallados (UES, 2022).

Frostbite Engine: este motor fue desarrollado por Digital Illusions CE y es utilizado
principalmente en videojuegos de accidon en primera persona, como la serie Battlefield.
Frostbite 3, la versidn mds reciente, permite interacciones multijugador a gran escala en
entornos destructibles, y es una pieza clave en los desarrollos de EA (Electronic Arts).
Frostbite se ha convertido en un lenguaje compartido para los desarrolladores de EA,
ofreciendo flujos de trabajo altamente configurables que abarcan areas como el audio, la

animacion, las cinematicas y los efectos visuales (FE, 2022).

El uso de estos motores de videojuegos en la produccion de titulos Triple A ha
permitido que los desarrolladores exploren nuevas fronteras en el disefio visual y la
interaccion del jugador con el entorno virtual. Las mejoras tecnoldgicas, como el
renderizado en tiempo real y las herramientas de desarrollo integradas, contintan
transformando la forma en que se crean y experimentan los videojuegos, proporcionando

entornos mas inmersivos y realistas.

Decima Engin (DC, 2022) alberga herramientas y caracteristicas para crear
inteligencia artificial, fisica, l6gica y mundos en el desarrollo, asi como compatibilidad con
4K y HDR. Es un desarrollo en asociacion con Kojima Productions, empresa del famoso
desarrollador, productor, artista, guionista y escritor de los videojuegos mas exitosos hasta

la fecha. Decima Engin es una de las compatfiias de juegos lideres en Europa y una



subsidiaria de propiedad total de Sony Interactive Entertainment Europe. Desde el afio
2000 siguen en la busqueda de superar los limites de la excelencia técnica y artistica en el
desarrollo de videojuegos, entre sus juegos mas reconocidos se encuentran Killzone y

Horizon.

Existen diversos tipos de motores de videojuegos, y su desarrollo continua
expandiéndose para abarcar una mayor variedad de aplicaciones. Sin embargo, las
descripciones anteriores engloban los motores mas representativos y utilizados en la
industria actual (Chavez, 2021). Estos motores constituyen entornos graficos de trabajo
que han permitido una notable evolucidn tecnoldgica. Su optimizacién ha sido tal que,
ademads de su uso en el &mbito del entretenimiento, los motores graficos han comenzado a
aplicarse en sectores como la formacién y el entrenamiento, especialmente a través del

desarrollo de simuladores en lo que se conoce como Serious Games.

Es importante destacar que estas mejoras se han centrado no solo en la eficiencia
técnica, sino también en la capacidad visual y en el desarrollo comunicacional de los
personajes. El proceso de creacion de personajes en videojuegos implica una serie de
complejidades técnicas que, sin conocimientos especializados, son dificiles de comprender
en su totalidad. Ademas, es cada vez més frecuente la interseccion entre los videojuegos, el
arte y el disefo. El uso de estas propuestas tecnologicas y los motores graficos ha dado
lugar a la clasificacion de ciertos videojuegos como Art Games, una categoria que, aunque
difusa, es eficaz para englobar una parte significativa de la produccion creativa
contemporanea en diversos sectores (Maté, 2019).

El siguiente diagrama ilustra el proceso de estudio, codificacion y correlacion del
analisis académico y bibliografico, conectando las categorias expuestas en los parrafos
anteriores en relacion con los estudios sobre videojuegos y el disefio de personajes en
videojuegos Triple A. Como se observa en la Figura 6, la categoria principal se encuentra
representada a la izquierda, con codigos como mensaje, consumidor, marca, disefio,
investigacion, imagen, comunicacion, personaje, grafico, digital, canon, jugador, concept
art, configuracion, héroe y épico. A la derecha se muestran las correlaciones de estos
términos con la documentacion estudiada, lo que valida el material bibliografico con los

codigos investigativos y establece un vinculo so6lido entre las fuentes tedricas y los



aspectos clave del disefio de personajes en videojuegos triple A. Si se desea ver con mayor

claridad los gréficos se encuentran en los anexos.

Figura 5

Diagrama Sankey, andlisis y codificacion de términos de personajes importantes para la investigacion.



Nota: elaboracion propia a partir del software Atlas Ti 9I®.



3.9 Estudios y concepto configuracion visual y digital

Segun Castellanos y Rodriguez (2017), la configuracion visual se refiere a un
conjunto de caracteristicas graficas y visuales, incluidas tablas, graficos y diagramas, que
permiten la interpretacion de datos dentro de un grupo social. Este conjunto de
herramientas organiza, jerarquiza y sintetiza grandes volumenes de informacion, siendo

crucial para la definicion de problemas y la busqueda de soluciones.

Por su parte, Winckler (2017) plantea que la configuracion visual es tanto un
elemento perceptivo como una fuente de accion. Winckler subraya la importancia del
disefio y la comunicacion en la sociedad, destacando las diversas opciones de produccion
visual para una comunicacion eficiente. Estas agrupaciones de c6digos producen

configuraciones visuales que facilitan la transmision objetiva de informacion.

En esa linea, Martinez (2017) considera que la visualidad actiia como un dispositivo
social que posibilita el conocimiento de la realidad humana. Segun el autor, existe una
clara dependencia entre el discurso, el actuar social, el texto y el contexto, siendo la
gramatica visual un elemento clave para la comunicacion sintdctica y la representacion

social.

Meza (2018) también resalta la importancia de las imagenes como elementos
fundamentales en la transmision de informacion y la comunicacion cotidiana,
especialmente a través de medios digitales. Las imagenes no solo facilitan la comunicacioén
visual, sino que también se interrelacionan con las tecnologias digitales, actuando como
mediadoras en un flujo constante de informacion estandarizada. Este fenomeno ha
generado un cambio en los habitos y costumbres de las personas, quienes ahora consumen

y transmiten informacion predominantemente visual.

Branda (2018) afnade que la comunicacion visual es consecuencia directa de lo que

un sujeto piensa, entiende y representa mediante recursos graficos. Este proceso cognitivo



permite al sujeto adaptarse a los estimulos visuales que recibe, lo que a su vez fortalece su

capacidad de construir conocimiento a partir de ellos.

De acuerdo con Grynerg (2019), la configuracion visual digital no solo responde al
consumo de imagenes, sino que también se vincula directamente con la identidad y el
proceso mental del consumidor. Los personajes de videojuegos, en este sentido,
desempefian un papel crucial al poseer una gran carga visual y simbolica, generando

relaciones y patrones estéticos que configuran intenciones comunicativas.

Muiioz (2018) destaca que los estimulos visuales en los videojuegos reflejan un
conjunto de imagenes utilizadas para representar una realidad colectiva. Los elementos
visuales, como personajes, iconos y portadas, no son meramente estéticos, sino que forman
parte de un proceso cognitivo y significativo que influye en la percepcion del jugador,

vinculdndose con su estilo de vida y vision del mundo.

Las representaciones visuales en medios digitales, especialmente en los videojuegos,
son interacciones sociales que implican un intercambio simbolico constante. Segliin
Fumero (2019), aunque la creacion visual se ha expandido, sigue operando dentro de
cddigos socialmente establecidos, lo que resalta la importancia tanto del aspecto técnico

como de la avataridad del sujeto en la construccion de su percepcion visual.

Como afirma Beltran (2019), la cultura visual implica la redefinicion de iméagenes,
sus significados y su relacion con el conocimiento y los artefactos visuales. En las ultimas
décadas, los videojuegos han cobrado relevancia como medios de comunicacion,
estableciendo un vinculo claro entre sus entornos y personajes con las representaciones

culturales contemporaneas (Vazquez, 2018).

En este sentido, la cultura visual aborda la percepcion, construccion y deconstruccion
de imagenes como formas culturales mediadas por pantallas digitales. Desde su origen en
el siglo XVIII, estas imagenes han sido esenciales para expresar y modelar la forma en que

los individuos piensan, viven y experimentan sus emociones (Daza et al., 2018).



Peralta y De Groot (2020) sostienen que las imagenes forman parte integral de la
vida contemporanea, influyendo en la forma en que se perciben las realidades y
significados dentro de la cultura visual. Asi, es necesario alcanzar una vision teorico-
practica que permita comprender como los estimulos visuales en los medios digitales
afectan la opinidn del espectador y su configuracion mental, asi como su impacto en la

organizacion de sus mundos de vida.

Las artes visuales y disciplinas como el disefio se nutren de esta cultura visual, que
estd estrechamente relacionada con patrones religiosos, politicos y morales (Péez &
Muiioz, 2021). En el contexto de esta tesis, se resalta el valor visual de los personajes de
videojuegos, que no solo son fundamentales para la narrativa, sino que también actian
como modelos simbolicos establecidos en diversas culturas. Ferrera (2020) afiade que los
personajes operan dentro de un esquema mitico y universal presente en todas las

sociedades humanas.

Finalmente, Branda (2018) concluye que la tradicion visual implica précticas
simbolicas y rituales que, a lo largo de la historia, han permitido la comprension del mundo
mediante configuraciones visuales. Venegas (2020) afiade que la transformacion digital y
visual impulsada por los videojuegos ha generado nuevas reflexiones sobre el impacto de

estos géneros de imagen en la cultura visual contemporanea.

Por tltimo, es relevante destacar que, segun la revision bibliografica, en el campo del
disefio no existen estudios tedricos profundos sobre el disefio de personajes en videojuegos
Triple A. Esto subraya la necesidad de desarrollar nuevas investigaciones que vinculen lo
intelectual y lo emocional en la experiencia del jugador/espectador, con el fin de analizar

como se establece la configuracion visual digital en este entorno especifico.

En el diagrama de la Figura 7, la categoria principal se representa en el lado
izquierdo, mientras que en el lado derecho se muestran los términos relacionados que
surgieron de la documentacion estudiada. Este diagrama valida el material bibliografico al
compararlo con los cddigos investigativos establecidos. A través de esta comparacion, se

destacan las coincidencias encontradas en los documentos, particularmente en lo que



respecta a la configuracion visual digital y otros términos relevantes para la investigacion.
Este proceso permite evidenciar la relacion entre los conceptos clave y su impacto en el

disefio de personajes en videojuegos triple A.

Figura 6

Diagrama Sankey, andlisis y codificacion de términos configuracion visual importantes para la investigacion.

Nota: elaboracion propia a partir del software Atlas Ti 9®.



4 Capitulo 2 fundamentacion tedrica, marco teorico

El videojuego ha sido objeto de debate entre tedricos que no logran consensuar una
definicidn precisa sobre su naturaleza. Algunos lo consideran un medio audiovisual, otros
lo ven como arte, y otros mas como un medio informatico, debido a su capacidad
altamente adaptable. Sin embargo, el éxito de los videojuegos radica en su potencial para

generar una experiencia comunicativa, visual y estética que cautiva a los usuarios (Levis,

2013).

Los videojuegos triple A representan una nueva tipologia dentro del mundo de los
videojuegos, caracterizada por su alto presupuesto y calidad técnica. Estas producciones
han dado lugar a un nuevo género que combina raices sociales con un lenguaje visual
sofisticado. Los personajes y avatares, tanto en 2D como en 3D, se adaptan a las demandas
actuales, ofreciendo un refinamiento estético digital que abarca tantos objetos naturales
como construcciones humanas (Cuadrado, 2007). Esta evolucion hacia una mayor
complejidad estética ha permitido que los videojuegos se posicionen como un medio

culturalmente relevante.

En este apartado, se abordan conceptos y teorias que sustentan la presente tesis,
transitando desde una vision general hacia un enfoque particular. Entre las teorias mas
relevantes se encuentra la perspectiva de la estética entendida como un fendmeno plural y
abierto a cualquier forma de revolucion artistica. Como referencia central, se toma la obra
del filésofo e historiador del arte Wladyslaw Tatarkiewicz (1977), quien sugiere que
cualquier tipo de arte puede ser clasificado en multiples géneros artisticos, sin exclusiones.
Su enfoque se centra en una historia de los problemas estéticos, de sus conceptos y teorias,

lo que permite una comprension amplia de la estética aplicada a los videojuegos.

Siguiendo esta linea, Ernst Gombrich (1999) subraya la importancia de las imagenes
como una demanda social en constante evolucion. Segun Gombrich, las imagenes
desempefian un papel fundamental en la comunicaciéon humana, tanto a nivel social como
individual, y reflejan el contexto historico de las sociedades. Esta evolucion visual es

esencial para comprender el desarrollo de personajes y entornos en los videojuegos, donde



las imagenes no solo comunican ideas, sino que también generan una interaccion estética

entre el jugador y el entorno virtual.

Otro tedrico clave en esta discusion es Lev Manovich (2005), quien introduce los
conceptos de estética artificial y estética de la inteligencia artificial (IA). Manovich plantea
que la revolucioén digital ha transformado profundamente las estructuras sociales mediante
el consumo de imagenes digitales y la interaccion con nuevos medios. Los videojuegos,
como objetos culturales, son el resultado de estas nuevas herramientas tecnoldgicas, y
ocupan un lugar central en la cultura contemporanea. Los entornos interactivos se han
convertido en mediadores del conocimiento y la experiencia estética, lo que refuerza el

impacto cultural de los videojuegos en la sociedad actual.

A partir de estos conceptos, es posible iniciar un analisis que valide la hipdtesis de esta
investigacion. La estética digital y los medios visuales se conciben como agentes
configuradores de clases e identidades visuales. En este contexto, los videojuegos Triple A
y sus personajes se entrelazan con la cibercultura y la estética digital, creando un espacio
propio en los entornos virtuales que también influye en el mundo fisico. La cultura visual
de los videojuegos responde a las necesidades sociales y culturales de su época, y sus
personajes actilan como extensiones estéticas y comunicativas de las identidades digitales

de los jugadores.

Los personajes de videojuegos, ademas, funcionan como una proyeccion de las
caracteristicas fisicas y emocionales de los jugadores, permitiendo una interaccion con
mundos virtuales. Esta proyeccion no solo responde a la necesidad de expresion artistica de
los disefiadores, sino también a la construccion de identidades dentro de los grupos

sociales, que utilizan a los personajes para comunicarse y relacionarse entre si.

En segundo lugar, se introducen tedricos de segundo orden para complementar las
propuestas mencionadas. Estos autores ofrecen perspectivas adicionales desde las
humanidades, con un enfoque en lo visual, literario y semiético. Entre ellos, destacan las
ideas de Carl Gustav Jung sobre los arquetipos y el inconsciente colectivo (1970), que

explican la recurrencia de ciertos personajes y figuras heroicas en los videojuegos.



Asimismo, Otto Rank (1981), en El mito del nacimiento del héroe, y Joseph Campbell
(1959), en El héroe de las mil caras, aportan marcos tedricos sobre la narrativa heroica que

también son aplicables al disefio de personajes.

