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Creación del diseño gráfico 
 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Definición del género y el ambiente del juego, 

creación de la historia (todos los pasos) 

Objetivos de aprendizaje Aprender a crear los aspectos visuales de un 

videojuego y dar consistencia a los gráficos. 

Temas Artes, Matemáticas (Geometría) 

Edad recomendada 15 – 18 

Material necesario ● Para crear gráficos: Software de edición de 

imágenes, software de creación de personajes 

de videojuegos. 

● Para implementar los gráficos: Software de 

creación de videojuegos 

Duración prevista 2 - 3 horas 

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Alfabetización digital, colaboración y trabajo en 

equipo, creatividad  

Puntos de atención para la 

inclusión / Mejores prácticas 

de inclusión 

Considerar la posibilidad de encontrar 

software/hardware de ayuda para los estudiantes 

con deficiencias visuales o auditivas. 

Actividad individual o en 

grupo 

Recomendado para grupos pequeños (idealmente 

en parejas). 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Jugabilidad/mecánica 
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Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la 

secuencia 

Los juegos narrativos del estudio austriaco 

Mi'pu'mi Games, como The Lion's Song 

(inspirado en la Viena de 1900) y The Flower 

Collectors (inspirado en la Barcelona de 1970), 

son claros ejemplos de cómo los gráficos pueden 

evocar muchos sentimientos e ideas desde 

diferentes perspectivas. El primer juego utiliza 

gráficos ligeramente pixelados y mezclados con 

diferentes tonos color sepia, así como una interfaz 

más dominante en ciertos momentos. El segundo 

juego muestra amplios espacios en 3D que 

contrastan entre el día y la noche. De este modo, el 

estudio consigue un universo sobrio y de aspecto 

retro que se centra en los diálogos y la navegación 

por la interfaz para The Lion's Song, y un enfoque 

más realista y atmosférico para The Flower 

Collectors. 

Consejos para que sea aún 

más accesible o inclusiva la 

secuencia 

Aunque gran parte de esta secuencia es visual, si 

hay alumnos con discapacidades visuales, los 

alumnos también pueden trabajar en grupo para 

describir los elementos gráficos de forma verbal. 

Consejos para una menor 

duración 

Los educadores pueden considerar la posibilidad 

de dividir este ejercicio en 2 o 3 sesiones de clase 

si disponen de bloques de tiempo más cortos. 

 

 
 
 

https://www.mipumi.com/


 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación 
del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace 
responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 
 

● Paso 1 - Determinar los gráficos del juego. 

 

En parejas, indicar que los alumnos analicen la información que han aprendido hasta 

ahora sobre el juego: ambiente, personajes, historia, etc., para definir qué tipos de 

gráficos tendrá que diseñar para el juego y qué tipo de aspecto es el más apropiado. 

 

Algunos ejemplos de tipos de gráficos son: fondos, escenarios con elementos de 

paisaje, personajes (principales y personajes que no intervienen directamente en el 

juego), iconos, ilustraciones y patrones para crear animaciones, entre otros. 

 

Los alumnos también deben reflexionar sobre el juego y responder a preguntas como: 

¿tiene un aspecto humorístico? ¿Es una fantasía épica? ¿Tiene una ambientación  

histórica?  

A continuación, deben utilizar estas consideraciones para determinar la estética de los 

gráficos. 

 

● Paso 2 - Examinar los requisitos técnicos 

 

¿Cuáles son los requisitos técnicos de los gráficos, según el software de creación de 

videojuegos que vayan a utilizar? Normalmente, necesitaremos archivos de imagen 

que cumplan ciertos requisitos, como el tamaño, las proporciones, el formato de 

archivo, etc., que pueden variar en función de diferentes condiciones, como el tipo de 

gráfico, si es 2D o 3D, y muchas otras. 
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Aquí hay un ejemplo de los requisitos técnicos de los assets (o recursos) de un 

software específico de creación de videojuegos (RPG Maker MV) que incluye 

principalmente a los gráficos:  

● Estándares de recursos. 

