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REVISTA

Fomentar la cultura del disefio grafico en nuestra
sociedad mediante la investigacion y el trabajo en
equipo, con articulos que promuevan la creatividad y la
retroalimentacion, de forma que permita a los alumnos
aplicar sus conocimientos en la practica profesional.
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a nivel universitario, en disefo, impresion y contenido,
y que sea la plataforma para el desarrollo de talento de
los estudiantes de la Division de Humanidades y Bellas
Artes de la Universidad de Sonora.
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‘Juegos y
Juguetes”

Nuestro numero cuatro del segundo volumen culmina
con la tematica “Juegos y Juguetes”, abarcando una se-
rie de opciones que van desde los juegos que nos gustan
a los disefiadores hasta los elementos que nos rodean
gue nos hacen divertirnos y llevarnos hasta nuestra me-
jor expresion grafica.

~.-‘

La tecnologia, las tendencias, la ilustracion y todo aque-
llo que nos hace voltear a ver a nuestro alrededor y con
lo cual nos distraemos por un momento de la realidad es
parte de los motivos que nos llevan a realizar este nuevo
numero de la publicaciéon y que esperamos nuevamen-
te sea del agrado de nuestros compafieros disefiadores
graficos.

Con esta edicidon cerramos otro aflo en nuestra revista
gue préximamente se complementarad nuevamente con
la edicion impresa.

Les deseamos una feliz navidad y un mejor afio para el
2014

- Editorial Punto y Linea



CRFEATIVOS

“Estimulantes Creativos de Disenadores para Disenadores.”

“Los disenadores siempre estan en
juego durante su proceso creativo,
es por eso que se han creado
varios juegos especializados, por
disenadores para disefadores,
con el objetivo de enriquecer y
entretener estas mentes creativas,
y sobre todo dar a entender al
publico en general la importancia
del disefio en el mundo”.

A continuacion se describen varios
juegos que han resaltado en el
mundo del disefo:

Portfolio The Board Game

Kevin Trow es un estudiante de
disefio de la Universidad de Texas,
qgue ha hecho de su portafolio un
juego de mesa, donde el objetivo es
conseguir el trabajo de tus suefios
girando de la ruleta y tarjetas como
el juego de monopoly. Simplemente
brillante e interesante.

En el transcurso del juego se
puede elegir las carreras de arte,
ilustracion, disefio, escultura, e
impresion. El juego consta de una
ruleta a modo de dado, a medida
que se recorra el tablero, se puede
caer en casillas donde se tiene que
elegir cartas, algunas de las cuales
ayudaran en la carrera y otras
pondran divertidos obstaculos.

The Picht juego creativo

Un proyecto que va mas alla de un
simple juego de mesa. El proyecto
de la disefadora Fatima Kabba,
pretende llevarte a lo largo del
proceso creativo que se genera para
el disefio grafico, al mismo tiempo
que interactUas con tus amigos.

Durante el juego, los participantes
deben generar ideas para un slogan,
sketch o cualquier cosa que pueda
ser usada en algun comercial,
dibujo, web, etc. Y representarlas de
la mejor manera posible. El objetivo
de este juego, menciona su autora
es comunicar lo que es el disefio
grafico y hacerlo accesible para
todos, creando un producto que
ayude a formar una comunidad, en
la que se colabore y reinvente sobre
las funcionalidades de este disefio

Una forma de involucrar a quienes
no conocen de este trabajo, de hacer
conciencia sobre lo que conlleva el
proceso creativo a lo largo de un
disefio, y al mismo tiempo aprender
un poco sobre el tema mientras se
divierten y disfrutan.




Portfolio The Board Game
- Kevin Trow-

_ Tendencias

Brand Memory Game

Creado por Hendrik-dan Grievink
para la editorial BisPublishers (BIS).
Una version especial del clasico
memorice en que nos muestra que
tenemos ciertas marcas en nuestro
inconsciente.

Nos traen uno juego que solamente
son divertidos para gente como los
disefiadores, amantes de las marcas.
Se trata de un memory y se compone
de 60 fichas que representan 30
marcas internacionales enlas que no
aparece ni el logotipo ni el nombre,
consiste en encontrar la pareja de
cartas y adivinar la marca a través
de los colores y la tipografia.

The Picht

- Fatima Kabba-

Scrabble para disefiadores

Este Scrabble es obra de Andrew
Clifford Capener, y ya empezando
por el packaging, tan exquisitamente
cuidado, llama la atenciéon es de
madera de abedul y tiene unas
ranuras y un cajon donde guardar el
tablero y las piezas.

El tablero se compone de 6 piezas
de madera de nogal imantadas para
que encajen a la perfeccioén, es un
proyecto personal y aun no se esta
comercializando, pero la idea de
Andrew es que cada cliente pueda
elegir con que tipografia quiere que
venga su juego y daria la posibilidad
de pedir otras tipografias.



El ABC del RGB en CMYK - El ABC dgfi?nzecnrgam:
La Oficina Creativa es un estudio i I

de disefio, publicidad y marketing
formado por Carlos, Simén y Marta
un equipo joven y multidisciplinar.
Se han decidido a lanzar unos de ] L
los juegos mas completos sobre NS
disefio grafico, lo han llamado “El : i
ABC del RGB en CMYK" y presenta
el disefio como un gran circo en el o &
gue hay seis “carpas” dedicadas a: ]

Historia del disefio, Tipografia y tipdgrafos, v o
Fotografia y composicion, Luz y color,
Branding packaging e impresion 'y
materiales; en cada una de ellas se hacen
preguntas relacionadas con el tema.

En cada carpa hay una casilla con - Andrew Clifford gg;&@f
un protagonista estrella:

El narrador de historias, (Historia
del disefio).

El domador de tipos (Tipografia)

La equilibrista de la composicion
(Fotografia).