Por su parte, las teorias de Vladimir Propp, en Morfologia del cuento (1977), y de
Jiirgen Habermas, con su Teoria de la accion comunicativa (1981), ofrecen herramientas
para analizar las estructuras narrativas y los procesos comunicativos que se entrelazan en
los videojuegos. Estos autores permiten contextualizar el disefio de personajes dentro de un
marco mas amplio de representaciones culturales y sociales, donde el personaje se

convierte en un mediador entre el jugador y la narrativa del videojuego.



Tabla 2

Teorias principales y teorias secundarias analizadas en el marco teorico

Teorias principales y teorias secundarias analizadas en el marco teorico.

Fuentes principales marco tedrico (de lo general a lo particular)

Autor
Wladislaw Tatarkiewicz

Historia de seis ideas: arte, belleza,
forma, creatividad, mimesis, experiencia

estética (1997).

Wiladyslaw Tatarkiewicz

Historia de la estética I: La estética

antigua (1987).

Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos
medios (2005), El software toma el mando
(2008), AI Aesthetics (2018), Artificial
Aesthetics (2019).

Ernst Gombrich

Los usos de las imagenes (1999).

Teoria

En cada etapa historica las obras han
resaltado una serie de valores diferentes,
estos no son ni subjetivos ni relativos, son
simplemente numerosos y no pueden

reducirse a un patron.

Historia de la estética como elemento
derivado de la contemplacion de objetos

concretos.

Los nuevos medios, los objetos
culturales desarrollados a través de las
nuevas herramientas digitales en un contexto
tecnologico, ocupan ya el espacio central de

la cultura contemporanea.

Génesis, naturaleza e impacto social,
incluso psicoldgico, de las obras visuales
compresion expresion visual y la funcion

significativa de la imagen en la sociedad.

Fuentes secundarias marco teérico




Autor Teoria

Carl Gustav Jung

. . . . Arquetipos de personajes como
Los arquetipos y lo inconsciente colectivo

simbologia a seguir en todas las culturas.

(1970).
Personaje como figura heroica o
Otto Rank . ., .
maligna, con una estereotipacion reconocible
El mito del nacimiento del héroe (1981) en todas las culturas humanas.
Personaje para la modernidad y la
Joseph Campbell

transformacion como agente cultural y
El héroe de las mil caras (1959) El poder

del mito (1991).

monomito universal.

Vladimir Propp
o Estructura del cuento como elemento
Las raices historicas del cuento (1987),

. unico de narracion.
Morfologia del cuento (1977),

Jiirgen Habermas
) o Accion comunicativa, didlogo simbdlico
Teoria de la accién comunicativa, |

entre la comprension mitica del mundo y la
(1981).

comprension moderna del mundo.

Carmen Azuar . . .
Personaje como eje central en la accion

Teoria del personaje literario (1987). comunicativa de toda la literatura.




Jerome Bruner

La fabrica de historias (2003).

Ferdinand Saussure

Cours de linguistique genérale (1945).

Charles Peirce

La Ciencia de la Semiotica (1965).

Erwin Panofsky

El significado de las artes visuales (1979)

Herbert Blumer

El interaccionismo simbolico (1952).

Narracion como construccion social, el
personaje de las historias resuelve los

conflictos sociales.

La semiologia se establece como el
conjunto o sistema en el que cada elemento
solo tiene un valor por las relaciones con el

resto.

Compone la estructura del signo como
una relacion en tres partes (relacion triadica)
donde se enlazan el intérprete, el objeto y el
representamen, presentando al objeto como

un mediador de signos.

El arte y las representaciones visuales
estan cargadas de simbologia y por ende de
contenidos semioticos, a su vez, son
indicadores del talante psicologico de cada

época.

Interaccionismo simbolico en las teorias
organizacionales en la exploracion de la
relacion individuo-organizacion y la

construccion de la mente colectiva.

Nota: en esta tabla se muestra a manera de resumen las teorias expuestas en el marco teorico, cabe

resaltar que de algunas solo se extrajeron elementos y postulados que se alinearan con el objeto de

investigacion, y no la totalidad de las mismas.



4.1 La estética como sentido plural de la imagen

La estética ha sido un concepto central en la reflexion humana desde sus primeros
registros en la esfera académica y cultural. Debido a la naturaleza dindmica de la cultura, la
estética requiere ser revisada y actualizada constantemente, ya que las variaciones en la
sociedad implican una expansion del espectro de lo que se considera belleza, creatividad y
arte. Estos conceptos ayudan a entender las producciones artisticas y su influencia en la

comprension del mundo contemporaneo.

Tatarkiewicz (1997) plantea que la historia de la estética no ha sido una simple
transmision inmutable de teorias de una generacion a otra. Por el contrario, ha sido un
proceso de construccion gradual que ha sufrido alteraciones y ampliaciones a lo largo del
tiempo. Las comprensiones actuales de la belleza, el arte, la forma y la creatividad son el
resultado de multiples intentos sucesivos de abordarlas desde diferentes perspectivas y

metodologias (Tatarkiewicz, 1997, p. 38).

El concepto de estética en esta investigacion se aborda desde la tesis de Tatarkiewicz
(1997), quien sintetiza sus nociones clave en torno a arte, belleza, forma, creatividad,
mimesis y experiencia estética. El autor realiza un recorrido historico de su evolucion y
desarrollo. Aunque existen otras propuestas conceptuales sobre la estética, esta
investigacion adopta los postulados de Tatarkiewicz debido a su capacidad para agrupar,

definir y ejemplificar con argumentos solidos las bases tedricas de este trabajo.

En el caso de los personajes de videojuegos triple A, que destacan por sus atributos
visuales y estéticos, las nociones de Tatarkiewicz (1997) proporcionan un marco adecuado
para examinar estos elementos. El autor argumenta que la estética, desde una revision
filosofica y artistica, es pluralista y multifacética. Una obra de arte, en su concepcion,
puede ser una reproduccion de objetos o formas, o una expresion experimental cuyo
propdsito es deleitar, emocionar y conmocionar. En este proceso intervienen conceptos
como la belleza, la verdad, la teoria, la creatividad, la 16gica y la ética, todos considerados

fundamentales en la creacion humana. Dada su naturaleza cambiante, la estética nunca



puede estar completamente definida, ya que evoluciona con los cambios sociales y

culturales.

Tatarkiewicz (1997) también sugiere que la mente humana actia como un
codificador y decodificador, organizando fendmenos similares en grupos o clases segun el
lenguaje de la l6gica. Estas agrupaciones pueden ser grandes o pequefias, dependiendo de
las propiedades de los fendmenos que los integran. El autor propone una escala inicial que
utiliza el esteta: la clase de objetos fisicos, como la arquitectura o la pintura, que son las

mas sencillas de categorizar (Tatarkiewicz, 1997).

Ademas, en la estética se consideran clases de fenomenos psiquicos. El esteta no solo
se interesa en las obras que producen placer, sino también en la naturaleza del placer
mismo. Asimismo, no se limita a obras espaciales, como la pintura o la arquitectura, sino
que también explora formas artisticas como el baile o la musica, que se despliegan en el
tiempo. De este modo, no solo trabaja con clases de objetos, sino también con clases de

procesos y actividades que dependen tanto del artista como del receptor.

Tatarkiewicz (1997) también subraya que la estética implica clases de facultades o
habilidades, tanto del artista como del espectador. Para los antiguos, el arte era considerado
una destreza, y las clases de artes estaban directamente relacionadas con estas habilidades

técnicas.

El analisis estético, segiin el autor, implica la descomposicion de las obras en
componentes y estructuras. Estas son organizadas en clases de elementos y sistemas
abstractos que permiten al esteta estudiar las configuraciones estéticas. Dentro de este
enfoque, la estética se convierte en un campo normativo que también facilita la

comprension de los fenomenos psicoldgicos, sociales e historicos.

En linea con estas ideas, Gonzalez (2018) observa que la creacion de personajes en
videojuegos esta cargada de significados simbolicos y visuales que apuntan a la creacion

de un contexto estético especifico. Los personajes no solo son productos de desarrollo



visual, sino que también generan una experiencia estética que involucra al jugador en un

proceso de recepcion y participacion estética.

Tatarkiewicz (1987), en su obra Historia de la Estética Antigua, refuerza esta idea al
sefalar que la busqueda de la belleza ha estado vinculada al contexto cultural y social en
cada momento de la historia. En este sentido, la estética ha servido como una herramienta
para analizar fendmenos psicoldgicos y sociales, lo que permite leer la psique social de
cada época. Al igual que las antiguas esculturas o murales reflejaban el comportamiento
social de su tiempo, los personajes digitales de los videojuegos contemporaneos son una

manifestacion de la evolucion estética en el &mbito digital.

La estética digital en los videojuegos, al igual que el arte en tiempos antiguos, actiia
como un lenguaje visual que refleja y modela los valores y las emociones sociales. Los
personajes digitales no solo tienen un papel narrativo, sino que también funcionan como
mediadores estéticos que conectan las emociones del jugador con el entorno virtual. En
este contexto, el arte visual de los videojuegos no solo busca el entretenimiento, sino que
también persigue la belleza y la verdad en una representacion contemporanea del

conocimiento estético y social.

Figura 7
Atlas Farnesio, Atlas God of War.



Nota: imagenes, kokita-eire-historia del arte y Santamonica Studio, Una vez mds puede suceder que las artes mayores

estén siendo pensadas desde las menores. El arte escultorico, en este caso desde el videojuego.

El disefio de personajes en videojuegos triple A posee una serie de atributos que lo
sitilan en un contexto comparable al de la produccion artistica. Es fundamental examinar, a
partir de las teorias estéticas, como estos elementos visuales y narrativos se relacionan con
el arte y la creatividad, permitiendo que los personajes se conviertan en manifestaciones
culturales significativas. En este sentido, se toman como base las seis ideas principales que
propone Tatarkiewicz (1997) en torno a la estética: arte, belleza, forma, creatividad,

mimesis y experiencia estética.

El arte ha sido considerado tradicionalmente como una disciplina regida por reglas,
y en el contexto de la antigua Grecia, el arte estaba vinculado al hacer artesanal. Los
artistas eran vistos como artesanos, mientras que los poetas eran considerados fildésofos y
disfrutaban de mayor prestigio (Tatarkiewicz, 1997). Hoy en dia, el arte trasciende esta
vision artesanal y se ha expandido a nuevos territorios, incluidos los videojuegos, donde

los personajes se desarrollan bajo los mismos principios estéticos que las obras clasicas.



La belleza es un concepto complejo que ha sido interpretado de diversas formas a
lo largo de la historia. Segun Tatarkiewicz (1980), existen dos nociones historicas clave de
la belleza: una que la restringe a una concepcion puramente estética y otra que la relaciona
con lo percibido visualmente. En el contexto de los videojuegos triple A, la belleza se
manifiesta a través de la sofisticacion visual de los personajes, quienes deben resonar con

las expectativas estéticas de los jugadores.

En cuanto a la forma, Tatarkiewicz (1987) identifica cinco elementos que la

configuran:

La relacion entre los elementos y el todo al que pertenecen.

Una nocidn centrada en la poesia, donde la forma esta conectada al contenido y
significado.

Una nocién mixta que combina los dos enfoques anteriores y que se aplica con
mayor precision a las artes visuales.

La entelequia aristotélica, que concibe la forma como la esencia de las cosas.

La perspectiva kantiana, que ve la forma como un elemento a priori del conocimiento
estético.

La creatividad, que inicialmente fue concebida en términos teoldgicos como un
atributo divino, ha evolucionado para abarcar el proceso humano de creacion artistica. Esta
capacidad creativa se aplica ahora tanto al arte tradicional como a la creacion de personajes
en videojuegos, donde los desarrolladores son capaces de generar productos visuales que

reflejan mundos imaginarios y emociones humanas.

La mimesis, entendida como la imitacion de la realidad, ha sido un principio
fundamental en la cultura artistica europea durante siglos. En los videojuegos triple A, este
concepto se traduce en la creacidon de personajes que imitan o emulan aspectos de la
naturaleza humana, permitiendo a los jugadores experimentar mundos virtuales que
reflejan y reinterpretan la realidad. En este sentido, el concepto de biomimética, que emula

la naturaleza en el disefo, es clave para el desarrollo de personajes complejos.



Finalmente, la experiencia estética es uno de los conceptos mas so6lidos en la teoria
de Tatarkiewicz (1997), ya que se refiere a la forma empirica en que percibimos la belleza
a través de los sentidos. Esta experiencia es especialmente relevante en los videojuegos,
donde la inmersion del jugador estd profundamente ligada a la estética visual de los
personajes y del entorno. Los personajes se convierten asi en manifestaciones de

abstracciones mentales que encarnan valores culturales y sociales.

En resumen, la estética aplicada a los personajes de videojuegos triple A abarca una
serie de configuraciones visuales que determinan su relevancia en el contexto cultural.
Estos personajes son, en esencia, creaciones artisticas cuyo objetivo es provocar el deleite
estético, generar nuevas percepciones y producir ideas que reflejan las corrientes culturales
contemporaneas. Los juicios estéticos que emergen de la interaccion entre los jugadores y
los personajes se ajustan a las sensibilidades de la época, determinando el éxito de estos

personajes como mediadores culturales.

4.2 El uso de las imagenes y las representaciones sociales

El arte, a lo largo de la historia, ha jugado un papel central no solo como una
manifestacion visual y estética, sino también como un mecanismo para atender las
demandas sociales, politicas y culturales de las sociedades. Desde esta perspectiva, el autor
Ernst Gombrich (1999) destaca la capacidad de las imagenes para construir y reflejar las
sensibilidades sociales de cada época, teniendo un impacto significativo en la psique

colectiva.

Gombrich afirma que las imagenes son representaciones de las sensibilidades que las
sociedades permiten o prohiben, y que el arte y la ciencia estan intrinsecamente vinculados
por la evolucion de esquemas sociales. Segiun Gombrich, cada artista hereda un conjunto
de esquemas y técnicas que les sirven como punto de partida para crear nuevas obras. A
través de un proceso de prueba y error, el arte se convierte en una disciplina que, al igual

que la ciencia, busca entender y organizar el caos de la realidad.



En este contexto, las imagenes no solo tienen un valor ornamental o estético, sino
que también funcionan como canales de comunicacion simbdlica. Gombrich (1999)
sugiere que el arte, al igual que la ciencia, es un reflejo de la potencialidad comunicativa de
cada época, donde las tradiciones, los rituales y los gestos juegan un papel crucial en la
configuracion de significados. Los personajes de los videojuegos triple A se inscriben en
esta tradicion, actuando como mediadores de valores sociales a través de su representacion

visual.

