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Te doy
la bienvenida



Presentación



Camino recorrido

● Agencias de publicidad

● Productoras audiovisuales

● Estudios de diseño



Camino recorrido

Desde 2017



Camino recorrido

Desde 2019



¿Qué vamos a aprender 
en este curso?



Art book como 
herramienta



¿Qué suele ser 
considerado un art book?



Mundo editorial













¿A quién se dirige?
Público objetivo



Art book en proyectos 
de videojuego



Conjunto vivo, en 
constante desarrollo



Etapas

Preproducción Producción Postproducción



Guía y soporte de consulta 
de arte para el desarrollo



Aportes del art book

● Estética
● Conceptos visuales
● Diálogo visual
● Unidad
● Orden
● Registro



Dirección de arte



Desde lo simple a lo complejo

Bocetos
y Concept art

Arte final



Documento de diseño 
de videojuego



Primer paso para el 
desarrollo de un videojuego



Documento guía para 
todo el proceso



Equipo

Diseño
de juego

Desarrollo ArteNarrativa y 
redacción



Estructura del GDD





Estructura GDD Arkanet

1. Presentación.
2. Resumen.
3. Jugabilidad y mecánica.
4. Historia, escenario y personajes.
5. Niveles.
6. Interfaz.
7. Inteligencia artificial.
8. Arte.



Observar, analizar y 
definir las necesidades 
de arte del videojuego



Historia, narrativa, 
conceptos y género



Modo de juego:
primera persona, tercera 
persona, 2D, 3D o mixto



Mecánicas y jugabilidad:
personajes, niveles y 

escenarios



Equipo

Diseño
de juego

Desarrollo ArteNarrativa y 
redacción

Diseño
de juego

Desarrollo ArteNarrativa y 
redacción



Temario de art book



Guía de necesidades para 
el arte del videojuego



¿Qué puede resolver nuestro 
departamento o equipo?



Integrantes

• Artistas conceptuales
• Ilustradores
• Diseñadores gráficos
• Animadores



Espacio para imagen

Recorrido progresivo



Espacio para imagen

Tiempo



Espacio para imagen

Orden y accesibilidad



Estructurar y ordenar 
los contenidos





Índice base

1. Concept art
2. Estilo gráfico
3. Personajes
4. Niveles
5. Escenarios
6. Objetos



Árbol de archivos y 
condiciones técnicas





Interacción

Arte Desarrollo



Concept art



Ideas y conceptos



Ideas y conceptos al mundo visual

Ideas y 
conceptos

Resolución 
gráfica



Conceptualización



Arkanet

Steampunk



Proceso de investigación 
y referencias



Moodboard





Relación entre 
concept art y arte final



https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/005/987/131/large/karlsimon-concept-art-and-illustration-karlsimon-ballroom-magic-02-l.jpg?1495199020
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Concept art como pieza 
de referencia para el 

equipo de arte



Necesidades

Arte Desarrollo



Primeras definiciones 
para el arte



Estilo gráfico



Lenguaje visual 
del videojuego



Modo de vista
2D, 3D o mixto



Espacio para imagen

Super meat boy



Espacio para imagen

Hellblade



Espacio para imagen

Fez



Espacio para imagen

Hades



Espacio para imagen

Moonlighter



Mecánicas y jugabilidad



Visualización

● Pixel art
● Vectorial
● Modelado
● Técnicas mixtas



Espacio para imagen

Celeste



Espacio para imagen

Hollow Knight



Espacio para imagen

Firewatch



Espacio para imagen

Ōkami



Espacio para imagen

Arkanet



Modo de expresión



Construcción en conjunto con: 
jugabilidad, mecánicas, 

animaciones, narrativa y audio



Generar una experiencia



Experiencia cromática



El color como medio 
de expresión



Estilo cromático
y paleta principal



Espacio para imagen

Pasteles y armonía



Espacio para imagen

Pasteles y armonía



Espacio para imagen

Saturación y Contraste



Espacio para imagen

Saturación y Contraste



Espacio para imagen

Paletas



Espacio para imagen

Paletas



Espacio para imagen

Paletas



Paletas secundarias y 
complementarias



Espacio para imagen

Impacto

• Personajes
• Escenario
• Interfaz
• Marca





Espacio para imagen

Super meat boy



Espacio para imagen

Super meat boy



Espacio para imagen

Super meat boy



El color como un 
recurso consciente y 

complementario



Personajes



Personaje jugador y 
personaje no jugador



Medio de interacción del 
jugador con el mundo 

del videojuego



Principales, secundarios, 
enemigos y extras





Espacio para imagen

Cuphead





Espacio para imagen

Dead Cells



Espacio para imagen

Moonlighter 



Morfología, 
proporciones y física



Espacio para imagen

Cuphead



Espacio para imagen

Cuphead



Espacio para imagen

Super meat boy forever



Espacio para imagen

Journey



Espacio para imagen

Flower



Paleta cromática







Espacio para imagen

Celeste



Espacio para imagen

Celeste



Espacio para imagen

Spider-man



Espacio para imagen

Spider-man Miles Morales



Animaciones



¿Cómo se van a resolver?
¿Con el motor del 

videojuego, con sprites u 
otro recurso?