El payaso multicolor (Luz y color).
Elilusionista (Brandingy packaging).
El forzudo (Impresion y materiales).

Si se acierta la pregunta del
personaje se obtiene un ticket de
color, el que antes consiga los 6
tickets gana el juego.

The Brain Cube

Jason Freeny es un conocido escultor americano que
nos recuerda con sus obras que nuestros mufiecos
también son seres vivos con todos sus érganos y
esqueleto. Ha diseccionado, entre otros, a Super
Mario Bross, Mickey Mouse, y Hello Kitty .

Jason nos presenta su “The Brain Cube” un cubo
de Rubik con trocitos de cerebro de textura
blanda en lugar de cuadritos de colores. En vez
de conseguir caras de color hay que encajar los
pliegues del cerebro.

Sorprende también el packaging es un bote
transparente, el cerebro flota dentro del el, al igual
qgue sucede dentro del craneo, son interesantes
las similitudes de forma del cubo con el cerebro de
alguno de nuestros congéneres.
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Habitualmente incluye for-
mas curvas  «bulbosas»
inspiradas en su devocion
por las mujeres hermosas.
Tilt cuenta que su disefio
para Swatch «ilustra la letra
de un famoso grupo de rock
francés de los 80 llamado
Téléphone, que narra la histo-
ria de un hombre que desea
ir a Nueva York con la chica
que ama». Por eso, la obra
de Tilt para Swatch se llama
Swatch-Love Song.

McPherson es también
ilustradora y disefiadora
de posteres de gran éxito,
cuyas creaciones gigan-
tes, muy solicitadas, han
confirmado sus excelen-
tes credenciales. Su reloj
para Swatch, denominado
Swatch-The Eyes Are Wat-
ching, muestra una gatita
espacial atenta y medi-
tabunda.

Cita la «responsabilidad,
el respeto, la tolerancia, la
justicia y la paz» como te-
mas creativos recurrentes
y se inspira ademas en
cuestiones como «politica,
protestas, acontecimien-
tos actuales y patrones
de camuflaje» al plasmar
su concepto para Swatch.
Todos estos elementos
encuentran su expresion
en su evocador Swatch-Tic
Tic Boom.

Para Swatch, Baseman
creod el personaje The Mid-
night Magi, al que el catali-
zador: «The Midnight Magi
siempre estd en la sombra
impidiendo que las peores
pesadillas destruyan los
mas dulces suefios..». El
reloj de Bareman se llama
Swatch-Midnight Magi.




Ledbetter comenzd a
desarrollar su estilo pic-
térico picaro y optimista
en 2003. Sus influencias
incluyen normalmente
animacion clasica, grafi-
cos, viajes al zooldgico,
documentales de natura-
leza y a sus dos descara-
dos gatos. Ha expuesto
ampliamente su obra
en galerfas prestigiosas
de todo el mundo. Su
Swatch-Bengalitiene  un
caracter  especialmente
desenfadado.

Labré inicialmente su re-
putacién creando pdsters
varios grupos de rock.

Asumio el desafio de co-
laborar con Swatch con
su energia y creatividad
habituales: «Queria que los
disefios fueran lo mas lim-
pios posibles». Su sentido
del humor se aprecia en
la esfera de color amarillo
brillante del Swatch-Ski
Instructor, con su Dunny
blanco de penetrantes
0j0s negros y bigote.

- Tendencias

Afirma que «con toda la
locura imperante en el
mundo, hay veces que las
palabras no bastan. A ve-
ces simplemente necesitas
gritar. Este disefio relne
elementos de mis ilustra-
ciones, y los transforma
en un patrén universal con
el que todos nos podemos
identificar. ~ Swatch-Shout
Out reacciona sin palabras,
pero con una expresiva
protesta contra la locura del
mundo que nos rodea.

Su disefio para Swatch se
basa un personaje llamado
Ibbity Pop, que aparece en
su siguiente libro, The So Far
Away, sobre el que afirma lo
siguiente: «La historia trata
de una mascota perdida en
otra parte del mundo y en
un uso horario distinto. Por
tanto, un reloj es el producto
perfecto para comercializar,
en relacion a las diferencias
horarias de la historia». Por
ello, el reloj recibe el nombre
Swatch-The So Far Away.




| mundo de los disefadores de

juguetes es fascinante. Muchos
artistas se han dedicado con gran
éxito a explorar en estas imagenes
y se han convertido en verdaderos
iconos de un grupo de seguidores
avidos por conocer las novedades.

Como cada afio, los Designer Toy
Awards, abren para el deleite de los
fans de los juguetes de disefiador,
en donde se nominan y premian a
los mejores en el mundo del art toy,
entre las categorias se encuentran:
mejor blog, mejor coleccién, mejor
tienda y el favorito de los fans.
Aunque hay categorias que son
votadas por los especialistasy que
no estan disponibles para que los
cibernautas participen, como: artista
del afio, mejor escala 1/6, mejor
colaboracion, mejor caracterizacion,
mejor bricolaje, mejor juguete
relacionado con los medios, mejor
serie mini, mejor felpa, mejor resina,
mejor sofubi, mejor vinilo, marca del
afo, mejor nuevo artista, trayectoria,
mejor produccion y juguete del ano.

Entre cada categoria de estos
premios tenemos que destacar que
hay artistas mexicanos nominados,
asi como la tienda Rojo Bermelo que
se encuentra en “Best Toy Store” y
mientras que en “Best Customizer”
aparecen nominados Frank Mysterio,
Kriki, Mr. Mitote y también Chauskoskis
aparece en esta categoria.

DESINGNERTOYAWARDS

Estos son los resultados de la gran
premiacion de los Designer Toy
Awards de este afo de los cuales
hemos mostrado a varios finalistas.

Voto publico:

Mejor blog: Spanky Stokes

Mejor coleccion: Selim Varol
Mejor tienda en linea: Rotofugi
Mejor tienda: Toy Art Gallery
Favorito de los fans: Gummi Bear
Anatomy de Jason Freeny x Fame
Master Toys.