Una de las ideas mas importantes que plantea Gombrich es que el arte tiene el poder
de diagnosticar y modelar una época, influyendo en la forma en que las sociedades se ven a
si mismas. En el caso de los videojuegos, los personajes actian como iconos visuales que
no solo responden a las expectativas estéticas del jugador, sino que también reflejan las

dindmicas sociales y culturales de su tiempo.

En su andlisis de la pintura religiosa en las iglesias italianas del siglo XVI, Gombrich
sefala que las imagenes cumplian un papel educativo y simbdlico para la poblacion
analfabeta. De manera similar, los personajes de videojuegos hoy en dia cumplen una
funcion de transmision y comunicacion simbdlica, donde los jugadores interpretan los

significados estéticos de los personajes en relacion con sus propios contextos culturales.

Por ultimo, Gombrich (1999) destaca la importancia de la simplicidad del lenguaje
grafico, que permite a las imagenes comunicar ideas complejas de manera accesible. En el
caso de los videojuegos, esta simplicidad es clave para que los personajes se conviertan en
vehiculos de identificacion y empatia con el jugador, generando una conexion emocional

que es esencial para la experiencia estética.

4.3 La estética artificial y la estética de la IA

En el marco de la estética como sentido plural, previamente discutido, se plantea que
la estética es una experiencia sensible que transforma el acto contemplativo del espectador.

En este contexto, la estética artificial o estética digital surge como un concepto que se



encuentra en constante evolucion, producto de la interaccion de diversos medios y técnicas.
Esta estética se reinventa mediante un proceso de prueba y error, generando clases y

configuraciones visuales que dependen de su uso en cada contexto.

Lev Manovich (2008), en su obra La estética de la hibridacion, explora como la
estética digital varia de un producto a otro o de un disefiador a otro, pero todos comparten
una légica comun: la aparicidon simultanea de multiples medios en un mismo espacio
visual. Segtn el autor, la co-presencia de estos medios, ya sea a través de la superposicion
abierta o la mezcla perfecta, es lo que define esta estética hibrida. Esta convergencia crea
un lenguaje visual en el que los desarrollos informaticos y medidticos se encuentran, dando

lugar a un nuevo tipo de representacion visual.

Manovich (2005) destaca que esta estética hibrida es el resultado de la interseccion
entre dos desarrollos tecnologicos: la informatica y los medios de almacenamiento de
imagenes, sonido y textos. El proceso de hibridacion comenzo6 cuando la informatica se
uniod al almacenamiento de datos a través de dispositivos como placas fotograficas,
peliculas y discos. Esta convergencia mediatica ha transformado la manera en que se crean

imagenes y narrativas visuales, tanto en el cine como en los videojuegos.

Un ejemplo claro de esta convergencia es el uso del llamado “fondo digital”, es
decir, la pantalla verde, que permite la composicion de actores reales con escenarios
generados por computadora. Este recurso ha sido fundamental en producciones
cinematograficas como The Matrix (1999) de los hermanos Wachowski, Immortal (2004)
de Enki Bilal, Sin City (2005) y The Spirit (2008) de Robert Rodriguez, 300 (2007) y
Watchmen (2009) de Zack Snyder, Avatar (2009) de James Cameron, Alice in Wonderland
(2010) de Tim Burton, y Hugo (2011) de Martin Scorsese.

Segin Manovich (2008), estas peliculas ejemplifican la practica de utilizar grandes
segmentos de grabaciones en fondo digital para componer las escenas, fusionando actores
en vivo con entornos virtuales generados por computadora. Esta técnica, que combina

elementos visuales propios de los videojuegos con dinamicas de cadmara subjetiva, ha



revolucionado tanto el cine como los videojuegos, convirtiendo la estética digital en una

parte integral de ambos medios.

En el caso de los videojuegos triple A, esta estética hibrida también esta presente en
el disefio de personajes y entornos. Los personajes de estos videojuegos son el resultado de
la combinacion de elementos visuales y dinamicas interactivas que permiten a los
jugadores experimentar mundos ficticios inmersivos, en los cuales los limites entre la
realidad y la ficcion se desdibujan, creando nuevas formas de expresion visual. Los
personajes, como parte de este lenguaje visual hibrido, se convierten en mediadores
culturales y vehiculos estéticos que permiten la interaccion entre el jugador y el mundo

digital.

Figura 8

Pelicula y videojuego Immortal



Nota: en la parte superior, el filme Immortal de Enki Bilal (2004), en la parte inferior, Nikopol Secress of Immortals
(2008), Nikopol es un juego de aventuras de ciencia ficcion en primera persona. Se muestra como la estética de la

pelicula, el comic y el videojuego son retroalimentadas unas de otras.

4.4 FEllenguaje de los nuevos medios

La estética digital surge como resultado de la convergencia de medios y de las
diversas clases estéticas y graficas. En este contexto, los personajes de videojuegos a

menudo se convierten en las representaciones mas memorables de esta hibridacion visual.



Segun Lev Manovich (2018), en su libro La Estética de la IA, la vision original de la
inteligencia artificial (IA) era la automatizacion de la cognicion. Sin embargo, hoy en dia,
la IA desempefia un papel fundamental en la cultura contemporanea, influyendo en las
elecciones, comportamientos e imaginaciones de las personas. Por ejemplo, se utiliza para
recomendar fotografias, videos, musica y otros medios, asi como para sugerir personas a
seguir en redes sociales, embellecer automaticamente selfies y editar fotos para cumplir
con las normas de calidad fotografica. Ademas, la IA es capaz de generar y controlar
personajes en videojuegos, lo que ha creado un universo de posibilidades graficas donde
los desarrolladores componen las primeras partes del disefio, el usuario complementa y la

IA reproduce mediante multiples combinaciones.

Derivado de los usos generales de la IA, como la traduccion automatica, la lectura de
textos y los algoritmos que sugieren productos, esta tecnologia juega un papel cada vez
mas importante en nuestras vidas y comportamientos culturales. La A automatiza los
procesos de creacion y eleccion estética, generando combinaciones y configuraciones

visuales entre el ser humano y la maquina (Manovich, 2019).

Manovich (2018) destaca varios elementos que evidencian como la estética comienza
a hibridarse entre las opciones de software y las preferencias sociales, alimentadas por los

mercados y las tendencias:

Los servicios de intercambio de imagenes y los mercados utilizan la IA para predecir

el contenido de las imagenes y asignarles palabras clave.
La pantalla "Explorar" de Instagram recomienda imagenes y videos a cada usuario en
funcién de una combinacion de factores, no solo de lo que el usuario ha gustado en el
pasado.

Yelp selecciona automaticamente las mejores fotos para ilustrar los negocios
listados.

La app Roll de EyeEm puntia automaticamente la calidad estética de las fotos de
los usuarios, mientras que el mercado de imagenes EyeEm asigna esa puntuacion a las

fotos enviadas.



Huawei organizé un concurso de fotografia donde las fotos enviadas fueron
juzgadas por la IA, la cual fue entrenada con 4,000,000 de imagenes tomadas por
fotdgrafos profesionales y editores de imagenes, otorgando a cada foto una puntuacion
basada en parametros como enfoque, temblor, desviacion, color y composicion (Manovich,
2019).

En cuanto a la creacion y edicion de nuevos contenidos, se observa que:

1. Las aplicaciones de fotografia pueden modificar automaticamente las fotos
capturadas segun los estindares de "buena fotografia".

2. Otras aplicaciones "embellecen" selfies y retratos. La amplia gama de
capacidades de Tencent, una empresa china lider en tecnologia, demuestra las numerosas
modificaciones automaticas disponibles, tales como dermoabrasion, blanqueamiento de la
piel, agrandamiento de los ojos, adelgazamiento de la cara, eliminacion del acné, adicion
de parpados, y reconocimiento del color de la piel.

3. Photoshop 9.1 utiliza la IA en su funcién de "seleccion de sujetos" para
identificar automaticamente objetos en un fondo.

4. Las camaras de los teléfonos analizan la disposicion tridimensional de una
escena y difuminan los fondos en retratos y selfies.

5. La cédmara del teléfono Huawei Mate 10 (lanzado en octubre de 2017) utiliza IA
para analizar lo que ve, clasificandolo en un tipo de escena y ajustando los pardmetros para
capturarla, incluso antes de que el usuario decida tomar la foto.

Una tendencia importante observada en los ejemplos anteriores es el movimiento
hacia la automatizacion gradual (semi o total) de las decisiones estéticas, a través de
motores de recomendacion que sugieren lo que se deberia ver, escuchar, leer, escribir o
vestir. También incluye dispositivos y servicios que ajustan automaticamente la estética de
los medios capturados para alinearse con criterios especificos, como software que evalua la
calidad estética de las fotos. Esta evolucion plantea interrogantes sobre el futuro de la
cultura: ;Conduce esta automatizacion a una disminucion de la diversidad estética con el
tiempo, o hay nuevas fuerzas que pueden contrarrestar esto, aumentando la diversidad y la

continua mutacion de la estética digital? (Manovich, 2012).



A partir de lo anterior, actualmente nos enfrentamos a un fenémeno de masas que
rompe los limites de la creacion. En el contexto de una nueva sociedad digitalizada,
aspectos como la configuracion visual digital, las dindmicas de las implicaciones sociales
cambiantes y la mimesis entre lo natural, lo computacional y lo humano, establecen un

cambio de paradigma que desdibuja la percepcion de la construccion social.

[ Que es la estética en un nuevo medio? Manovich y Arielli (2019) sugieren
reflexionar sobre las multiples decisiones estéticas que tomamos en nuestra vida cotidiana,
como elegir y combinar ropa, fotos, peinados, maquillaje, lugares a visitar, objetos a
comprar, musica, etc. En todos estos ejemplos, la estética se refiere a experiencias
placenteras mediadas por los sentidos. El término también puede incluir conceptos como el
estilo y los juicios estéticos que evaluan el valor de una obra de arte, aunque la relacion
entre estética y arte se ha convertido en objeto de debate en la contemporaneidad. También
tomamos decisiones estéticas cotidianas al crear graficos, capturar y editar fotos y videos,
dibujar imagenes y disefar espacios y edificios. La estética abarca tanto los objetos y

experiencias naturales como los creados por el ser humano (Manovich & Arielli, 2019).

De este modo, los autores incluidos en este marco tedrico comienzan a establecer
una relacion clara en la estética como experiencia significativa en la construccion de
mundos y conocimiento. Aunque existen clases, configuraciones y agrupaciones, las
continuas mutaciones seguiran propiciando un nuevo campo de estudio y diferentes

corrientes artisticas que estructuran lo social.

Como elemento final, Manovich y Arielli (2019) concluyen que el encuentro entre
la IA y la estética es crucial, dado que la estética se considera un ambito esencialmente
humano. Su dificultad y complejidad han parecido durante mucho tiempo insusceptibles de
ser reducidas por algoritmos. El arte, la estética y la creatividad son la cuspide de las
capacidades humanas, lo que convierte a la IA en un instrumento para avances
aparentemente imparables. Las reproducciones y obras generadas por inteligencia artificial
podrian considerarse como manierismos computacionales, ya que el objeto digital es
cultura, fruto del desarrollo humano que lo conceptualizo6 inicialmente, no de la IA que lo

produjo a partir de dicho concepto humano.



4.5 Personaje y apuntes psicoldgicos

El punto central de esta tesis es el personaje de videojuego Triple A. Dado que hasta
la fecha no existe en lo investigado en esta tesis una estructura académica consolidada ni se
ha encontrado una referencia significativa de material bibliografico en los diferentes
repositorios y bibliotecas virtuales sobre este tema, se procede a elaborar una serie de citas
basadas en estudios fundados en la historia y la psicologia. Estas citas proporcionaran una

visién mas amplia que vincule el personaje al objeto de estudio.

La primera aproximacion al perfil psicoldgico de un personaje se remonta a la
antigua Roma en documentos conocidos como Cartas a Atico (Cicerdn, 45 a.C.), donde
Atico expresa la definicion de un personaje politico e inserta la nocion de un perfil
psicoldgico que debe tener un modelo politico-social. Esta obra compila un tratado de
técnicas, discursos y comportamientos que debe poseer un politico en la corte de Roma.
Ademas, el corpus de cartas que Ciceron envio o recibi6 a lo largo de su vida representa
una recapitulacion de tratados que integran un testimonio de la Roma del antiguo régimen

republicano.

Estas cartas ofrecen un resumen personal de Ciceron, reflejando el complejo mundo
de un personaje en la vida romana, incluyendo aspectos psicoldgicos, personales, sociales,

econdmicos y, por supuesto, politicos:

“Asi yo, manteniendo mi sistema y mi linea de conducta, protejo como
puedo aquella concordia que yo mismo he cimentado. Més como esas cosas son tan
endebles, me fortifico una via segura, segiin espero, para conservar mi influencia;
no puedo explicartela plenamente por carta; sin embargo, te la apuntaré con un
pequeiio indicio: gozo de gran intimidad con Pompeyo. Veo lo que vas a decir;
tomaré las precauciones que haya que tomar, y en otra ocasion te escribiré mas

sobre mis planes para conseguir influencia politica” (Cicerdn, 45 a.C., p. 55).

Estos documentos son una muestra de la importancia de un modelo de personaje

que puede establecer normas y bases en la construccion social, un elemento que se



comienza a ubicar en la psique humana. Los comportamientos y vinculos que se anudan
con el concepto psicologico de arquetipos se definen en funcion de las relaciones y

transformaciones en contextos sociales.

Es fundamental establecer la relacion con el concepto de arquetipo como un
elemento preestablecido en el pensamiento colectivo sobre diferentes roles como
personajes. Carl Gustav Jung (1970) argumenta que, en la sociedad, el arquetipo se
presenta como una férmula ya no inconsciente, sino como un modelo transmitido por la
tradicion y un canon a seguir, constituyendo patrones, imagenes y simbolos repetidos que
son una expresion tipica de contenidos colectivos. A su vez, estos modelos se fundamentan

en personajes mitoldgicos y de leyendas.

Otto Rank (1981) anade que el personaje se presenta como una figura heroica o
maligna, con una estereotipacion reconocible en todas las culturas humanas. El personaje
exhibe una sorprendente similitud y correspondencia exacta entre cada civilizacion,
separadas geografica y temporalmente. Esto implica que la mente humana necesita una
conciencia unanime de pensamientos elementales donde se personifican los procesos de la
naturaleza. Rank (1981) sostiene que los personajes estimulan no solo la imaginacion de la
cultura donde se gesta el mito; cada personaje memorable, especialmente el héroe,
atraviesa un arduo ciclo de formacion. Cada cultura parece estar conectada por una figura
de autorrealizacion, donde las acciones de los personajes determinan el rol que ocupan.
Ejemplos incluyen las historias de Gilgamesh, Moisés, Perseo, Edipo y el Rey Sargén,
quienes enfrentaron peligros antes de nacer a causa de un tirano gobernante o de sus

propios padres.

