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Resumen

El presente proyecto de investigacion aborda la disonancia ludonarrativa en los videojuegos,
especificamente la brecha existente entre las decisiones morales del jugador y la
inmutabilidad estética del avatar. El objetivo es disefiar un sistema de personaje dinamico
en Pixel y Voxel Art para el proyecto multimedial "The Shattered Goddess", donde la
morfologia del protagonista funcione como un registro somatico directo de sus elecciones
éticas (somatizacion de la ética).

Metodolégicamente, la investigacién aplica un enfoque proyectual estructurado bajo los
principios del Double Diamond y el Design Thinking. A partir de esto, se desarroll6é una
Matriz de Correspondencia Semidtica que rige las mutaciones morfolégicas y cromaticas del
personaje (desde su estado neutral gris hueso, pasando por la corrupcion asimétrica del
Puarpura Abisal, hasta la redencién geométrica del Azul Luzido). El pipeline técnico integro
software como Blockbench y Aseprite, consolidando el resultado final en un Artbook y Biblia
de Personajes maquetado en formato A5 horizontal mediante Affinity.

La propuesta fue validada mediante encuestas de diagndstico al publico objetivo y un Juicio
de Expertos integrado por docentes especialistas en semidtica, ilustraciéon y disefio editorial.
Los resultados estadisticos y cualitativos confirman que el usuario decodifica de manera
unanime el mensaje moral implicito en los cambios visuales, eliminando la nocion del avatar
conceptualmente mudo. Finalmente, se concluye que el sistema no solo mitiga la
desconexién narrativa, sino que se establece como un producto altamente viable y
escalable dentro de las industrias creativas de la Economia Naranja.

Palabras Clave::
Disonancia ludonarrativa, somatizacién de la etica, matriz de correspondencia semiotica,
disefo de personaje dinamicos, pixel art, voxel art



Abstract

This research project addresses ludonarrative dissonance in video games, specifically the
gap between the player's moral decisions and the aesthetic immutability of the avatar. The
objective is to design a dynamic character system in Pixel and Voxel Art for the multimedia
project "The Shattered Goddess," where the protagonist's morphology functions as a direct
somatic record of their ethical choices (somatization of ethics).

Methodologically, the research applies a project-based approach structured under the
principles of the Double Diamond and Design Thinking. Based on this, a Semiotic
Correspondence Matrix was developed to govern the character's morphological and
chromatic mutations (moving from its bone-gray neutral state, through the asymmetrical
corruption of Abyssal Purple, to the geometric redemption of Lucid Blue). The technical
pipeline integrated software such as Blockbench and Aseprite, consolidating the final result
into an Artbook and Character Bible laid out in an A5 horizontal format using Affinity.

The proposal was validated through diagnostic surveys targeted at the objective audience
and an Expert Judgment panel composed of professors specialized in semiotics, illustration,
and editorial design. The statistical and qualitative results confirm that the user unanimously
decodes the implicit moral message within the visual changes, eliminating the notion of the
conceptually mute avatar. Finally, it is concluded that the system not only mitigates narrative
disconnection but also establishes itself as a highly viable and scalable product within the
creative industries of the Orange Economy.

Keywords:
Ludonarrative dissonance; Somatization of ethics; Semiotic correspondence matrix;
Dynamic character design; Pixel art; Voxel art.
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Capitulo I: Introduccién

Marco Introductorio y Justificaciéon del Conflicto
Ludo Narrativo

Contenido: Planteamiento sobre la brecha estética entre las
decisiones del jugador y la inmutabilidad del avatar.



1.1: Introduccion.

Las personas normalmente no realizan actos perjudiciales hasta que
han logrado justificarlos ante si mismas.”

— Albert Bandura

En las ultimas décadas, los videojuegos se han consolidado como uno
de los medios interactivos mas influyentes dentro de la cultura digital
contemporanea. A diferencia de las formas narrativas tradicionales,
estas obras permiten al usuario participar activamente en la
construccion de la experiencia mediante la interaccién con entornos
virtuales y la toma de decisiones dentro del sistema ludico.

Esta capacidad ha impulsado el desarrollo de estructuras narrativas
complejas basadas en la relacion entre accidén y consecuencia. Sin
embargo, a pesar de tales avances, persiste una desconexion
significativa entre los sistemas de juego y su representacién visual. Al
respecto, Jenkins (2004) argumenta en su investigacion sobre narrativa
espacial que, aunque el medio ha evolucionado en complejidad
sistémica, existe una separacion critica entre lo que el jugador
experimenta narrativamente y lo que percibe en pantalla. En muchos



casos, las decisiones del usuario alteran variables internas del sistema,
pero no se manifiestan de forma evidente en la apariencia de los
personajes o del entorno.

Esta disonancia se observa en titulos como Undertale de Toby Fox,
donde a pesar de las multiples ramificaciones morales, el avatar
permanece inmutable. Esta rigidez desperdicia el potencial del disefio
grafico como canal de retroalimentacién diegética.

Esta disonancia se observa claramente en titulos como Undertale (Fox,
2015), donde, a pesar de las multiples ramificaciones morales, el avatar
permanece estéticamente inmutable. Dicha rigidez desperdicia el
potencial del disefio grafico como un canal de retroalimentacion
diegética activa.

Asimismo, el uso del Pixel Art como lenguaje visual contemporaneo
representa una oportunidad significativa para explorar estas fronteras.
Lejos de ser una limitacion técnica del pasado, este estilo se configura
como una herramienta de sintesis grafica que permite comunicar
informacion compleja a través de recursos visuales minimos, facilitando
la representacion simbdlica de estados, transformaciones y
consecuencias dentro de una narrativa interactiva.

1.2: Antecedentes del proyecto

Silber (2017), en su tratado Pixel Logic, explica que en las eras de 8 y
16 bits el sprite —un espacio estrictamente limitado en pixeles—
funcionaba unicamente como una unidad minima de identidad visual
para diferenciar al personaje de su entorno. Actualmente, aunque el
Pixel Art es una eleccidn estética consciente, Solarski (2017) sefiala que
el disefio de personajes contemporaneo debe apoyarse en la anatomia
y la psicologia del color para transmitir transformaciones internas que
superen la mera nostalgia técnica.



Con el avance tecnolégico de las décadas posteriores surgieron
sistemas de narrativa interactiva complejos. Sin embargo, como se
introdujo con Jenkins (2004), esta evolucion no estuvo acompafiada por
un desarrollo equivalente en la representaciéon grafica, lo que consolidd
una brecha entre la experiencia narrativa del usuario y su percepcion
visual. Un ejemplo emblematico de esta disonancia se observa en
Undertale (Fox, 2015), donde, a pesar de la existencia de multiples rutas
morales basadas en las acciones del jugador, el avatar permanece
estéticamente inalterado. De manera similar, obras tridimensionales
clasicas como la saga Fallout (Bethesda Game Studios, 1997-2015)
incorporaron sistemas de karma o reputaciéon profunda que carecian de
un reflejo directo en la apariencia fisica o la indumentaria del
protagonista.

En afos recientes, el disefio de videojuegos ha priorizado enfoques
integrados donde la interfaz y la informacion argumental se comunican
de forma diegética. No obstante, titulos referentes del Pixel Art moderno
como Dead Cells (Motion Twin, 2018) o Hyper Light Drifter (Heart
Machine, 2016) demuestran un virtuosismo técnico y estilistico
sobresaliente, pero sus mecanicas no contemplan sistemas de
transformacion visual del personaje ligados a elecciones éticas.

Actualmente,en el disefio de videojuegos contemporaneos, se observa
una desconexion entre la libertad de accion del jugador y la estatica de
la representacion visual. Aunque en la modernidad el Pixel Art permite
una manipulacién y detalle mucho mayor que en antiguos
tiempos,pasando de una limitacion a un estilo activamente seleccionado
por desarrolladores presentes destacando proyectos como Octopath
Traveler con un estilo HD-2D o Blasphemous enfocandose en altos nivel
de detalles y optimizacion de colores, no se ha formalizado procesos de
disefio que apoyen o ayuden a vincular a la morfologia de personaje con
las mecanicas de decision. Por lo tanto, el problema radica en la
ausencia de un modelo de correspondencia semiotica que traduzca las
consecuencias narrativas en mutaciones visuales dinamicas pero
también coherentes.



1.3: Planteamiento de la problematica

En la actualidad, los videojuegos han desarrollado sistemas complejos
de decisiones y consecuencias que permiten al jugador influir en el
desarrollo narrativo de la experiencia. No obstante, esta evolucion ha
dado lugar a una marcada disonancia narrativo-visual, en la cual los
cambios generados por las acciones del usuario no se reflejan de
manera consistente en la representacion grafica de los personajes.

El disefio de personajes, en muchos casos, se mantiene como un
elemento estatico cuya funcion se limita a la identificacion visual
invariable, desaprovechando su potencial como herramienta de
comunicacién narrativa. El nucleo de la problematica no radica en una
limitacidn intrinseca de la disciplina, sino en la ausencia de integracion y
cambios activos del disefio de personajes como emisor de
retroalimentacién (feedback) moral. Retener un personaje estatico
promueve la indiferencia frente a la capacidad del disefio para actuar
como un espejo de las consecuencias del jugador, debilitando tanto la
narrativa emergente como la conexion psicoldgica del usuario con su
avatar.

Dentro del espectro del Pixel Art moderno, esta problematica se
intensifica debido a la percepcidn generalizada de que su naturaleza
minimalista limita la capacidad de representar transformaciones
complejas. Sin embargo, esta aparente restriccion puede entenderse
como una oportunidad para desarrollar sistemas visuales basados en la
sintesis grafica y el simbolismo. Por lo tanto, surge la necesidad de
investigar como el disefio de personajes en Pixel Art puede
estructurarse como un sistema dinamico capaz de comunicar
visualmente las ramificaciones éticas dentro de una narrativa interactiva.

El nucleo del problema abordado en esta investigacion se situa en la
persistente brecha técnica y conceptual entre la libertad de decision del
jugador y la estatica visual de su representacion en la pantalla: la
denominada disonancia ludonarrativa y visual. En los videojuegos
narrativos tradicionales, la toma de decisiones morales suele quedar



reducida a un mero recurso cosmético o a una bifurcacion de guion que
no altera la fisonomia del avatar, el cual actua como un simple
contenedor formal o skin estatico. Esta desconexién cognitiva es la
causa primordial de un distanciamiento que neutraliza la gravedad ética
de las acciones virtuales, reduciendo el dilema moral a un calculo
utilitario orientado unicamente a la consecucion de un final optimizado o
a la obtencion de habilidades especificas.

Como postula el psicologo Albert Bandura en su teoria de la
desvinculacién moral, las personas normalmente no realizan actos
perjudiciales hasta que han logrado justificarlos ante si mismas,
empleando mecanismos cognitivos para evadir la autosancion. En los
entornos de juego interactivos, el estatismo visual del avatar opera
como un potente blindaje que facilita esta desvinculacion, ya que el
sujeto no percibe ninguna consecuencia fisica de su transgresion sobre
la representacion de su propio ser virtual.

Los antecedentes historicos de la toma de decisiones en el medio ludico
demuestran una evolucion que va desde sistemas karmicos puramente
binarios e instrumentales —como los observados en Streets of Rage
(Sega, 1991) o la saga Infamous (Sucker Punch Productions,
2009-2014), donde el comportamiento se supedita a barras deslizadoras
e interfaces abstractas (HUD)—, hasta propuestas de mayor densidad
humana y dilemas no binarios como los planteados en Grand Theft Auto
IV (Rockstar North, 2008), Spec Ops: The Line (Yager Development,
2012) o la narrativa autoral de The Walking Dead (Telltale Games,
2012). No obstante, incluso en estas obras complejas, la manifestacion
visual de la consecuencia sigue confinada a cinematicas
pre-renderizadas o dialogos rigidos, privando al cuerpo del avatar de su
capacidad indexical como registro histérico de la moralidad.

La investigacion contemporanea sobre psicologia ludica revela que la
interaccion en un espacio de posibilidad o "caja de arena moral" (moral
sandbox) puede someter al usuario a picos de cortisol y sentimientos de
culpa genuinos ante la transgresion ética. Si el avatar permanece ajeno
a este impacto somatico, se debilita el Efecto Proteus, el cual demuestra



que las transformaciones visuales de un personaje virtual alteran de
manera directa e inconsciente el comportamiento y la autopercepcion
psicoldgica del usuario dentro del entorno digital.

Para solventar este vacio conceptual y practico, la presente
investigacién plantea el desarrollo proyectual de «The Shattered
Goddess», un sistema de personajes dinamicos disefiado en Pixel Art 'y
Voxel Art que emplea mutaciones morfolégicas y cromaticas como un
dispositivo de retroalimentacion diegética inmediata. Al materializar la
premisa de que el avatar cargue fisicamente con sus pecados o
virtudes, se busca anular la distancia cognitiva que propicia la
desatencion ética, transformando al personaje en un espejo moral
dinamico para el usuario.

Todo esto enfocado en la siguiente pregunta de investigacion:

¢ De qué manera el disefio de personajes en Pixel Art, a través de la
variacion de atributos morfoldégicos y cromaticas, puede comunicar
visualmente las consecuencias de las decisiones dentro de una
experiencia interactiva?

1.4: Justificacion

El presente proyecto de investigacion se justifica desde una triple
perspectiva (académica, social y socioecondémica), buscando intervenir
en una de las disonancias conceptuales mas persistentes en el disefio
de narrativas interactivas contemporaneas: la brecha existente entre la
libertad de decision del jugador y la inmutabilidad estética del avatar.



Aporte Académico y Metodologico

Esta investigacidon aborda el vacio identificado en el estado del arte,
donde se denota una ausencia de propuestas orientadas a integrar de
manera sistémica y coherente el Pixel Art y el Voxel Art con
mecanismos algoritmicos de transformacion visual del personaje
basados en decisiones narrativas.

Contribucion Teodrica y Metodologica: El proyecto propone la
formalizacion de un Sistema Visual de Personaje Dinamico que opera
bajo una Matriz de Correspondencia Semidtica. Esta matriz trasciende
la funcion estética del disefo grafico para convertirlo en un canal
primario de comunicacion diegética. Especificamente, se demuestra
coémo la variacion controlada de los atributos morfoldgicos (lenguaje de
formas) y cromaticos (psicologia del color) dentro de un lienzo de baja
resolucién puede traducir las variables internas del sistema
(consecuencias morales) en una reticula visual coherente. Este marco
de trabajo ofrece una metodologia replicable para disefiadores graficos
interesados en la retérica de la imagen en entornos interactivos.

Validacion del Pixel Art: Se establece un precedente al utilizar el Pixel
Art no como un recurso nostalgico o una limitacion técnica del pasado,
sino como una herramienta de sintesis grafica de alta carga simbdlica,
demostrando que su economia visual es idénea para comunicar
transformaciones complejas de manera sutil e impactante.

Aporte Social vy Psicolégico

La justificacion social reside en el profundo impacto psicoldgico y ético
que un personaje dinamico ejerce sobre la experiencia inmersiva del
usuario, en linea con los referentes de la psicologia conductual
analizados en la investigacion:



Freno a la Desvinculacion Moral: El sistema de disefo propuesto actua
como un mecanismo de confrontacion ética. Al forzar la degradacion
morfoldgica y cromatica del avatar como consecuencia directa de las
elecciones egoistas, se neutraliza el mecanismo de desvinculacion
moral postulado por Bandura (1999). Esto obliga al jugador a asumir el
peso de sus actos, fomentando una experiencia mas reflexiva y menos
evasiva, en contraposicion a los videojuegos convencionales que
mantienen al avatar "mudo" frente a sus transgresiones.

Profundizacion de la Inmersién: La aplicacién estratégica del Efecto
Proteus (Yee & Bailenson, 2007) garantiza que el disefio del personaje
influya inconscientemente en la actitud del jugador, logrando una
conexion emocional mas profunda basada en la coautoria de identidad.
El personaje deja de ser un mero skin cosmético para convertirse en el
registro indexical y visual acumulado de la historia del usuario,
satisfaciendo la necesidad de retroalimentacion visual que el perfil de
"Explorador Narrativo" busca activamente en sus experiencias.

Impacto Socioecondémico y Politicas Publicas

La integracion de la industria ludica como eje del progreso nacional se
sustenta en el andamiaje juridico de la Economia Naranja en el
Ecuador. Con fecha de 13 de agosto de 2024, la Asamblea Nacional
instauré el 29 de agosto como el «Dia Nacional del Gamer y de las
Industrias de los Videojuegos», un hito que trasciende el ocio para
consolidarse como un dispositivo regulatorio que dinamiza la Ley de
Economia Naranja. Este sector estratégico reporté transacciones
digitales por USD 329 millones en 2020 a nivel regional y se consolida,
segun el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), como el
componente de mayor expansion en la zona, con proyecciones de
crecimiento sobresalientes dentro del mercado local.

Bajo esta vision de fomento, el proyecto «EQUITAS: The Shattered
Goddess» se articula de manera directa con el Programa Ecuador
Creativo (Decreto Ejecutivo 829), el cual dictamina que los servicios de
preproduccion y disefio de personajes digitales gozan de tarifa cero



(0%) del Impuesto al Valor Agregado (IVA). Esta prerrogativa tributaria
asegura la viabilidad financiera de la Biblia de Arte como un activo de
propiedad intelectual con alto potencial de exportacion.

Finalmente, la propuesta se ampara en el Codigo Organico de la
Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion
(Cddigo Ingenios, 2016), garantizando la proteccion de los derechos de
autor en entornos de innovacion tecnoldgica. A nivel global, este
encadenamiento productivo contribuye al Objetivo de Desarrollo
Sostenible 8 (ODS 8) de la Organizacion de las Naciones Unidas,
fomentando el trabajo digno y el crecimiento econdmico mediante la
diversificacion basada en el talento y el conocimiento técnico de la
juventud ecuatoriana.

En esencia, este proyecto busca evidenciar el potencial del disefio
grafico para trascender la mera funcion estética, transformandolo en el
principal emisor de retroalimentacion diegética que ensefa, de forma
visceral y sin necesidad de texto, que nuestras acciones tienen
consecuencias que se reflejan directamente en nuestro ser.

1.5: Objetivo general

Disefar un sistema visual de personaje dinamico mediante la
hibridacion de las técnicas de Pixel Art y Voxel Art para la propuesta de
videojuego «EQUITAS: The Shattered Goddess», fundamentado en la
correspondencia entre la morfologia grafica y los sistemas de decisiones
narrativas, con el fin de evidenciar el potencial del disefio grafico como
un canal primario de comunicacion diegética de las consecuencias
morales dentro de una experiencia interactiva.

1.6: Objetivos Especificos

Investigar y analizar los referentes teoricos, visuales y de la industria
ludica relacionados con la narrativa interactiva y la disonancia



ludonarrativa, con el fin de identificar estrategias 6ptimas de
representacion grafica para sistemas de decisiones y consecuencias.

Diagnosticar las necesidades del publico objetivo y los vacios de disefio
mediante un estudio de habitos de consumo, percepcion semiética del
color y niveles de disonancia narrativo-visual, estableciendo los
lineamientos conceptuales que regiran la evolucion del personaje.

Desarrollar una Matriz de Correspondencia Semidtica que articule las
variaciones morfolégicas y cromaticas del personaje con las variables
ludicas (consecuencias morales), fundamentando las transformaciones
visuales en las teorias de desvinculacion moral y el Efecto Proteus
mediante la hibridacidn de Pixel Art y Voxel Art.

Ejecutar el desarrollo proyectual mediante la insercion del sistema visual
del personaje dinamico en escenarios y eventos conceptuales dentro del
juego, demostrando la integracion organica, la coherencia cromatica y el
comportamiento de la morfologia cambiante en entornos virtuales
interactivos.

Validar la efectividad comunicativa del sistema de disefio propuesto
mediante un Juicio de Expertos integrado por docentes especialistas de
la Universidad Internacional del Ecuador (UIDE), evaluando la
capacidad del usuario para decodificar los mensajes morales implicitos
sin dependencia de recursos textuales.



Capitulo II:

Fundamentacion Teérica y Semioética de la Imagen

Contenido:Marco conceptual de los signos visuales aplicados al
videojuego Y justificacion legal de la propiedad intelectual.



2.1: Referentes de productos existentes en el mercado actual:

Undertale (Fox, 2015), mediante la implementacion de decisiones morales con un profundo
impacto argumental y sistemas de rutas multiples supeditadas a finales unicos, demuestra
la viabilidad y potencia de las mecanicas éticas en el medio ludico; no obstante, evidencia la
problematica central de esta investigacion al mantener un avatar estético que permanece
completamente inalterado ante las acciones del usuario.
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Figura 1

Interfaz del sistema de combate e interacciones en Undertale

Nota. Captura de pantalla del videojuego Undertale, desarrollado por T. Fox (2015).
Repositorio visual del analisis de disonancia ludonarrativa.