Voto de los jueces:

Mejor vinyl: “Target” de Luke
Chueh x Munky King.

Mejor resina: “Bad Apple” de
GOIN x Mighty Jaxx.

Mejor mini serie: " “OMFG" de
October Toys.

Mejor plataforma diy: “Fonzo” from
Gary Ham x FreakStore

Mejor escala 1/6: Hot Toys' “The
Joker" from “The Dark Knight.

Mejor sofubi: “Wooper Looper” from
Gary Ham.

Mejor colaboracion: “Trouble Boys"
de Ferg x Brandt Peters.

Vinyl destacado: “The Rise of Pain in
Dreams” de coarse.
Mejor artista revelacion:
doubleparlour.

Mejor customizador:
Huck Gee




MEJOR COLABORACION:
“Trouble Boys" de Ferg x
Brandt Peters.

SO y v MEJOR PLATAFORMA DIY:
Target” de Luke Chueh “Fonzo" from Gary Ham x

x Munky King. FreakStore.

TOY DEL ANO:
‘Pierced” de Parra x Kidrobot.

MEJOR RESINA: ! VINYL DESTACADO:
“‘Bad Apple’ de GOIN x Mighty "\ “The Rise of Pain in Dreams”
Jaxx. de coarse.




MEJOR COLABORACION:
“Trouble Boys" de Ferg x
Brandt Peters.

SRR ¥ v MEJOR PLATAFORMA DIY:
Target” de Luke Chueh “Fonzo" from Gary Ham x

x Munky King. FreakStore.

TOY DEL ANO:
‘Pierced” de Parra x Kidrobot.

MEJOR RESINA: ! VINYL DESTACADO:
“‘Bad Apple’ de GOIN x Mighty "\ “The Rise of Pain in Dreams”
Jaxx. de coarse.




MEJOR ARTISTA REVELACION:
doubleparlour.

MEJOR COLECCION: i \ : MEJORSOFL{BI:
Selim Varol. = A “ Wooper Looper” from

Gary Ham.

ARTISTA DEL ANO:
Frank Kozik.

MEJOR MINI SERIE: 'y /4 A\, MARCA DEL ARO:
"OMFG" de October Toys. 3 : Medicom Toy.
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Cobrando vida, de boceto a tipografia digital.

¢Alguna vez te has preguntado
como crear una tipografia y que
a la vez sea funcional en nuestra
computadora? En nuestro siguiente
tutorial te guiaremos, solo necesitas
papel, creatividad y los siguientes
programas: llustrador y FontCreator

1. Se disenasy boceta cada caracter
a un maximo de 5 cm y a un minimo
de 4 cm respetando las normas de
cada caracter. Escaneé las image-
nes a un maximo de 72 dpi en blan-
CO Y negro.
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2. Una vez éscaneada la imagen
se importa al programa ilustrador,
donde se vectoriza. Seleccione la
imagen mapas de bits, con un clic

derecho, la opcién bloquear objeto. -

3. La herramienta pluma, es la que
se utiliza para vectorizar los dise-
fos, la emplearemos para convertir
nuestros dibujos de mapas de bits
a vectores.

4. Ya una vez convertidos a vecto-
res, se procedera a guardar cada ca-
racter en formato BMP o JPG.

5. Usando el programa FontCreator,
se crea una nueva hoja de trabajo, se
le agrega el nombre a la tipografia.

s g W T —

6. Aparecerd, unas casillas con to-
dos los caracteres que hay. Se se-
lecciona la casilla en la que se va a
trabajar y se importa la imagen co-
rrespondiente a la casilla. De no ser
asi, habra confusion con ellas.



L.a Bombilla

9. Se repite el paso 6 y 7, con to-
dos los caracteres que diseflamos,
respetando las normas que se les
.dieron en un principio.

10. Dando clic en test current font,
se puede probar la tipografia dentro
del programa.

e & o b - —
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7. Se abrira una ventana y se le'dar
clic en smooth filter: super. (@)

11. Guarda y sigue los pasos que te

aparecen en pantalla, jEXITO! -
-h-"_L:!-_—-_ LS. S A SRS, - — ‘_“:
o
: “8. El caracter apareceraenunacua- | | &

dricula con lineas guias y estassera o
editable, modificando el tamafio, las
curvas o los espacios entre diferen- |

tes caracteres. ) .
= e ¢Por qué conformarse con una sola

B kst an tipografia cuando puedes hacer
: decenas de ellas? Recuerda tener
{nah | el ‘serial de FontCreator para poder
guardar la tipografia y tenerla en la

computadora de forma funcional.
|

LT %
Yasme 00 BaDaoa@Eys
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FriendsWithYou es una colectivo creado por Samuel Borkson y Arturo
Sandoval lll, quienes trabajan conjuntamente desde el 2002 con el uni-
co proposito de difundir el mensaje positivo de magia, suerte y amistad
(MAGIC, LUCK & FRIENDSHIP)™. Estos artistas trabajan en una gran va-
riedad de medios, incluyendo pinturas, esculturas, instalaciones expe-
rimentales a gran escala, parques infantiles publicos, obras publicas y
actuaciones en vivo.

Como una forma propia de expre-
sar el lenguaje visual pop, posterior
a Murakami, Arturo Herrera y Yayoi
Kusama, FWY adopta un enfoque
espiritual y sereno en cuanto a su
forma vy figura. El uso de reduccion
y simplificacién de la abstraccion
geométrica contiene siempre un to-
que caprichoso. Tomando la estéti-
ca relacional de Bourriauden, el arte
creado de la era post-Internet junto
con el conjunto de obras de Jeff
Koons, Takashi Murakami y Damien
Hirst; como una nueva tendencia
artistica, que ha activado la cultura
mas alla de los limites tradicionales
del arte y la remodelacién de la es-
cena actual del arte contemporaneo.