La historia del arte y las narrativas expuestas en capitulos anteriores demuestran
que las sociedades se construyen con base en iconos, graficos y modelos psicologicos
autoidealizados que sustentan su existencia; los personajes son fundamentales para este
propdsito. Ademads, en muchas culturas, los personajes aparecen como artifices de la
cosmogonia (Rank, 1976). Joseph Campbell (1991), en su libro El poder del mito, subraya
la importancia del personaje en la modernidad y la transformacion que representa como

agente cultural: el personaje tiene el poder de transformar una especie de conciencia en



otra. Al comprender un relato, las personas comienzan a pensar de manera diferente. El
cambio que sufre el personaje alude a las introspecciones psicoldgicas del ser humano
innato y real. Esta mutacion no radica en la apariencia, sino en un cambio significativo en

su vida, lo que induce a una nueva forma de pensar.

Para Campbell (1959), la representacion de personajes constituye un instrumento
fundamental para la transferencia del énfasis del mundo externo al interno, del
macrocosmos al microcosmos, un alejamiento de las desesperaciones hacia la paz. Se
presenta la figura del héroe primordial y del héroe humano, quien lucha y persiste a pesar
de la adversidad. El héroe mitolégico se convierte en el campeodn no solo de lo que se ha

logrado, sino también de lo que esta por hacer y de la construccion de su propia identidad.

En el contexto de esta tesis, se puede considerar que el anterior parrafo es una
metafora de como los personajes actian en la conciencia social a nivel psicolégico. Esta
propuesta sugiere que el personaje se constituye como un fenémeno cultural que se
relaciona con la accion performativa de la sociedad. Esto se ejemplifica con el primitivo
que, al observar la salida y puesta del sol, no se conforma con un hecho observable; debe
existir un acontecimiento psiquico donde ese hecho represente un personaje, ya sea un dios

o un héroe (Jung, 1970).

4.6 Personaje y apuntes de lingiiistica y literaria

El analisis del personaje de videojuego triple A requiere un enfoque multidisciplinar
que incorpore perspectivas narrativas y psicologicas. Dado que hasta la fecha no se ha
encontrado material bibliografico especifico sobre este tema, se utilizan citas basadas en

estudios historicos y psicoldgicos para ampliar la vision del objeto de estudio.

Vladimir Propp (1977) aborda la narrativa desde una perspectiva morfologica,
estableciendo que las historias, especialmente los cuentos populares, presentan un conjunto
de caracteristicas y funciones constantes que pueden trasladarse de una narrativa a otra sin

cambios significativos. Propp identificé 31 funciones posibles, y aunque no todas seran



relevantes para esta tesis, es clave comprender como los personajes, por diferentes que
sean, tienden a cumplir roles similares en todas las historias. Para Propp, los personajes

desarrollan acciones universales que reflejan patrones culturales y sociales comunes.

Entre las ideas fundamentales de Propp, destacan:

Funciones constantes de los personajes: Las acciones realizadas por los personajes en
la narrativa son fundamentales, independientemente de su identidad o apariencia.
Limite de funciones: los cuentos poseen un numero limitado de funciones, con estructuras

especificas y reglas predefinidas que guian el relato.

Sucesion idéntica de funciones: la estructura narrativa sigue un orden especifico;
por ejemplo, una victoria solo puede ocurrir después de un combate.
Estructura unificada: Todos los cuentos mantienen una estructura coherente, lo cual

permite un analisis sistematico de la narrativa.

En este sentido, la teoria de Propp ofrece un marco para entender al personaje de
videojuego como un modelo universal que refleja patrones sociales y culturales. Propp
(1987) también resalta que los personajes en los cuentos populares actian como
representaciones estereotipadas que reflejan valores sociales, politicos y culturales. Esta
estereotipacion proporciona un modelo para comprender las estructuras sociales a través de

la interaccion de los personajes.

Desde una perspectiva comunicativa, Jiirgen Habermas (1981), en su Teoria de la
accion comunicativa, plantea que el mundo se comprende a través de la naturaleza
(contexto objetivo), la historia (contexto subjetivo) y la sociedad (contexto intersubjetivo),
todo ello mediado por la razon. Habermas sugiere que la accidon comunicativa se
fundamenta en la interaccion social, donde se establece un didlogo entre la comprension
mitica y la moderna del mundo. La intersubjetividad emerge de la combinacién de la

objetividad y la subjetividad, estructurando la vida social y cultural.



La accion comunicativa también se refleja en la creacion de personajes, quienes
actiian como transmisores de modelos de socializacion. A través del disefio de personajes,
los individuos y los grupos pueden adoptar orientaciones racionales de accion,

influenciados por los contextos narrativos, lingiiisticos y literarios (Habermas, 1981).

Desde una perspectiva literaria, Azuar Carmen (1987) sostiene que los personajes
son esenciales en cualquier relato, actuando como el nucleo que da vida a las narrativas. La
aparicion de personajes es el elemento que permite a las historias cobrar relevancia, mas
alla de los estilos formales o del medio en el que se desarrollan. Este enfoque resalta la
importancia del personaje como figura central en la construccion narrativa y su funcion en

la interaccion social.

El andlisis de los personajes, ya sea en cuentos tradicionales o videojuegos
modernos, revela una correlacion entre los relatos narrativos y los procesos sociales, lo que
sugiere que los personajes desempefian un papel clave en la modelacion de la interaccion
social. Esta tesis busca explorar los cambios, transformaciones ¢ indicios en el orden social
y cultural que podrian surgir a partir de un analisis profundo del disefio de personajes como

figuras de representacion social.

En cuanto a la creacion de personajes y su vinculacion con la cultura, Bruner
(2003) argumenta que la narrativa tiene un papel crucial en la construccion de la realidad
social. Aunque las historias y los personajes puedan parecer ficticios, siempre se basan en
una realidad argumentada y comprensible. Bruner explica que los personajes deben poseer
expectativas reconocibles sobre el mundo, lo que les otorga una identidad propia dentro de

la narrativa (Bruner, 2003).

Bruner también sostiene que la narrativa es la forma privilegiada del ser humano
para construir su identidad. Los personajes y sus acciones proponen convenciones para
resolver conflictos, desequilibrios y desafios que surgen en la vida humana. Ademas, las
narrativas permiten la identificacion cultural y personal, ya que cada persona puede
encontrar en su mundo cultural modelos y estereotipos con los que identificarse (Bruner,

2003).



Un acercamiento al desenlace, la creacion de personajes no solo se limita al &mbito
de la ficcidn, sino que también tiene un impacto profundo en la construccion social y
cultural. A través de su disefio y desarrollo, los personajes en videojuegos Triple A se
configuran como figuras de interaccion social, reflejando y modelando la realidad en la que

los jugadores se sumergen.

4.7 Apuntes de lingiiistica semiotica

La semidtica, definida por Ferdinand de Saussure como “la ciencia que estudia la
vida de los signos en el seno de la vida social” (Saussure, 1945, p. 21), y por Charles S.
Peirce bajo el nombre de semiotica, ha sido clave para el andlisis de la comunicacion
visual. Saussure (1945) establece que la semiologia comprende un sistema en el que cada
elemento tiene valor solo en relacioén con los demaés. Esto alude a la distincion entre lengua
(codigo social) y habla (utilizacion individual). Saussure también plantea que el signo es
un concepto en el que el oyente construye un sentido colectivo, basado en convenciones

sociales, formando la relacion entre el significante y el significado.

Por otro lado, Peirce (1965) estructura el signo como una relacion triadica que
incluye al intérprete, el objeto y el representamen. Este enfoque resalta la complejidad
dindmica de los signos en la interpretacion de la realidad. A través del proceso de semiosis,
se entiende el mundo por medio de los signos, donde el objeto no es representado en su

totalidad, sino desde ciertos aspectos parciales.

En el contexto del disefio de personajes, los personajes de videojuegos se conciben
como signos complejos dentro de un sistema semioético, cargados de atributos visuales y
simbolicos que los dotan de un poder social. Siguiendo esta linea, Panofsky (1979) enfatiza
que el arte y las representaciones visuales estan llenas de simbologia, convirtiéndose en
indicadores de la psicologia social de cada época. A través de su método iconografico,
Panofsky analiza como los codigos visuales configuran una estructura de significados que

responden a las necesidades culturales de su tiempo.



Warburg (1932) sostiene que el arte es mas que una estética pasiva; es una
manifestacion de la psicologia social y el contexto historico. El arte tiene una potente
conexion con la realidad social, y las imagenes y simbolos que se crean reflejan el
conocimiento de las culturas en las que se gestan. La correspondencia entre las fuentes
textuales histdricas y las obras visuales otorga una profundidad semantica a las

representaciones culturales.

Warburg también sefala que las representaciones culturales, visuales y estéticas son
un campo arqueologico de conocimiento. Aunque el método iconoldgico plantea
limitaciones interpretativas, Panofsky propone una clasificacion que incluye niveles
preiconograficos (lo que se ve), iconograficos (lo que significa lo visto) e iconologicos (el

significado historico y social de la representacion).

La relacion entre el simbolo y la configuracion visual en la obra artistica se
estructura en términos de cddigos semioticos. Blumer (1952) introduce el concepto de
interaccionismo simbolico, que sostiene que el significado de los simbolos es socialmente
construido y compartido. Los simbolos se integran en la vida cotidiana y en la construccion
de la identidad social, siendo resultado de acuerdos entre la sociedad sobre su significado y

relevancia.

Desde esta perspectiva, el personaje de videojuego triple A se entiende como una
construccion visual y simbolica que refleja tanto valores culturales como psicologicos. El
personaje se convierte en un signo de identidad que, al igual que los iconos mitoldgicos,

permite a los jugadores interactuar con mundos simbolicos y narrativos.

White (1967) afirma que los seres humanos son animales simbolizantes, lo que
subraya el rol de los simbolos en el arte y la literatura. Los personajes de videojuegos, al
igual que los mitos antiguos, son iconos modernos que participan en la configuracion de
identidades culturales. En este sentido, la antropologia visual sefiala que las
representaciones visuales, desde las pinturas rupestres hasta los personajes de videojuegos,

se construyen con un mismo objetivo: la busqueda de identidad (Irujo & Prieto, 2005).



Finalmente, Peirce clasifica los signos en icono, simbolo e index. Aplicando esta
teoria al disefo de personajes de videojuegos, el personaje actiia como un simbolo visual
con un valor cultural que puede ser analizado desde su concepcion grafica. Los personajes
de videojuegos, al igual que las figuras mitologicas o literarias, son productos de su
tiempo, cargados de significado simbodlico que interactiian con los jugadores y refuerzan

narrativas sociales.

La teoria del juego en la sociedad humana y la ludica

El estudio de los videojuegos ha generado discusiones tedricas profundas desde los
afios 80, cuando autores como Sutton-Smith y disefiadores como Chris Crawford
comenzaron a definir su naturaleza. Crawford, en su obra de 1984, clasifica los
videojuegos dentro de los cinco grandes grupos de juegos, lo que representa uno de los
primeros intentos de categorizar este medio emergente (Sanchez, 2012). Desde entonces, la
teoria relacionada con el juego ha avanzado no solo como una forma de interaccion

tecnologica y ludonarrativa, sino también como un elemento esencial de la ladica social.

Binmore (1994) plantea que el juego es un acto relacional en el que los individuos
establecen nexos mediante la interaccion. En su obra, argumenta que, aunque muchas
veces los juegos y las reglas que los acompanan pueden ser imperceptibles, estas reglas
estan arraigadas en toda la estructura social. Los ejemplos de esto abarcan desde la
conduccioén vehicular, en la cual los conductores siguen reglas implicitas, hasta las
complejas decisiones sociales que ocurren en todas las esferas de la vida. Segin Binmore,
todas las ciencias sociales pueden considerarse como subdisciplinas de la teoria de juegos,
dado que las decisiones de los individuos suelen regirse por una légica racional que puede

modelarse como un juego (Garcia, 2012).

Este enfoque sugiere que todas las interacciones humanas pueden catalogarse como
un juego estructurado sobre la toma de decisiones. Schiller (1981), por su parte, argumenta
que el juego tiene un papel central en la cultura del ocio y lo sitlia como un eje clave para
entender la relacion entre arte y juego. Schiller sostiene que el arte y el juego, en su

dimension estructural, se conectan a través de la estética, aunque destaca que, en su



esencia, el juego no necesariamente requiere estética, pero los jugadores si (Schiller, 1981).
Esta reflexion plantea la idea de que el arte puede ser una forma de juego, lo que crea un

puente entre lo Iudico y lo visualmente atractivo.

Es en este punto donde se introduce una importante discusion: ;Son los videojuegos
una nueva forma de arte? Segiin Sdnchez (2012), los videojuegos han sido definidos de
multiples maneras, desde ergddicos (orientados al trabajo) hasta ludicos (enfocados en el
juego), y se les ha considerado como narraciones, simulaciones, performances o
remediaciones (el paso de un medio a otro). Ademas, se les ha vinculado con la educacion,
la psicologia del comportamiento, la interaccion social, y, por supuesto, como herramientas

de entretenimiento.

El campo emergente de la teoria del juego constituye un punto de convergencia para
multiples enfoques que abarcan disciplinas como la teoria del cine, la semiotica, la teoria
del performance, los estudios del juego, la teoria literaria, la informética, la interactividad,
el posmodernismo, la ludologia, la narratologia, la estética y la teoria del arte, entre otras
(Wolf & Perron, 2005). Estas perspectivas muestran la amplitud del juego como un
fendmeno multidisciplinar, que se extiende mas alla del entretenimiento para tocar

aspectos fundamentales de la identidad humana, la comunicacion y la creacion de sentido.

Schiller (1981) también afiade que el potencial ludico en ciertas formas de arte
contemporaneo, especialmente en el llamado arte de accion, ha generado una esperanza
entre artistas y tedricos de lograr una fusion entre el creador y el espectador, bajo las claves
de la participacion ludica. Este proceso de inmersion y participacion también es central en
los videojuegos, donde el jugador no es un mero espectador pasivo, sino un actor activo

que transforma el medio a través de sus decisiones y acciones.

4.8 Elvideojuego como juego social y cultural

Dentro de este contexto, los videojuegos ocupan un lugar singular como artefactos

culturales que median entre el entretenimiento y el arte, y que reflejan aspectos de la



cultura ludica de las sociedades contemporaneas. Como parte del nuevo medio digital, los
videojuegos no solo ofrecen experiencias estéticas complejas, sino que también funcionan
como vehiculos de socializacion y creacion de identidades. A través de los avatares y
personajes que los jugadores controlan, se produce una interaccioén constante entre lo
ludico y lo narrativo, lo que facilita tanto la inmersion en mundos ficticios como la

reflexion sobre la realidad y el rol social de los jugadores.