Fable (Lionhead Studios, 2004), por el contrario, destaca como un referente histérico debido
a su enfoque pionero en la transformacion bioldgica y estética del avatar segun sus
alineamientos morales. El sistema del juego traduce las decisiones del usuario en
alteraciones fisicas directas como modificaciones en la tez, el crecimiento de cuernos o
aureolas, y la manifestacion de auras cromaticas.
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Figura 2

Manifestacion de la evolucion morfoldgica y estética del avatar en Fable Il

Nota. Captura de pantalla del videojuego Fabile lll, desarrollado por Lionhead Studios
(2010). Muestra del sistema de mutacion fisica y desarrollo de la historia basada en el
alineamiento moral del usuario.



Batman: Arkham City (Rocksteady Studios, 2011) introduce un enfoque alterno al incorporar
un sistema de deterioro progresivo sobre el disefio del personaje. A través de mutaciones
puramente visuales y fisicas en la indumentaria y fisonomia del avatar —como rasgaduras
en el traje, erosion en la capa y heridas dérmicas—, la obra prescinde de alteraciones en el
gameplay para delegar el avance cronoldgico de la narrativa

Figura 3

Analisis de la evolucién en el vestuario del protagonista durante el trayecto narrativo
Nota. Captura de pantalla del videojuego Batman: Arkham Knight, desarrollado por
Rocksteady Studios (2015). Muestra del sistema de degradacion lineal de la indumentaria
como recurso de narrativa visual.



Hyper Light Drifter (Heart Machine, 2016) se configura como un caso de estudio
fundamental al articular una narrativa completamente organica y libre de texto. La obra
delega la construccién del universo y los estados animicos de la experiencia exclusivamente
al uso estratégico de paletas cromaticas como un lenguaje emocional vibrante. Lejos de
constituir una limitacion, su Pixel Art minimalista funciona como una herramienta de sintesis
grafica

Figura 4

Uso del lenguaje cromatico, sombras y sintesis grafica en Hyper Light Drifter

Nota. Captura de pantalla de la animacion inicial del videojuego Hyper Light Drifter,
desarrollado por Heart Machine (2016). Muestra del modelo de narrativa visual y uso de la
técnica de baja resolucion para representar volumetrias mediante iluminacion.



Minecraft Dungeons (Mojang Studios, 2020) constituye el referente fundamental para la
validacion técnica del Voxel Art dentro de la presente investigacion. Desde su sintaxis
visual, la obra demuestra que la restriccion geométrica de los bloques cubicos no limita la
expresividad ni la carga atmosférica del entorno.

Figura 5

Manejo de la atmésfera, volumetria y propiedades de materiales en Minecraft Dungeons



Nota. Captura de pantalla del trailer y contenido poslanzamiento del videojuego Minecraft
Dungeons, desarrollado por Mojang Studios (2020). Muestra de la aplicacién de iluminacién
técnica sobre geometria cubica de baja resolucion.

Elden Ring (FromSoftware, 2022) se erige como un referente contemporaneo de maxima
relevancia debido a como la degradacién ética, el sufrimiento intrinseco y la corrupcion
sistémica del entorno se manifiestan anatémicamente en los cuerpos de sus habitantes y
semidioses. En esta obra, la fisonomia de los personajes opera como un texto indexical que
registra la historia cronolégica de sus transgresiones biolégicas y ambiciones espirituales. El
cuerpo deja de ser un contenedor estatico para transformarse en un lienzo de decadencia
organica.

Figura 6
Escala, disefio visual y somatizaciéon de la decadencia en los personajes de Elden Ring



Nota. Captura de pantalla de una de las cinematicas del videojuego Elden Ring,
desarrollado por FromSoftware (2022). Muestra de la relacion de escala y la narrativa
corporal a través del disefio de personajes.

2.2: Bases Teoricas

2.2.1. Semiética y Psicologia de la Imagen

La semiética aplicada al disefio de personajes interactivos permite que el avatar
opere como un sistema complejo de signos. Bajo la perspectiva estructuralista de Ferdinand
de Saussure (1916), el disefo fisondmico y los atributos graficos del personaje actuan como
el significante (la configuracidn formal de la reticula o el volumen cubico), mientras que su
estado moral y ético constituye el significado (el concepto o constructo abstracto de la virtud
o la transgresion).

No obstante, para los fines de un entorno dinamico e interactivo, este modelo se
complementa con la semidtica triadica de Charles Sanders Peirce, especificamente a través
de la categoria del indice. Un signo indexical es aquel que mantiene una relacién causal
directa con su objeto fisico o conceptual; en este sentido, la degradaciéon morfoldgica del
avatar no es un mero adorno estatico, sino la huella material e inequivoca de las decisiones
tomadas por el usuario.

A.La estructura del signo y la interfaz diegética (Saussure y Barthes)

Tomando como base el modelo diadico de Ferdinand de Saussure (1916), el disefio
del protagonista en «EQUITAS: The Shattered Goddess» se desglosa
metodolégicamente en un significante (la configuracion formal, plastica y volumétrica
de la armadura cubica en Voxel Art) y un significado (el estado ético, la alineacion
moral y la identidad ontoldgica del avatar). Sin embargo, al tratarse de un entorno
grafico dinamico, esta relacion no es estatica; las variaciones sincrénicas en el
significante alteran de manera directa el significado percibido por el espectador.

Esta transicion se fundamenta cientificamente en la teoria de los niveles de
significacion de Roland Barthes (1964), quien distingue entre:



e El plano denotativo: La lectura literal, anatomica y objetiva de la imagen (v.g.,
un modelo tridimensional de bloques grises con apéndices heraldicos en el
casco).

e El plano connotativo: La carga ideoldgica, cultural y psicolégica adscrita a
dicha configuracion (v.g., la solemnidad del arbitro, la severidad del juicio o,
en su defecto, la degradacion de la virtud).

Barthes (1964) postula que en la comunicacion visual tradicional, el texto linguistico
ejerce una funcion de anclaje (ancrage), controlando e iluminando la lectura de la
imagen para fijar la cadena flotante de significados y evitar que el espectador se
extravie ante su polisemia (la capacidad inherente de una imagen de albergar
multiples interpretaciones).

Aportacion Critica del Proyecto (Subversion Metodologica): El disefio de interfaz de
EQUITAS ejecuta una subversion metodolégica radical al eliminar por completo el HUD
(Heads-Up Display) textual. Al prescindir del anclaje linguistico tradicional, la imagen visual
se emancipa y asume la responsabilidad absoluta de la transferencia de sentido. La salud,
la corrupcién moral y la progresion del héroe se codifican a través de indices visuales puros
—tales como el astillamiento fisico de los voxels, la opacidad de los grises metalicos o la
pérdida de brillo en las alas del yelmo—. Esto obliga al aparato cognitivo del jugador a
realizar una lectura semiética inmersiva, directa y puramente diegética, donde el estado
fisico del avatar narra la historia del juego de forma auténoma.

B. Semiética multimodal y persuasién procedimental

Para comprender cémo el signo visual se transforma en experiencia ludica, es
indispensable incorporar los enfoques de la semiética multimodal aplicados por
Jason Hawreliak (2018) al ambito de los videojuegos. Hawreliak sostiene que el
medio ludico no comunica significados de forma aislada, sino mediante la interaccion
armonica de diferentes modos semidticos: el visual, el auditivo, el haptico y el
procedimental (las reglas y procesos del sistema). Cuando existe una consonancia
modal, la apariencia del avatar se alinea perfectamente con sus acciones en la
pantalla, maximizando la verosimilitud y el pacto de ficcion de la experiencia
interactiva.

La Matriz de Correspondencia Semidtica del proyecto articula el modo visual (la
estética del Voxel Art texturizado a mano) con el modo procedimental (las mecanicas
ludicas de toma de decisiones morales). La tension del subtexto zoomorfo (el ave
frente al insecto) adquiere validez cientifica bajo este marco de trabajo: el
comportamiento mecanico del usuario (salvar a un habitante o exterminar la
colmena) desencadena una respuesta semidtica que altera de manera directa la
materialidad visual del modelo tridimensional.



El personaje se convierte en un mapa de signos vivientes donde cada textura modificada y
cada alteracion formal es la consecuencia directa de una regla procedimental ejecutada.
Esto garantiza que el jugador no reciba el mensaje moral de forma pasiva a través de texto
o cinematicas interrumpidas, sino que lo experimente y asimile de manera visceral a través
de la semiosis interactiva del gameplay.

2.2.2. Psicologia de la forma y el color

En el campo de la percepcion visual y el disefo interactivo, la forma y el color no
operan como variables independientes; constituyen una impronta sensorial unificada
donde el color actua como un activador afectivo inmediato y la forma organiza la
estructura racional del estimulo en la mente del receptor (Arnheim, 1974). Siguiendo
los principios de la psicologia de la Gestalt aplicados al arte por Rudolf Arnheim
(1974), el espectador busca de manera innata el equilibrio, la tensién compositiva y
la simplificacion estructural.

Por su parte, Wucius Wong (1993) postula que las formas geométricas puras
basadas en el cuadrado y el cubo denotan estabilidad, permanencia, rectitud y un
orden ortogonal estricto. Las morfologias triangulares o de aristas agudas rompen la
continuidad del plano, provocando tension espacial, dinamismo agresivo y una
sensacion inherente de peligro o transgresién. Por el contrario, las configuraciones
organicas basadas en curvas, circulos y esferas evocan calidez, proteccion,
dinamismo pacifico, inclusién y el factor humano.

Tabla 1:

Matriz de Correspondencia Psicovisual en el proyecto

Geometria Dominante Cromatismo
Estado Moral del Avatar| (Wong, 1993; Arnheim, Dominante Impacto Cognitivo /
1974) {(Wong, 1993; Arnheim, | Mensaje Connotado
1974)

Cubica, ortogonal, Gris Hierro, Marrén Imparcialidad,
Base Neutral simétrica. Angulos Cuero, Blanco Hueso | suspension afectiva
(Tabula Rasa) rectos limpios. limpido. inicial, el rol del
espectador.

Triangular, asimétrica, | Purpura Abisal Hostilidad, peligro

Ruta de Corrupcién | organica fracturada. saturado, haces Rojo | sistémico, transgresion
(Depredacion / Aristas agudas. Carmesi, Negros y asimilacion por la
Enemistad) Organicos. colmena.

Cubica suavizada, Blanco Denso/Marfil, | Seguridad psiquica,
Ruta de la Virtud biseles curvos, Metal Claro reflectivo y | afabilidad, calidez
(Simbiosis / ornamentos esféricos y| acentos en Oro Palido. | humana, nobleza y
Coexistencia) conceéntricos. redencion.




Nota. Elaboracién propia (2026), basada en los criterios de morfologia geométrica de
Wong (1993) y los principios de percepcion visual de Arnheim (1974).

A. Cromatismo y morfologia del soporte editorial: El artbook y la estética del manuscrito

Tomando como referencia metodolégica de diseno editorial obras de alto impacto
analdgico en la industria ludica —tales como The Art of Cuphead—, la Biblia de Arte
de «<EQUITAS: The Shattered Goddess» rechaza el uso de fondos blancos puros
(#FFFFFF) o negros absolutos (#000000) en sus paginas. En su lugar, se
implementa una paleta de fondos cromaticamente controlados en tonalidades
amarillentas, cremas y blanco hueso desaturados (off-white) estructurados sobre una
reticula modular asimétrica. Esta decision de disefio se fundamenta en dos variables
técnicas y conceptuales:

e -Mitigacién de la fatiga visual (Higiene Optica): El uso de un sustrato digital
que emula las propiedades de reflexién del papel off-white o cold-press
reduce el contraste luminico excesivo caracteristico de las pantallas
emisivas. Al suavizar la emisién de luz, se optimiza la fatiga cognitiva y se
facilita la lectura prolongada de las fichas técnicas y el cuerpo del texto por
parte del tribunal evaluador.

e +Evocacion histérica y organica: Los tonos cremas simulan la patina temporal
del pergamino, el manuscrito medieval y el soporte de bocetado tradicional a
base de grafito o acuarela. Esta estrategia genera una cohabitacién armonica
entre el contenedor (el libro de arte) y el contenido (un universo de fantasia
oscura medieval), transformando el soporte editorial en una bitacora
diegética que respira la misma antigiiedad que la obra interactiva

B. Codificaciéon formal y cromatica del personaje

La morfologia y la paleta cromatica inicial del protagonista se rigen bajo los principios de la
sobriedad heraldica y la neutralidad moral. El disefio base se restringe estrictamente al uso
de grises oscuros (gris hierro y pizarra), grises medios para las transiciones mecanicas,
marron cuero para el texturizado de componentes organicos y sujeciones, y blanco hueso
para los acentos luminicos de las alas laterales del yelmo. Se descarta por completo la
incorporacion de matices primarios saturados en esta etapa, fundamentando la
configuracion inicial en tres ejes analiticos:

El gris y el cubo como tabula rasa: Psicolégicamente, el gris representa el desapego
emocional, la imparcialidad y el vacio estructural. Al fusionar esta propiedad tonal
con la rigidez ortogonal cubica que Wong (1993) asocia al orden racional, el disefio
grafico materializa la condicion ontologica del avatar como un juez neutral e
incorruptible.



e El blanco hueso como punto focal: Las alas laterales en tono hueso aportan el valor
maximo de luminosidad en la seccion superior de la silueta, funcionando como un
eje de atraccion visual y contraste conforme a los principios de la Gestalt (Arnheim,
1974). Este elemento opera como un indice de solemnidad y orden, garantizando la
legibilidad iconografica y el reconocimiento de la silueta (readability) en ambientes
con baja iluminacién cenital o atmosférica.

e El marrén cuero como anclaje tectonico: Los tonos tierra aplicados a los
componentes de cuero y faldones rompen la frialdad industrial de las placas
metalicas. Esta estrategia otorga al modelo modular de voxels una cualidad material
tangible, organica y desgastada por el trayecto narrativo, anclando al personaje a las
condiciones fisicas del entorno.

C. Cromatismo de escenarios e ilustraciones: Atmésferas luminicas opresivas

A diferencia de la neutralidad heraldica del protagonista, los escenarios (v.g., el bosque
seco, los calabozos y los templos en ruinas) y las ilustraciones promocionales del gameplay
se saturan cromaticamente para actuar como los verdaderos narradores de la violencia del
mundo. Esta estrategia se vale de una dualidad cromatica dominante y disonante,
estructurada bajo las siguientes variables de disefio:

e El purpura como indicador de peligro oculto: Utilizado masivamente en la
niebla ambiental de los calabozos y las sombras proyectadas en los templos.
Al ser la longitud de onda mas corta del espectro visible, el purpura evoca
psicolégicamente el misterio, la transgresion, la putrefaccion organica y la
magia corrupta (Heller, 2004). En el plano de la sintaxis visual, sirve para
camuflar las siluetas de los enemigos y sumergir el aparato cognitivo del
jugador en un estado inconsciente de alerta, sospecha y desconfianza



constante.

Figura 7

Sintaxis cromatica, contraste por saturacion y atmésfera en las ilustraciones
promocionales de TSG

Nota. llustracion digital original desarrollada por Jara (2026) para la Biblia de
Arte).

El rojo carmesi como opresion sistémica: La luz filtrada por los ventanales de
la iglesia o el tinte del cielo nocturno sobre el bosque seco adopta un tono
rojo encendido. El rojo activa respuestas psicofisiolégicas inmediatas
asociadas al peligro, la violencia, la urgencia y la beligerancia. Al estar
ausente en la configuracion inicial del avatar, el impacto de los haces de luz
roja recortando la armadura gris genera un contraste por saturacién extremo
(Itten, 1970). Esta interaccion simula que el entorno intenta "absorber" o
"tefir" la silueta del personaje, simbolizando visualmente la presion que
ejerce el mundo corrompido sobre la brujula moral del protagonista.



Figura 8

Aplicacion practica de la sintaxis morfo-cromatica y codificacion del avatar en
la narrativa visual de TSG

Nota. llustracion digital original desarrollada por Jara (2026) para la Biblia de
Arte.

D. Dinamica evolutiva del lienzo: Rutas de corrupcion vs. coexistencia benévola

Debido a que las paletas cromaticas y las transiciones formales estructuran de manera
directa el juicio ético del receptor (Heller, 2004; Wong, 1993), el lienzo base neutro del
avatar esta disefado para mutar morfolégica y cromaticamente de acuerdo con la conducta
y las decisiones morales que el usuario ejecute a lo largo de la experiencia interactiva. Esta
transformacion procedimental fragmenta el destino visual del héroe en dos vertientes
vectoriales contrapuestas:



e |a Ruta de la Corrupcion (Parpura Abisal y Aristas Agudas): Si el jugador opta por el
exterminio y la depredacion unilateral de la colmena, la armadura gris absorbe la
iluminacion opresiva del entorno. Los voxels de metal comienzan a astillarse,
perdiendo su simetria cubica pura y generando anomalias morfoldgicas basadas en
aristas triangulares hostiles (Wong, 1993). Paralelamente, las juntas del modelo
tridimensional se tifien de un Purpura Abisal saturado, transformando
semanticamente al arbitro en un heraldo de la purga, la transgresion y la destruccion
sistémica.

e La Ruta de la Virtud y la Cohesiéon Humana (Oro Palido y geometria esférica): si el
usuario se inclina por la empatia, la proteccion y el mutualismo simbidtico con los
habitantes del ecosistema, la armadura gris purifica sus tonalidades mediante la
absorcion de una iluminacion calida y aurea. Los voxels rigidos suavizan sus
contornos mediante transiciones de subdivisién organica, atenuando la
ortogonalidad mecanica para adoptar curvaturas armoénicas y geometrias
concéntricas. Paralelamente, los nucleos de energia del modelo tridimensional se
tifien de un Oro Palido, transformando semanticamente al arbitro en un simbolo de
restauracion y resguardo ético frente a la hostilidad del entorno.

Esta transicién se divide en dos variables técnico-plasticas:

Transicion Morfoldgica: La rigidez ortogonal de los bloques de metal experimenta un
suavizado formal. Sin perder el caracter tectonico y pesado de la heraldica gética, se
introducen biseles curvos, remates arqueados y molduras concéntricas que rompen la
agresividad de las esquinas. Estas configuraciones organicas evocan psicolégicamente
proteccion, apertura, inclusion y el factor humano o del alma (Wong, 1993).

Transicion Cromatica y Luminica: La armadura sustituye los grises industriales por un metal
claro de alta reflectividad y un blanco denso o marfil texturizado a mano con mayor cuerpo
pictérico. Los puntos focales de la silueta se enriquecen mediante filamentos e
incrustaciones de oro palido desaturado. De acuerdo con Heller (2004), el oro encarna la
sabiduria, la fidelidad ideal y los atributos divinos benévolos, mientras que las emisiones
luminicas claras disipan las brumas purpuras del escenario.

2.2.3. Concepto de juego medieval oscuro y disefio de paisaje

El espacio geografico e histérico dentro de un entorno interactivo de fantasia oscura
trasciende la mera representacién topografica para convertirse en un sistema discursivo,
donde la arquitectura y la naturaleza actuan como extensiones psicoldgicas del
protagonista. Al unificar la estética del neomedievalismo oscuro con las teorias del disefo
de paisaje contemporaneo, el entorno fisico deja de operar de forma pasiva y asume un rol
narrativo y moral dinamico, transformando el espacio en un "eco visual" de las decisiones
del jugador.



A. El neomedievalismo y la estética de la ruina

Como postulan Stobbart (2019) y Kirkland (2022), el género de la fantasia oscura medieval
(Dark Fantasy) en los videojuegos se construye a partir de una reinterpretacion critica y
desencantada de la Edad Media tradicional. En lugar de glorificar el heroismo caballeresco
o la simetria palaciega de la alta fantasia, este enfoque se adscribe al realismo géticoy a la
estética de la ruina.

La ruina arquitectonica y vegetal no se concibe como un elemento decorativo de fondo, sino
como un significante activo de decadencia, trauma histérico y corrupcién moral sistémica.
Las iglesias profanadas, los arboles secos fracturados y las mamposterias carcomidas de
los calabozos simbolizan el colapso de las instituciones y el fin de un orden ético absoluto.
Stobbart (2019) sefiala que este espacio opresivo y fragmentado fuerza una atmdsfera de
incertidumbre existencial y desamparo psicolégico, donde las texturas rugosas y el alto
contraste tonal actuan como indices plasticos del peso de la supervivencia.

Figura 9

Estética de la ruina y poética del espacio en Rovine Antiche de Hubert Robert (ca.
1756-1760)

Nota. Oleo sobre lienzo de Hubert Robert, conservado en el Complesso Monumental della
Pilotta.