Difuminando los limites percibidos
entre el arte “alto y bajo”, tal como
se explica en el ensayo Superflat de
Murakami.

La tactica artistica mas importante
de FriendsWithYou es fomentar re-
laciones interpersonales mediante
el juego. Al reinterpretar las tradi-
ciones religiosas, los simbolos y las
practicas espirituales, FWY invierte
las ideas solemnes y serias a través
del acto de juego para abrir una co-
nexion con lo divino. Trabajan con
juguetes de referencia, ya que estan
disefiados para el juego, una herra-
mienta para la libre asociacion y la
interaccion. Sus esculturas y pintu-
ras, inflables y objetos estan desti-
nados a activar el olvido enterrado,
impulsos y anhelos que un especta-
dor habitual de arte no puede espe-
rar tener presente; la alegria, la risa
y la curiosidad, son el resultado de
sentirse conectado. Influenciado por
la sencilla felicidad que se encuen-
tra en la vida cotidiana, el trabajo de
FriendsWithYou esta disefiado para
ser accesible a todos.




- Conocea

Alolargo de los ultimos diez afios, ha ganado el reconocimiento internacional
como pioneros en el campo del arte experimental. Sus instalaciones son to-
talmente inmersivas, estas experiencias llevan al publico a un mundo magico
donde se desdibuja la linea entre la fantasia y la realidad. Lo que comenzd
como esculturas y juguetes cosidos a mano se ha convertido en algo mucho
mas grande que los proyectos de vida y exposiciones de bellas artes en gale-
rias tanto nacionales como internacionales. Su trabajo ha sido expuesto en la
High Line, Nueva York, Art Basel Miami, Galerie Emmanuel Perrotin, el Museo
de Arte de Indianapolis, Haus der Kulturen der Welt Museum, Berlin, Barbara
Contemporary foro de Santa Artes, por nombrar algunos. Sus obras de arte
estan en las colecciones permanentes del Museo de Arte Contemporaneo de
North Miami, la coleccion de la familia Goldman, Montblanc Collection, entre
otros.

17



“Su mision
es Influir en
la cultura
del mundo
mediante el
cultivo de
momentos
especilales de
conciencia
espiritual e
Interaccion
alegre”




—_—  Conocea

FriendsWithYou trabaja activamente para difundir el mensaje de la conecti-
vidad en todo el mundo, con una simple misién, convertirse en Friends-With-
You.

19
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salvando el
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Alumnos de primer semetre descansado antes de entrar a clases.
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Crea tu propio
mundo

] 5 15,000.00

QUINCE MIL

[

Tercer lugar, alumnas de Disefio Gr;

CONCURSG
GIEL

1ERY 3ER LUGAR PARA DISENO GRAFICO

afico con su display

“Emilio” .
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Los disfraces en pareja, siempre son los favoritos.
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Wacom Co. Ltd. es una compafiia
internacional que produce tabletas
gréficas, digitalizadoras y otros pro-
ductos relacionados. Su sede cen-
tral se encuentra en la prefectura de
Saitama (Otone), Japdn. Wacom es
la contraccion en idioma japonés de
las palabras «Wa» (armonia o circu-
lo) y «Komu» (computadora).

Es uno de los mayores y mas im-
portantes fabricantes de tabletas
digitalizadoras. Sus tabletas graficas
son muy populares entre artistas,
dibujantes de comics, disefiadores
graficos o arquitectos. Las tabletas
de Wacom utilizan una tecnologia,

WaCoOm
HASBRO PARA CREATIVOS

patentada, de lapiz digital sin cable,
sin pilas, sensible a la variacion de
presion y que recoge a alta frecuen-
cia las posiciones de la punta del 1&-
piz respecto a la superficie de la ta-
bleta. Una consecuencia es que los
lapices empleados son ligeros. La
tecnologia se basa en una resonan-
cia acoplada. La base de la tarjeta
contiene unos emisores de campo
electromagnético, mientras que el 13-
piz posee un circuito resonante que
oscila segun el campo electromag-
nético que recibe.




Inkling

Inkling es un puente tendido entre los
bocetos a mano alzada y el desarro-
llo digital. Mientras dibujas un boce-
to en papel con un boligrafo, Inkling
lo captura de forma digital, trazo a
trazo con un lapiz sensible a la pre-
sién capas de llevarlo a formato de
vectores o rasterizado. Asi, puedes
usarlos en aplicaciones como Pho-
toshop, Illustrator y SketchBook
Pro. Con una sencilla conexion USB

puedes transferir archivos y cargar
wacom

Inkling. El receptor tiene capacidad
para cientos de bocetos de alta re-
solucion, que luego puedes transferir
al ordenador. Lo puedes usar con los
cuadernos de bocetos que mas te
gusten o con papel de tamafo estan-
dar. Funciona con cualquier tamafio
hasta A4.

Bamboo Stylus

Es la experiencia mas parecida al 1&-
piz con respecto a pantallas tactiles,
con este producto puedes escribir,
dibujar o navegar con mas naturali-
dad en teléfonos inteligentes y table-
tas electrénicas, Con ella podras ha-
cer todo lo que haces en una pantalla
touchscreen con el dedo, pero aun
mejor. Disfruta del tacto natural del
l[apiz en tu mano mientras plasmas
ideas de forma digital.
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Bamboo ‘multitouch” (posibilidad i

gestos con los dedos sin necesidad Q ;
Esta es la linea destinada a usuarios  de usar el stylus). El modelo Bamboo
aficionados. Entre las caracteristi-  Touch no utiliza un stylus, sélo traba-
cas de éstas tabletas se puede citar:  ja con la tecnologia “touch”.
1024 niveles de sensibilidad a la pre-
siény una resolucion de 1024 puntos
por pulgada (o 403 puntos por cm).
La mayoria de éstos modelos po-
seen un drea activa de 14,70 x 9,10
centimetros. Los modelos actuales
de_"-'_';ésta lilnea son: Bamboo Pen &
Touch, Bamboo Pen, Bamboo Touch,
Bamboo Fun y Bamboo Craft. El ma-
yor es Bamboo Fun, con un area acti-
va de 14,70 x 13,70 centimetros. Con
excepcion del Bamboo Pen, los de-
mas modelos soportan la tecnologia

iy

de presion, debido a la tecnologia
EMR (resonancia electromagnética).
también tiene controles tactiles en la
superficie de dibujo, lo que permite al
usuario manipular el lienzo con ges-
tos multi-touch. La linea Intuos ofre-
ce 200 lineas por mm ( 5.080 lineas
por pulgada ) de resolucion y esta
disponible en los tamafios ( area ac-