Sutton-Smith (1997) en su obra "The Ambiguity of Play", analiza cémo el juego, en
sus multiples formas, sirve como una herramienta fundamental para navegar las
incertidumbres de la vida. El juego es, para Sutton-Smith, una herramienta evolutiva que
permite a los individuos ensayar roles, explorar identidades y practicar comportamientos
sociales. Los videojuegos modernos, especialmente los Triple A, se alinean con esta teoria,
ya que permiten a los jugadores experimentar historias complejas y participar en la
construccion de narrativas que reflejan los desafios y posibilidades de la vida

contemporanea.

4.9 Laludologiay la teoria del juego

La ludologia, como disciplina que estudia el juego en si mismo y sus estructuras, ha
ganado relevancia en el andlisis de los videojuegos. Teoricos como Jesper Juul (2005) han
destacado que los videojuegos son una forma tnica de juego que combina narrativa,
simulacion y reglas interactivas, generando experiencias inmersivas que se distinguen de
otras formas de entretenimiento digital. Esta perspectiva es fundamental para comprender
como los videojuegos no solo actian como un medio de diversion, sino también como un
espacio para la creacion cultural, el analisis social y la construccion de significados en la

vida contemporanea.

El estudio del juego en si mismo, la ludologia es el campo de estudio que se enfoca
especificamente en el juego como sistema de reglas y mecanicas, sin centrarse
exclusivamente en su narrativa o estética. El término fue popularizado por teoricos del

juego como Gonzalo Frasca y Jesper Juul a inicios de los 2000, con el objetivo de



proporcionar una alternativa al enfoque narratoldgico predominante en los estudios de
medios. En este sentido, los ludélogos proponen que los videojuegos deben analizarse
principalmente por sus mecanicas de juego, las reglas que estructuran la interaccion y las
decisiones que los jugadores toman dentro del juego, en lugar de priorizar sus aspectos

narrativos o visuales.

Uno de los puntos clave de la ludologia es que considera los videojuegos como
simulaciones interactivas, en las cuales los jugadores no solo siguen una narrativa, sino que
participan activamente en la creacion de esa narrativa a través de sus decisiones. Jesper
Juul (2005) argumenta que los videojuegos ofrecen mundos posibles, donde el jugador
explora una serie de acciones potenciales, cuyas consecuencias estan determinadas por el
disefio del juego. La experiencia de juego, por tanto, es emergente, ya que surge de la

interaccion entre el jugador y las reglas establecidas por el sistema.

Desde esta perspectiva, la ludologia destaca que el atractivo de los videojuegos no
radica unicamente en la historia que cuentan, sino en la estructura ladica que permite a los
jugadores experimentar desafios, resolver problemas y superar obstaculos en funcién de las
reglas del juego. Esto los diferencia de otros medios narrativos lineales, como el cine o la

literatura.

4.10 Estética: la experiencia visual y sensorial

Por otro lado, el enfoque estético en los videojuegos examina los aspectos visuales,
auditivos, y sensoriales que conforman la experiencia del jugador. La estética de un
videojuego incluye todo lo relacionado con la direccion artistica, los graficos, el disefio de

personajes, la musica, y la atmosfera que se crea dentro del entorno virtual.

La teoria estética en los videojuegos analiza como los elementos visuales y sonoros
influyen en la experiencia emocional y cognitiva del jugador. Videojuegos como Journey
(2012), The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017) o Shadow of the Colossus (2005)
han sido destacados por sus potentes elementos estéticos, que logran crear una experiencia

emocional profunda a través del paisaje, la iluminacion y la composicion sonora. La



estética aqui no solo esta al servicio de lo visual, sino que también actia como un vehiculo

narrativo y emocional.

Segun Lev Manovich (2001), los videojuegos son un medio hibrido en el que
convergen multiples formas de arte y tecnologia, creando una experiencia visual altamente
estilizada que mezcla imagenes generadas por computadora, elementos graficos, y
simulaciones interactivas. Este tipo de estética, que Manovich denomina estética digital,
difiere de las formas tradicionales de arte en su dinamismo, ya que las imagenes cambian

en tiempo real en funcion de las acciones del jugador.

4.11 Relacion entre la ludologia y la estética

Aunque la ludologia y la estética son enfoques distintos, ambos estan
interrelacionados en la experiencia de los videojuegos. Jesper Juul (2005) admite que la
experiencia visual y estética de un videojuego es crucial para el jugador, pero sostiene que
esa experiencia esta estructurada por las mecénicas de juego. En este sentido, las
decisiones estéticas, como el disefio de personajes, entornos y efectos visuales, estdn
intimamente conectadas con las reglas y mecanicas que determinan coémo se juegan €sos

elementos.

Por ejemplo, en un videojuego como The Last of Us Part II (2020), los elementos
estéticos —como los paisajes desolados y los detalles en los rostros de los personajes—
intensifican la inmersion emocional del jugador, pero al mismo tiempo estan integrados en
la estructura ludica del juego, donde las mecanicas de combate, exploracion y

supervivencia interactiian con la estética para generar una experiencia compleja.

La ludologia y la estética no son excluyentes, sino que se complementan en la
creacion de una experiencia interactiva inmersiva. Mientras que la ludologia se centra en
las reglas y las mecanicas, la estética asegura que estas se experimenten de manera visual y

sensorial que refuerza las emociones y las decisiones del jugador.



Asi mismo, La ludologia y la estética estan profundamente entrelazadas,
especialmente cuando se trata de videojuegos. Desde sus origenes, la estética se ha
centrado en el analisis del arte y la belleza, y con el tiempo ha evolucionado para incluir la
percepciodn sensible, el cuerpo, el espacio y las experiencias asociadas, que hoy también
abarcan mundos virtuales y entornos digitales. En este sentido, la ludologia, como estudio
del juego, no solo se enfoca en las mecanicas y estructuras del juego, sino también en las

experiencias estéticas y emocionales que genera en los jugadores.

4.11.1 La ludologia su relacion y complemento con la estética

La ludologia explora como los videojuegos y otros tipos de juegos funcionan como
sistemas de reglas y dindmicas interactivas. Sin embargo, estas dindmicas no son solo
abstracciones; estan intimamente ligadas a la estética que define como los jugadores
experimentan visual y sensorialmente el juego. Gonzalo Frasca (2003), uno de los pioneros
en el campo, menciona que la ludologia aborda como el juego interactivo se convierte en
una experiencia estructurada por reglas, donde los jugadores toman decisiones dentro de un
marco visual y narrativo determinado. Aunque su enfoque se inclina hacia las mecénicas
del juego, reconoce la importancia de la presentacion estética y como influye en la

percepcion del jugador.

Por su parte, la estética en los videojuegos no es simplemente una cuestion de
belleza superficial. El disefio de personajes, paisajes y la arquitectura del mundo digital
influyen en la inmersion y la emocion del jugador. Lev Manovich (2001), en su obra "The
Language of New Media", sostiene que la estética digital no solo es una extension de las
artes visuales tradicionales, sino que también es un componente central de los nuevos
medios, como los videojuegos, que combinan interactividad, simulacion, y narrativa en un
medio unificado. El impacto visual de los videojuegos Triple A, por ejemplo, depende
tanto de su jugabilidad como de su presentacion grafica y disefio sonoro, lo que refuerza su

potencial estético.



4.11.2 La teoria del juego y lo Iidico como experiencia estética

Roger Caillois (1986) aborda el juego desde una perspectiva sociocultural,
destacando que el juego no es solo una actividad recreativa, sino una estructura social con
reglas, roles y normas que reflejan el orden cultural. Caillois divide los juegos en varias
categorias que abarcan desde la competencia hasta el azar y la simulacion, pero lo que es
relevante para este estudio es como estas actividades reflejan una experiencia estética. En
los videojuegos, el jugador participa en un entorno visual y narrativo, donde su experiencia

sensorial esta configurada por el disefio del juego y sus elementos visuales.

Friedrich Schiller (1981) sostiene que el juego tiene un componente
fundamentalmente estético. En su obra "Cartas sobre la educacion estética del hombre",
sugiere que el juego puede ser visto como un medio para desarrollar la creatividad y la
libertad humana, donde la estética es el puente que une la experiencia ladica con el arte. En
los videojuegos, esta idea se refleja en como los jugadores interactian con el entorno
visual, sumergiéndose en mundos donde las reglas del juego y la estética se fusionan para

generar una experiencia emocional y sensorial.

4.11.3 La ludica y la estética en los videojuegos triple A

En los videojuegos triple A, la relacion entre la ludologia y la estética es
particularmente fuerte. Estos juegos se caracterizan por su inmersion y realismo visual, que
dependen tanto de las mecanicas del juego como de la direccion artistica. La ludica,
entendida como el juego aplicado a diferentes contextos, se extiende mas alla del
entretenimiento y se convierte en un medio para la interaccion social, el aprendizaje y la
expresion creativa. Posada (2014) sostiene que la ladica esta presente tanto en el juego
autobnomo, que permite la desconexion del mundo real, como en el aprendizaje ludico, que

utiliza el juego como una herramienta didéctica.

El impacto de la Iudica en los videojuegos se refleja en como los jugadores no solo

siguen las reglas del juego, sino que se ven envueltos en una experiencia estética. La



direccion de arte, los graficos y el disefio de personajes actian como elementos que
refuerzan la inmersion del jugador en el mundo virtual, generando una empatia con los
personajes y un sentido de pertenencia al mundo digital. El trabajo de Huizinga (1998) en
"Homo Ludens" profundiza en como el juego estructura la vida social y coémo el juego
ritualizado en la sociedad humana tiene una dimension estética que modela

comportamientos y valores.

4.11.4 La convergencia de ludologia y estética en la experiencia de juego

Al considerar la ludologia y la estética juntas, se entiende como los videojuegos
integran sistemas de reglas con entornos visuales y narrativos. Seglin Jesper Juul (2005),
los videojuegos no son solo sistemas de reglas abstractas, sino mundos donde los jugadores
experimentan esas reglas a través de la interaccion visual y emocional con el entorno y los
personajes. Esta fusion entre mecanica y estética crea una experiencia lidica donde los
jugadores no solo estan resolviendo problemas o alcanzando objetivos, sino también

participando en una narrativa visual rica en detalles sensoriales.

La estética ludica, término acuiiado por Miguel Sicart (2014), sugiere que la belleza
de un videojuego no se encuentra solo en su presentacion visual, sino también en como se
experimentan las reglas y las mecanicas del juego. La forma en que el jugador navega un
entorno, toma decisiones y enfrenta desafios visualmente impactantes, forma parte de una

estética interactiva que distingue a los videojuegos de otros medios.

4.11.5 El juego como fenémeno cultural y estético

Finalmente, el juego en los videojuegos triple A puede ser entendido como un
fenémeno cultural, donde los personajes, los mundos y las narrativas reflejan temas
sociales y psicologicos que resuenan con los jugadores. Propp (1977), en su anélisis de la
morfologia del cuento, sugiere que los personajes cumplen funciones simbolicas

universales en las narrativas, una idea que también puede aplicarse al disefio de personajes



en los videojuegos, donde los arquetipos y los roles narrativos interactiian con las

decisiones y acciones del jugador.

En conclusion, la ludologia y la estética son dos campos esenciales para
comprender la experiencia interactiva que ofrecen los videojuegos. Mientras la ludologia
se centra en las mecanicas y las reglas, la estética explora como estos elementos se
experimentan a nivel visual y emocional. Ambos enfoques estan profundamente
entrelazados, ya que las decisiones visuales y sonoras influyen en la jugabilidad, y
viceversa, proporcionando una experiencia inmersiva que trasciende el simple

entretenimiento para convertirse en una forma de arte interactiva y expresion cultural.

4.12 Estética ludica y la evolucion en los videojuegos triple A

Los videojuegos triple A han llevado la combinacion de ludologia y estética a su
punto maximo, ofreciendo experiencias que son tanto desafiantes como visualmente
impresionantes. En juegos como Red Dead Redemption 2 (2018) o God of War (2018), los
graficos hiperrealistas y el disefio sonoro crean un mundo de juego inmersivo, mientras que
las mecénicas profundas de exploracion, combate y narrativa interactiva estructuran la

forma en que los jugadores navegan estos entornos.

El concepto de "estética ludica", propuesto por autores como Miguel Sicart (2014), subraya
que la estética no es solo la apariencia superficial del juego, sino también como el jugador
experimenta y navega las reglas y mecénicas del juego en relacion con su entorno visual.
La estética ludica reconoce que el disefio visual y la mecanica estan entrelazados para crear

un sentido de significado y empatia en los videojuegos.

4.13 Conclusion

La ludologia y la estética en los videojuegos son enfoques complementarios que

examinan aspectos fundamentales de la experiencia del jugador. Mientras la ludologia se



concentra en el estudio de las mecanicas y las reglas que estructuran el juego, la estética se
enfoca en como los elementos visuales y sonoros influyen en la inmersion y la emocion del
jugador. Ambos enfoques son esenciales para entender la complejidad de los videojuegos
como una forma de arte interactiva y un fenémeno cultural clave en la sociedad

contemporanea.

5 Planteamiento del problema

El disefio de personajes en los videojuegos triple A (2018-2020) no solo involucra la
creacion de estéticas visuales atractivas y avanzadas, sino que también implica una
configuracion visual digital que moldea la experiencia emocional y la percepcion social de
los jugadores. A pesar del notable avance en la representacion grafica de los personajes, no
se ha explorado lo suficiente como estos personajes influyen en la construccion de
identidades sociales y como la configuracion visual digital impacta en la interaccion
emocional del jugador. Esta ausencia de estudios impide una comprensiéon mas profunda
del rol que juegan las representaciones visuales y estéticas en la formacion de significados

culturales y psicolédgicos.

5.1 Definicion del problema

(Como influye el disefio de personajes y la configuracion visual digital en
videojuegos triple A (2018-2020) en la creacion de identidades sociales y la experiencia
emocional de los jugadores, considerando el uso de tecnologias digitales avanzadas y su

relacion con los arquetipos clasicos y la estética digital?

5.2 Pregunta general

(Como impacta la configuracion visual digital del disefio de personajes en
videojuegos triple A (2018-2020) en la creacion de identidades sociales y la experiencia

emocional de los jugadores?



5.3 Preguntas especificas

(Como la configuracion visual digital de los personajes en videojuegos triple A
influye en la creacion de arquetipos psicologicos que los jugadores reconocen e

internalizan?

(Como la interaccion entre estética digital y la configuracion visual de los personajes
genera una identificacion emocional que transforma la percepcion de los jugadores sobre

roles sociales?

(Qué papel juega la configuracion visual digital en la inmersion del jugador dentro de

la narrativa y como esta estética afecta sus percepciones culturales y sociales?