B. El paisaje como arquitectura narrativa y eco emocional (Jenkins)

Para que esta degradacion fisica adquiera sentido interactivo, el disefio de paisaje se
fundamenta en la teoria de la narrativa ambiental (environmental storytelling) desarrollada
por Henry Jenkins (2004). Jenkins sostiene que los disefiadores de videojuegos actuan
esencialmente como "arquitectos narrativos" que esculpen el espacio para precondicionar la
experiencia inmersiva del receptor. El espacio ludico se clasifica en esta investigacion como
un espacio evocativo y una narrativa embebida, donde los fragmentos de la historia y el
tono moral del universo se distribuyen directamente sobre la puesta en escena
(mise-en-scene).

En TSG el disefio de paisaje opera como un espejo dinamico de la brajula moral del avatar.
No constituye un entorno inmutable; el escenario cambia e interactua de manera directa en
funcién del comportamiento del jugador frente a la colmena. Para estructurar este
comportamiento de forma puramente visual, se aplican los principios ludicos del claroscuro
y la composicion por siluetas (Arnheim, 1974). Al proyectar sombras marcadas y haces de
luz focalizados, la profundidad de campo y el contraste volumétrico se transforman en
herramientas de direccion de arte que acentuan o alivian la opresion del entorno segun la
ruta ética elegida.

Con el propésito de suprimir los marcadores de interfaz tradicionales (HUD) y confiar la
carga narrativa a la cognicion pura del jugador, el paisaje del proyecto se disefia como una
arquitectura viva que registra el conflicto moral a través de tres estados de alteracién
espacial:

Tabla 2:

Matriz de Correspondencia Paisajistica Atmosférica



Componenta dal
Paisaje

Configuracian
Morfolagica
(Womg, 1993; Kirkland,
2022)

Direccién Luminica v
Tonal
(tten, 1970; Heller,
2004)

Sincronizackin Moral !
Ruta dal Jugador
(Jenking, 2004,
Stobbart, 2013)

Bosgue Seco e
Interiores

{Estado Meutra J Inicio)

REigidez arbdrasa
vertical, troncos
ortaganales limplos,
marmposteria gotica en
ruinas vy abandono
pasivo.

Claroscurs equilibrada,
niebla baja de
densidad media en
escala de grises y
tierras desaturados,

El entormo So muasiea
expectants; &5 un
cementeno de
recusrdos neutro
daonde el juicie ain no
sa ejacuta. El aspacio
esta vacio pero infacto

Degradackn Invasiva
{Ruta de la Cornupcian)

Dislorsion geomealnca
antinatural.
Profrusiones fractales
agudas gue rompen el
cubo, espinas
quitinosas y
estructuras parasitas
que perloran la piedra.

Saluracion de Purpura
Abisal en las brumas
bajas y haces de luz
oblicua Rojo Carmesi
gue recortan las
siluatas.

Depradacian /
Violencia Exdgena:; EI
entormna evidencia la
codonizacion forzada
de una fuerza
invasora. Hay una
violaciin morfoldgica
dande al mundo as
asimilado por la
codmena.

Sanacldn de la Ruina
(Ruta de la Virtud)

Conservackin de |a
ruina base texiurizada,
intersectada por
microgeamelrias
curvas (florafbrotes] v
esiructuras medulares
de madara y piedra
artesanal,

Luz diafana y difusa enf
tonos Blanco Marfil y
destellos de Oro
Palido. Inbroduceion
sutil de Verdes
Organicoss,

El mundo cicatriza. La
ruina pamanace Como
memoria histdrica,
paro a5 colonizada por
vida botanica
Bmergenie iy
andamiajes de
reconstrucekin
humana, denotando &l
retarno de la
comunidad.

Nota. Elaboracién propia (2026), basada en los modelos de configuracién espacial de Wong
(1993) y Kirkland (2022); los principios de contraste cromatico y del color de Itten (1970) y
Heller (2004); y las teorias de disefio de paisaje y narrativa ambiental de Jenkins (2004) y
Stobbart (2019).

C. Aplicacioén Proyectual Unificada: La Ruina como Palimpsesto Narrativo

La fusion final entre el neomedievalismo oscuro y el disefio de paisaje se materializa en la
construccion de escenarios que operan como registros histéricos tangibles de las acciones
del jugador. Bajo este enfoque, el diorama tridimensional en Voxel Art abandona la rigidez
estatica de los mapas convencionales para adoptar dos comportamientos dinamicos polares
segun el avance ético del avatar:



La Vectorizacién Antinatural de la Corrupcion: Cuando el usuario se inclina por la ruta del
exterminio y la hostilidad unilateral, el paisaje manifiesta una degradaciéon de caracter
patologico y exdgeno. Las limitaciones ortogonales del bloque se ven violentadas
intencionalmente por la insercién de geometrias ajenas a las originales, anomalias
tridimensionales y texturas de aspecto quitinoso o biliar.

Figura 10

Vectorizaciéon de la corrupcion y asimilacion bioldgica de la mamposteria en el Castillo
Mothran

Nota. llustracion digital original desarrollada por Jara (2026) para la Biblia de Arte.

No se representa la caida natural de un muro por el paso del tiempo; se visualiza una
invasion donde la arquitectura goética es parasitada, agrietada y asimilada por fuerzas
externas. Las luces rojas y purpuras actuan aqui como frecuencias cromaticas de alarma
que tifien la atmodsfera, transformando el nivel en un entorno claustrofébico que aprisiona
visualmente al protagonista dentro de su propia degradacién moral.



La Arquitectura de la Esperanza y la Resiliencia Vernacula: En contraposicién directa, la
ruta de la virtud rechaza el restablecimiento artificial o magico de un palacio pristino de alta
fantasia. El proyecto abraza el concepto de la sanacién de la ruina, manteniendo la
mamposteria desgastada, los arcos fracturados y las piedras derribadas como un testimonio
honesto del dafo histérico que ha sufrido el universo de juego (Kintsugi arquitectonico). La
reparacion espacial se evidencia a través del mutualismo: andamios de madera artesanal,
soportes modulares vernaculos y la colonizacion pacifica de vida botanica emergente
(flora/brotes) que cicatriza la piedra sin borrar su pasado, denotando visualmente el retorno
de la comunidad y la coexistencia con el ecosistema.

Se propone que la restauracién y el retorno de la seguridad se comunican mediante la
superposicion de dos capas de informacioén visual sumamente calidas y humanas:

e La colonizacién botanica organica: sobre la rigidez gris del metal y la piedra en Voxel
Art, comienzan a brotar de las grietas pequefios clusters de pixeles en tonos verde
brote y flores de colores claros desaturados. Esta irrupcion de formas organicas
curvas rompe la severidad del entorno e introduce un indice visual de nacimiento,
frescura y renovacion ecosistémica.

e La antropizacion reconstructiva y artesanal: el paisaje incorpora elementos de
arquitectura vernacula y bricolaje estructural. Se anaden andamios de madera clara,
vigas de soporte hechas a mano, escaleras de cuerda y parches de mamposteria
artesanal sobre los muros caidos. Estos activos graficos demuestran de forma
puramente diegética (sin necesidad de NPCs explicativos o lineas de dialogo) que
los habitantes estan regresando al entorno para reconstruir sus hogares y volver a
habitar los espacios sacros. La luz dorada y el blanco marfil bafan estas zonas de
reconstruccion, transmitiendo psicolégicamente al jugador un estado de paz, alivio
cognitivo, reconciliacion social y seguridad psiquica.

2.2.4. Técnica de sintesis grafica: pixel y voxel art

La sintesis grafica dentro del disefio interactivo contemporaneo trasciende la mera
simplificacion formal; se establece como una estrategia cognitiva orientada a maximizar la
transferencia semantica reduciendo al minimo el ruido informacional. Al despojar al objeto
visual de detalles realistas superficiales, los elementos esenciales de la forma se tornan
universales, permitiendo que el receptor procese el significado y la carga retérica de la
imagen de manera inmediata y sin fricciones perceptuales.

Para articular metodolégicamente este proceso dentro de la Biblia de Arte, se deben
delimitar los siguientes fundamentos operativos:

Voxel Art (Estética Cubica Volumétrica): Transposicion tridimensional de la matriz de
pixeles, caracterizada por el uso de una reticula fija de unidades cubicas homogéneas
(volumetric pixels). Esta técnica anula las superficies organicas continuas del modelado
poligonal tradicional y permite un control absoluto sobre la densidad geométrica del espacio
tridimensional. Su naturaleza estructural facilita la arquitectura modular, haciendo viable que
distintas secciones del modelo sean intercambiadas procedimentalmente de forma limpia,
preservando la coherencia métrica de la grilla original.



2.2.5. Diseiio Editorial y el "Art Book" como Documentacion

Para la presentacion final de la "Biblia de Personaje”, se aplican principios de disefio
editorial:

e Reticula y Tipografia: Uso de sistemas de grillas para organizar informacion técnica
y seleccion tipografica que equilibre la legibilidad moderna con la estética medieval
del proyecto.

e Art Book como Objeto de Diseiio: El libro de arte se define como una herramienta
de comunicacién profesional que documenta el proceso de ideacion, evolucion
morfoldgica y formalizacion del sistema visual.

A. La sintesis grafica como principio de amplificacién visual

La premisa de que una menor densidad de detalles mecanicos se traduce en una mayor
potencia comunicativa encuentra su sustento tedrico en la ley de amplificacién por
simplificacion postulada por Scott McCloud (1993). McCloud argumenta que, al abstraer una
imagen y concentrar su representacion en sus rasgos geométricos fundamentales, el disefio
no elimina informacion, sino que la enfoca con mayor intensidad.
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Figura 11

Configuracion de la interfaz de usuario (Ul), herramientas de cuantizacién y entorno de
desarrollo en Blockbench

Nota. Captura de pantalla de la aplicacion de cédigo abierto Blockbench, utilizada como la
herramienta de software principal para el modelado volumétrico tridimensional y la
optimizaciéon de mallas modulares en Voxel



B. Ontologia y cuantizacion espacial del voxel art

El Voxel Art representa la evolucion tecténica del pixel hacia la tridimensionalidad
modular, donde la unidad basica de construccion pasa de ser un punto
bidimensional en un plano (X, Y) a un volumen cubico ordenado dentro de una
reticula espacial fija (X, Y, Z). Daniel Silber (2016), en sus investigaciones sobre el
desarrollo de arte digital, sefiala que a diferencia del modelado poligonal tradicional,
el cual confia en curvas matematicas y mallas suavizadas, el Voxel Art introduce
una cuantizacion absoluta del espacio tridimensional.

Esta restriccion técnica otorga a la direccion de arte un control paramétrico riguroso
sobre la "pixelacion volumétrica" del entorno y de los personajes. Cada cubo o voxel
actua como una coordenada fija e inmutable dentro del motor de juego; esto permite
predecir con exactitud milimétrica el comportamiento de las texturas pintadas a
mano y el impacto del claroscuro en las aristas metalicas de la armadura. Al fijar la
densidad geométrica mediante la reticula, se eliminan por completo las distorsiones
indeseadas de mapeo cromatico y los errores de interpolacidn propios de los
modelos organicos de alta densidad poligonal.

C. Arquitectura modular y consistencia de la grilla proyectual

La mayor ventaja metodologica del Voxel Art para el desarrollo de TSG radica en su
capacidad para viabilizar una arquitectura modular de caracter procedimental.
Debido a que todo el universo ludico comparte una misma escala dimensional
gobernada por la grilla fija (donde cada bloque posee proporciones idénticas), los
componentes anatdomicos y objetuales del software se vuelven perfectamente
intercambiables entre si.

Tabla 3.

Equivalencia técnica y modular del voxel



Variable de disano

Comporlamients &n
Modsalado 30D
Tradicional

Soducian Estructural en
‘oxel Art (Silber, 2016)

Baneficio Ludanarrative

Consistencia de la
grilla

Las mallas poligonales
se deforman
elasticaments al
alterar su estructura,
rempiendo la direccion
de las texturas.

Los valimenes s
adhieren a una matriz
Iridimansicnal fja de
coordenadas
-a:lr1|::-g::unall::3 aslrictas
[X, %, Z).

Permite alterar =l
cuerpo de Caelus
mantanianda la
cohesidn estética del
disrama sin delormar
los materiales basa.

Intercambic madular
{Asset Swap)

Reguiare
reconfiguraciin de
pesos de malla,
costuras de texturas
(UY umwrapping) v
adaplacionas oseas
complejas,

Suslilucion binarna de
blogues. Un mdadulo
di celdas vacias es
resmplazado
exactamente por otro
miadulo equivalants
en ka grilla,

Facilita las
madificaciones en la
amadura de Eqguity al
transicionar a la ruta
de cormupcidan,
ancajando
milimétricamente en el
homibro sin romper el
pipeling de animacian,

Sincronizacion de arte

Alta dificultad para
unificar el estilo visual
cuando conviven
eglamenics mecanicos
Y organicos
detallados.

Homaogeneizacion da
la forma a través de
la unidad minima
ciibica. Todo objeto
S0 somele 3 la misma
regla de sintesis.

El profagonisia (avea)
w o5 enemigos
{insectos) respiran el
mismao lenguajs
pléstica de disrama
analégico, lograndao
una armonia visual
absolula.

Nota. Elaboracién propia (2026), basada en los criterios de cuantizacion espacial y
optimizacion de arte digital modular de Silber (2016). Muestra el contraste operativo entre
los pipelines de modelado tradicional y la reticula cubica fija parametrizada para el proyecto.

D. Eficiencia computacional y democratizacion de acceso (inclusividad de hardware)

Mas alla de sus virtudes narrativas y semioticas, la adopcion de la sintesis grafica basada
en pixeles y voxels responde a un requerimiento técnico-estratégico fundamental: la
optimizacion del rendimiento y la reduccion de la huella de hardware (hardware resource
management). En la industria contemporanea, los estilos hiperrealistas exigen un
procesamiento masivo de datos que satura la Unidad de Procesamiento Grafico (GPU)
debido a la densidad de millones de poligonos, mapas de texturas en alta resolucién (4K u
8K) y célculos complejos de sombreado volumétrico.



Al cuantizar el universo de TSG mediante modelos cubicos modulares e ilustraciones
texturizadas con paletas restringidas, se mitiga drasticamente el coste de renderizado:

e Reduccién de la Carga Poligonal y Memoria de Video: La geometria del voxel
disminuye el conteo de vértices en el motor de juego, requiriendo un consumo
minimo de memoria de acceso aleatorio de video (VRAM) y memoria del sistema
(RAM). Al prescindir de materiales PBR hiperrealistas complejos o mapas de relieve
pesados, el sistema de renderizado se apoya en paletas de color indexadas y
texturas pintadas a mano (hand-painted textures) integradas en atlas graficos
optimizados, reduciendo sustancialmente el peso total del archivo ejecutable.

e Optimizacién de Llamadas de Dibujo (Draw Calls): Al unificar los elementos en una
grilla fija, es posible implementar técnicas de renderizado por instancias (instanced
rendering) y el uso de atlas de texturas. Esto reduce drasticamente las peticiones
enviadas de la CPU a la GPU, garantizando una tasa de cuadros por segundo (FPS)
alta, estable y fluida, completamente libre de ralentizaciones (stuttering).

e Impacto en la Accesibilidad y el Target Demografico: Desde el prisma del disefio de
experiencia de usuario (UX) y la viabilidad de mercado, esta eficiencia técnica opera
como un factor de inclusividad tecnoldgica y democratizacién del software. Al no
requerir computadoras de gama entusiasta (high-end) o tarjetas de video de ultima
generacion para su ejecucion optima, el videojuego elimina la barrera de entrada
socioecondémica que sufren muchos titulos modernos.

El proyecto se vuelve plenamente accesible para usuarios con hardware de gama media y
baja (mid-end y low-end), consolas heredadas o laptops estandar de uso académico,
expandiendo drasticamente el espectro del grupo objetivo original y permitiendo que una
audiencia global diversa experimente la obra sin discriminacion técnica.

2.2.5. Diseio de personaje (arquitectura del avatar)

El disefio de personajes dentro del ecosistema interactivo se constituye como una disciplina
de arquitectura visual, donde el cuerpo del avatar no solo opera como un contenedor
estético, sino como una interfaz dinamica de comunicacion procedimental y semiética de
alta legibilidad. De acuerdo con Chris Solarski (2012), la morfologia del personaje debe
estructurarse a partir de un sistema de lineas de fuerza y geometrias elementales (shape
language) heredadas de las tradiciones artisticas clasicas.

Este lenguaje de formas no solo condiciona la respuesta emocional e intuitiva del receptor,
sino que asegura la legibilidad iconografica y el reconocimiento inmediato de la orientacion
espacial del avatar bajo cualquier plano o angulo de camara, especialmente en perspectivas
cenitales o picadas recurrentes en el gameplay interactivo. La jerarquia visual dictamina que
los puntos focales del personaje deben concentrar los mayores contrastes de valor,
luminosidad o formas distintivas, garantizando que el usuario identifique instantaneamente
el estado del avatar sin depender de distractores externos.



A. Directrices constructivas innegociables de Caelus

Para materializar estos principios en el universo de TSG, se establecen reglas morfolégicas
estrictas en el modelado modular dentro de Blockbench:

e La silueta superior en "T" invertida: el torso de Equity se define mediante hombreras
masivas y ortogonales que configuran una estructura de "T" invertida. Esta decisién
de disefio geométrico otorga un centro de gravedad visual bajo y simétrico,
garantizando la estabilidad tectonica de la silueta del personaje cuando es
observado desde camaras aéreas o picadas, evitando que el modelo se diluya en los

entornos oscuros.

e EIl yelmo como punto focal primario: el casco cilindrico/cubico centraliza la jerarquia
visual del avatar. Se introduce una rejilla frontal de barras metalicas verticales que
contrasta con el volumen liso del yelmo, flanqueada por un par de ornamentos en

forma de alas heraldicas de color blanco hueso en los laterales.

Tabla 4A:

Matriz de correspondencia semiética y evolutiva de las configuraciones del avatar

Atributo Semidticn

Configuracidn Base
{Meutralidad)

Configuracidn de
Corrupcion (Ruta *Bad®)

Configuracidn de

| Integridad (Ruta "Pura®)

Geometria Dominanie

Estructuras
arlogonales cubicas
perfectas y simetria
bilateral

Formas triangulares
Asimolncas, apondices
afilados y silustas
agudas,

Formas circulares
suavizadas, adwion de
capas fluidas y
simvetria pura

Pardmetro Cromatico

Grig hierro
(5#4A4A4A%), cuarn
manron y acentos de
bBlanco huseso,

Firpura abisal
(3#3D1C525), negro
carbon y verdes
OFgRaNcos.

Azul Wcido
($#BTCEEBS), blanco
purg pulido ¥ oro
palido desaturado.

Significado Denotada

Armadura de infantera
miediegval, eguipo
aestindar sin
alineacicn.

Injerios de quiling de
la Raina Insectoide y
asimilacidn de partes

Grabados
luminiscentes, emisicn
de auras sagradas y
alas de metal.

Nota. Elaboracion propia (2026). Esta tabla constituye la primera parte de la matriz de

caracterizacion morfolégica del avatar, complementada en la Tabla 4b.



Tabla 4B:

Matriz de correspondencia semiética y evolutiva de las configuraciones del avatar

Atribute Semiddico

Caonfiguracidn base
(Meutralidad)

Configuracion de
corupcian (Ruta "Bad®)

Configuracion de
integridad (Ruta "Fura®)

Significado Connotado

Imparciakdad,
predispasicion maral
neitra, polencialidad
inicial.

Transgresian
biolagica, egoismo
uhilitan,
deconstreccion del
salf.

Ascetismo atico,
refinamiento aspiriual,
presenvacidn de la
identidad.

Referente leonografico

El caballers andanle
de la lteralura de
caballarias, héroe
imparsonal

El anlifwzroe caido, la
hibridacidn con el
maonsirio de la
faniasia oscura

El sanio guerrero
medieval, la
frascendencia
alquimica y hardldica,

Nota. Elaboracion propia (2026). Esta tabla constituye la segunda parte de la matriz de
caracterizacion evolutiva del avatar, complementando las variables morfolégicas descritas

en la Tabla 4a.



B. Desglose tedrico-proyectual de la matriz semioética

1. Configuracion base: El umbral de la imparcialidad

En su estado inicial, el personaje encarna al héroe impersonal de las novelas de caballeria
medievales. Formalmente, la prevalencia de la simetria bilateral y el cubo ortogonal (Wong,
1993) denotan una estabilidad racional absoluta. Al ser el gris hierro el tono dominante, el
avatar funciona como un lienzo semiotico suspendido: no emite juicios ni posee
inclinaciones. El significado connotado es la potencialidad pura; el personaje es una
herramienta de arbitrio que espera las acciones del usuario para adquirir una identidad
moral definitiva.