 

Los estudiantes pueden utilizar este ejemplo para ver diferentes definiciones de tipos 

de gráficos y para hacerse una idea de cuáles pueden ser sus requisitos. Tenga en 

cuenta que este ejemplo proporciona solamente una explicación de los gráficos 2D. 

 

Si los estudiantes necesitan una orientación más específica, también pueden ver los 

siguientes vídeos, que explican con más detalle cómo crear gráficos con diferentes 

tipos de software, tanto en 2D como en 3D. 

● Creación de tilesets personalizados 

● Cómo hacer un juego 2D en Unity 

● Guía para principiantes en el aprendizaje de la infografía 3D 

 

 

Por último, para un repaso histórico de la evolución de los gráficos, vea este vídeo: 

● Breve historia de los gráficos 

 

 

  

https://rmmv.neocities.org/page/01_11_01.html
https://www.youtube.com/watch?v=AKwQ5ZpQMxo&list=PLFx_7sHrMlWUr6Kuk5FCHj6xsCncZVWYN&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=AKwQ5ZpQMxo&list=PLFx_7sHrMlWUr6Kuk5FCHj6xsCncZVWYN&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=AKwQ5ZpQMxo&list=PLFx_7sHrMlWUr6Kuk5FCHj6xsCncZVWYN&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=on9nwbZngyw
https://www.youtube.com/watch?v=VT5oZndzj68
https://www.youtube.com/watch?v=QyjyWUrHsFc
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● Paso 3 - Crear y aplicar los gráficos con coherencia 

 

Cada pareja de alumnos debe utilizar el software necesario para crear sus gráficos. 

Pueden decidir ellos mismos qué software utilizar, o el educador puede darles 

orientación. Para los gráficos 2D, lo más probable es que un programa de edición de 

imágenes sea adecuado. 

 
Antes de crear los gráficos, los alumnos deben conocer la idea de coherencia, que es 

un concepto clave en el diseño gráfico. Aplicado a los videojuegos, significa que todos 

los diferentes gráficos de un juego deben ser creíbles cuando se comparan entre sí y, 

además, deben ser siempre coherentes con la estética determinada en el paso 1. 

 
Algunos ejemplos de coherencia pueden ser: los tamaños deben ser proporcionados, 

los personajes deben tener el mismo estilo de dibujo, en un juego de terror los 

gráficos deben tener colores más oscuros, etc. 

 
Para mantener la coherencia, también es importante cumplir los requisitos técnicos 

vistos en el paso 2. De lo contrario, podría haber incoherencias como personajes 

desproporcionados, caminos no transitables, animaciones incoherentes y, muy 

probablemente, errores gráficos (glitches). 

 

Nota: En lugar de crear gráficos, también es posible implementar gráficos realizados 

previamente por otros. En este caso, sigue siendo importante trabajar en la 

coherencia de los gráficos utilizados en el juego. Además, lo más probable es que los 

gráficos de otros tengan una licencia adjunta, que puede ser de derechos de autor, 

creative commons, o uno de los muchos otros tipos de licencias de la obra. La forma 

más fácil de evitar el uso de material con licencia es 1) crear tus propios gráficos, o 2) 

buscar gráficos disponibles en el creative commons. 
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Ejemplo de incoherencia gráfica 

 

Echa un vistazo a la siguiente foto y mira si puedes detectar la incoherencia gráfica del 

juego:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En este escenario del juego hay dos personajes, y el de la parte inferior derecha se 

considera gráficamente incoherente con el juego. Esto se debe a que el personaje más 

cercano a la parte superior de la foto tiene un estilo de dibujo muy similar al del entorno 

del juego (colorido, con forma redonda), mientras que el otro personaje de la esquina 

inferior derecha no lo tiene. Este personaje, con sus ángulos más agudos, su perfil más 

delgado y su estilo de ropa diferente, probablemente pertenezca a un videojuego de 

ciencia ficción o de acción. 

 

Durante los talleres de creación de juegos del proyecto, un estudiante se centró en la 

creación del diseño gráfico y la atmósfera de su mundo y en el diseño general de los 

niveles. Accede a este juego en: 

https://coregames.com/games/89951e/g4sdansunmondeleveldesign 

https://coregames.com/games/89951e/g4sdansunmondeleveldesign
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