6 Hipotesis

La configuracion visual digital y el disefio de personajes en los videojuegos triple A
(2018-2020) contribuyen significativamente a la creacion de identidades sociales y a la
experiencia emocional de los jugadores, generando una conexion simbdlica que se apoya

en la estética digital avanzada y en los arquetipos psicologicos.

6.1 Hipaotesis especificas

Los personajes de videojuegos triple A, a través de su configuracion visual digital,
influyen en la identificacion emocional de los jugadores, al estar disefiados a partir de

arquetipos psicologicos que reflejan narrativas culturales.

La configuracion visual digital basada en tecnologias avanzadas, como la IA y el
renderizado en tiempo real, amplifica la experiencia estética de los jugadores, lo que
facilita una mayor inmersion emocional y contribuye a la creacion de identidades sociales

en el mundo virtual.



En el marco de esta discusion se presenta la pregunta principal y las preguntas

secundarias como producto del andlisis sobre personajes de videojuegos Triple A.

6.2  Pregunta Principal

[ De qué manera la caracterizacion y disefio de personajes de videojuegos Triple A

influye en la configuracién visual digital de una comunidad de jugadores?

6.3 Preguntas secundarias

(Como puede repensarse a partir de los videojuegos triple A el concepto de
configuracion visual digital?

(Qué variables culturales intervienen en el disefio de personajes de videojuegos Triple
A?

¢ Como se dan los procesos de empatia que se generan en el Nostos’ y Ludos® con
dicho disefio?

(Cuales son las caracteristicas y el conjunto de rasgos visuales caracteristicos de los

personajes de videojuegos triple A?

7  Hipdtesis

El disefio visual de los personajes de videojuegos triple A esta desarrollado de modo
que genera una serie de sensaciones y emociones que influyen de manera notable en la
configuracion visual digital de una comunidad de jugadores determinada, siendo éstas

factores influenciadores de ideologia y ética en la comunidad receptora.

7.1 Objetivo general

Analizar el proceso de caracterizacion y disefio de personajes en videojuegos Triple
A, para comprender su impacto en la configuracion visual digital, su capacidad para
generar empatia y su influencia en la construccion de identidades culturales y sociales

dentro de una comunidad de jugadores.



1. Nostos: Hace referencia al sentido de pertenencia y conexion emocional que los jugadores desarrollan con los personajes, las narrativas y los mundos
virtuales. Este término esta relacionado con la evocacion de sentimientos de nostalgia y apego emocional al jugar. 2.Ludos: es el acto de jugador de

exploracion y de dindmicas que realiza en la accion Gonzalez (2016).

7.2  Objetivos especificos

e Diferenciar los aspectos simbolicos del disefio de los personajes triple A.
e Reconocer los atributos, rasgos y arque/estereotipos visuales caracteristicos de los
personajes de videojuegos triple A.

e Comprender la caracterizacion y el disefio de personajes de videojuegos triple A.

Tabla 3
Objetivos
Pregunta de Hipotesis Objetivos
investigacion
(De qué forma la El disefio visual de los personajes de Analizar la
caracterizacion y videojuegos triple A genera sensaciones y | caracterizaciony el
disefio de personajes emociones que influyen de manera disefio de
de videojuegos triple determinante en la configuracion visual personajes de los
A influyen en la digital de una comunidad de jugadores, videojuegos triple
configuracion visual | siendo factores influyentes de ideologiay | A y su influencia en
digital de una ética en la comunidad receptora. la configuracion
comunidad de visual digital de una
jugadores? comunidad de
jugadores.




{Qué elementos
simbolicos entran en
juego a la hora de
definir los rasgos en el
disefio de los
personajes de

videojuegos triple A?

Los personajes de videojuegos triple A
estan disenados con elementos visuales y
simbolicos que evocan emociones e
ideologias, impactando la configuracién
visual digital de las comunidades

receptoras.

Diferenciar los
aspectos simbolicos
del disefio de los

personajes triple A.

(Cuales son los rasgos
visuales y
arque/estereotipos
caracteristicos que
definen a los
personajes en los

videojuegos triple A?

Los personajes de videojuegos triple A
reflejan arquetipos visuales que impactan
las emociones y narrativas culturales de
los jugadores, consolidando su influencia

en la configuracion visual digital.

Reconocer los
atributos, rasgos y
arquetipos visuales

caracteristicos de
los personajes triple

A.

(Qué variables
culturales intervienen
en el disefio de
personajes de

videojuegos triple A?

Las variables culturales como las
tradiciones, normas sociales y narrativas
influyen en el disefio visual y conceptual
de los personajes de videojuegos triple A,
conectandolos con la configuracion visual

digital de las comunidades.

Comprender la
caracterizacion y el
disefio de
personajes de
videojuegos triple

A.




(Como puede
repensarse, a partir de
los videojuegos triple

A, el concepto de

configuracion visual

El disefio de personajes triple A redefine
el concepto de configuracion visual digital
al conectar estética, narrativa y emociones

con las comunidades de jugadores,

fomentando la construccion de identidades

Identificar los
componentes de la
configuracion
visual digital a

partir de los

digital? visuales colectivas. videojuegos triple

A.

(Como se dan los

Los disefios de personajes en videojuegos Analizar los

procesos de empatia triple A fomentan procesos de empatia | procesos de empatia

generados en el NOstos

mediante narrativas visuales y mecéanicas | en los elementos de

y Ludos con dicho ludicas que conectan a los jugadores con | Nostos'y Ludos con

disefio? los elementos culturales y emocionales de los disefios de

la configuracion visual digital. personajes triple A.

8 Metodologia

Para realizar una interpretacion conceptual de los elementos de disefio presentes en los
personajes de videojuegos triple A, se requiere de una herramienta dialdgica que permita al
investigador obtener una retroalimentacion desde lo general hacia lo particular. Este
enfoque facilita una reinterpretacion del disefio visual de los personajes, considerando sus
caracteristicas especificas y el impacto que generan en la configuracion visual digital de
una comunidad de jugadores. Asi, el fendmeno debe ser entendido desde sus
particularidades, permitiendo un analisis detallado de los aspectos simbolicos, estéticos y

funcionales que intervienen en la construccion de identidades y narrativas en este contexto.

Con el animo de profundizar las comprensiones alrededor de los personajes de
videojuegos triple A y validar las hipotesis propuestas para esta tesis, se plantea el abordaje
metodologico como un conjunto de varios métodos diferentes que enriquecen la lectura del
problema y su posterior andlisis. Precisamente, la metodologia de investigacion elegida es
la que va a determinar la manera en que el investigador recaba, ordena y analiza los datos

obtenidos. (Arias, 2021).



Para el analisis del objeto de investigacion, en este caso, se elige una metodologia
cualitativa con caracter mixto, en la que se combinan diferentes perspectivas exploratorias
para acercarse a la resolucion de la hipotesis a través de los objetivos. El interés principal
es desarrollar un estudio observacional, interpretativo y descriptivo para generar un analisis
solido que permita caracterizar el disefio de personajes de los videojuegos triple A e
identificar como éstos influyen en la configuracion visual digital de una comunidad de

jugadores.

9 Matriz de datos o dispositivo similar para la articulacion de los items de la tesis

El corpus de investigacion constituye la base documental y analitica para abordar los
objetivos de esta tesis. Se conforma por una seleccion estructurada de textos, imagenes,
estudios académicos, narrativas y materiales visuales relacionados con el disefio de
personajes en videojuegos triple A, sus caracteristicas estéticas, simbolicas y narrativas, asi

como su impacto en la configuracion visual digital de las comunidades de jugadores.

Este corpus permitird analizar, desde una perspectiva tedrica y empirica, como los
personajes de videojuegos contribuyen a la construccion de identidades digitales, cudles
son los componentes visuales y simbolicos que predominan en su disefio, y qué rol

desempefian en las dindmicas culturales contemporaneas.

La matriz de datos sintetiza los elementos fundamentales para cumplir los objetivos de
la tesis, integrando las preguntas de investigacion, objetivos especificos, unidades de
analisis, indicadores y estrategias metodologicas. Esta se articula como un esquema que

permite visualizar las relaciones entre los datos recolectados y su analisis.

Tabla 4

Matriz de datos

Pregunta de Objetivo Objetivos Unidad de Indicadores Estrategias
Investigacion General Especificos Analisis para
Alcanzar el

Objetivo




(De qué Analizar la Diferenciar Personajes Forma, textura, | Observacio
manera la caracterizacid | los aspectos | principalesy | color, artefacto n,
caracterizacid | ny el disefio simbolicos secundarios vestimentario. | fotografia,
ny disefio de | de personajes | del disefio de de los encuestas.
personajes de de los los videojuegos
videojuegos | videojuegos | personajes de | seleccionados.
triple A triple Ay videojuegos
influye en la como triple A.
configuracion | influyen en la
visual digital | configuracion
de una visual digital
comunidad de una
de jugadores? | comunidad
de jugadores.
Reconocer Atributos, Morfologia, Encuestas,
los atributos, rasgos y raza, analisis no
rasgos y arquetipos de vestimenta, participante
arquetipos los personajes $€Xo0. ,
visuales de codificacio
caracteristico | videojuegos. n.
s de los
personajes de
videojuegos
triple A.
Comprender | Caracterizacid | Representacion Analisis
la ny disefio de es visuales, iconografic
caracterizacié | personajes. simbologia, o,
ny el disefio narrativas. observacion

de personajes
de
videojuegos

triple A.




Pregunta de Investigacion
(Como la caracterizacion y el disefio de personajes de videojuegos triple A influyen en
la configuracion visual digital y en la construccion de identidades dentro de una

comunidad de jugadores?

Objetivo General
Analizar la caracterizacion y el disefio de personajes de videojuegos triple A y su
impacto en la configuracion visual digital y la construccion de identidades dentro de una

comunidad de jugadores.

Objetivos Especificos

e Diferenciar los aspectos simbdlicos del disefo de los personajes de
videojuegos triple A.

e Reconocer los atributos, rasgos y arquetipos visuales caracteristicos de los
personajes.

e Comprender la caracterizacion y el disefo de personajes de videojuegos Triple
A.

Unidad de Analisis
Personajes de videojuegos Triple A pertenecientes a los casos de estudio
seleccionados:
e Batman Arkham Knight
e Space Marine Warhammer 40k
e Ark: Survival Evolved

¢ Quantum Replica

9.1 Recoleccion del Corpus

9.1.1 Componentes del Corpus

El corpus incluye tres niveles principales



Textos Primarios
e Narrativas y tramas principales de los videojuegos seleccionados.
e Descripciones visuales y narrativas de los personajes principales, secundarios y
basicos.
[ ]
Textos Secundarios
e Literatura académica sobre disefio de videojuegos y teoria de personajes.
e Estudios previos sobre narrativa y visualidad en videojuegos.
e Material relacionado con semidtica y analisis visual (Panofsky, Jung, especificados
en el marco teorico).
[

Material Audiovisual:

e Capturas de pantalla y fotogramas seleccionados de los videojuegos.

e Videos de gameplay y material promocional oficial.

Estado del Corpus
e Larecoleccion se encuentra avanzada.
e Textos académicos y narrativos organizados.

e Material grafico en revision y codificacion para el analisis visual.

9.2 Herramientas para la busqueda de informacion

Fuentes Utilizadas

Documentos Escritos
e Manuales oficiales de los videojuegos.
e Estudios tedricos y metodologicos sobre videojuegos (Superhero Anatomy de
Olivetti y Canale, 2021; Semidtica de los videojuegos de Garcia, 2018).

e Literatura base de teoria semidtica (Saussure, Peirce).



Documentos Graficos
e (apturas de pantalla.
e lustraciones conceptuales de personajes (concept art).

e Anadlisis de disefo grafico en materiales promocionales

Encuestas
e Disefiadas para jugadores y expertos en disefio de personajes.

e Categorias clave: percepcion estética, impacto emocional, y preferencias visuales.

Entrevistas
e Realizadas a disefiadores de videojuegos y académicos especializados en visualidad
y narrativa digital.

e Foco: relacion entre disefio de personajes y configuracion visual en comunidades.

9.3 Herramientas Analiticas

Metodologia de Analisis
Hermenéutica Visual

Basada en Panofsky (1979) para interpretar simbolos, iconos y elementos graficos.

Andlisis Cualitativo de Contenido
e Uso de codificacion tematica para identificar patrones simbolicos y narrativos en

los personajes.

Andlisis Estadistico
e Alfa de Cronbach para validar confiabilidad de encuestas.

e Analisis factorial para correlacionar variables graficas y narrativas.

Observacion No Participante

Andlisis detallado de personajes principales y secundarios sin intervencion del observador.



9.4 Disefio de Material Probatorio de las Hipdtesis

Hipétesis Principal
e Eldiseno visual de los personajes de videojuegos triple A influye
significativamente en la configuracion visual digital de una comunidad de

jugadores, actuando como mediadores de valores ideologicos y éticos.

Material Probatorio
e Andlisis visual de personajes de cada videojuego (trajes, morfologias, atributos).
e Resultados de encuestas sobre percepcion estética y simbolica de los personajes.

e Interpretaciones de entrevistas con expertos en disefio y narrativas digitales.

9.5 Inicio del Analisis de los Datos Obtenidos

Estrategias de Contraste y Validacion
Contraste de Casos
e Comparacion transversal entre los cuatro videojuegos analizados para identificar
patrones comunes y divergentes.
Integracion de Fuentes
e Relacién entre datos cualitativos (observaciones, entrevistas) y cuantitativos
(resultados de encuestas).
Validacion de Categorias

e Revision de coherencia en la codificacion de simbolos y arquetipos.

9.6 Esquema del recorrido metodolégico

El recorrido metodologico de esta tesis se desarrolla a través de un enfoque cualitativo
con caracter mixto, integrando métodos interpretativos, descriptivos y analiticos que
permiten abordar el disefio de personajes en videojuegos triple A desde multiples
perspectivas. Inicialmente, se delimita un corpus de investigacion compuesto por
videojuegos representativos, seleccionados bajo criterios de relevancia estética, narrativa y

cultural. Posteriormente, se aplican herramientas metodologicas como el analisis



iconografico, la observacion no participante, encuestas dirigidas a jugadores y entrevistas
con expertos en disefio de videojuegos. Estas estrategias permiten recopilar datos
cualitativos y cuantitativos que son analizados mediante técnicas de codificacion,
correlacion y triangulacion de informacion. Finalmente, el analisis se estructura siguiendo
las fases de contextualizacidn, interpretacion y confrontacion, lo que permite contrastar los
hallazgos con las hipotesis planteadas, ofreciendo una interpretacion integral del impacto
del diseno de personajes en la configuracion visual digital y la construccion de identidades
en comunidades de jugadores. Este recorrido asegura un abordaje riguroso y sistematico

del objeto de estudio, alineado con los objetivos y el marco teérico de la investigacion.