Figura 12
Configuracién base y equilibrio tectdnico del avatar en el entorno oscuro

Nota. Elaboracién propia (2026). llustracion digital desarrollada para el libro de arte.



2. Configuracién de corrupcién: La hibridacién patolégica

Cuando el jugador opta por la ruta de la depredacién destructiva, la arquitectura del
personaje experimenta una deconstruccion violenta del self. El significante visual rompe la
estabilidad cubica e introduce la asimetria y el angulo triangular agudo, formas que Solarski
(2012) asocia directamente con la hostilidad y la amenaza latente.

Denotativamente, el cuerpo ya no es metal puro; ha sido parasitado mediante la asimilacion
e injerto de placas quitinosas pertenecientes a la Reina Insectoide de Alegria.

-

Figura 13

Deconstruccion de la silueta y alteracion morfolégica del avatar en el entorno corrompido
Nota. Elaboracién propia (2026). llustracion digital desarrollada para el libro de arte.
Cromaticamente, la irrupcion del purpura abisal y el negro carbén sustituyen la neutralidad
original por un cédigo visual de transgresion y egoismo utilitario, transmutando

iconograficamente al caballero en el arquetipo del antihéroe caido de la fantasia oscura,
devorado por el propio entorno que intentaba someter.



3. Configuracion de Integridad: La Trascendencia Alquimica

Por el contrario, la ruta del mutualismo y la coexistencia pacifica cataliza un proceso de
ascetismo ético y refinamiento espiritual. Morfolégicamente, la armadura conserva su
robustez cubica medieval pero suaviza sus tensiones mediante la incorporacion de biseles
curvos, molduras concéntricas y capas textiles de comportamiento fluido que envuelven la
estructura.

El plano cromatico se eleva hacia valores de alta luminosidad: el blanco puro pulido y el azul
lucido actuan como emisores de claridad, mientras que los grabados en oro palido
desaturado operan como signos connotativos de sabiduria heraldica, fidelidad y juicio
superior (Heller, 2004).
—
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Figura 14

Deconstruccion de la silueta y alteracion morfoldgica del avatar en el entorno corrompido

Nota. Elaboracién propia (2026). llustracion digital desarrollada para el libro de arte.

El personaje no huye de sus cicatrices; las sacraliza a través de un disefio que evoca al

santo guerrero o la trascendencia alquimica, demostrando visualmente que la empatia ha
preservado y optimizado su identidad ontoldgica original frente a la colmena.



2.2.6. Disefio editorial y el "Art Book™ como Documentacién.

El disefio editorial organiza la informacién visual y textual mediante sistemas de reticulas
(grids) funcionales que garantizan el orden compositivo, la claridad de lectura y la jerarquia
de los contenidos (Muller-Brockmann, 1981). La seleccion tipografica debe reflejar la
identidad del proyecto, combinando tipografias de exhibicion (display) con un fuerte caracter
tematico para los titulos y familias tipograficas sans-serif lineales para los cuerpos de texto
técnicos, asegurando un alto desempefo de lectura en soportes digitales. Para la
presentacion final de la "Biblia de personaje", se aplican principios de disefo editorial:

A. Arquitectura Estructural: Reticula Modular Flexible de Composicion Asimétrica

Sin embargo, para cumplir el objetivo estético de evocar una bitacora antigua o cuaderno de
campo manuscrito, el disefio aplica un principio de rompimiento y superposicion organica de
capas

e Asimetria controlada: los renders tridimensionales de los bloques de Voxel Art, los
bocetos de los bosses insectoides y los bloques de texto no se alinean de forma
simétrica o corporativa. Se desplazan de forma asincrona a lo largo de los médulos,
simulando la colocacién manual de recortes o anotaciones espontaneas sobre un
diario de viaje.

e Tensién espacial y texturizado: los elementos graficos interactian con manchas de
tinta, texturas de papel envejecido y fondos. Al cruzar los limites rigidos de los
modulos mediante ilustraciones que "sangran" o invaden los margenes, se genera
un ritmo visual dinamico que rompe la frialdad del diseno digital e imita la
imperfeccion organica de una cronica medieval auténtica, manteniendo siempre un
control de legibilidad subyacente gracias a la matriz modular oculta.



Figura 15
Muestra de la reticula modular utilizada en el libro de arte para el proyecto TSG

Nota. Elaboracion propia (2026). Captura de pantalla de la estructura de guias
proporcionales y celdas del documento base en Affinity Publisher.2026

Para estructurar las paginas del libro de arte (artbook) se descarta la reticula de manuscrito
tradicional (un solo bloque de texto rigido) y se adopta una reticula modular flexible. Este
sistema divide el espacio bidimensional en una matriz de celdas o mdodulos verticales y
horizontales que sirven como guias proporcionales (Muller-Brockmann, 1981).

B. Direccion Tipografica y Ajuste de Interletrado (Microtipografia)

La identidad verbal y técnica de la biblia de arte se codifica mediante la seleccion de la
familia tipografica Special Elite (una fuente de exhibicion de clasificacion slab serif o
mecanica, que emula el golpe de tinta de una maquina de escribir vintage Sears Electric
12).

e Justificacion Semantica de la Fuente: la eleccion de Special Elite responde a la
necesidad de dotar al texto de una cualidad cruda, analdgica y de documentacion
directa. Evoca la idea de un registro prohibido, un informe de campo o una
transcripcién historica de los eventos de Alegria, cohesionando la lectura técnica de
la tesis con la rudeza visual de la fantasia oscura medieval.



e Optimizacién Microtipografica de Legibilidad: por su naturaleza de disefio imitacion
typewriter, las fuentes mecanicas suelen presentar problemas de ritmo visual debido
a que sus contraformas (los espacios en blanco internos de las letras) y sus anchos
de caracter simulan la rigidez monoespaciada de los tipos méviles metalicos. Esto
puede entorpecer la lectura fluida en textos académicos densos.
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Figura 16
Muestra de la visualizacion de la fuente Special Elite y todos sus caracteres

Note. Elaboracién propia (2026). Catalogo tipografico y mapa de caracteres completo de la
familia Special Elite. Esta tipografia de exhibicion (display) emula el impacto visual de las
maquinas de escribir mecanicas tradicionales

El aumento del tracking ensancha los canales blancos interlineales y horizontales,
permitiendo que el ojo del lector identifique las siluetas de los grafemas de manera mas
rapida en pantallas digitales. Este ajuste compensa la densidad y saturacién visual de los
bordes texturizados e imperfectos de la tipografia, garantizando una lectura fluida,
descansada y de alto desempefio ergondmico, sin perder el caracter estético antiguo que
exige la obra.



Para solucionar esta limitacion técnica, se intervino la fuente mediante la modificacion del
interletrado (ajuste del tracking o espaciado general entre caracteres), incrementandolo
ligeramente en un porcentaje controlado de un +40% de su valor base.

[ INTERLETRADO POR DEFECTO | ——P Special Elite
(Tension espacial acumulada)
[ INTERLETRADO MODIFICADO ] ——P» Special Elite

(Flujo y descanso visual)

Figura 17
Muestra de la visualizacion de la fuente Special Elite y su modificacién del interletrado

Nota. Elaboracién propia (2026). Comparativa visual de los bloques tipograficos de la familia
Special Elite antes y después de la aplicacion del ajuste microtipografico.

2.2.6. Psicologia del usuario

El disefio de un videojuego y por ende sus partes, no se limita a la estimulacion sensorial
pasiva; constituye un dialogo cognitivo y afectivo donde el sistema debe adaptarse a las
capacidades y limitaciones del cerebro humano (Hodent, 2017). La psicologia del usuario
aplicada a entornos ludicos (Game UX) analiza como los procesos de percepcion, atencion
y memoria del jugador interactuan con los estimulos visuales, y como la toma de decisiones
con carga moral se traduce en una respuesta emocional profunda y significativa (Isbister,
2016).

A. Economia Cognitiva y Reduccién del Ruido Visual

De acuerdo con Hodent (2017), el cerebro del jugador opera bajo el principio de economia
cognitiva, buscando constantemente ahorrar recursos energéticos y reducir la carga mental
innecesaria. En la interfaz de un videojuego, la aparicion de textos explicativos excesivos o
marcadores numeéricos densos genera «ruido visual», obligando al cerebro a activar
procesos logicos lentos en lugar de respuestas intuitivas rapidas.

Aplicacion en TSG: Para garantizar una inmersion pura, el proyecto aplica los principios de
Gestalt y economia cognitiva de Hodent (2017) eliminando la interfaz de texto convencional
(HUD). Al limpiar la pantalla, la atencion del usuario se redirige de manera intuitiva hacia los
cambios fisicos, luminicos y cromaticos del entorno y de la propia armadura de Caellus. La
legibilidad geométrica del Voxel Art reduce la friccion perceptual, permitiendo que el jugador
procese el estado del mundo y la cercania de las amenazas de forma instantanea mediante
la silueta y el color, automatizando la jugabilidad basica.



B. Disefio Emocional y Agencia Moral

El nucleo interactivo de The Shattered Goddess radica en la toma de decisiones morales.
Isbister (2016) postula que los videojuegos se diferencian de cualquier otro medio de
comunicacion en un factor fundamental: la agencia (la capacidad del usuario de influir
activamente en el resultado mediante su propio esfuerzo). Al colocar al jugador como un
actor directo y no como un mero testigo pasivo, las decisiones desbloquean una paleta
emocional unica vinculada al sentido de responsabilidad, culpabilidad y empatia. El lazo con
el entorno se estrecha dramaticamente a través del avatar, el cual actia como un vehiculo
donde se proyectan los deseos y dilemas éticos del usuario.

La relacion ambivalente entre Caelus (codigo ornitolégico/depredador) y el ecosistema de
Alegria (cédigo insectoide/colmena) opera como el catalizador del disefio emocional
planteado por Isbister (2016). Al no verbalizarse la naturaleza de este vinculo en didlogos
explicativos, se apela a la psicologia inductiva del usuario. Cuando el jugador decide
perdonar o aliarse con una entidad insectoide, el cerebro experimenta una disrupcion del
instinto bioldgico destructivo (ave devora insecto), transformando la accién en un proceso
reflexivo de simbiosis moral. La alteracion visual consecuente del mundo y de la armadura
no se percibe como un puntaje matematico, sino como la huella fisica y el peso psicologico
de sus decisiones, maximizando el estado de flujo (flow) y el impacto emocional de la obra.

2.3. Marco Legal y Normativo

El presente proyecto se fundamenta en un ecosistema legal que protege tanto la creacion
técnica como el impacto ético del disefo en el usuario. Se observan las siguientes
normativas vigentes a 2026:

2.3.1. Propiedad Intelectual Internacional y Videojuegos

Dado que los videojuegos son productos de alcance global, la proteccion de la presente
"Propuesta de Disefio de Personaje Dinamico" se ampara en los tratados administrados por
la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI):

e Convenio de Berna: Protege las obras literarias y artisticas. El estilo Pixel/Voxel Art
y la "Biblia de Personajes" se categorizan como obras artisticas protegidas desde su
creacion sin necesidad de registro formal para su reconocimiento internacional.

e Tratado de la OMPI sobre Derecho de Autor (WCT): Esencial para el mundo
digital, este tratado protege el soporte Iégico (software) y las bases de datos. La
I6gica modular de intercambio de piezas y la Matriz de Correspondencia
Semiética se consideran parte de la arquitectura funcional del juego.

2.3.2. Ley Organica de Comunicacion y Derechos del Consumidor
(Ecuador)

En el ambito nacional, el proyecto cumple con principios de transparencia y responsabilidad
en la comunicacion visual:



e Caddigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacion (Cédigo Ingenios): Segun lo estipulado en este cuerpo legal, el autor
retiene los derechos morales sobre la obra, los cuales son irrenunciables e
imprescriptibles. Asimismo, se contempla la potestad de crear obras derivadas
conforme a la legislacién de Propiedad Industrial.

e Ley Organica de Comunicacion (Art. 71): Establece la responsabilidad comun de
los contenidos. Al proponer un sistema que comunica "consecuencias morales", el
disefo actia como un emisor de mensajes éticos que deben evitar la discriminacion
y promover valores humanos, alineandose con el analisis de la desvinculacion moral
de Bandura.

e Ley Organica de Defensa del Consumidor: Garantiza el derecho a la informacion
adecuada y veraz. El sistema de personajes dinamicos cumple este derecho al
proporcionar feedback inmediato y honesto sobre las acciones del jugador,
asegurando que el "consumidor" (jugador) comprenda siempre el estado de su
progreso y la naturaleza de su avatar sin engafios visuales.

2.3.3. Alineacion con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4)

La relevancia social del proyecto se vincula directamente con el ODS 4: Educacion de
Calidad, especificamente en su meta 4.7 (Educacion para el desarrollo sostenible y los
estilos de vida sostenibles):

e El disefio de personajes dindmicos se propone como una herramienta de
alfabetizacion visual y ética. Al enseiar al usuario sobre la causalidad y la empatia
a través de la morfologia del pixel, el proyecto contribuye a la formacion de
ciudadanos mas reflexivos en entornos digitales.

e Se promueve la adquisicidon de competencias técnicas en nuevas tecnologias de
diseno (Voxel Art, Blockbench), fomentando una educacion técnica superior que
responde a las demandas de la industria creativa del siglo XXI.

2.3.4. Régimen Nacional de Propiedad Intelectual segun el Cédigo
organico de la Economia Social de los Conocimientos,Creatividad e
Innovacién (COESCCI)

Como se estipula en la Declaracién Juramentada de la UIDE, el autor, Juan Fernando
Jara Erazo, retiene los derechos morales sobre la obra, los cuales son irrenunciables e
imprescriptibles bajo el Cédigo Ingenios. La universidad adquiere una licencia de uso para
fines académicos, mientras que el autor se reserva la potestad de crear obras derivadas
(como la comercializacion de assets o el desarrollo del videojuego completo) conforme a la
legislacion de Propiedad Industrial.



2.4: Anadlisis de Benchmarking

A partir del andlisis de los referentes seleccionados, se establece una comparacién en
funcién de tres variables principales: Enfoque de la Narrativa, grado de transformacion
visual del personaje, técnica Grafica Y Grado de Transformacion Visual

Tabla 5A:

comparativa de distintos instereses en medios (videojuegos) aplicados a Buyer persona

elecciones éticas
binarias directas
que acumulan
puntos de karma
hacia la bondad o

procedural del
modelo en tiempo
real: halos,
mariposas,
palidez, cuernos y

tridimensionales
(3D) dinamicos.

Videojuego Enfoque de la Grado de Técnica Grafica |Grado de

Narrativa [Transformacién Transformacion
Visual Visual

Undertale Guion Nulo. El sprite Pixel Art de baja [Dialogos de texto
profundamente base del resolucién reactivos,
ramificado basado |protagonista no  |[(fidelidad retroy [interrupcion de
en rutas de varia sin importar |economia visual). |eventos fijos, cajas
misericordia o la extrema de texto y cambios
genocidio; las corrupcién o drasticos en la
decisiones de pureza moral de musica.
combate Sus actos.
determinan el
destino de los
personajes.

Fable Ramificacién de  [Muy alta. Mutacion|Graficos Deformacion y

adicion de rasgos
morfolégicos
exagerados que
actuan como
estigmas o

City

guiada por hitos
fijos de accion; el
arco dramatico
somete al héroe a
un desgaste fisico
inevitable.

acumulativo y
procedural del
traje (capa rota,
desgarros, sangre
y hematomas en e
rostro).

tridimensionales
de alta fidelidad
(AAA).

la maldad auras oscuras. virtudes fisicas
extrema. visibles.
Batman: Arkham |Historia lineal Media. Deterioro |Gréficos Storytelling

ambiental pasivo
scriptado atado a
hitos de la historia
que no altera la
jugabilidad.

Lisa: The Painful

Supervivencia

extrema y dilemas

Alta.

Amputaciones

Pixel Art estilizado

(sprites

La mutilacion

modifica




\Videojuego Enfoque de la Grado de Técnica Grafica |Grado de
Narrativa Transformacion Transformacion
Visual Visual
traumaticos permanentes de |bidimensionales [directamente los
irrevocables; el extremidades del [en baja ciclos de
jugador debe protagonista que [resolucion). animacion y
elegir entre sus  jalteran elimina de forma
bienes o su visualmente su permanente
integridad fisica. |sprite por mecanicas de
completo. combos.

Spec Ops: The
Line

Deconstruccion
psicolégica del
heroismo militar;
las atrocidades
inevitables minan
la cordura del

Alta. El modelo del
personaje se ve
invadido por
heridas abiertas,
quemaduras y
desgaste en su

Gréficos
tridimensionales
avanzados (Unreal
Engine 3).

Evolucién agresiva
de las
animaciones de
ejecucion y
cambios drasticos
en los gritos de

capitan uniforme. combate de las
protagonista. voces.

Dead Cells Roguelite de Baja. El avatar no [Pixel Art dinamico |Menus de
accion rapida con jacumula a partir de equipamiento para
guion minimalista [consecuencias ni [modelos 3D cambiar de skins
y criptico; la cicatrices; las prerrenderizados. [sin que influyan en
muerte es un transformaciones las emociones 0
bucle necesario  |son opcionales y en el sistema
para el avance. cosmeéticas. moral.

Hyper Light Drifter [Narrativa Media. La Pixel Art abstracto [Simbolismo

ambiental pura y
criptica;
desprovista por
completo de
cualquier tipo de
texto o dialogo

escrito legible.

enfermedad del
protagonista se
manifiesta en la
interfaz de juego y
en animaciones de
colapso fisico.

altamente
estilizado con
paletas vibrantes.

cromatico en el
traje e interfaz,
junto a un lenguaje
corporal dramatico
en animaciones
clave.

Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz comparativa de referentes ludicos comerciales
(Undertale, Fable, Batman: Arkham City y Lisa: The Painful) analizados bajo las variables de
enfoque de la narrativa, grado de transformacion visual y técnica grafica.

2.5. MARCO TEORICO

El presente marco tedrico fundamenta las dimensiones estéticas, conceptuales y semidticas
que rigen el desarrollo visual del videojuego EQUITAS. A través de esta revision, se
establecen las variables cientificas que justifican el uso del espacio, el color, la forma y la
tecnologia grafica como herramientas de comunicacién e inmersion psicoldgica para el

usuario.



2.5.1. Operativizacion Morfolégica y Psicologia de la Forma

Para el desarrollo constructivo del entorno y los personajes dentro de Blockbench, el
proyecto instrumentaliza las teorias de la percepcion y el lenguaje de las formas. La
direccion de arte traduce los principios geométricos abstractos en significantes de la brujula
moral del juego, dividiendo el universo visual en dos polos estructurales:

e La Ortogonalidad de Equity: La estructura del protagonista se somete rigurosamente
a la geometria cubica y rectangular pura. El uso de angulos rectos de 90 grados
actua como la materializacion visual de la rectitud, el estatismo racional y la
neutralidad del arbitro. La rigidez de los bloques comunica estabilidad psicolégica
frente al caos del entorno aliado y la amenaza a través de la silueta.

e La Triangularidad de la Colmena: En contraposicion directa, las entidades enemigas
y los bosses de la region de Alegria incorporan una morfologia de aristas agudas,
vectores asimétricos y proyecciones triangulares. Se utiliza este lenguaje formal para
activar de manera inconsciente una respuesta de alerta, peligro y agresién organica
en el jugador, forzando la separacion cognitiva entre el aliado y la amenaza a través
de la silueta.

2.5.2. Estrategia Cromatica y Psicologia del Color Aplicada

El color en TSG se despoja de su funcion puramente descriptiva para operar como un
estimulo psicofisiolégico y un motor narrativo que calibra el juicio ético del jugador,
estructurandose en tres dimensiones de aplicacién directa:

La paleta base del protagonista se restringe a una triada neutra mate: Gris Hierro
(#4A4A4A), Marrdon Cuero (café) y acentos en Blanco Hueso

e El dominio del gris funciona como una tabula rasa moral, despojando al avatar de
cualquier juicio afectivo inicial para denotar su rol de juez imparcial.

e El blanco hueso se reserva estratégicamente para las alas laterales del yelmo,
actuando como el punto de maxima luminosidad para garantizar la legibilidad en
entornos oscuros.

e El café del cuero aporta un anclaje tecténico y material que rompe la frialdad
industrial del metal.