Intuos tiva) de 6.2inx3.9,88inx55iny
12.8'in x 8 in, aunque también existe
La linea intuos se orienta para di- INtuos 4 XL que mide 18.2in x 12,0

sefiadores graficos profesionales, iN con respecto a la zona de trabajo
nta con las mas altas especi-  Pero carece de entrada basada en el

cualquier dispositivo ~ contacto, en lugar requiere el uso de
' i6n, Intuoss  cualquiera lapiz o un ratén compati-

les de sensibi-  DPle.



Cintiq

El Cintig es un hibrido, una tableta
grafica que incorpora una pantalla
LCD en la propia tableta de digitaliza-
cion, lo que permite al usuario dibu-
jar directamente “ sobre” la superfi-
cie de la pantalla . Las tabletas estan
disponibles en varios tamafios. Su
mas reciente y mas grande tableta
grafica es la Cintiq , el 24HD Touch
. Contiene un 24 pulgadas de 1920
x 1200 de resolucion LCD con un 92
% de cobertura de la gama de color
Adobe RGB (frente al 72 % en el
21UX ) . La tecnologia de lapiz
, como el 21UX , es idéntica
a la Intuos4 en términos de
resolucion por pulgada y la
sensibilidad . Este modelo
incluye un soporte ajusta-
ble de inclinacién integrado que
permite que el 24HD sea mas como-
do en cualquier sentido.
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mas jugados por

DISENADORES

Es un videojuego de lucha desarrollado
por HAL Laboratory vy distribuido por Nin-
tendo para la Nintendo 64. Fue lanzado
en Japon el 21 de enero de 1999. Super
Smash Bros. es el primer juego de la saga
Super Smash Bros., y fue sequido por
Super Smash Bros Melee para Nintendo
GameCube en 2001, Super Smash Bros.
Brawl para la Wii en 2008 y una nueva en-
trega para Nintendo 3DS y Wii U aln sin
fecha de lanzamiento.

El juego pertenece al género de lucha,
siendo también un crossover de diversos

Es un videojuego de plataformas lanzado
el 13 de septiembre de 1985 y producido
por la compaiia Nintendo. El juego des-
cribe las aventuras de dos fontaneros,
Mario quien ya habia aparecido en otros
videojuegos como Donkey Kong. Ambos
deben rescatar a la Princesa Peach, del
Reino Champindn, que fue secuestrada
por el rey de los koopas, Bowser. A tra-
vés de ocho diferentes niveles de juego,
los jugadores pueden controlar a alguno
de los dos hermanos y deben enfrentarse
finalmente tras los niveles correspondien-
tes de cada mundo a los monstruos de

y variados personajes de diversas fran-
quicias de Nintendo, siendo éstas las se-
ries de Mario, Donkey Kong, The Legend
of Zelda, Kirby, Yoshi's Island, Star Fox,
Pokémon, Metroid, F-Zero y EarthBound.
En las partidas juegan de 2 a 4 perso-
najes, ya sean controlados por personas
humanas o la propia consola, y compi-
tiendo en un escenario abierto, en el cual
si se superan los limites establecidos, se
pierde una vida o un punto. Llegaron a
venderse mas de 4,9 millones de copias,
2,93 millones de ellas en Estados Unidos,
y 1,97 millones en Japon.

cada castillo para liberar a Peach. Super
Mario Bros. fue el juego que popularizo al
personaje de Mario, convirtiéndolo en el
icono principal de Nintendo, Ademas, pre-
sento por primera vez a la Princesa Peach
Toadstool, Toad, Bowser, entre otros per-
sonajes. Este juego es considerado el
primer videojuego de plataformas de des-
plazamiento lateral de Nintendo y se ha
convertido en un hito debido a la trascen-
dencia de su disefo y papel en la industria
de los videojuegos. Su lanzamiento fue el
primer gran récord de ventas alcanzando
mas de 10 millones de cartuchos.
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PROVISIONAL

La serie comenzo en 1999 con la aparicion
del primer juego, Mario Party, para Nin-
tendo 64. Posteriormente le sucedieron la
segunda y tercera entrega en 2000 y 2001
respectivamente, también en Nintendo
64. Mas adelante, con la llegada de Nin-
tendo GameCube, la serie debutd en dicha
consola con Mario Party 4 en 2002. En el
2003 aparece también Mario Party e para
el accesorio e-reader de Game Boy Advan-
ce; La franquicia continuo en Game Cube
hasta Mario Party 7 en 2005. En ese mismo
ano, la serie también se hace un hueco en
el mercado portatil, llegando Mario Party
Advance a Game Boy Advance.