Ynoub (2011) se refiere a la investigacion de este modo:

Es el tipo de investigaciones que no se apunta a la mera descripcion de los hechos,
ni a su explicacion causal, sino a la interpretacion o comprension de los fenomenos.
Para analizarlas, se consideran dos grandes grupos. Por una parte, lo que se ha dado en
llamar en las ciencias sociales investigacion cualitativa y, por otra, la referencia a
tradiciones mas dispersas, pero igualmente relevantes, que ubicamos bajo el rétulo de

investigacion de fenomenos culturales (Ynoub, 2011, p. 97).

Siguiendo pues a la autora, se opta por este tipo de metodologia debido a que permite
desarrollar un proceso de investigacion flexible, lo cual posibilita comprender el fendémeno
desde varias aristas, asi como volver sobre sus pasos para dar coherencia al objeto de

estudio a partir de busquedas interpretativas.

Ahora bien, la presente tesis centra su estudio en las caracteristicas del disefio de
personajes de videojuegos triple A. En ese sentido, se busca construir los datos de la

investigacion usando como recurso metodologico principal el estudio de caso.

El estudio de caso permite analizar el fendmeno objeto de estudio en su contexto real
utilizando multiples fuentes de evidencia cuantitativas y/o cualitativas simultaneamente.
En este sentido, el estudio de caso es uno de los métodos mas apropiados para

aprehender la realidad de un fendémeno determinado en el que se requiere explicar



relaciones causales complejas, realizar descripciones de perfil detallado, generar teorias o

aceptar posturas tedricas exploratorias o explicativas (Chaves, 2012).

El estudio de caso es especialmente Util cuando los limites o bordes entre fendémenos y
contexto no son del todo evidentes, por lo cual se requieren multiples fuentes de evidencia.
En un estudio de caso, un investigador conoce una realidad, un caso, acercandose a esa
realidad segin conveniencia o siendo informado off-line desde ella, independientemente

(Martinez, 2006).

Para el caso puntual de esta tesis se delimité una muestra de cuatro videojuegos Triple
A para llevar a cabo la construccion de los datos relacionados con el estudio de caso. Estos
videojuegos resultan adecuados para la validacion de la hipdtesis debido a sus
caracteristicas. Se trata de los siguientes titulos, incluyendo un caso de estudio colombiano:
1. Batman Arkham Knight, (Rocksteady Studios, 2015), 2. Space marine, (Relic
Entertainment, 2011, 2024), 3. Ark: Survival Evolved, Studio Wildcard, Instinct Games,
Efecto Studios, 2015) y por ultimo 4. Quantum Replica, (ON3D Studios, 2018). En el

apartado relacionado con la muestra se aportan mas detalles de cada uno de ellos.

Ahora bien, en aras de visualizar y organizar el disefio metodoldgico de la tesis, se
elabora una matriz que recoge los instrumentos y técnicas que se van a utilizar, perfilando
asi los distintos niveles de analisis que se requieren para acercarse al objetivo general
(Ynoub, 2014). Esta matriz relaciona las preguntas de investigacion, los objetivos, las
unidades de analisis, las variables, los indicadores, los valores y el procedimiento para

acercarse a cada uno de los objetivos especificos como lo propone Ynoub (2014).

9.7 Fases metodologicas

Roxana Ynoub, (2015) en su obra "Cuestion de Método", propone un modelo de

investigacion estructurado en tres fases fundamentales:



Fase sincrética o conceptual: esta etapa inicial se centra en la ideacion del objeto de
estudio, donde se definen y delimitan los problemas de investigacion, se formulan las
hipotesis y se establecen los objetivos. Es el momento de construir el marco teérico y

contextualizar la investigacion dentro del campo de estudio pertinente.

Fase analitica u operacional: en esta fase, se procede a la descomposicion del
objeto de estudio en sus componentes esenciales. Se disefian las estrategias metodologicas,
se seleccionan las técnicas de recoleccion de datos y se desarrollan los instrumentos
necesarios para la obtencion de informacion empirica. Es el proceso de operacionalizar los

conceptos y preparar el terreno para el analisis.

Fase sintética o de integracion: la etapa final implica la reintegracion de los
componentes analizados para interpretar los resultados obtenidos. Se contrastan los
hallazgos con las hipotesis planteadas, se discuten las implicaciones de los resultados y se

elaboran las conclusiones que aportan al conocimiento del tema investigado.

9.8 Fase sincrética o conceptual: contextualizacion y fundamentos tedricos del

disefio de personajes en videojuegos triple A

La investigacion doctoral que aqui se presenta se enmarca dentro del analisis de los
personajes en videojuegos triple A, con el objetivo de entender su caracterizacion, disefio y
su influencia en la configuracion visual digital y la construccion de identidades dentro de
comunidades de jugadores. En esta primera fase, se aborda la contextualizacion tedrica y
conceptual del fendmeno de estudio, explorando las bases que sustentan el disefio de

personajes en videojuegos contemporaneos y su relevancia cultural, social y estética.

Contextualizacion del objeto de estudio

Los videojuegos triple A, definidos como producciones de alto presupuesto y calidad
técnica, han transformado profundamente las industrias del entretenimiento y la tecnologia.
Estos juegos, al igual que otras manifestaciones culturales, poseen un impacto significativo

en la percepcion visual, la narrativa, y los valores socioculturales. Como sefiala Ynoub



(2011), "la investigacion cualitativa no solo busca describir hechos, sino comprender
fendmenos complejos y establecer relaciones significativas entre ellos" (p. 97). Por ende, el
disefio de personajes en estos videojuegos se erige como un fendémeno cultural

multidimensional que requiere un analisis integral.

El disefio de personajes, entendido como el proceso creativo y técnico de dar forma a
entidades graficas que integran un conjunto de atributos visuales, simbolicos y narrativos,
es un pilar fundamental en la configuracion de los mundos narrativos digitales. En este
contexto, el videojuego actiia no solo como un medio de entretenimiento, sino como un
espacio de construccion identitaria donde los personajes funcionan como "representaciones
simbdlicas que median entre la realidad y la ficcion" (Panofsky, 1979). Esto lo convierte en
un objeto de estudio pertinente para analizar como el disefio influye en la percepcion de los

jugadores y en la interaccioén dentro de comunidades digitales.

9.9 Revision conceptual: definiciones y alcances

Los videojuegos como fendmeno cultural y social

El videojuego contemporaneo se define como una experiencia interactiva que
combina narrativa, mecanicas de juego y disefio visual en un entorno digital inmersivo.
Desde su aparicion en la década de 1950, los videojuegos han evolucionado hacia formas
narrativas complejas que incluyen elementos cinematograficos y estéticos avanzados.
Rojas Zapata (2020) sostiene que "los videojuegos han pasado de ser productos puramente
ludicos a convertirse en plataformas culturales que reflejan y moldean valores sociales" (p.

70).

En particular, los videojuegos triple A destacan por su capacidad para generar
universos narrativos ricos y personajes visualmente memorables, como ocurre en titulos
iconicos como Batman. Arkham Knight o Space Marine. Estos juegos no solo presentan un
alto nivel técnico, sino que también involucran una cuidadosa construccion simbdlica y
visual que permite al jugador conectarse emocionalmente con los personajes y sus

historias.



Diseiio de personajes: dimensiones visuales y narrativas
El disefio de personajes en videojuegos se compone de multiples dimensiones que
interactiian para dar forma a una entidad grafica inica. Segin Hart (2004), "un personaje
memorable debe integrar proporciones anatomicas coherentes, expresividad facial y
elementos iconicos en su disefio" (p. 45). Esto incluye la seleccion de colores, texturas,
formas, trajes y accesorios, elementos que no solo definen la estética del personaje, sino

también su funcionalidad dentro del juego.

En el marco de esta investigacion, el disefio de personajes se analiza desde su impacto
visual y su capacidad para transmitir valores simbolicos y narrativos. Como sefiala
Panofsky (1979), la imagen visual es portadora de significados que trascienden lo
meramente estético, configurando un lenguaje visual que dialoga con los jugadores y

genera interpretaciones culturales complejas.

Marco tedrico: enfoques y perspectivas

Perspectiva semiotica

La semidtica, como disciplina que estudia los signos y su significado, proporciona
una base tedrica fundamental para analizar el disefio de personajes. Segun Saussure (1945),
"el signo se compone de un significante (imagen acustica o visual) y un significado
(concepto asociado)" (p. 34). En el contexto de los videojuegos triple A, los personajes
actian como signos complejos que integran elementos visuales y narrativos para

comunicar valores especificos.

En este sentido, Peirce (1965) amplia esta vision al proponer una relacion triddica
entre el signo, el objeto y el interpretante, lo que permite explorar como los jugadores
interpretan y se relacionan con los personajes a partir de sus atributos visuales y narrativos.
Por ejemplo, en Space Marine, los trajes y colores de los marines espaciales no solo
representan su funcion militar, sino también una cosmovision ideoldgica ligada a la

fidelidad y el sacrificio.



Perspectiva iconologica

El enfoque iconoldgico de Panofsky (1979) se utiliza para interpretar los elementos
visuales y simbolicos de los personajes en los videojuegos Triple A. Este método se
organiza en tres niveles de analisis: preiconografico (descripcion de formas visibles),
iconografico (identificacion de motivos visuales) e iconoldgico (interpretacion de
significados profundos). Aplicado al caso de Batman: Arkham Knight, este enfoque
permite analizar como el traje de Batman comunica no solo su identidad como héroe, sino

también su lucha interna y su relacion con Gotham City.

Perspectiva cultural

Finalmente, la perspectiva cultural permite entender el disefio de personajes como un
fenomeno influenciado por valores sociales, histéricos y tecnologicos. Segun Huizinga
(1998), "el juego y sus expresiones culturales son manifestaciones de las estructuras
sociales y los valores que las sustentan" (p. 45). En este sentido, los personajes de
videojuegos no son entidades aisladas, sino representaciones de dinamicas culturales y

sociales que los jugadores interiorizan y reinterpretan.

Justificacion de la fase sincrética

Esta fase es crucial para establecer las bases tedricas y conceptuales que guiaran el
analisis de los casos de estudio. Al integrar las perspectivas semidtica, iconoldgica y
cultural, se construye un marco de andlisis robusto que permite abordar la complejidad del
disefio de personajes en videojuegos triple A. Ademas, esta fase facilita una comprension
profunda del fendmeno, vinculando los elementos visuales y narrativos con sus

implicaciones culturales y sociales.

En conclusion, la fase sincrética o conceptual de esta investigacion sienta las bases
tedricas para explorar como el disefio de personajes en videojuegos triple A no solo
configura experiencias visuales inmersivas, sino también influye en la construccion de

identidades y comunidades de jugadores. A partir de esta fase, se desarrollaran los analisis



especificos y comparativos que validaran la hipotesis planteada, utilizando herramientas

metodologicas alineadas con los objetivos de la tesis.

10 Fase analitica u operacional

10.1 Diseiio metodologico de la fase analitica u operacional

Enfoque metodologico

Cualitativo-descriptivo

El anélisis estara centrado en interpretar y describir las caracteristicas visuales, narrativas
y culturales de los personajes seleccionados.

Comparativo

Se buscaran similitudes y diferencias entre los personajes para identificar patrones y
tendencias en el disefio de personajes A.

Poblacion y muestra

Universo de andlisis: Personajes de videojuegos A seleccionados entre los afios 2018-2020.
Criterios de seleccion Personajes relevantes de titulos iconicos que destacan por su disefio
visual y narrativo (e.g., Space Marine, Devil May Cry, Horizon Zero Dawn, entre otros).
Muestra Un total de 113 personajes divididos en grupos de 10 para un anélisis detallado y

por fases.

10.2 Categorias de analisis

Los personajes seran analizados utilizando las siguientes categorias predefinidas:
Morfologia

Proporciones, estructura fisica y rasgos destacados.

Sexo

Representacion visual y narrativa del género.

Raza

Clasificacion (humano, fantastico, alienigena, etc.).

Trajes

Vestimenta y accesorios.



Colores

Paleta cromatica y significado.
Texturas

Materiales y acabados visuales.
Accesorios

Elementos complementarios.
Contexto

Narrativo Rol y relacion con la historia.

10.3 Técnicas de recoleccion de datos

Analisis visual

Observacion directa de imagenes de personajes.

Registro de caracteristicas visuales en matrices descriptivas.

Revision teorica

Consulta de bibliografia relevante (como el libro de Ariel Olivetti y Martin Canale) y
marco tedrico para fundamentar el analisis.

Relacion con conceptos estéticos, narrativos y culturales.

Comparacion sistematica

Comparacion directa de los personajes dentro de las categorias establecidas para identificar

tendencias.

10.4 Herramientas

Matriz analitica

Una tabla para registrar de manera sistematica los detalles de cada personaje segun las
categorias mencionadas.

Software de analisis

Herramientas como Excel o SPSS para tabular datos cualitativos y facilitar la comparacion.
Codigos tematicos

Uso de codigos para etiquetar patrones recurrentes (e.g., estilos de armadura, influencias

culturales).



10.5 Procedimiento

Identificacion de personajes

Listar los personajes seleccionados segun los criterios.

Analisis individual

Realizar un andlisis profundo de cada personaje siguiendo las categorias.
Comparacion grupal

Agrupar los personajes en tandas de 10 para identificar similitudes y diferencias.
Consolidacion de datos

Crear tablas comparativas con los hallazgos de cada grupo.

Interpretacion de resultados: redactar conclusiones y reflexiones con base en los datos

recopilados.

10.6 Validacion

Triangulacion tedrica

Validar las interpretaciones del analisis con bibliografia expuesta con base en el marco
tedrico

Revision por pares entrevistas

Consultar con expertos en disefio de personajes y narrativa visual para garantizar la

calidad del analisis.

10.7 Producto final

Informe analitico

Documento que incluye las descripciones detalladas, las tablas comparativas y las
conclusiones derivadas de la fase analitica.

Bases para la fase interpretativa

Los hallazgos de esta fase seran el fundamento para la formulacion de teorias o hipotesis

sobre el diseno de personajes de videojuegos triple A.

10.8 Estudio descriptivo y comparativo del diseiio de personajes en videojuegos A



Nota: El uso de las imagenes presentadas y analizadas en este documento es
estrictamente académico y tiene como unico fin la investigacion y el analisis detallado de
los personajes en los videojuegos A seleccionados. Estas imagenes han sido recopiladas
para desarrollar una comprension profunda de las caracteristicas visuales, simbolicas y

narrativas de los personajes, en el marco de un estudio interno y educativo.