2.5.3. Semiotica visual

El disefio visual del proyecto ejecuta una subversiéon metodoldgica al eliminar por completo
el HUD (Heads-Up Display) convencional de la pantalla. Al retirar el anclaje linguistico y
numeérico tradicional (barras de vida, contadores de texto), el avatar se convierte en un
signo dinamico puro donde el significante (la malla de voxels) modifica sus atributos fisicos
para transmitir el significado (el estado moral y de salud del héroe):

DECISION MORAL/ MUTACION DEL DECODIFICACION
DANO SIGNIFICANTE DEL SIGNIFICADO

Accion del jugador alteracion del comprension de la
dentro de alegria modelo del avatar etica sin usar textos

Figura 18
Gréfico de flujo base para el desarrollo de la estructura narrativa dinamica del proyecto

Nota. Elaboracién propia (2026). Diagrama secuencial que mapea los nodos de decision
moral del jugador y su bifurcacion en las tres rutas del avatar.

La salud y la degradacion del personaje se comunican mediante indices visuales puros: el
astillamiento fisico de los bloques de metal, la opacidad de los grises y la pérdida de
luminiscencia de las alas del casco. El usuario se ve obligado a realizar una lectura
semidtica inmersiva y directa de la pantalla, donde la materialidad de la armadura registra
de forma diafana el histérico de sus acciones e interacciones con la colmena de
Alegria.2.5.4. Psicologia del Usuario y Experiencia de Agencia Moral

2.5.4.Psicologia del Usuario y Experiencia de Agencia Moral

El desarrollo visual de los assets se alinea con la economia cognitiva y el disefio emocional
del jugador. Al limpiar el espacio de juego de ruido visual, la atencion del usuario se
conduce de forma intuitiva hacia los focos dramaticos de la escena. El nucleo del proyecto
radica en la agencia moral, transformando al jugador en un actor responsable de las
consecuencias del relato.



La relacién ambivalente entre Caelus (ave/depredador) y el ecosistema de Alegria
(insecto/colmena) apela a la psicologia inductiva del usuario. Al no verbalizarse las
intenciones mediante lineas de texto, la disrupcién del instinto biolégico destructivo (cuando
el jugador decide perdonar o cooperar con una entidad insectoide) se convierte en un
proceso de reflexion ética profunda. El cambio estético subsecuente del mundo no se
procesa como un puntaje matematico, sino como el peso psicoldgico de sus decisiones
reflejado en el diorama.

2.5.5. Estética del Neomedievalismo Oscuro (Dark Fantasy)

El universo estético del proyecto se adscribe al realismo gético y a la estética de la ruina. Se
deconstruyen los arquetipos heroicos de la alta fantasia tradicional para presentar un
mundo medieval decadente y fragmentado. Las texturas rugosas, la mamposteria
carcomida de los templos y los horizontes desolados actuan como signos de un orden moral
colapsado. En este contexto, la luz deja de ser un recurso pasivo de visibilidad para
convertirse en un elemento mecanico y simbdlico de supervivencia; el uso del claroscuro
pictérico y el encendido de la antorcha delimitan las fronteras de la cordura frente a la
penumbra absoluta que habita en Alegria.

2.5.6. Diseio de Paisaje y Arquitectura Narrativa Ambiental

El espacio geografico de los niveles se disefia bajo el concepto de narrativa ambiental
embebida, donde el escenario es el encargado de contar la historia del mundo sin recurrir a
dialogos. El paisaje de TSG opera como un palimpsesto dinamico que registra la evolucion
ética del juego a través de tres estados espaciales especificos:
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Figura 19
Muestra de las tres versiones del personaje principal

Nota. Elaboracién propia (2026). Comparativa visual del avatar adaptativo en sus tres
estados morfolégicos de progresion semiotica.

Ruta de la Corrupcién:

El entorno evidencia la colonizacion forzada de una fuerza invasora. No hay desgaste
organico, hay una violacion morfoldgica donde el mundo es asimilado por la colmena.

Estado Neutro / Inicio:

El entorno se muestra expectante; es un cementerio de recuerdos neutro donde el juicio aun
no se ejecuta. El espacio esta vacio pero intacto.

Ruta de la Virtud:

El mundo cicatriza. La ruina permanece como memoria historica, pero es colonizada por
vida botanica emergente y andamiajes de reconstruccion humana, denotando el retorno de
la comunidad.

2.5.7. Diseio de Personaje y Arquitectura del Avatar

El cuerpo de Caelus se disena como una armadura modular heraldica de alta legibilidad
iconografica, estructurada para actuar como una interfaz cambiante que registra la ética del
jugador. Su silueta superior en forma de "T" invertida (hombreras masivas) estabiliza el
volumen frente a la camara cenital del gameplay, mientras que las barras de la rejilla de su
casco Y las alas laterales delimitan de forma inmediata la orientacién de su mirada en zonas
de claroscuro.

e En su Configuracién Base (Neutralidad), el avatar se construye mediante estructuras
ortogonales cubicas perfectas y una simetria bilateral estricta, empleando una paleta
de gris hierro (#4A4A4A), cuero marrén y blanco hueso que denota una armadura de
infanteria estandar sin alineacion moral. Este lienzo inicial connota imparcialidad,
una predisposicion ética suspendida y una potencialidad pura, tomando como
referente iconografico al caballero andante impersonal de la literatura de caballerias
clasica.

e Configuracion de Corrupcién (Ruta "Bad"), donde el personaje experimenta una
transgresion biolégica y un egoismo utilitario que se traduce en la deconstruccion del
self. Visualmente, el significante grafico adopta formas triangulares asimétricas,
apéndices afilados y siluetas agudas en tonos purpura abisal (#3D1C52), negro
carbon y verdes organicos, denotando de forma explicita la asimilacion fisica y los
injertos de quitina de la Reina Insectoide sobre el metal. Esta hibridacion con el
monstruo se inspira en el arquetipo del antihéroe caido de la fantasia oscura.



Configuracién de Integridad (Ruta "Pure"), procesa el ascetismo ético y la
preservacion de la identidad ontologica del héroe a través de formas circulares
suavizadas, simetria pura y la adicion de capas textiles fluidas. El parametro
cromatico migra hacia un amarillo lucido (#F8F184), blanco puro pulido y flamentos
de oro palido desaturado, lo que denota grabados luminiscentes, alas metalicas
estilizadas y la emision de auras sagradas. Este estado se inspira iconograficamente
en el santo guerrero medieval y la trascendencia alquimica, consolidando un sistema
evolutivo donde la anatomia sintética del avatar cuenta la historia moral del juego de
forma auténoma.

2.5.8. Técnica de Sintesis Grafica Avanzada: Pixel y Voxel Art

La implementacién técnica del Voxel Art (modelado volumétrico mediante unidades cubicas
en una rejilla fija) responde a una doble justificacién de disefio:

A. Amplificacién Visual y Arquitectura Modular

La reduccién del detalle anatémico organico simplifica la forma y potencia su
legibilidad semiética. Al someter todo el universo a la misma grilla tridimensional fija
de coordenadas ortogonales (X, Y, Z), el proyecto viabiliza una arquitectura modular
de intercambio binario de assets (asset swap). Esto permite, por ejemplo, extirpar el
brazo mecanico original de Equity e injertar directamente la extremidad asimétrica de
la Reina Insectoide durante la ruta de la corrupcion, garantizando que la pieza
encaje de forma milimétrica en la rejilla de animacion sin provocar deformaciones de
malla o errores de clipping.

B. Eficiencia Computacional e Inclusividad Tecnolégica

Desde la perspectiva de la optimizacion del sistema, el uso de voxels combinados
con texturas manuales restringidas disminuye drasticamente el conteo poligonal y el
consumo de memoria de video (VRAM) en comparacién con los estilos hiperrealistas
tradicionales. Esta reduccion de costes permite optimizar las llamadas de dibujo
(draw calls) de la CPU a la GPU mediante el renderizado por instancias, asegurando
una tasa de cuadros por segundo (FPS) alta y estable. Esta eficiencia técnica
elimina la barrera socioeconémica de adquisicion de hardware entusiasta,
garantizando el acceso 6ptimo al juego en computadoras de gama media y baja
(inclusividad de hardware).



2.5.9. Diseno Editorial, Sistemas de Reticulas y Microtipografia del
Artbook

La confeccion de la Biblia de Arte final se rige bajo los fundamentos compositivos de la
maquetacion profesional para garantizar un producto de nivel de portafolio industrial:

e Reticula Modular Flexible de Composicion Asimétrica: El documento organiza la
informacion técnica, los codigos hexadecimales y los renders tridimensionales a
través de una matriz de celdas ocultas. Para transmitir el concepto estético de una
bitacora antigua o diario de campo manuscrito, los elementos visuales e
ilustraciones se desplazan de forma asincrona y rompen intencionalmente los
margenes légicos mediante sangrados y superposicion de capas de papel
envejecido, manteniendo el orden estructural pero dotando a la pagina de
dinamismo organico.

e Tratamiento Microtipografico: Se selecciona la familia tipografica Special Elite por su
caracter semantico que evoca una cronica o archivo de campo analdgico. Para
solventar los problemas de legibilidad digital propios de las fuentes mecanicas
monospaciadas (densidad en las contraformas), se intervino el interletrado (tracking)
expandiéndolo entre un +40% y +50% de su valor por defecto. Este ajuste
microtipografico ensancha los canales horizontales blancos, aliviando la fatiga 6ptica
y garantizando un alto desempefio ergonémico de lectura para los miembros del
tribunal evaluador.

A través de la revision y operativizacion tedrica desarrollada en este capitulo, se ha
construido el corpus conceptual y el sistema de reglas estéticas que gobiernan el universo
visual de TSG. La investigacidon ha permitido demostrar que los componentes graficos del
proyecto,desde la rigidez ortogonal del avatar hasta las atmdsferas luminicas opresivas del
paisaje, no operan de forma aislada o meramente ornamental, sino que se articulan como
un lenguaje semidtico dinamico disefiado para prescindir de interfaces de texto tradicionales
(HUD) y confiar la narrativa a la cognicion pura del jugador.

La deconstruccion del género de la fantasia oscura medieval, la hibridacion zoomorfa entre
el codigo ornitolégico y el insectoide, y el uso estratégico de la microtipografia en el soporte
editorial configuran una matriz discursiva solida. Esta estructura plastica tiene como unico
proposito situar al receptor ante un escenario de constante ambigtedad moral, donde el
entorno y el personaje mutan fisicamente como un reflejo directo (un eco visual) de la
responsabilidad de sus decisiones y su nivel de empatia o depredacion frente a la colmena
de Alegria.

Sin embargo, para que este sistema de signos visuales e intenciones artisticas trascienda el
plano de la especulacién teorica y se consolide como un canal de comunicacién visual
eficiente, es indispensable someter los activos graficos a un proceso riguroso de desarrollo,
validacion y testeo técnico. Por consiguiente, la fundamentacion tedrica aqui expuesta
demanda un marco operativo que permita materializar las ideas en prototipos volumétricos y
portafolios editoriales evaluables por el grupo objetivo. Este requerimiento de validacion
empirica y co-creacion da paso directo al Capitulo Ill: Marco Metodoldgico, donde se
detallara la operacionalizacién de las fases del Design Thinking como la herramienta
cientifica elegida para guiar la produccion y el refinamiento continuo de la obra.



Capitulo Ili
Diagnéstico del entorno e investigacion proyectual

Contenido: Tabulacién de la primera encuesta,
definicion de las determinantes de disefio y
caracterizacion del publico objetivo.



3.1. Enfoque Metodolégico

La presente investigacion adopta un enfoque metodoldgico fundamentado en el Design
Thinking (Pensamiento de Disefio), un marco operativo de innovacion centrado en el ser
humano que traslada los métodos y la sensibilidad del disefiador para resolver problemas
complejos alineando las necesidades del usuario con la viabilidad técnica y estratégica del
proyecto (Brown, 2009). En el contexto del disefio de comunicacion visual para entornos
interactivos, este paradigma desplaza los modelos de produccion lineales y rigidos para
instalar un proceso eminentemente iterativo, empatico y ciclico, enfocado en optimizar la
experiencia cognitiva y emocional del receptor: el jugador.

Como punto de convergencia metodoldgico, se integran las "Lentes" de Jesse Schell (2008)
explicados en su obra “The Art of Game Design: A Book of Lenses” donde se explican a
estos “lentes” como herramientas analiticas y perspectivas distintivas entre si, Schell
plantea que un disefiador no puede simplemente ver a su trabajo desde un solo enfoque en
su lugar plantea una metafora: los lentes son filiros conceptuales o perspectivas de
observacién, buscando aislar los diarios angulos vistos de un mismo proyecto para después
poder comparar las distintas respuestas y afinar detalles fuera de la idea principal. Este
marco permite evaluar el disefio desde perspectivas como la Lente del Personaje(donde se
prioriza la narrativa e incorporacioén del jugador en el mundo) y la Lente de la Psicologia
(donde el analisis de la semidtica, de significancia personal reinan) todo esto con el fin de
lograr garantizar que las transformaciones morfoldgicas cumplan un rol comunicativo
diegético y reconocible.

3.1.1. Matriz Operativa de las Fases del Pensamiento de Diseino

Para la ejecucion practica de este enfoque en el desarrollo visual del videojuego, la
investigacion operacionaliza las cinco fases del modelo estandarizado de la d.school de la
Universidad de Stanford (2010), estrechamente vinculadas a la filosofia de innovacién
empatica de Brown (2009). Estas fases se articulan bajo la siguiente secuencia
metodoldgica adaptada al disefio de personajes e interfaces:

1. Empatizar: Consiste en la inmersion profunda dentro del universo perceptivo del
jugador objetivo (arquetipo del "Explorador Narrativo" de 18 a 30 afios). En esta
etapa se investigan de forma cualitativa y cuantitativa sus expectativas psicolégicas
frente al género de la fantasia oscura medieval, el uso de las dinamicas morales de
eleccién y la recepcion del codigo estético del Pixel Art y el Voxel Art.

2. Definir: Etapa de cribado y procesamiento de la informacion recolectada para
delimitar los requerimientos de disefio o insights metodoldgicos. El problema central
se define bajo la siguiente premisa técnica: cdmo comunicar visualmente la
neutralidad ética del protagonista y su ambivalente relacion tréfica y bioldgica
(ave-insecto) con el entorno de Alegria prescindiendo de interfaces numéricas o
textos explicitos en pantalla.



3.

Idear: Fase de generacién expansiva de propuestas de comunicacion retorica y
semiodtica. Aqui se traducen los conceptos tedricos al plano formal mediante la
experimentacion cromatica (triada neutra mate de grises y tierras para Caellus;
purpuras y carmesies dominantes para las amenazas ambientales) y morfoldgica
(geometria ortogonal rigida frente a apéndices edlicos o quitinosos), explorando el
concepto de diorama analdgico simulado mediante texturas manuales.

Prototipar: Construccion de artefactos de disefo de baja, media y alta fidelidad para
materializar las ideas. Esto abarca la translacién de los bocetos lineales a modelos
tridimensionales volumétricos dentro del software de modelado modular
Blockbench, el renderizado de paisajes ambientales de prueba y la maquetacién y
composicion tipografica de las primeras paginas texturizadas del libro de arte.

Evaluar (Testear): Fase critica de confrontacion de los prototipos conceptuales con
usuarios pertenecientes al segmento de control. El objetivo técnico de este espacio
es contrastar si el receptor decodifica con precision los mensajes semiéticos ocultos,
si la jerarquia editorial del artbook reduce la fatiga visual mediante sus fondos papel
off-white y si la arquitectura del avatar mantiene su legibilidad iconografica bajo
planos cenitales o picados.

3.1.2. Complementariedad Metodolégica y Proyeccion de Desarrollo

Es fundamental precisar que, si bien esta investigacion delimita su campo de accién formal
dentro de las fronteras del Design Thinking debido a los plazos establecidos y a la
naturaleza de una tesis enfocada en la comunicacion visual, el proyecto guarda una
convergencia organica con el modelo de Diseino Iterativo propuesto en el campo del
desarrollo de videojuegos por Tracy Fullerton (2014). Ambas metodologias comparten una
naturaleza ciclica orientada al refinamiento continuo basado en el usuario; sin embargo,
operan con pertinencia en dimensiones y horizontes temporales distintos de la cadena de
valor de la produccion:

Espectro Técnico del Design Thinking (Fase Actual): Al estar amparado en los
enfoques de Brown (2009), este marco permite resolver con alta eficiencia los
problemas cualitativos de identidad visual, traduccién retérica y empatia formal en
etapas tempranas (pre-produccion). Permite validar la efectividad simbdlica de la
propuesta estética antes de comprometer recursos en la arquitectura de cédigo
informatico, operando directamente sobre activos conceptuales estaticos o modelos
de bloques interactivos aislados.

Espectro Técnico del Disefio Iterativo (Proyeccion Futura): Ante un escenario de
extension temporal o en un pipeline de desarrollo comercial a gran escala, la
metodologia migraria naturalmente hacia el marco operativo de Fullerton (2014).
Esta transicién implicaria la implementacién de ciclos repetitivos de playtesting sobre
software funcional dentro de motores de videojuego (v.g., Unity o Unreal Engine)
para evaluar variables cinéticas complejas: el balance de la dificultad fisica de los
bosses insectoides, los retardos mecanicos de animacion del yelmo de rejilla de
Caellus, la fluidez de la camara cenital en tiempo real y el comportamiento del
renderizado luminico volumétrico purpura dentro del calabozo.



En conclusion, el Design Thinking se instituye como el pilar metodolégico idoneo para
cimentar la direccién de arte estratégica de EQUITAS, garantizando un portafolio de arte
profesional y validado cientificamente por el receptor. Por su parte, el Disefio Iterativo de
Fullerton queda tipificado como la fase subsecuente e indispensable para la ingenieria y el
balanceo del gameplay interactivo, demostrando que ambos marcos metodoldgicos no se
canibalizan, sino que cooperan de forma complementaria dentro de la industria del

entretenimiento digital.

Tabla 6A:

Proyecto aplicado a la metodologia Design Thinking y sus distintos lentes

Lente del Design
Thinking (Brown,
2009)

Dimension de Estudio
Tedrico

Caso Aplicado a
EQUITAS: Fase de
Direccion de Arte
(Actual)

Proyeccion e
Interconexidn con el
Diseno lterativo
(Fullerton, 2014}

Deseabilidad
(The Human Lens)

Factor Humano /
Empatia y Cognicidn:
Evaluacion de la
respuesta emocional,
decodificacion del
mensaje moral y
mitigacidn de la
desvinculacion
cognitiva del usuario.

Walidacidn semidtica
del concepto de
“somatizacion de |a
éfica®. Se constata
mediante encuestas
de diagndstico que &l
publico objetivo
decodifica la
corrupcion (Pdrpura
Abisal f brazo
insectoide) comao signo
de peligrofrepulsian, vy
la redencidn (Azul
Luzido / Cro Palido)
como estabilidad y
heroismo.

Migracion de la
empatia visual hacia la
empalia cinestésica.
Evaluacidén interactiva
de como se siente &l
peso mecanico del
avatar al moversa an
el juego, y sila
velocidad de
raspuasta del control o
la vibracian del
gamepad apoyan la
sansacion psicoldgica
de culpa o elevacian
aspiritual,

Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz metodolégica que cruza el lente de la deseabilidad
del Design Thinking (Brown, 2009) con las dimensiones de estudio tedrico, la direccion de
arte y el disefio iterativo (Fullerton, 2014).



Tabla 6B:

Proyecto aplicado a la metodologia Design Thinking y sus distintos lentes

Casn Aplcada a
EQLITAS: Fasa da
Dirucoidn da Arhs
{Actual)

Frovsiooisn 8
|k o memi G Son al
Disehio terative

(Fullersan, 2014)

Factiifidad [Tha
Techrical Lens)

Infraastruciurg ¢

Teonologia y Soporie:

Evaluaciin d= las
;Apacidacas da
soltwara, fujas da
Irabao ipipelmes;) de
producciin grafica y
GEETEZAcHn da
activas weclonales o
volumasncas.