4

La saga de videojuegos es desarrollada
por la compania programadora de softwa-
re japonesa Game Freak, con personajes
creados por Satoshi Tajiri para la empre-
sa de juguetes Creatures Inc., y a su vez
distribuida por Nintendo. La mision en
estos juegos es capturar y entrenar a los
pokémon (criaturas cuya denominacion
da nombre al juego), que hasta la fecha
alcanzan el niimero de 718. La posibilidad
de intercambiarlos le hizo conseguir una
popularidad que se plasmé en un éxito
de ventas y la consiguiente aparicion de

Los juegos de Mario Kart, cominmente
han traido a personajes para elegir (como
maximo 8, o mas), con las opciones de
romper cajas sorpresas (Item Box), y co-
leccionar monedas que estan en cualquier
parte de la pista. Cada juego tiene modos
de juegos, como los que han salido del
personaje individual, y multijugador. En
Contrarreloj (Time Trial) es un modo co-
mun, que es mayormente hacer un cierto
tiempo de carrera, que desde los ltimos
juegos, son con tres hongos de velocidad;
ademas si pasas el reto, puedes guardar
tu fantasma propio.

Los 10+

En 2007 llegaron las ultimas entregas
de la serie tanto en sobremesa como en
portatil, con la aparicion de Mario Party
8 y Mario Party DS en Wii y Nintendo
DS respectivamente. Mario Party 9 fue
anunciado en la conferencia E3 2011
para la consola Wii, lanzada para Europa
el 2/03/2012. Al parecer Mario Party 9
cambiara las monedas por Mini estrellas
y Mini eztrellas. Ademas este es desarro-
llado por Nd Cube, siendo el primer juego
de Mario Party en no ser desarrollado por
Hudson, tras su adquisicion por parte de
Konami y se dice que en el 2014 0 2015
vaya a aparecer el 10° juego de Mario
Party.

una serie animada, peliculas y diverso
merchandising como peluches, juguetes
y cartas.

La produccién de los videojuegos, serie
de anime y demas material para su dis-
tribucion en occidente fue realizada en
Estados Unidos por 4Kids Entertainment
hasta noviembre de 2005, momento en
que decidié no renovar su contrato con
Pokémon USA, (una subsidiaria de Poké-
mon Company). Actualmente ésta super-
visa todo lo referente al material de Poké-
mon en su distribucién en occidente.

En los juegos de Mario Kart 64, Mario Kart:
Double Dash!!, Mario Kart DS y Mario Kart
Wii, los creadores del juego ponen fantas-
mas de ellos mismos si pasan cierto tiem-
po; aungue en Mario Kart Wii es el tnico
que pone a los fantasmas de los crea-
dores desde el principio, y si los vences,
ganas a ver a los Fantasmas del Personal
Expertos. En Mario Kart: Super Circuit y
Mario Kart DS se podian enviar fantasmas
de amigos a otros. En Mario Kart Wii y Ma-
rio Kart 7, estos se pueden descargar de
cualquier parte del mundo, con la Red de
Nintendo Wi-Fi.




P> fesident Byl

Conocido en Japon como Biohazard es
el primer titulo de una serie de videojue-
gos, que salié a la venta en Japdn en el
ano 1996. Originalmente publicado para
la consola PlayStation, ha sido posterior-
mente adaptado para Microsoft Windows,
Sega Saturn y Nintendo DS.

En 2002, se hizo una version para Ninten-
do GameCube con nuevos graficos, adap-
taciones de voz y afiadiendo importantes
cambios al juego. En 2009 se hizo otra
adaptacion del videojuego, pero esta vez
para Wii.

P fis

Es una saga de videojuegos publicada por
Electronic Arts bajo el sello EA Sports.

Un aspecto importante era el sonido del
publico en el estadio, que estaba basado
en grabaciones en vivo y que le proporcio-
naban un mayor realismo al desarrollo del
juego con canticos de los aficionados. El
juego presentaba representativos nacio-
nales, y un equipo especial formado por
un selectivo de jugadores, este equipo
se llama EA Sports. La nueva generacion
de FIFA cambio mucho, la inteligencia
artificial de los jugadores es ahora mas
desarrollada. Por ejemplo, en el mano a

P> fialo

Es una multimillonaria franquicia de vi-
deojuegos de ciencia ficcion formada
por 9 videojuegos actualmente, con otro
en desarrollo (Halo Xbox One o Halo V)
creada por Bungie hasta Halo: Reach,
gestionada ahora por 343 Industries y es
propiedad de Microsoft Studios. La serie
se centra en una guerra interestelar entre
la humanidad y una alianza teocratica de
alienigenas conocidos como el Covenant
o Pacto. El Covenant son guiados por sus
lideres religiosos, los profetas, y adoran a
una antigua civilizacién conocida como

Fue uno de los primeros juegos en ser
catalogado como survival horror, debido
a la mecanica de juego, los escenarios
y ambientes, y el tipo de camara fija en
tercera persona, subgénero éste acufiado
por videojuegos como Alone In The Dark.
La inspiracion para Resident Evil fue un
juego anterior de Capcom llamado Sweet
Home. Shinji Mikami se encargé inicial-
mente de hacer un juego de terror en una
mansion embrujada como Sweet Home;
aunque el estilo de juego esta en parte
inspirado en Alone In The Dark.

mano los porteros son mas rapidos y si
el jugador no pasa el balén o tira a por-
teria, el portero robara el balén a su rival.
Los guardametas también pueden ser ex-

pulsados y ahora pueden manejarse con

modo manual, lo que hara las cosas mas
complicadas atn. Uno de los mejores vi-
deojuegos de la saga FIFA ha sido el FIFA
2002 en el cual se pueden hacer diferen-
tes tipos de acciones con los jugadores y
ademas tiene muy buena resolucién, los
narradores tienen ya muchas frases mas
que en sagas anteriores.

los Forerunners, quienes perecieron en
combate con el parasito Flood. Muchos
de los juegos se centran en las experien-
cias de Master Chief John-117, un super
soldado humano biolégicamente mejora-
do, y su companera inteligencia artificial
(IA), Cortana. El término “Halo” se refiere
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las megaestructuras Halo: grandes es- -

tructuras habitables en forma de anillos.