Arkanet





Personajes

• Rol
• Características
• Morfología
• Paleta
• Movimientos base



Personajes 01

Concept art

Propuestas

Final



Escenarios y niveles



Contexto y atmósfera 
de juego



A tener en cuenta

● Mundo
● Clima
● Momento del día
● Materialidad
● Contexto
● Mecánicas
● Interacción



Medio de interacción de 
los personajes



Espacio para imagen

Firewatch



Espacio para imagen

Firewatch



Espacio para imagen

Blasphemous



Espacio para imagen

Blasphemous



Composición y diseño



Espacio para imagen

Reticulado



Espacio para imagen

Reticulado



Espacio para imagen

Reticulado



Espacio para imagen

Capas o frames



Espacio para imagen

Capas o frames



Espacio para imagen

Capas o frames



Espacio para imagen

Capas o frames



Tilemap y tileset



Necesidades

Tileset Tilemap







Espacio para imagen

Blasphemous



Construcción



Espacio para imagen

Arkanet





Nivel 01

Concept art

Propuestas

Final



Objetos y 
herramientas



Función en el videojuego



Espacio para imagen

Super Mario Bros



Espacio para imagen

Moonlighter



Levels ups
y power ups



Espacio para imagen

Dead Cells



Espacio para imagen

Dead Cells



Espacio para imagen

Dead Cells





Arkanet



Vestuarios y accesorios
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Objeto 01

Concept art

Propuestas

Final



Personaje 01

Concept art

Propuestas

Final

Movimientos 
base

Level ups

Objetos



Interacción y efectos



¿Qué se busca 
transmitir?



Cambios de estado
y efectos



Espacio para imagen

Super Mario bros. 3



Espacio para imagen

Children of morta



Espacio para imagen

Children of morta



Espacio para imagen

Children of morta



Espacio para imagen

Children of morta





Diseños y animaciones 
complementarias y específicas



Espacio para imagen

Arkanet



Espacio para imagen

Arkanet



Personaje 01

Concept art

Propuestas

Final

Cambios 
de estado



Interfaz HUB



UX y UI



Espacio para imagen

Moonlighter - inicio



Espacio para imagen

Moonlighter - HUB



Espacio para imagen

Moonlighter - HUB



Espacio para imagen

Moonlighter
Stats, items y habilidades



Espacio para imagen

Moonlighter
Stats, items y habilidades



Espacio para imagen

Moonlighter



Espacio para imagen

Moonlighter - Diálogos



Diagramación y 
accesibilidad



Experiencia e interfaz

• Información
• Funciones
• Momento y contexto
• Flujo
• Diseño de menú
• Diseño de indicadores



Interfaz

Flujos e 
información

Propuestas

Final



Universo visual



Sentido del universo visual
Unidad y coherencia



Logo



Espacio para imagen

Celeste





Espacio para imagen

Hollow knight





Tipografía



Espacio para imagen

Blasphemous





Espacio para imagen

Blasphemous



Espacio para imagen

Blasphemous



Espacio para imagen

Blasphemous



Espacio para imagen

Blasphemous



Piezas de 
comunicación, gráficas 

y merchandising





Espacio para imagen

Dead Cells



Espacio para imagen

Dead Cells



Construcción colectiva 
generando un 

ecosistema visual



En algunos casos, se 
logra construir una 

marca



Conclusiones



Lo recorrido durante 
este camino



¿Qué es un art book?
¿Cómo y cuándo 

utilizarlo?



Temario

1. Concept art
2. Estílo gráfico
3. Personajes
4. Niveles
5. Escenarios
6. Objetos
7. Interfaz
8. Tipografías



Temario

1. Concept art
2. Estilo gráfico
3. Personajes
4. Niveles
               4.1 Escenarios
               4.2 Paletas cromáticas

5.   Objetos





Interacción y fluidez entre 
los departamentos, áreas 

e integrantes



Interacción y fluidez entre 
los elementos visuales



Lenguaje visual para 
generar una experiencia





¿Cómo seguir tu ruta?