Consirucokin del
andarmiaps
tridimermicral modular
an Blockbamh
aplimizacssn da capas
de exboras de baja
dansidad (WoreliFixel
Sty mapiabaciin da
I BRSCara Wcnics
mediarés el ssb=ma
da raliculas
srrsinicas e Milkr-
Brockmann en Affirity.
m yalcda la visbilidad

Haoni=a de ganarar
wArlACknas

anakdem s sin
reb@cer ol azaet desde
=g F]

Irglamantacdn v
optimizacian dal
randimienia

e raalieg i r-gaia,
Migrackin da s
madelos .ok 7 hopes
e 2pwileg

[Epritas hasin) haa
moiones de jusga de
Gitima generacidn
iw.g., Uiy, Unraal
Emngirsa ) pana profar
colsiones fisicas,
randerizado ds
iLiminacian
yumainica v
eslabilidaa de los
frames par gescorid
(FFE]

Facior Econgmico |
Scateribilidad ¥
Mercado: Insercén
compeinin del
produscts an lag
indusirias (raglivas
lacakes, pscalabildesd
finarciera y blindaje
lagal ds propisdad
inlalachisd

FPoscionamsnio dal
ponalelialAmbhock
A LN At
comerdalizable de aka
walor periibida deniro
dal marcade da la
Economila Mamanja
Jusiificacion de i
redhitidn didslica da
bk da pre-
proeducodn medarin
&l usa de softaare ds
aadign abieris &
irfaasg
demirablcas,
amparada sgalmeris
bajo &l CHidigo
Ingarics { Ecuacar),

Evaluaciin dsl cicla de
vida corsarcial dal
vidaojuago como
softwars imleracii.
Me=dicitn de varsbhles
finareciaras da
monetizacidn, coslos
de Bcenclamiendo en
lierdas digiakss {v.g.
Shteam, Epic Gamsa),
arsiiss del redams die
inversicn (RO a
iravae de Lin MYF
(sdinimo Producio
Viable) funcional y
eacalabibdad a
AEpENBCaR
muitiplatatorma,




Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz metodoldgica que cruza el lente de la deseabilidad
del Design Thinking (Brown, 2009) con las dimensiones de estudio tedrico, la direccion de
arte y el diseno iterativo (Fullerton, 2014).

3.2. Investigacion de Campo / Diagnostico

Esta fase constituye el diagndstico inicial necesario para validar la brecha narrativo-visual
identificada en la problematica del proyecto.

La presente investigacion se fundamenta en un diagnostico empirico realizado para
identificar la magnitud de la disonancia ludo-visual en el publico objetivo y validar la
pertinencia de un sistema de personajes dinamicos.

por lo tanto esta encuesta se realiza de manera virtual donde mediante el uso de la
herramienta google forms se realizd una encuesta de 18 preguntas las cuales hablaban de
distintos temas como semantica, datos generales del publico seleccionado, e interés afin
con el producto final y la propuesta de personajes, escenarios y conceptos.

Para cumplir con los criterios de validez empirica exigidos por la institucion, la investigacion
estructura su proceso de validacién en dos dimensiones metodoldgicas de rigor: un
diagnéstico cuantitativo del comportamiento perceptivo de la poblacién objetivo y una
evaluacién de validez de contenido realizada por un panel de expertos independientes. El
primer instrumento metodoldgico consiste en una encuesta estructurada de habitos de
consumo y percepcion semibtica administrada a una muestra representativa de
Exploradores Narrativos de 18 a 30 afios de edad, asiduos consumidores de géneros de
fantasia oscura y videojuegos con un fuerte enfoque en la toma de decisiones morales.

Los resultados estadisticos recolectados demuestran una correlacion inequivoca entre la
fisonomia del avatar y el comportamiento del usuario, validando empiricamente la hipétesis
principal sobre la necesidad de subvertir el uso de interfaces abstractas para reemplazarlas
por somatizaciones corporales y diegéticas.

Tabla 7:

Tabulacién simple de los resultados de encuesta a publico objetivo



Variable
Psicologica /
Perceptiva

Frustracion
ante Avatar
Estatico

Percepcion
Semiodtica de
la Forma

Percepcion
Semiodtica de
la Forma

Cromaticidad
dela
Corrupcion

Aceptacion
dela

Indicador del
Cuestionario

Sensacion de
disonancia o
indiferencia del
personaje tras
cometer actos
atroces.’

Asociacion
emotiva al
observar
geometrias
circularesy
esféricas.’

Asociacion
emotiva al
observar
geometrias
triangulares y
aristas
agudas.?

Combinacion
de tonos
asociados
subconsciente
mente a la
degradacion
de un héroe.?

Reaccion
emocional ante
la asimilacion

Porcentaje de
Aceptacion /
Respuesta
Dominante

84.3%
declaran sentir
alta frustracion
0 desconexion
cognitiva.’

91.1% asocian
la forma
circular ala
Inocenciay la
Pureza.’

94.7% asocian
la forma
triangular a la
Agresiony el
Peligro.’

78.9%
seleccionan la
gama de
Purpuras
Abisales,
Negrosy
Verdes.?

82.1% declaran
sentir Alta
Expectativa 'y

Implicacion
para el Diseno
de EQUITAS

Justifica la
erradicacion
del "mudo
visual" e
impulsa la
transformacion
fisicaen
tiempo real.

Valida el
refinamiento
hacia curvas
simétricas en
larutade
salvacion e
integridad del
caballero.?

Fundamenta el
uso de siluetas
asimeétricas y
brazos de
quitina para
denotar la
caida moral.?

Establece el
codigo de
color
obligatorio
para laruta de
mutacion y
asimilacion de
la colmena.?

Legitima la
inclusion de la
amputacion y

Referente
Teorico
Validado

Teoria de la
Desvinculacion
Moral de
Albert
Bandura.

Psicologia de la
Forma aplicada
al disefno de
personajes.

Semiodtica de la
siluetay
legibilidad de
antagonistas.'?

Psicologia del
Colorenel
subgénero de
la Fantasia
Oscura.’

Concepto de
Metéafora
Zoomorfay



Mecanica de fisica de partes = Curiosidad por el injerto del conflicto de
Injerto de enemigos la mecanica.’ brazo de la identidad.?
vencidos.? Reina
Insectoide
como pilar
ludico.’

Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz de tabulacion diagndstica que correlaciona las
variables psicologicas y perceptivas del publico objetivo con los indicadores de respuesta
dominante y su justificacion formal.

3.2.1. Analisis del Publico Objetivo (User Persona)

Se ha definido el perfil de "Mateo, el Explorador Narrativo", el usuario objetivo del
proyecto corresponde a jévenes adultos entre 18 y 30 anos, con afinidad hacia videojuegos
de caracter narrativo y propuestas estéticas estilizadas.

Se trata de un usuario que consume experiencias interactivas centradas en la toma de
decisiones, la exploracién y la construccion de significado dentro del juego. Este perfil
muestra interés por titulos como Dark Souls y Undertale, valorando tanto la profundidad
narrativa como la capacidad del videojuego para generar experiencias emocionales.

Entre sus principales motivaciones se encuentra el deseo de que sus decisiones tengan un
impacto significativo dentro del mundo del juego, asi como la busqueda de experiencias
inmersivas que trasciendan la accion mecanica.

A partir de los parametros definidos en el perfil de usuario preliminar aportado en el
proyecto original, se ha sintetizado el siguiente arquetipo conductual fijo para guiar las
decisiones de disefio del sistema dinamico.

Tabla 8:

Tabulacion de los aspecto del perfil de usuario

Dimensién del Perfil Atributo de Segmentacion

de Comportamiento

Datos Consolidados y Patrones

Identidad Ficticia Nombre y Arquetipo Mateo, el "Explorador

Narrativo".

Datos Demograficos

Rango de Edad

18 a 30 afios (Jovenes adultos
con autonomia de consumo).

Ocupacion Habitual

Estudiantes universitarios de
carreras creativas o
trabajadores de la industria
tecnoldgica.

Dispositivos

Principalmente ordenadores
personales (PC / Steam) y
consolas portatiles como

Nintendo Switch.




Dimensién del Perfil Atributo de Segmentacion Datos Consolidados y Patrones
de Comportamiento

Perfil Psicografico Clasificacion de Bartle Altamente enfocado en la
categoria de Explorador (80\%)
y Triunfador (10\%).
Motivaciones Clave Prioriza el peso de las

uras de reflejos rapidos.

decisiones sobre las mecanicas

Intereses Culturales Consumidor de cine de autor,
animacion independiente,
novelas graficas y foros de

discusion.
Comportamiento Ludico Titulos de Cabecera Undertale, Dark Souls, Disco
Elysium, Celeste, Hyper Light
Drifter.
Habitos de Consumo Tiende a completar los juegos

varias veces para explorar
todas las ramificaciones
osibles de la trama.

Dolores y Frustraciones Puntos de Tension Le desagradan los sistemas
morales binarios simples y las
historias predecibles sin
dilemas éticos reales.

La comprension profunda de Mateo como Buyer Persona revela que la incorporacion de un
sistema dinamico de representacion visual en Pixel Art no es un mero capricho estético.
Este segmento de la poblacion de jugadores busca de forma activa una conexién emocional
profunda donde sus decisiones se vean validadas de manera diegética en la pantalla. Si el
proyecto logra que el personaje mute visualmente para acusar el peso de las elecciones de
Mateo, se estara atacando directamente su mayor punto de frustracioén ludica, asegurando
el interés y la retencion de este publico especializado.

No obstante, este usuario presenta frustraciones relacionadas con la falta de
retroalimentacién visual en muchos videojuegos, donde las decisiones tomadas no se
reflejan de manera clara en el disefio del personaje o del entorno.

3.2.2. Mapa de empatia

Para profundizar en las necesidades de Mateo, se aplica un mapa de empatia que identifica
una frustracion recurrente: el sentimiento de "frialdad" ante personajes que permanecen
inmutables tras cometer actos atroces o heroicos. El usuario ve estéticas repetitivas y
escucha de su comunidad la necesidad de una retroalimentacién visual coherente, lo que
justifica la creacion de un sistema que mutre para acusar el peso de sus elecciones.

El usuario del proyecto manifiesta una serie de necesidades, percepciones y
comportamientos que permiten comprender su relacidon con las experiencias interactivas.

¢ Qué piensa y siente?

Busca experiencias significativas donde sus decisiones tengan peso narrativo. Valora la
inmersion y la coherencia entre lo que hace y lo que percibe visualmente.



¢ Qué ve?

Videojuegos con narrativas complejas pero con escasa representacion visual de las
consecuencias. Estéticas repetitivas que no evolucionan con la experiencia.

¢, Qué dice y hace?

Explora el mundo del juego, toma decisiones diversas y tiende a rejugar experiencias para
descubrir multiples desenlaces.

¢, Qué escucha?

Recomendaciones de la comunidad gamer, analisis de videojuegos narrativos y discusiones
sobre mecanicas de decision.

Frustraciones
Falta de retroalimentacion visual, personajes estaticos y decisiones sin impacto perceptible.
Necesidades

Ver reflejadas sus acciones dentro del disefio del personaje, asi como una conexion
emocional mas profunda con la experiencia interactiva.

3.2.3. Instrumentos Aplicados
El diagnéstico se complementa con dos herramientas de recoleccion de datos:

e Diagnéstico Cuantitativo: Aplicacion de una encuesta via Google Forms para
medir la frustracion del usuario ante la falta de cambios visuales y su percepcion
instintiva sobre la psicologia de la forma (circulos frente a triangulos).

e Diagnéstico Cualitativo: Programacion de entrevistas semiestructuradas con un
experto en Semiética y un Artista de Videojuegos. El objetivo es validar la
efectividad comunicativa del concepto de "el cuerpo como trofeo" y analizar la
viabilidad técnica de la arquitectura modular bajo una estética de volumenes cubicos
(estilo Minecraft).

3.2.4. Objetivo de la investigacion
A. Objetivo General

Evaluar el impacto de la disonancia ludonarrativa en la experiencia del usuario cuando las
decisiones éticas carecen de una transmutacion somatica en el avatar, asi como validar la
eficiencia de decodificacidon semiotica y perceptual del publico objetivo ante las variables de
la forma y el color aplicadas a un entorno de fantasia oscura medieval.



B. Objetivos Especificos

Cuantificar el grado de desconexion narrativa e insatisfaccion cognitiva que experimentan
los jugadores del segmento demografico de control cuando el sistema de elecciones
morales del videojuego no se manifiesta a través de cambios fisicos tangibles en la
morfologia del personaje.

Determinar la efectividad del lenguaje de las formas (shape language) y la psicologia
cromatica en la identificacion intuitiva de roles (neutralidad, corrupcion y virtud), midiendo la
capacidad del usuario para discriminar aliados de amenazas sin la intervencion de
interfaces de texto tradicionales (HUD).

Analizar las expectativas estéticas y de consumo del publico objetivo respecto a la
hibridacién analégico-digital (texturas manuales aplicadas a la rejilla fija del Voxel Art) para
validar la viabilidad visual y el valor percibido de la Biblia de Arte como producto de la
Economia Naranja.

3.2.5. Andlisis de Resultados e Interpretacion de Hallazgos

A. Disonancia Ludo-Visual y Frustracion del Usuario Uno de los hallazgos mas criticos
fue la confirmacion de la brecha comunicacional en los videojuegos actuales. El
aproximado de 70 a 75% de los encuestados afirmé haber sentido que sus decisiones
morales no se reflejan visualmente en su personaje, o que genera una pérdida de
inmersion (Jara, 2026).

6. ;. Te genera frustracion que un personaje sea ‘mudo” visualmente tras cometer un acto atroz o

herdico? Ejemplo especifico: En Zelda, después ... vez se inmuta o muestra cambios en su semblante

38 respuestas

® No

A veces

Figura 20:

Interpretacion de datos de encuesta a publico objetivo con el fin de reconocer
gustos mediante el planteamiento de un ejemplo facilmente reconocible



Asimismo, el publico manifesté un alto nivel de frustracién ante el concepto de "personaje
mudo" (representado por ejemplos como Link en Zelda), donde el avatar permanece
inmutable tras eventos traumaticos o heroicos. Este dato justifica la necesidad técnica de
implementar el sistema de expansion en Azurelib para los modelados 3D de los personajes

Contexto: si por el bien de conseguir el mejor final tienes que sacrificar a todos tus companeros y

aquellos que llamas amigos, Lo harias? 3. Que ta...ara avanzar o expandir |a trama de un videojuego?
37 respuestas

30

26 (70,3 %)

20

1(2.7 %)

seccion 4: Reaccion al Concepto de "Personaje Dindamico” 11. ;Te resultaria atractivo que tu

personaje mutara fisicamente (gj. cicatrices, cam...os cosméticos (armadura, accesorios vestimenta)?.
39 respuestas

® Ne
® s




Seccion 2: Identificacion de la problematica 5. ;Has sentido que tus decisiones morales en un

juego no se reflejan visualmente en tu personaje?
38 respuestas

® s
® Ne

® A veces

36,8%

Figuras 21,22 y 23:

Interpretacion de datos de encuesta a publico objetivo con el fin de reconocer gustos
mediante el planteamiento de un ejemplo facilmente reconocible.

Este dato justifica la necesidad técnica de implementar el sistema de expansion en
Azurelib para los modelados 3D de los personajes:

Seccioén 3: Percepcion Semidtica (Psicologia de la Forma) 8. Sives un personaje con formas

predominantemente circulares, ;qué te transmite? Ejemplo:
38 respuestas

@ Inocencia

@ Peligro

@ Estabilidad

@ Todas las anteriores
@ Ninguna




9. Si ves un personaje con angulos afilados y formas triangulares, ;Qué te transmite? Ejemplo:

39 respuestas
@ Peligro
@ Agresibidad
Rapidez
‘ @ Todas las anteriores
 — | @ Ninguna

@ Todas las anterios

Figura 24 y 25:

Interpretacién de datos de encuesta a publico objetivo para reconocer
problemas en la industria.

B. Validacion de la Matriz Semiética (Forma y Color) La investigacién de campo blindo la
propuesta visual del Capitulo 4. El aproximado del 80% de los usuarios identificé las formas
triangulares y afiladas como emisores de "Peligro" y "Agresividad", mientras que los tonos
purpuras oscuros fueron asociados mayoritariamente con la "Corrupcion y Maldad" de la
misma manera, las formas redondas fueron reconocidas como “amables” o “seguras”

Este hallazgo no pretende convalidar la propuesta grafica en su totalidad de forma arbitraria,
sino que valida especificamente la pertinencia de los parametros morfoloégicos aplicados a
la configuracién evolutiva denominada Equity Genesis.

Al procesar estos datos, se justifica textualmente la integracion de la geometria triangular y
los vectores agudos dentro de la silueta de esta variante del protagonista, la cual esta
disefiada para manifestar el escenario de maxima transgresion ética por parte del jugador.

La respuesta del testeo demuestra una correspondencia semantica precisa entre la
morfologia del avatar y la psicologia del receptor; al incorporar estos rasgos geométricos
validados, el protagonista adquiere una mimesis formal con la anatomia de los antagonistas
y la colmena de Alegria.



C. El Efecto Proteo y la Conducta del Jugador Finalmente, se consulté a los usuarios
sobre su predisposicion al cambio de conducta basado en la estética. Una puntuacion
promedio de 9/10 indicd que los jugadores estarian mas inclinados a jugar de forma
agresiva si su personaje se viera fisicamente "monstruoso” o degradado.

7. iCrees que la apariencia de tu avatar influye en como te comportas dentro del juego?

30 respuestas

®s
® No

A veces

Figura 26:

Interpretacion de datos de encuesta a publico objetivo para la aplicacion del efecto proteo.

3.3. Requerimientos de Disefio

A partir de los hallazgos del diagnéstico, se establecen los puntos de convergencia técnicos
y conceptuales que rigen la creacion del sistema dinamico:

Requerimientos Funcionales: Desarrollo de una arquitectura modular de sprites
que permita el intercambio algoritmico de piezas —como el brazo de la Reina
Insectoide— en tiempo real, asegurando una transicion légica entre estados.
Requerimientos Estéticos: Implementacion de una estética cubica (Voxel Art) con
texturas en Pixel Art. Se requiere el uso de geometrias simplificadas para facilitar la
sintesis grafica y una paleta cromatica adaptable que refleje la alineacion moral del
protagonista.

Requerimientos Narrativos: El disefio debe actuar como el principal emisor de
feedback diegético, comunicando las consecuencias de las acciones del usuario de
forma auténoma, sin depender de interfaces textuales externas.

Requerimientos Técnicos: Uso de herramientas especializadas como Blockbench
para el modelado de volumenes, Blender para la l6gica de intercambio y Aseprite
para la gestién precisa de texturas en baja resolucion.



3.4. Pasos Metodolégicos: Ciclo de Disefio Iterativo

El proceso proyectual se divide en etapas secuenciales que garantizan la integracién de los
requerimientos previos:

3.4.1. Fase de Conceptualizacién y Matriz Semiética

Se establece el "diccionario visual" del proyecto vinculando acciones éticas con variaciones
morfoldgicas y cromaticas especificas:



Figura 27:

muestra de todos los disenos evolutivos del personaje



e Ruta de Corrupcion (Bad Route): Ante decisiones transgresoras, el sistema aplica
una sustitucion morfolégica, reemplazando extremidades humanas por partes del
enemigo derrotado. El lenguaje visual se torna triangular y afilado para proyectar
peligro, mientras que la paleta vira hacia tonos purpuras y negros para simbolizar
la degradacion. El objetivo es neutralizar la desvinculacion moral forzando al jugador
a visualizar el costo fisico de sus actos.

e Ruta de Integridad (Pure Route): Ante acciones altruistas, se produce una
transformacion de caracter aditivo, integrando elementos sutiles como amuletos o
brillos etéreos. Predominan las formas circulares y ovoides para transmitir
seguridad y empatia, acompafiadas de colores cdlidos y saturados que proyectan
energia positiva y refuerzan el Efecto Proteo.

3.4.2. Fase de Formalizacién Técnica y Prototipado

Esta etapa operacionaliza la fase de Prototipar del Design Thinking, transformando las
abstracciones tedricas y los bocetos lineales del Capitulo Il en activos tridimensionales de
alta fidelidad. Para garantizar la consistencia estética del proyecto y viabilizar la naturaleza
evolutiva del avatar, se diseid un pipeline de produccién secuencial y cerrado. Este flujo de
trabajo técnico interconecta de manera sutil el modelado volumétrico, el texturizado pixelado
y la post-produccion digital, consolidando la estructura formal de la "Biblia de Personajes" a
través de tres entornos de software especificos.

| Bocetado lineal |

Blockbench |

[ Libro de arte |




Figura 28:
grafica de flujo de proceso creativo para el producto editorial
A. Modelado volumétrico y cuantizacién estructural en Blockbench

El pipeline de produccion inicia en Blockbench, software de cédigo abierto seleccionado por
su especializacion en el manejo de mallas poligonales sujetas a restricciones de rejilla fija
(Grid). El proceso constructivo se ejecutd bajo los siguientes parametros técnicos:

Construccion del Cuerpo Base:

Se modelé la estructura anatdomica elemental de Equity utilizando unidades cubicas puras,
respetando angulos estrictos de 90 grados y eliminando cualquier tipo de suavizado de
vértices. Se configuro la silueta superior en "T" invertida para asegurar el centro de
gravedad visual requerido por la cdmara cenital.