Hasta ahora Halo a vendido mas de 55

millones de copias desde su primer lan- £ 3

zamiento hasta el nuevo juego de 343 in-
dustries Halo 4.
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Es una serie de videojuegos de estilo béli-
co, creada por Ben Chichoski, desarrollada
principal e inicialmente por Infinity Ward, y
distribuida por Activision.

La franquicia comenzd para computadora
personal y posteriormente fue expandién-
dose hacia videoconsolas de sexta y sépti-
ma generacion, tanto de sobremesa como
portatiles, llevando asi, a lanzar varios jue-
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Es una serie de videojuegos creada por Da-
vid Jones y luego por Sam Houser y Dan
Houser. Originalmente fue desarrollada
por DMA Design, que posteriormente paso
a llamarse Rockstar North, de la empresa
Rockstar Games. Grand Theft Auto cuenta
la historia de distintos criminales y aunque
Sean varios, por una razon se van relacio-
nando y envolviendo en problemas a mas
personajes conforme va pasando el tiem-
po, generalmente los protagonistas son
anti héroes.

gos derivados de forma paulatina con la
serie principal.

La serie inicialmente se ambientaba en la
Segunda Guerra Mundial, relatando per-
sonajes y combates acaecidos durante
dicho conflicto bélico, esto fue cambiando
hasta la actualidad, donde los argumentos
suceden en ambientes contemporaneos y
ficticios.

Call of Duty ha logrado grandes ganancias
en la industria de los videojuegos, vendien-
do 55 millones de copias totales de sus jue-
gos, recaudando mas de 3 mil millones de
ddlares en todo el mundo, creando ademas
otros productos de la franquicia, incluyen-
do figuras de accion, juego de naipes y una
mini-serie de comic books.
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Por Diego Rodriguez

¢Quien podria olvidar el gran im-
pacto que fue ver la primer pelicula
animada en 3D, “Toy Story"? Estoy
seguro que todos la recuerdan. Para
unos fue mas que solo una pelicula

de caricaturas. Fue algo completa-
mente nuevo e impactante.

Ahora, 18 afios después, Pixar no es
solamente una pequefia empresa
que quiere hacer algo nuevo y di-
ferente, es la empresa que divierte,

**Usando solo colores planos, Chris
Sasaki hizo éstos conceptos, de los
cuales los modeladores se basarian
para los personajes

Efey FIAR
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emociona a nifos y grandes, pero
sobre todo inspira.

En ésta ocasion no les hablaremos
de un ilustrador, sino del trabajo
colectivo del gran e increfblemente
talentoso equipo de artistas con-
ceptuales e ilustradores de Pixar.
Enfocandonos en su mas reciente
largometraje: “Monsters University".

El estilo visual que generalmente
maneja Pixar al darles vida a sus
historias por lo general tienden a te-
ner un estilo muy Unico como de un
cuento para un nifio.

Los estilos varian mucho entre és-
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tos ilustradores. Es muy caracteris-
tico de las ilustraciones de la parte
inferior de éstas pdaginas el estilo en
gue se manejan las formas. Primero
que nada algunos manejan lineas
de colores oscuros para definir a la
figura*. Otros hacen una mezcla de
ambas, pero dandole mas importan-
cia a la masa del color**.

He oido mas de una vez que éstas
peliculas son solo para nifios, “ Son
de dibujitos". Sobre todo aqui en
Hermosillo y en algunas partes de
México se dicen comentarios como

"o

“ah, son dibujitos de monitos”, “pare-

ce que los hicieron unos nifos”, “Mi
primo que dibuja retratos sabe dibu-
jar mas que ellos” Uno podria pensar
gue son simples dibujos, que de es-
pecial no tienen nada. Pero tales ob-
servaciones serfan muy burdas. En
la cultura popular, he notado como
exaltan siempre a aquel “pintor” o
‘dibujante” que se enfoca en pintar
retrato realista, pero el dibujar retra-
to y figura humana no es mas que
los principios de todo futuro artista
o ilustrador.

Estas ilustraciones son el resultado
de muchos afios de practica y sobre

Ilustracion

todo esfuerzo y estudio de parte de
los ilustradores. Tuvieron que estu-
diar la forma de la figura humana,
las sensaciones que crea el usar dis-
tintos colores (Psicologia del color),
cual es la diferencia visual entre usar
lineas y no usarlas, entre utilizar co-
lores planos o representar todo con
volumen semi realista... Y al final de
comprender todos éstos principios,
saber cudl es la direccion a tomar
para cualquier proyecto. Ya no solo
seguir una opcion que alguien mas
dedujo, sino tomar sus propias deci-
siones y crear.

*ineas de un color rojo saturado que
se acerca al café, ndtese como no se
usa negro, pues daria una sensacion
completamente distinta.
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Aquel que dibuja retratos, solo co-
pia, no esta creando. Eso no puede
ser llamado ilustracion, pues solo
estd representando algo que esta
observando. La diferencia entre el

. retratoy la ilustracion es la creacion.
Algunos de los ilustradores son:

Peter Chan, Shelly Wan, Chris Sasaki,
Ricky Nierva., Robert Kondo.

El retratista copia la cara de la per-
sona que estd observando, mien-
tras que el ilustrador crea una solu-
cion visual para un problema. Si el
ilustrador no conoce los principios,
terminaréa copiando a alguien mas'y
se perdera la principal habilidad que
debe tener el ilustrador, crear.

Hay varios estilos distintos, y cada
ilustracion cumple con una funcién
especifica.

\\
’ N

] Los disefiadores de per-
/

sonajes hacen ilustra-
ciones por lo general
sencillas técnicamente
hablando, pero el ilustrador en-
_cargado del disefio de persona-
\ jes necesita demostrar mas
N\ creatividad que técnica. Es
necesario que pueda aportar
ideas frescas y muy llama-
tivas, sin importar tanto la
técnica utilizada, con tal
que sea entendible por el
resto del equipo.