Se aclara que no se pretende un uso comercial ni econémico de estas imagenes, y su
inclusion responde Uinicamente a fines ilustrativos y de investigacion cientifica. En todo
momento, se reconoce y respeta la propiedad intelectual de los desarrolladores, artistas y

estudios responsables de la creacion de estos personajes y universos.

Para la seleccion de la muestra y el proceso analitico se utilizd: el tamafo de la
muestra calculado para la poblacion de 113 personajes, con un nivel de confianza del 95 %

y un margen de error del 5 %, es aproximadamente 87 personajes.

Explicacion de la representatividad de la muestra: cobertura significativa: Al
seleccionar 87 personajes de un total de 113, la muestra abarca un porcentaje elevado
(alrededor del 77%) de la poblacion total, lo que minimiza el riesgo de sesgo y asegura

representatividad.

Diversidad en la poblacion: los personajes seleccionados provienen de diversas
franquicias con estilos Uinicos, como Warhammer 40k, Batman series, Horizon, Elden
Ring, God of War, Halo, Doom Eternal y Devil May Cry. Esta diversidad asegura que la
muestra incluye multiples géneros y tipos de personajes (héroes, villanos, monstruos,

hibridos, etc.).

Precision garantizada: con un margen de error del 5 %, la muestra permite realizar
inferencias fiables sobre las caracteristicas generales de los personajes sin necesidad de
analizar toda la poblacion.

Este enfoque asegura que el andlisis sea representativo y eficiente, capturando las

tendencias clave sin perder precision.



Formula general para el calculo del tamafio de muestra:

N-Z°-p-(1-p)
e (N—-1)+2Z%-p-(1—p)

n =

Valores aplicados: Tamarfio de la poblacion (N) = 113 (total de personajes).
Nivel de confianza (Z) = 1.96 (para un nivel de confianza del 95 %).
Proporcion esperada de la poblacion (p) = 0.5 (se usa esta si no se tiene un valor previo).

Margen de error permitido (e) = 0.05 (5 %).

10.9 Representatividad y seleccion de titulos de videojuegos

El presente andlisis abarca una seleccion de 113 personajes provenientes de titulos de
videojuegos que han marcado hitos en la industria del entretenimiento digital. Los titulos
seleccionados, como Halo, God of War, Horizon Zero Dawn, Doom Eternal, Elden Ring,
Devil May Cry, Batman Arkham Knight, entre otros, no solo son reconocidos por su éxito
comercial, sino también por su impacto en la narrativa, disefio visual y conexién emocional
con los jugadores. Segtin Statista (2022), estos videojuegos pertenecen a franquicias que
han registrado ventas globales millonarias y han liderado rankings de popularidad en

multiples plataformas.

La eleccion de estos titulos responde a su representatividad dentro de géneros clave
como accion-aventura, fantasia épica, ciencia ficcion y survival horror. Estas categorias se
destacan por la construccion de personajes iconicos que definen tanto la jugabilidad como
la identidad de las franquicias. Por ejemplo, personajes como Kratos (God of War) y
Master Chief (Halo) son simbolos culturales reconocidos dentro y fuera de la comunidad
gamer, destacando como ejemplos de narrativa sélida y disefio sobresaliente (McGonigal,

2011).



Asimismo, la seleccion busca reflejar tendencias de disefio y representacion en una
muestra diversa, abarcando elementos como morfologia, raza, género y vestimenta. Esto es
consistente con lo planteado por Newman (2017), quien argumenta que los personajes de
videojuegos actlian como portadores de valores culturales y reflejos de las expectativas del
publico objetivo. Al elegir titulos que han tenido un impacto significativo en el mercado, se
garantiza que el analisis esté en sintonia con las tendencias contemporaneas y proporcione

un panorama completo del disefio de personajes en la industria.

Finalmente, el éxito comercial de estos titulos no solo radica en su jugabilidad, sino
también en su capacidad para establecer franquicias sostenibles y expandir su influencia a
través de adaptaciones cinematograficas, productos derivados y presencia medidtica (Kline
et al., 2003). Esto asegura que la muestra seleccionada es pertinente y adecuada para
explorar patrones y caracteristicas universales del disefio de personajes en videojuegos.

A continuacion, se presenta una seleccion que analiza 26 personajes elegidos como
muestra representativa de un total de 113 personajes extraidos de franquicias destacadas en
la industria de los videojuegos. Asi mismo se agrega una imagen por titulo para
familiarizar al lector con el estilo grafico y las técnicas de imagen por (CGI). Los analisis
completos de los restantes 93 personajes se encuentran en los anexos, mientras que los
resultados consolidados de la totalidad de la muestra se integran al final de las
descripciones. Este estudio considera categorias como morfologia, género, raza y
vestimenta, con el objetivo de identificar patrones y tendencias en el disefio de personajes
apoyado en el método iconografico de Panofsky (1953) en titulos iconicos como God of
War Series, Halo, Horizon Zero Dawn, Devil May Cry, Warhammer 40k, Doom Eternal,
Batman Series y Elder Ring. Dicho analisis permite evidenciar como estos elementos
contribuyen a la narrativa visual, la identidad de cada franquicia y el cumplimiento de las
expectativas de los jugadores, en concordancia con las decisiones creativas de sus

desarrolladores.

10.10 Analisis de personajes de videojuegos triple A

10.11 Batman series



Figura 9

Personaje videojuego Batman Arkham Knight

Rocksteady Studios, Feral Interactive, Iron Galaxy Studios. (2018). Batman vistas [Imagen]. Recuperado de URL
https://'www.playstation.com/es-co/games/batman-arkham-knight/.

1. Batman: Arkham Knight

Morfologia: fisico musculoso, atlético y estilizado, con proporciones disefiadas para reflejar fuerza
y agilidad.

Sexo: masculino.

Raza: humano, basado en las caracteristicas de un hombre caucasico.



Trajes: su traje de alta tecnologia estd compuesto por una armadura segmentada que combina
flexibilidad y proteccion. Los detalles incluyen texturas metalicas y elementos tacticos.

Analisis de color: predominan los tonos oscuros como el negro y gris, con acentos en amarillo y
dorado en su cinturdn y accesorios, lo que refuerza su identidad como el Caballero Oscuro.
Texturas: la armadura tiene acabados metalicos, mientras que la capa y los guantes presentan
texturas mate que absorben la luz, reforzando su capacidad para moverse en la oscuridad.
Contexto narrativo: representa la culminacion de la evolucion de Batman como un héroe
endurecido por afios de lucha contra el crimen. Su disefio refleja tanto su humanidad como su
simbolismo.

Accesorios: incluye un cinturén lleno de herramientas y armas tecnologicas, junto con el
emblematico logo de murciélago en el pecho.

Caracteristicas simbdlicas: el traje representa la dualidad de Batman como protector de Gotham y

una figura de terror para sus enemigos.

2. Scarecrow (Batman Arkham Series)

Morfologia: figura delgada y alta, con una postura ligeramente encorvada que refleja astucia.
Sexo: masculino.

Raza: humano.

Trajes: ropajes oscuros y andrajosos, combinados con detalles médicos que aluden a experimentos.
Colores: marrones, negros y tonos beige apagados que enfatizan su naturaleza siniestra.

Texturas: superficies desgastadas, con costuras visibles y cuero envejecido.

Accesorios: tubos con gases toxicos y agujas, elementos claves para su papel como villano.
Contexto narrativo: representa el miedo personificado, utilizando psicologia para aterrorizar a sus

enemigos.

3. Nightwing (Batman Arkham Series)

Morfologia: figura atlética y estilizada, disefiada para agilidad.

Sexo: masculino.

Raza: humano.

Trajes: traje negro ajustado con detalles azulados que simbolizan velocidad.
Colores: negro y azul eléctrico, representando sigilo y modernidad.
Texturas: suave y reflectante, con un acabado futurista.

Accesorios: bastones de combate y cinturdén con herramientas.

Contexto narrativo: luchador agil que trabaja en las sombras, simbolizando lealtad y evolucion.



4. Killer Croc (Concept Art)

Morfologia: figura masculina robusta, musculosa y antropomorfica con caracteristicas reptilianas.
Sexo: masculino.

Raza: hibrido humano-reptil.

Trajes: pantalones rayados ajustados con tirantes caidos.

Colores: escamas grises y verdes, con tonos oscuros en el vestuario que refuerzan su aura
intimidante.

Texturas: escamas gruesas y asperas en la piel, mezcladas con superficies de tela rasgada.
Accesorios: vendajes en los pies y manos que reflejan un caracter de combate.

Contexto narrativo: un villano tragico con una deformacion genética que lo convierte en un

monstruo, destacandose por su fuerza bruta y su aspecto intimidante.

5. Solomon Grundy (Batman Arkham Knight)

Morfologia: gigante descomunal con una figura imponente y musculosa.

Sexo: masculino.

Raza: no-muerto.

Trajes: ropa rasgada y deteriorada, con un estilo goético y lugubre.

Colores: tonos grises, negros y verdes, que reflejan su origen sombrio.

Texturas: piel aspera y desgastada, ropa deshilachada.

Accesorios: cadena y lapida simbolica en su base.

Contexto narrativo: un ser maldito atrapado en un ciclo de muerte y resurreccion, sirviendo como

una fuerza bruta sin piedad.



10.12 God of war series

Figura 10
Personaje videojuego God of War Ragnarik.

SIE Santa Monica Studio, Jetpack Interactive. (2022). Kratos vistas [Imagen]. Recuperado de URL

https://www.playstation.com/es-co/games/god-of-war-ragnarok/

1. Kratos (God of War Series,)

Morfologia: figura masculina musculosa y fornida, con cicatrices visibles que destacan su historia
de combate.

Sexo: masculino.

Raza: semidios espartano.

Trajes: armadura minimalista combinada con detalles de piel y metal, disefiada para permitir
movilidad en combate.

Colores: tonos oscuros con detalles rojizos y metalicos.

Texturas: superficies rugosas y cicatrices profundas que reflejan desgaste fisico.

Accesorios: hachas, cuchillas y un escudo, todos grabados con simbolos nérdicos.



Contexto narrativo: figura central en una narrativa de redencién y violencia, simbolizando

fortaleza y paternidad.

2. Mimir (God of War)

Morfologia: cabeza severa con una expresion sabia, adornada con tatuajes y cuernos.
Sexo: masculino.

Raza: ser mitologico de la mitologia nordica.

Trajes: no tiene ropa; su diseflo se centra en detalles faciales y ornamentos.

Colores: piel palida con ojos brillantes que evocan conocimiento sobrenatural.
Texturas: piel rugosa y cuernos tallados con runas.

Accesorios: los cuernos y las marcas son parte integral de su disefio.

Contexto narrativo: consejero de Kratos, representa sabiduria y una conexion con lo divino.

3. Angrboda (God of War: Ragnarok)

Morfologia: figura femenina estilizada, con rasgos jovenes y una expresion amable.

Sexo: femenino.

Raza: gigante (J6tunn).

Trajes: atuendo simple compuesto por una tunica de tonos azules y marrones, adornada con
detalles tribales y abalorios colgantes.

Colores: predominan el azul, marrén y dorado, simbolizando la conexion con la naturaleza y la
tradicion.

Texturas: telas tejidas con patrones bordados, generando una sensacion organica y artesanal.
Accesorios: collares y abalorios que refuerzan su identidad cultural y conexion espiritual.
Contexto narrativo: personaje que guia al protagonista en su camino mientras representa la

sabiduria y la conexion con el linaje Jotunn.

4. Sif (God of War: Ragnarok)

Morfologia: figura femenina alta y esbelta, con una apariencia majestuosa y refinada.
Sexo: femenino.

Raza: diosa Aesir.

Trajes: vestido azul con detalles dorados y pieles que refuerzan su estatus divino.

Colores: azul, dorado y blanco que representan realeza y pureza.



Texturas: telas finas y suaves combinadas con patrones nordicos.
Accesorios: joyas y trenzas elaboradas que reflejan su conexién con la cultura vikinga.
Contexto narrativo: esposa de Thor, cuyo caracter y habilidades complementan el poder de su

pareja, destacando en la narrativa como una figura sabia y estratégica.

5. Sindri (God of War: Ragnarok)

Morfologia: figura masculina delgada y encorvada, que enfatiza un disefio detallado en vestuario.
Sexo: masculino.

Raza: enano.

Trajes: atuendo colorido y funcional, disefiado para reflejar su rol como artesano y herrero.
Colores: verde, marron y dorado que simbolizan su conexion con los materiales naturales.
Texturas: telas gruesas con detalles de metal y cuero.

Accesorios: bolsillos y herramientas que destacan su habilidad para la creacion.

Contexto narrativo: un artesano brillante pero cauteloso, cuya sabiduria y habilidades son clave

en el desarrollo de armas y armaduras para los protagonistas.

6. Odin (God of War Ragnarok)

Morfologia: figura masculina delgada y envejecida, con presencia imponente.

Sexo: masculino.

Raza: aesir (dios nordico).

Trajes: tinica azul adornada con detalles dorados, simbolizando realeza y sabiduria.
Colores: azul y oro, destacando nobleza y poder divino.

Texturas: telas finas y bordados intrincados que transmiten elegancia.

Accesorios: cinturén ornamental, parches en los ojos y detalles simbdlicos en su vestimenta.
Contexto narrativo: lider estratégico y manipulador de los dioses Aesir, representando el

conocimiento y el control absoluto.

10.13 Doom eternal

Figura 11

Doom slayer
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1. Doom Slayer (Doom Eternal)

Morfologia: figura masculina robusta, con extremidades musculosas y una postura intimidante.
Sexo: masculino.

Raza: humano mejorado, con caracteristicas casi sobrehumanas.

Trajes: Armadura completamente blindada con detalles mecanicos y simbologia demoniaca,
reforzada para la guerra.

Colores: verde oscuro y detalles en rojo que evocan peligro y agresion.

Texturas: metalicas y asperas, disefiadas para soportar el combate extremo.

Accesorios: armas de alto calibre y herramientas futuristas, incluida una espada de energia.
Contexto narrativo: guerrero destinado a enfrentarse al infierno mismo, representando resistencia

y brutalidad.

2. Ciberdemon

Morfologia: este personaje combina rasgos de demonio y elementos cibernéticos. Su torso
humanoide contrasta con su cola mecanica tipo oruga. El uso de texturas organicas y sintéticas
resalta la dicotomia entre lo natural y lo artificial.

Analisis de color: predominan los tonos calidos (rojo incandescente) que acentian una sensacion
infernal. Las luces brillantes resaltan zonas clave, como los ojos y la estructura abdominal.
Caracteristicas simbdlicas: los ojos luminosos y los detalles dseos reflejan maldad y amenaza,

mientras que la tecnologia integrada sugiere un poder mas alla de lo orgéanico.