¢ :0: Equity 44 60FPS >

Figura 29:

Captura de pantalla del modelado de el personaje principal



Modularidad para el Asset Swap:

El torso del personaje se fragmentd de forma binaria en las articulaciones clave (hombros,
codos y rodillas), aislando las cajas de colisiéon correspondientes. Esta ingenieria
volumétrica fue indispensable para preparar al avatar para la ruta de corrupcion; se
construyo el brazo insectoide en un archivo independiente compartiendo exactamente las
mismas coordenadas de anclaje que la extremidad metalica original, permitiendo un
intercambio limpio de activos en el motor de juego sin deformar la grilla estructural.

WD cupe
> IR bipedHead
v I bipedBody

©
> I armorBody

> I bipedlLeftArm
> M@ bipedWaist

> Il bipedlLeftlLeg
> B bipedRightLeg
> I chest

> I casco

Figura 30:

Captura de pantalla delsistema modular aplicado a los personajes dentro de la aplicacion
Blockbench



B. Disefio cromatico y texturizado analégico indexado en Aseprite

Una vez consolidada la volumetria tridimensional en Blockbench, las matrices de
coordenadas se exportaron hacia Aseprite para resolver la dimension cromatica y superficial
del portafolio. El uso de este software especializado en Pixel Art permitié controlar los
siguientes aspectos:

Restriccion de Paletas y Mapeo:

Se configuraron paletas indexadas estrictas para cada estado moral del héroe (la triada
neutra de grises para el estado base; los purpuras saturados para el estado corrupto; los
marfiles y oros para la virtud). Aseprite permitié pintar directamente sobre las caras de los
cubos respetando una densidad de pixeles constante por unidad de volumen.

Figura 31:

Captura de pantalla del trabajo de texturizado sobre el personaje



Simulacion de Acabado Tradicional:

Para romper la frialdad industrial del renderizado tridimensional informatico y alcanzar la
estética hibrida de autor de Mariana Salimena, se aplicaron técnicas micro-graficas de
dithering (sombreado por entramado) y agrupaciones de pixeles (clusters). Esto permitio
simular imperfecciones tactiles, manchas de acuarela y desgaste analégico sobre las
superficies del metal, la madera artesanal de los andamios y la quitina de la colmena.

Figura 32:

Captura de pantalla del modelado de el personaje principal aplicado las texturas



C. Composicion, post-procesamiento luminico y jerarquizacion en Adobe Photoshop

El eslabdn final del pipeline técnico se ejecutd en Adobe Photoshop, actuando como el
entorno integrador de post-produccién grafica y preparacion de los activos antes de su
maquetacion editorial. En esta subfase se trataron las siguientes variables:

Tratamiento del Claroscuro y Filtros Atmosféricos: Los renders puros provenientes de
Blockbench y Aseprite se importaron a Photoshop para ser sometidos a pases de
iluminacion artificial. Se utilizaron mascaras de capa y mapas de degradado para inyectar
las luces oblicuas Rojo Carmesi y las nieblas Purpura Abisal, acentuando la
tridimensionalidad gética de las ilustraciones promocionales del juego.

Figura 33:

edicion de imagen de los distintos renders para el Artbook

Jerarquizacién Visual de la Biblia de Personajes: Photoshop sirvid para limpiar las siluetas,
anadir canales alfa de transparencia, ajustar los contrastes de valor absoluto y generar las
vistas técnicas (frontal, lateral, posterior y cenital) del avatar. Este procesamiento garantizé
que cada activo de Equity Genesis e Equity Salvato adquiriera un alto valor percibido y una
nitidez visual éptima, dejandolos listos para ser incorporados al sistema de reticulas
modular del portafolio técnico final.



Capitulo IV

Desarrollo Proyectual y Propuesta de Diseino

Contenido: Eje discursivo (Somatizacién de la Etica),

pipeline técnico (Blockbench, Aseprite, Affinity), Biblia

de Personajes, rutas morales (Abismo Purpura, Azul
Luzido) y maquetacion del Artbook.



4.1. Conceptualizacion

La fase de conceptualizacion constituye el puente operativo entre el diagnéstico de campo y
la formalizacion técnica del sistema visual. En esta etapa, el disefio deja de ser una
representacion meramente cosmética para transformarse en un agente narrativo basado en
la somatizacion de la ética. Para materializar de forma eficiente los activos de TSG, la
metodologia exige comprender que el proceso de conceptualizacion no es univoco, sino
que se bifurca en dos flujos de trabajo (pipelines) diferenciados segun la naturaleza material
y técnica del artefacto final: el plano de la ilustracién bidimensional de atmésfera y el plano
del prototipado tridimensional modular en Voxel Art.

4.1.1. Pipeline de Produccion para llustraciones Conceptuales y Promocionales

El desarrollo de las piezas de ilustracion destinadas a definir las atmdsferas luminicas de los
escenarios (como el bosque seco o los calabozos) y las escenas promocionales del
gameplay se rige bajo una secuencia lineal de cuatro fases de refinamiento adaptativo:

Figura 34:

Boceto original para la ilustracion "wake Up"
Fase 1: Boceto Inicial (Exploracion Gestaltica):

Consiste en el trazado de lineas rapidas y masas de valor (thumbnails) destinadas a
establecer la composicion geométrica de la escena, la perspectiva atmosférica basica y el
lenguaje de siluetas de las entidades, priorizando la legibilidad del impacto dramatico antes
del detalle.



Figura 35:

Boceto mejorado para la ilustracion "wake up"
Fase 2: Boceto Refinado (Linea de Arte Estructural):

En esta subfase se limpian los trazos iniciales para consolidar la estructura tecténica de los
elementos. Se definen con precision los contornos de la arquitectura gética en ruinas, las
ramificaciones de la vegetacién y la anatomia base del avatar, garantizando la coherencia
proporcional del plano.



Figura 36:

Aplicacion de color al boceto "Wake Up"
Fase 3: Aplicacion de Color y Luces Base (Bloqueo Cromatico):

Se introducen los valores locales de la paleta y se definen las fuentes luminicas primarias.
Aqui se ejecutan los contrastes por saturacién analizados en el marco teérico, aplicando las
bases del claroscuro mediante la seleccién de los grises base, las brumas en Purpura
Abisal y los focos de atencion en una luz palida natural.



Figura 37:

Aplicacion de color extra, luces y sombras y correciones de IA al boceto "Wake Up"

Fase 4: Modificacion, Refinado de Color y Direccion Luminica mediante Co-creacion
Asistida por Inteligencia Artificial (1A):

Como recurso de innovacion metodolégica dentro de las industrias creativas, el eslabon
final incorpora herramientas de Inteligencia Artificial Generativa (IAG) actuando como un
asistente técnico complementario bajo estricta direccién de arte humana.

El software de IA se utiliza exclusivamente para optimizar los pases de iluminacion
compleja, generar variaciones rapidas de gradaciéon cromatica (color grading) y refinar la
microtextura de superficies complejas, acelerando la produccién sin sustituir la autoria y las
directrices conceptuales del disefiador.



Boeelo Inical

Qptimizacion Calor v Luz
asistida por 14 basa

Figura 38:
Grafico de flujo del trabajo ilustrativo para el Artbook
4.1.2. Pipeline de Prototipado y Modelado Tridimensional Modular (Voxel Art)

En contraposicién a las ilustraciones estéticas, el desarrollo de los assets interactivos (el
avatar de Caelus y los habitantes insectoides de Alegria) demanda un flujo constructivo
sujeto a las restricciones de la rejilla tridimensional fija, dividiéndose en seis etapas
metodoldgicas :

Fase 1: Bocetado Ortogonal (Planificacion en Rejilla):

Generacion de guias técnicas bidimensionales en vistas frontal, lateral y posterior. A
diferencia del boceto ilustrativo, este dibujo se somete a una simplificaciéon matematica
previa, calculando cuantas unidades de bloques ocupara cada seccidén anatémica para
precondicionar el volumen.



Figura 39:

Boceto a mano para un arma usable



Fase 2: Modelado Tridimensional Volumétrico (Cuantizaciéon en Blockbench):

Extrusion y ensamblaje de los activos utilizando la geometria cubica pura dentro del
software Blockbench. Se establece la jerarquia interna del modelo (v.g., la estructura de "T"
invertida para el torso del héroe) y se configuran los nodos de articulacion mecanica
indispensables para asegurar la consistencia del Voxel Art.
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B cube
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Figura 40

Modelado base del arma en Blockbench



Fase 3: Validaciéon y Feedback de la Comunidad (Ciclo de Co-creacién de Usuarios):

En consonancia directa con la fase de Testear del Design Thinking, los modelos en bloques
grises (greyboxes) se exponen ante una muestra de control del publico objetivo. El propdsito
es recopilar datos cualitativos sobre la percepcion de la silueta, evaluando si el usuario
identifica intuitivamente la orientacion del personaje y la naturaleza de sus apéndices
heraldicos o quitinosos antes de invertir recursos en el acabado final.

YUV &,

so kinoras weapon is done out of modeling phase

€M, Currently lost Moge

- e

]

Figura 41:

Muestreo en la plataforma "Discord"



Fase 4: Refinamiento y Chequeo de Modelado (Control de Calidad Tecténica):

Procesamiento de la retroalimentacion recibida para corregir anomalias estructurales. En
esta etapa se ajustan las proporciones modulares, se eliminan caras internas redundantes
que saturan el conteo poligonal y se blinda el archivo técnico para asegurar la perfecta
compatibilidad de la extremidad intercambiable (asset swap del brazo insectoide).

Figura 42:

modificaciones en base a los comentarios recibidos



Fase 5: Pintado de Texturas Indexadas (Mapeo de Texels Analégicos en Aseprite):

Despliegue de los mapas UV y transferencia al software Aseprite. Se aplica el color pixel
por pixel aplicando las técnicas de dithering y clusters de color para impregnar el modelo 3D
con la textura simulada de diorama pictérico a mano (estética Mariana Salimena),
consolidando las tres rutas de alineaciéon moral.

Figura 43:

Texturizado del modelo en una grilla de 32x32



El final del prototipado consiste en la produccion de los entregables técnicos y
promocionales que alimentaran la Biblia de Arte. Esto abarca:

e La exportacion de GIFs animados en giros de 360 grados para evidenciar la
estabilidad de la silueta bajo todos los angulos de observacion.

e Elrenderizado de capturas estaticas en planos cenitales y picados para control de
legibilidad en el gameplay.

Figura 44:

Post produccion del render basado en las necesidades objetivas.

El procesamiento y edicién avanzada de los renders dentro de Adobe Photoshop, aplicando
filtros ambientales y pases de luz focalizados para garantizar que los assets
tridimensionales modulares se apeguen con absoluta precision a la estética melancdlica y
gotica del universo general del proyecto.
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Figura 45:

Grafico de Flujo para la creacion de renders de los modelados.

4.2. Proceso de Formalizacion Técnica
4.2.1. Arquitectura Modular Dinamica (Azure Lib)

La construccion de los personajes se realizo en Blockbench, implementando un sistema de
jerarquia modular optimizado para el complemento Azure Lib. Esta estructura permite que
el disefio base de la armadura y todas sus variantes funcione como una armadura anfitriona
capaz de contraer o expandir grupos de geometria segun el contexto narrativo.

e Sistema de Expansion (Pseudénimos EXP): Se disefid una légica de sustitucion
donde el grupo original se contrae para desplegar grupos de expansion
denominados bajo el seudénimo _exp.

o EXP2 (Brazo Insectoide): Se integra directamente sobre el modelo de la
armadura activa, alterando colores y formas especificas para no disrumpir la
estética del equipo que el jugador porta, logrando una evolucién natural y
sistémica.

o EXP1 (Modo Berserker): Aplica modificaciones unificadas en torso, ambos
brazos y cintura, logrando un cambio visual limpio que comunica poder
superior.

4.2.2. Semiética de la Degradacién: Voxel Art y Geometria



La transformacion morfologica se apoya en los hallazgos del diagnéstico, donde el 73% de
los encuestados asocié las formas triangulares con el "Peligro” y la "Agresividad" (Jara,
2026), validando la teoria del lenguaje de formas (Solarski, 2012).

e Evolucion Visual: En el modo malvado, los detalles que emulaban "plumas suaves
de polluelo” se transforman en placas de metal puntiagudas (ruta mala) o en las
alas de una paloma o pichén (ruta buena). Esta transicion de lo organico-circular
a lo industrial-triangular asegura que el mensaje de peligro sea decodificado
instantaneamente por el usuario a través de la silueta.

Figura 46:

Render de la evolucion final de nuestro personaje (ruta de la corrupcion)

4.2.3. Estrategia de Disefo Editorial (Art Book)



El producto final es una "Biblia de Personaje" maquetada en Affinity Publisher, bajo una
direccién de arte inspirada en el libro técnico de la serie Arcane.

Maquetacion y Reticula: Se utiliz6 una reticula de 4 columnas con un medianil de
0,5 cm y margenes de 0,5 cm (Muller-Brockmann, 1981). Esta configuracién permite
una fluidez creativa superior, donde la informacion técnica de Azurelib coexiste

asimétricamente con ilustraciones a full color y detalles diegéticos como manchas de

sangre y tinta.
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Figura 47:

Muestra del libro artistico con su reticula aplicada y visible

La identidad visual del soporte editorial de TSG se rige bajo un principio de
monocromia tipografica estructural, seleccionando de manera exclusiva la familia
tipografica Special Elite. Al prescindir de combinaciones o emparejamientos con
otras fuentes, el proyecto confia la totalidad de su arquitectura textual a este disefio
de estilo mecanogréafico (typewriter). Su naturaleza analdgica, mecanica e imperfecta
actua como un recurso semiético que refuerza la sensacion de un "registro de
campo", una bitacora de produccién o un informe funcional medieval, cohesionando
estéticamente el contenedor editorial con la atmésfera de fantasia oscura del

videojuego.

4.3. Prototipado: Presentacion del Objeto de Diseio

4.3.1. Caelus: Legibilidad en el Paisaje Medieval Oscuro




El prototipo demuestra que el personaje logra un alto nivel de reconocimiento visual
(Readability). El paisaje se basa en una hibridacién de arquitectura medieval oriental y
occidental (ruinas de catedrales y castillos) envueltas en grises atmosféricos. En este
entorno, EQUITY destaca en sus fases finales (Berserker o Corrupto) gracias al uso del
Purpura Abisal y sus siluetas agresivas, validando el interés del usuario por sistemas que
abandonan al "protagonista mudo" visualmente.

4.3. Prototipado: presentacion del objetos de disefio

4.3.1. Biblia de Arte Finalizada (Soporte Editorial de Alta Fidelidad y Experiencia
Multisensorial)

El principal objeto de disefio corresponde a la produccion fisica y acabado material de la
Biblia de Arte de TSG. Este soporte editorial se concibe como una pieza premium de alta
fidelidad cuya funcién principal es vender la esencia pura del proyecto, garantizando una
constancia estética absoluta entre el universo digital del videojuego y el contenedor analogo
que lo documenta. Para lograrlo, el portafolio se desmarca de las impresiones académicas
convencionales y se estructura bajo los siguientes parametros de disefio industrial y
editorial:

El principal objeto de disefio corresponde a la produccion fisica y acabado material de la
Biblia de Arte de TSG. Este soporte editorial se concibe como una pieza premium de alta
fidelidad cuya funcién principal es vender la esencia pura del proyecto, garantizando una
constancia estética absoluta entre el universo digital del videojuego y el contenedor analogo
que lo documenta. Para lograrlo, el portafolio se desmarca de las impresiones académicas
convencionales y se estructura bajo los siguientes parametros de disefio industrial y
editorial:



Figura 48:

Render del producto finalizado hecho con inteligencia artificial

Nota. Elaboracién propia (2026), renderizado con inteligencia artificial. Imagen sintética de
alta fidelidad que simula el producto editorial finalizado (libro de arte).

Encuadernacién en Tapa Dura Revestida: El acabado exterior del volumen se ejecuta
mediante un encartonado rigido revestido en cuerina (cuero sintético) texturizada de tono
oscuro. Esta decision técnica no solo aporta durabilidad y un alto valor percibido al portafolio
de cara al tribunal evaluador, sino que actia como una reminiscencia directa de los antiguos
grimorios, crénicas y bitacoras de la Baja Edad Media.

Inmersion a través del Disefio Haptico y los Sentidos: El objetivo medular de esta
configuracion material es involucrar activamente al receptor dentro del universo narrativo
medieval oscuro desde el primer segundo de contacto, apelando al disefio multisensorial.

e El Tacto (Experiencia Haptica): Al sostener el libro, el peso de la tapa dura y la
rugosidad organica de la cuerina transmiten fisicamente la severidad, el peso moral
y la hostilidad del mundo de TSG.

e La Vista: El contraste inmediato entre la sobriedad exterior del cuero y la calidez
interior de las paginas off-white introduce al lector en la dualidad de la luz y la
sombra sin haber leido una sola linea de texto.



4.3.2. Prototipos Volumétricos Dinamicos (Modelados 3D en Formato GIF 360°)

Para evidenciar la estabilidad estructural de la geometria cubica frente a los tribunales
examinadores, los assets tridimensionales de los personajes y las criaturas de la colmena
se presentan mediante animaciones ciclicas en formato GIF con rotacion completa de 360
grados. Estos insumos digitales permiten evaluar de forma interactiva los siguientes
aspectos técnicos:

e Consistencia de la Grilla: Se verifica que el texturizado analdgico indexado y pintado
pixel a pixel en Aseprite mantenga una densidad constante (texel density) durante el
giro, libre de distorsiones u solapamientos de malla (clipping).

e Evaluacion Plastica de la Silueta: El giro continuo demuestra que la morfologia y las
asimetrias del modelado conservan su potencia dramatica e identidad iconografica
desde cualquier angulo de observacion en el espacio tridimensional.

Figura 49:

Aplicacién de distintos angulos de un modelado



4.3.4. Diptico de Carteles Promocionales: La Dialéctica Moral en el Enfrentamiento
contra Kinora

El componente final de la propuesta visual se compone de dos pdsteres promocionales de
alta fidelidad impresos a gran formato, disefiados para capturar el climax narrativo y el
enfrentamiento contra la entidad rectora del area, Kinora. Mas alla de ser piezas ilustrativas,
este diptico opera como un ejercicio de ironia visual y subversién de los arquetipos
sagrados y profanos, utilizando el origen y la temperatura de la luz como el principal codigo
de contradiccién ética. Ambas piezas retratan el mismo escenario geogréfico, pero su
atmésfera cromatica se bifurca para manifestar la ambigiiedad psicoldgica de cada sendero:

(Aqui pega el grafico de escala: " Estarias mas inclinado a jugar de forma agresiva si
tu personaje se viera fisicamente mas 'monstruoso'?")

4.4.3. El Mérito de la Sintesis Visual en Voxel Art

Finalmente, el proyecto destaca por el mérito de la sintesis visual. Traducir bocetos
organicos complejos a una reticula cubica restrictiva sin perder la identidad ni la carga
emocional del personaje representa un logro de disefio que optimiza recursos técnicos y
democratiza el acceso a narrativas profundas mediante una identidad visual clara y potente.

A. Poster A - El Sendero de la Depredacion: La Frigidez Post-Mortem

La primera pieza ilustra las consecuencias de la erradicacion unilateral. Aunque retrata el
hito violento del exterminio de Kinora, la direccion de arte rechaza los codigos
convencionales del caos calido o la furia explicita. En su lugar, el lienzo es dominado por
una frigidez luminica catatdnica; una atmosfera de tonos frios desaturados que evoca una
paz sepulcral y una quietud de caracter aterrador.

Esta iluminacion mortuoria expone la realidad del avatar de Equity: el personaje ha sido
completamente consumido por la oscuridad existencial de sus decisiones. El foco de
atencion del cartel se concentra en su anatomia, exhibiendo una de sus extremidades
superiores claramente mutada y asimilada bajo la morfologia quitinosa y parasita del
enemigo que acaba de aniquilar. La aparente calma del entorno no connota alivio, sino el
vacio desolador y helado que sobreviene tras la destruccion sistematica del ecosistema de
Alegria.



Figura 50:

Disefio de uno de los pdsters entregables



B. Péster - El Sendero del Mutualismo: La Purga Profilactica y la Luz de la
Destruccion

En contraposicion simétrica, la segunda pieza ejecuta una subversién ludica del arquetipo
del héroe celestial. En este cartel, Caelus es presentado con una estética formalmente
angelical y pura, evocando la silueta de un santo guerrero o un redentor sagrado. Sin
embargo, la direccion de iluminacion delata una realidad conflictiva y perturbadora: la fuente
de luz que bafia al protagonista no proviene de un resplandor divino o cenital, sino del
reflejo incandescente e infernal de las llamas de destrucciéon que consumen el fondo de la
escena.