M

]

Asi otros ilustradores,
basandose en dichos
disefios, pueden repre-

sentar dichos personajes

de una manera aun mas
perfeccionada. Estos cumplen
otra funcion. Demostrar como se
veran los personajes dentro del es-
tilo visual se manejara al momento

de animar toda la pelicula.

Asf también estan los encargados
de desarrollar escenarios o “lands-
capes’. Estas personas tal vez no
puedan representar a los personajes
de una forma tan excelente como
los primeros 2 mencionados aqui,
pero tienen una gran habilidad para
mostrar escenas, con excelente ilu-
minacion, composicion, teoria de
color, perspectiva, etc. Estos dan la
idea de los escenarios que se crea-
ran en 3D.

“El ilustrador crea una solucion visual para
un determinado problema. Si el ilustrador
no conoce los principios, terminara
copiando a alguien mas...”

No cabe duda que éstas ilustracio-
nes son una maravilla, no cualquie-
ra puede representar las escenas
que vemos en la pelicula, como las
gue estan aqui enseguida. Estan
llenos de vida y a pesar que no son
realistas, se puede entender dichos
espacios representados gracias a la
gran habilidad del ilustrador. Son tan
buenas que te hacen recordar esos
momentos en la escuela en que
platicabas con tus amigos como
resolver una tarea, o la escena de
entrenamiento en los patios de la
Universidad, que hace tan buen uso
del color que uno puede imaginar la
temperatura de la escena.

Dan a entender los disefio de los per-
sonajes de una manera muy sencilla
y atractiva, solo usando colores pla-
nos con texturas y lineas

Esperamos disfrutes observar vy
analizar éstos trabajos tanto como
nosotros.
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ENTREVISTA
Maria Pauwda Rios

| NOMBRE: Maria Paula Rios Noriega. | EDAD: 18 anos. | TIEMPO VIVIENDO EN HERMOSILLO: 15 afios. |
| LUGAR DE NACIMIENTO: Jalapa, Veracruz. |

1. ¢QUE ES LO QUE TE GUSTA MAS
DE LA FOTOGRAFIA?

Que inmortaliza momentos para
siempre. Me gusta la gratitud de la
gente v el significado que les repre-
senta una foto. Eso me motiva aun
mas para seguir fascinando a mi 0jo
con cada cosa que veo.

2. (CUAL ES TU FOTOGRAFO FAVO-
RITO?

Asegun el estiloy el tema que abarca
cada fotografo tengo a mis preferi-
dos, en general dentro de la foto abs-
tracta que me vuelve loca, yo creo
qgue Maurice Tabard y Eikoh Hosoe.

3. .COMO COMENZASTE?

Pedi una camara como regalo de
cumpleafios a los quince afos, ja-
mas habia pedido algo tan caro, pero
como eran los famosos "xv" me sentf
con la libertad de hacerlo. Comencé
con fotografia espontanea, docu-
mental de mi propia vida, amigas y
objetos. Gracias a esas fotos abs-
tractas fue que salieron los primeros
trabajitos. Nada de otro mundo, pero
me sirvié para comenzar a hacer fo-
tograffa social.

4. iQUE TAN DIFERENTE/PARECI-
DO(A) TE CONSIDERAS DE CUANDO
COMENZASTE A HOY?

Veo una foto de hace afios que yo
crefa era la mejor de todos los tiem-
pos y me rio de mi misma, jajaja.
Creo que todos empezamos hacien-
do cochinero(y no dejamos de hacer-
lo nunca), pero siempre existe el afan
de ir mejorando, esto es aprendizaje
constante y si creo que he pulido y
sido mucho mas estricta conmigo
misma que como en un principio.

5. ;CUAL ES LA CAMARA DE TUS
SUENOS?

Dicen que la mejor camara siempre
serd la que tienes en tus manos, y
estoy totalmente de acuerdo. Estoy
muy conforme con lo que tengo y
aun si tuviera una camara mejor o
peor, harfa las mismas cosas, con la
misma pasion y desempefio.

6. ¢SI TUVIERAS QUE TOMAR UNA
ULTIMA FOTO EN TU VIDA, COMO
SERIA? DE QUE FUERA?

Si pudiera controlar la situacion
y me financiaran lo que quisie-
ra, irfa al espacio, para tomar una
foto de la tierra en el amanecer.

7. ¢QUE RECOMENDACIONES LES
DAS A LOS QUE QUIEREN COMEN-
ZAR A HACER LO QUE TU HACES?

Jamas te aburrirds, puedes hacer de
esto un trabajo pero también sera

parte de tus tiempos libres. Nadie
comienza siendo un experto, la teorfa
fotografica podra ser sencilla, pero
ya en la practica se necesita mucho
educar un estilo propio, educar tu ojo.
Te recomiendo que te abras a cri-
ticas, las escuches y aprendas de
ellas. Selecciona tu trabajo, estudia
los elementos de tu fotografia, para
encontrar errores y cosas que pudis-
te a ver mejorado, asi cada foto sera
mejor a la anterior.

8. ;QUE OPINION TIENES SOBRE
HERMOSILLO, RESPECTO A LA FO-
TOGRAFIA?

Aqui hay varios fotégrafos que admi-
ro y me parece que son muchos los
gue hacen un buen trabajo, pero no
siento que Hermosillo promueva el
arte de la mejor manera.

9. ¢(CON CUALES TALENTOS LOCA-
LES HAS PARTICIPADO?

Empezando con mi primer maestro
de foto, Carlos Gonzales. Con el que
montamos una exposicion. He cola-
borado con el periédico “Liberacion’,
revista sonset, EME agencia de mo-
delos y con publicaciones en el libro
de "Eco turismo Seri".

CONTACTO:
facebook.com/MariaPaula
Tumblr: mariapaulafoto.tumblr.com
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