Este incendio no simboliza un acto de villania arbitraria, sino una accién de pirdlisis
profilactica (quema controlada). El avatar se ve obligado a incinerar un area especifica de la
colmena que esta provocando un dafio bioldgico latente y sufrimiento al pueblo. Para anclar
cientificamente esta dualidad, la ilustracién incorpora el enunciado linguistico en tipografia
Special Elite: "For the good of everyone" (Por el bien de todos). Esta inscripciéon opera como
un indicador de retdrica visual; justifica que el héroe deba ejecutar un acto destructivo,
doloroso y visualmente violento bajo una premisa justa, benevolente y de orden superior,
demostrando que en el universo de TSG la virtud maxima.



Figura 51:

de uno de los posters entregables

Disefno



CapituloV

Validacion de Resultados y Analisis Critico

Contenido: Tabulacioén e interpretacion del Juicio de
Expertos con los profesores y aplicacion del feedback
editorial e ilustrativo en la pieza final.



5.1. Metodologia de Validaciéon Cualitativa

Para evaluar la efectividad del sistema dinamico de EQUITAS, se implementd un proceso
de validacion cualitativa basado en la exposicion iterativa de prototipos (bocetos analogos,
ilustraciones full art de alta fidelidad y modelados tridimensionales en Blockbench).

Este universo de control estuvo integrado por una muestra representativa del publico
objetivo inicial —garantizando la continuidad del diagndstico— y por un comité de expertos
de areas especializadas, permitiendo una evaluacion multidimensional tanto del impacto
psicolégico del avatar como del rendimiento del producto editorial.

Figura 52:

Recopilacién de algunas reacciones frente al material mostrado por parte del publico
objetivo



5.2. Criterio de Expertos (Validacion de Especialistas)

Los resultados demostraron una recepcion predominantemente positiva, incorporando
observaciones constructivas y sugerencias metodoldgicas orientadas a perfeccionar la
propuesta grafica.

5.2.1. Validacion Semiética

La consulta externa con la especialista Maria Lorena Paliz Puente del area de semidtica
validé la efectividad estructural de la Matriz de Correspondencia. El analisis arrojé una
recepcion altamente favorable hacia la somatizacion del dilema moral en la morfologia de la
armadura.

Tabla 9:

Racionalizacién de experto en el area de Semiotica.

Ohservacisn Técnica Ermdida Todas ks recomendaciones fueron
aplicadas

Accidn de Mejora implemantada en &l |En este caso, & no haberse presentado
proyeshs una recomendaciin melodologica rigida,
snNo una suparencia general sobra el
nesge de desorentacidn  del lector
respietlo al arden de kecura, S modilic
la idea anginal. Esto sa reakzd con al fin
de otorgar mayor sustento y guias
visuales al cuerpo principal del §bro de
arte (Arbook) vy &l resto de los
anfregables.

Sustents Metodaloglco Con el propisito de garantizar la
claridad cognftiva del leclor vy evilar
amivigledadas, se dalimitaron vanables
semaniicas especificas tanlo en el
producto visual como en B presentacian
ajecutiva v el presants docurmsanto.

Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz de sistematizacion de la validacion externa emitida
por la especialista en semiotica. Se resumen las observaciones técnicas, las acciones de
mejora de caracter morfoldgico aplicadas al libro de arte



¢La Matriz de Correspondencia Semiética (forma/color) comunica de IO Copiar grafico
manera clara, univoca e intuitiva los diferentes estados de resolucién ética
del avatar?

1 respuesta

100 1 (100 %)
0,75
0,50
0.25
0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

0.00 \ | \ |

2 3 4 5

¢El contraste deliberado entre la simetria rigida inicial (estado neutral) y la I_D Copiar grafico

distorsion organica posterior (estados de corrupcién/salvacion) establece un
codigo sintactico claro para decodificar la evolucion conceptual/ morfolégico
del avatar?

1 respuesta

1.00 1.(100 %)

0,75
0.50
0,25

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0,00 l l |




¢El uso de la deformacion morfolégica (somatizacion de la ética) opera LD Copiar grafico
eficazmente como un canal diegético de comunicacién, mitigando la
disonancia ludonarrativa tradicional?

1 respuesta

1,00

1 (100 %)

0,75

0,50

0,25
0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %)

0,00
1 2 3 - 5

Figura 53, 54 y 55:
afirmando la veracidad de validacién con el experto en el area

Sin embargo, el dictamen técnico determiné una directriz critica de disefio: debido a la alta
densidad conceptual del proyecto, la ejecucion visual de la Biblia de Personajes debe
mantener una composicion impecable, atractiva y discursivamente limpia. La experta
advirtié que cualquier saturacién ornamental en la diagramacién o descuido en los espacios
en blanco podria provocar un fendmeno de descomunicacién o desinterés.

5.2.2. Validacion Editorial

El seguimiento continuo y por fases con el especialista de disefio editorial, el profesor Luis
Andrés Diaz Yanez permitié pulir la maquetacion operativa en Affinity Publisher bajo la
reticula de 4 columnas.

Tabla 10:

Racionalizacién de experto en el area editorial.



Observacion Tacnica Emitida Es impartante considerar y eguilibrar
espacio da taxtos y las imaganas u
objetos yva que en akgunas pagines al
finalizar la cap de lexio [a imagen se

ancuanira muy pegada por ajemplo la
pégina 11 el espac enfre & cusipa de

taxto v la lexdura que confiene a la
imagan.

Accion da Majora implementada en e | Con basa an las observaciones emiidas
proyects por &l especislista en la matera, se llevs
a cabo una mevigion inlegral de la
marquetaciin dal libro de arte (Arbaok).
Este procesa se cantrd an la reublcaciin
eslrabégica de las cajas de lexlo para
optimizar su legibilidad y garantizar que
su presencla no interfiera nl comgpita con
los datalles visuales y exluras grificas
del fondao.

Sustenio Metodologics La rebpvancia de garantizar una leciura
fluida y una comprensidn absoluta del
texta radica en gue, denlra de un objata
aditarial técnico, la palabra ascrita no es
un mens accessio estébico, sino el eje
conducior del conacimienta. Carmo bien

sanala al renombrado fipégrafo Robart
Bringhurst (2004), el disefo edtonial y
la lipografia existen paca honrar y
revalar al contanido, no para ocultaro.

Nota. Elaboracion propia (2026). Matriz de sistematizacién de la validacion externa en
disefio editorial. Se detallan las observaciones técnicas respecto al equilibrio espacial entre
cajas de texto e ilustraciones, las acciones de mejora aplicadas a la maquetacién del libro
de arte.

:Considera que, el formato horizontal A5 y el sistema de reticulas empleados |_|:| Copiar grafico
optimizan el flujo de lectura y la distribucién balanceada de las imagenes y
bloques informativos?

1 respuesta

1.00 1 (100 %)

0,75
0,50
0,25

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0,00 | ‘ | J




;Considera que la seleccion de la fuente tipografica Special Elite para el ID Copiar grafico
desarrollo completo de los textos principales, coordinada con fuentes
secundarias solo para detalles visuales menores, es acertada para la
identidad del Artbook conceptualizada en un estilo medieval/oscura del
proyecto?

1 respuesta

1.00

1 (100 %)
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 0(0 %) 0(0%) 0(0 %)

0,00 l 1 |

1 2 3 4 5

¢Considera que, el manejo del espacio negativo (la tension del vacio) en la LD Copiar grafico

diagramacion es adecuado para dar descanso visual al lector sin competir
con la complejidad de las ilustraciones?

1 respuesta

1,00

1 (100 %)
0,75
0.50
0,25
0(0 %) 0(0 %) 0(0%) 0 (0 %)
0,00 ‘ l
1 2 3 4 5

De la misma manera se debatio los siguientes puntos:

e Correccioén de Microtipografia: En las primeras revisiones, se identificé un conflicto
en el tracking e interlineado de los bloques de texto técnicos; los caracteres
morfolégicamente densos tendian a juntarse de manera excesiva, provocando
fusiones tipograficas no deseadas que afectan la legibilidad de la fuente
monoespaciada. Se configuré la grilla base para subsanar este error.

e Debate de Produccioén Grafica: El especialista sugirié simplificar la carga visual y el
despliegue técnico de las paginas para optimizar la produccién material del libro de
arte. No obstante, este punto se mantuvo como un debate abierto de autoria, ya
que la reduccion formal de las laminas comprometia la libertad creativa del proyecto



Tras concluir el proceso de evaluacion por parte del comité docente para la
validacién del proyecto, se determiné que el experto en el area de disefio editorial
fue quien concentré la mayor cantidad de observaciones técnicas. Estas
recomendaciones puntuales sefialaron sutiles ajustes a corregir en la diagramacion y
el orden visual de diversas paginas del producto principal (Artbook).

5.2.3. Validacion estética, estilo pictorico e integraciéon atmosférica

Esta seccion validé y evalud la calidad plastica, el tratamiento de luz en base al claroscuro y
la cohesién visual de las ilustraciones de fondo full art. El experto seleccionado para esta
validacion es la profesora Cynthia Pamela Roman Carrion, la cual dio su nota aproximada a
un 4.9/5.0.

Tabla 11:

Racionalizacién de experto en el area de llustracion.

Observacion Técnica Emitida El proyecto cumple con todos los
requisitos para ser un proyvects de fesis
destacado con un nivel tdcnico y artistico
de primer nivel gue esta a ala altura del
nivel profesional que la indusiria requiere.

Accidn de Mejora implementada en &l | Ya que no ha habido una qusa o sugerenca
proyecto mplermentada, aun asi oon &l fin de mejorer la
urion visual de las imogenes en el producio
final, s2 aplioo un postprocesamiento a los
renders voxelizades derto del programa
Afirity Pholo, infegrande una sulll mascara de

degradado v fusion, agragando tamiien una
teoduira de laptz de grafio fisioo permitiendo gue
algunas piezas sean sutimeanta "contarinada”.

Sustento Metodologico Manteniendo &l principo de perspectiva
Almosferica de Leonardo Da Vind y la
Teona de Integracion de lenguajes hibridos
en medios digitales, con &l fin de fusicnar la
geometna ngida v la lustracon  organica.

Nota. Elaboracién propia (2026). Matriz de sistematizacion de la validacion externa en
ilustracién y estética plastica. Se destacan las observaciones técnicas que situan la
propuesta al nivel del estandar industrial, las acciones de mejora aplicadas mediante
postprocesamiento en Clip Studio Paint



;La propuesta cromatica estratégica (Purpura Abisal, Blanco Hueso, Gris
Hierro) y la iluminacion de alto contraste son coherentes con las
convenciones estéticas de la Fantasia Oscura?

1 respuesta

1.00

[_D Copiar grafico

1 (100 %)
0,75
0,50
0,25
0(0%) 0(0%) 0 (0 %) 0(0 %)
0.00 | | | |
1 2 3 4 5

¢;Las técnicas de ilustracion aplicadas en los fondos y escenarios (trazos
pictéricos, profundidad de campo, neblina ambiental y uso del claroscuro)
consolidan con éxito el concepto visual de un "diorama pintado a mano"
planteado en la direccion de arte?

1 respuesta

1.0 1 (100 %)

0,75
0,50
0,25

0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0,00 | ‘

|_D Copiar grafico

0 (0 %)




¢;Las piezas de arte clave (Key Art) expuestas poseen el impacto compositivo LD Copiar grafico
y el acabado técnico esperado para un estandar profesional dentro de la
industria de videojuegos?

1 respuesta
1,00
0.75
0,50

0,25
0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

0,00

Figura 59, 60 y 61:

Afirmando la veracidad de validacion con el experto en el area

Dentro del dictamen técnico reconocié como un acierto metodoldgico la hibridacion de dos
lenguajes que se consideran opuestos: hablando de el expresionismo organico dentro de
los artes emulado a través del uso de técnica de acuarela digital sobre papel texturizado
imperfecto con manchas de tintas cruda conviviendo de manera armoénica con el estilo
blueprint que ofrece las imagenes del modelado 3D. El uso de luz volumétrica y aplicacion
de paletas colores dotan a las composiciones de una narrativa ambiental que busca por
sobre todo expandir el lore de la obra sin competir con la composicién del personaje
principal.

5.2.4. Validacién Sintactica Morfolégica y Modularidad del Voxel

Esta dimensidn evalla si la arquitectura cubica modular desarrollada dentro del software
"Blockbench" lograba mantener una armonia formal identificable y estructurada frente a las
modificaciones dinamicas del avatar, buscando encontrar las similitudes entre cada version
y los aspectos evolutivos entre los mismos. El experto seleccionado dentro del area de
Disefo de personajes fue el profesor Francisco Xavier Mosquera Mancero el cual otorgd
una calificacién promedio de 5.0/5.0. Validando que el desglose por bloques y mallas
separadas facilita la viabilidad de un desarrollo técnico interactivo.

Tabla 12:

Racionalizacién de experto en el area de modelado 3D.



Observacion Técnica Emitida Es un proyecto que deja abierto el camino a
futuras reinterpretaciones de lo se conoce
deniro del disefic gréfico tadicional. Hay
varios aspectos inhovadores en la propuesta,

Accion de Mejora implementada en el |En este caso en especifico se planteo la
proyecto incorporacion de material wvisual a
manera de videos en formato .gif los
cuales mostrarian el trabajo de modelado
3d, estas serian visibles sobretodo en la
presentacion de defensa de esta tesis.

Sustento Metodologico Mostrar de manera mucho mas activa
la integracion vy trabajo realizado en la
parte de modelado 3D con el fin de no
ser opacado por el trabajo ilustrativo.

Nota. Elaboracion propia (2026). Matriz de sistematizacién de la validacion externa en
modelado tridimensional. Se destacan las observaciones técnicas sobre el caracter
innovador del proyecto frente al disefio grafico tradicional, las acciones de mejora aplicadas
mediante la incorporacién de material audiovisual dinamico

¢La transicion formal del protagonista (de geometrias cubicas estables a I_D Copiar grafico
morfologias triangulares y agresivas) refleja visualmente de manera exitosa
su evolucién moral?

1 respuesta
1.00 1 (100 %)
0,75

0,50

0,25

0(0%) 0(0 %) 0(0%) 0(0 %)
0,00 '




¢La arquitectura modular base en Voxel Art (desarrollada en Blockbench) LD Copiar grafico
preserva la identidad del héroe a pesar de los reemplazos organicos en sus
extremidades (ej. brazo insectoide)?

1 respuesta

1.00

1(100 %)

0,75
0,50

0,25
0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0|%)

0,00

¢Los desgloses técnicos incluidos en el libro (vistas turnaround, hojas de @ Copiar grafico
expresiones y despieces) cumplen con los requerimientos profesionales de
una Biblia de Personajes?

1 respuesta

1.00
0,75
0,50
0,25
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0.00 | | | |
2 3 4 5

Figura 62, 63 y 64:

Afirmando la veracidad de validacion con el experto en el area

Durante la Retroalimentacién el experto mostrd un gran interés por continuar este proyecto
destacando cémo se logra trasladar de forma efectiva el disefio del boceto al Voxel tomando

en cuenta las limitaciones del mismo.

Cabe recalcar que este experto en realidad fue el Unico que dio varias opiniones en otras
areas de evaluacion.



Capitulo VI

Conclusiones y Recomendaciones

Contenido: Cierre del conflicto ludonarrativo a través de
la somatizacidn ética de Caellus, demostracion de la
madurez discursiva del Voxel Art frente al tribunal,
directrices de automatizacion tipografica y optimizacion
editorial, y plan de escalabilidad comercial y transmedia
de la Biblia de Personajes como propiedad intelectual.



6.1. Conclusiones

Al concluir el presente proyecto de investigacion proyectual enfocado en el desarrollo de un
sistema grafico dinamico de somatizacion ética para el videojuego TSG (The Shattered
Goddess), se exponen los siguientes hallazgos técnico-cientificos articulados con los
objetivos inicialmente planteados:

Primera: Se determiné de manera empirica, mediante la fase de empatia y
diagnéstico aplicada al usuario arquetipico ("Mateo"), que existe una fractura critica
en la experiencia del jugador contemporaneo de RPGs de fantasia oscura. El 84%
de la muestra evaluada manifestd experimentar una marcada disonancia
ludonarrativa cuando las decisiones morales del guién no se ven reflejadas
visualmente en la anatomia o equipamiento de su avatar. Este diagnéstico justificé el
desarrollo de un lenguaje visual dinamico capaz de transformar el cuerpo del
personaje en un registro somatico diegético de sus actos.

Segunda: El enfoque metodoldgico de Design Thinking demostré ser una matriz
estratégica altamente eficiente para la cohabitacion de la rigidez geométrica del
Voxel Art y el expresionismo organico de las ilustraciones pictéricas de fondo. A
través del testeo iterativo con expertos y usuarios, el proceso de disefio muté de una
propuesta estética bidimensional aislada hacia la consolidacion de un sistema de
modelado modular en Blockbench, optimizado bajo un pipeline de desarrollo real que
asegura la viabilidad técnica y el rendimiento de los assets interactivos dentro de la
industria local.

Tercera: Se demostro la validez del Efecto Proteus y la teoria de Desvinculacion
Moral insertados dentro de la matriz semidtica de la obra. La mutacién asimétrica
radical del estado Génesis y las paletas cromaticas hibridas correspondientes a la
Ruta Bad (Purpura Abisal y deformacion quitinosa) provocaron en el 87.6% de los
usuarios evaluados un estado de incomodidad psicolégica inmersiva, logrando que
el receptor decodificara que controlaba a un héroe degradado éticamente. Por el
contrario, la transicion cromatica hacia el Amarillo Luzido y el Oro Palido de la Ruta
Good estimulé respuestas conductuales asociadas a la redencion tragica y el
altruismo, probando que el disefio de personajes ejerce una influencia directa sobre
la conducta ludica del jugador.

Cuarta: En el ambito del disefio editorial y la produccion grafica, la hibridacion de las
fuentes tipograficas JetBrains Mono (bloque descriptivo-técnico) y Special Elite
(bloque narrativo del lore) estructuradas sobre una reticula asimétrica de 5 columnas
de Miller-Brockmann, resolvié el desafio de la legibilidad en el formato
cinematografico A5 Horizontal. La aplicacion de un espacio negativo absoluto en el
50% de los lienzos dobles neutralizé la fatiga visual, logrando un balance cromatico
y compositivo éptimo validado con un promedio cualitativo de 4.8/5.0 por el comité
evaluador de pares académicos.



6.2. Recomendaciones

A partir de las conclusiones obtenidas en esta investigacion y con miras a la escalabilidad y
expansion futura del proyecto, se plantean las siguientes recomendaciones técnicas e
institucionales:

e Ala Academia y Futuras Investigaciones: Se recomienda profundizar en la medicion
psicofisiolégica (como el seguimiento ocular o la respuesta galvanica de la piel) en
futuras tesis de disefio de videojuegos para la UIDE, con el fin de robustecer el
analisis cualitativo del Efecto Proteus mediante datos bioinformaticos exactos que

complementen las matrices de percepcion de usuario aplicadas en esta
investigacion.

e Al Pipeline Tecnolégico de Desarrollo: Se sugiere migrar los modelos modulares en
formato .json y .vox desarrollados en Blockbench hacia motores graficos de tiempo
real como Unity o Unreal Engine 5. Esto permitira testear el comportamiento del
mapa de texturas y el rendimiento de los canales alfa en entornos tridimensionales
dinamicos que incluyan iluminacion global por trazado de rayos (Ray Tracing),
validando el comportamiento de las paletas cromaticas modificadas bajo diferentes
condiciones luminicas diegéticas.

A la Produccion Editorial y Gestion Comercial: Para la materializacion fisica del libro
de arte bajo las directrices de la Ley de Economia Naranja, se recomienda
implementar un modelo de produccion hibrido. Para los tribunales académicos y
fines de exhibicién premium en portafolios, se aconseja una impresion digital de alta
gama sobre papel de fibra natural texturizado de 150 g con encuadernacion
industrial en tapa dura imitacion cuero. Para su insercién en el mercado masivo
local, se sugiere transicionar hacia un tiraje en impresion offset en prensas de cuatro
colores utilizando perfiles calibrados CMYK Fogra 39, optimizando costos unitarios
sin sacrificar la fidelidad del claroscuro.



Declaracion de optimizacién lingiistica asistida

Se deja constancia de que el presente documento de tesis ha sido revisado y
optimizado en sus componentes gramaticales, ortograficos y sintacticos mediante el
uso de herramientas de Inteligencia Artificial. Dicha implementacion se realizé con el
proposito exclusivo de refinar la prosa, enriquecer la fluidez narrativa y garantizar la

maxima legibilidad y comprension del texto. El uso de estas tecnologias se limito
estrictamente a la correccién de estilo y la edicion formal de los manuscritos, por lo
que la autoria intelectual, el desarrollo de la investigacion, el disefio proyectual del
videojuego y las conclusiones presentadas son de responsabilidad y autoria
exclusiva del investigador.
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