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A1 - Relatos y marcos cronológicos de la franquicia Assassin’s Creed
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A2 - Fichas técnicas
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A3 - Glosario de términos

Alpha: Primera versión de un programa 
o videojuego, siendo inestable y con fallos en la 
programación. Sirve para obtener una primigenia 
visión del producto. 

Animator: El animador es el componente 
del equipo de artistas dedicado a la creación de 
movimiento en los modelos y personajes creados 
por el modeler.

Approval: Fase del proceso creativo que 
verifica la calidad de las diferentes versiones del 
videojuego producidas. Puede ser extensivo a 
cada departamento interno.

Arcade: Género de videojuego que nace 
en los años ochenta del siglo XX en los salones  
recreativos, caracterizado por una estética bidi-
mensional y una jugabilidad sencilla y rápida.

Archistar: Empleado comúnmente en los 
medios de comunicación, se refiere a un arqui-
tecto famoso de época contemporánea, el cual su  
nombre se ha convertido en imagen de marca, y 
por el que, como los personajes del espectáculo, 
es centro de atención pública por obtener unos  
proyectos con cierta espectacularidad.

Artbook: «Edición de arte» en la que se 
recopilan imágenes u obras artísticas de diferente 
índole, comentadas por el equipo de trabajo a  
través de textos, en los cuales se da noción sobre 
el proceso creativo de la obra detallada en su fase 
más temprana del desarrollo, sirviendo estas a su 
vez de inspiración y guía para los componentes 
del equipo, y con posterioridad, para deleite  
visual del usuario del videojuego, que pretende  
conocer más en profundidad la obra final.

Art Director: El Director de Arte es el com-
ponente del equipo de desarrollo perteneciente 
al Core Team, encargado de coordinar a los  
diferentes artistas del estudio y la redacción del 
Art Style Guide.

Art Style Guide: La Guía de Estilo artístico 
es un documento interno del equipo de desarrollo 
en el que se reflejan las cualidades estéticas y  
artísticas de la obra video lúdica, así como el  
diseño visual de los diferentes elementos que  
compondrán la obra.

Artworks: Ilustraciones e imágenes produ-
cidas por los concept artist que reflejan las ideas 
y elementos pensados por el Core Team y las  
premisas escritas en la Art Style Guide, con su  
posterior reflejo en el artbook comercial.

Attrezzo: Es el conjunto de objetos y  
enseres que aparecen en una escena de cualquier 
medio audiovisual.

Audio Engineer Chief: Ingeniero jefe 
de sonido encargado de la coordinación de los  
técnicos de audio, creación de nuevos sonidos, y 
la mezcla de esto con los diálogos y las composi-
ciones musicales.

Beta: Segunda versión de un programa o 
videojuego, que ya obtiene todas las características 
jugables pero aun existen fallos que resolver.  
Prácticamente es una versión estable de la obra  
final.

Boning: Proceso en el que se introducen en 
el modelo digital, vectores a modo de huesos vir-
tuales para que los animators puedan realizar los 
movimientos de los personajes creados. 
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Budget: Término que designa el presu-
puesto de un proyecto informático.

Bug: Fallo informático que surge por error 
en la programación o situaciones no calculadas 
previamente por los programadores.

Cinemática (cutscene): Secuencia de  
vídeo generada con los gráficos del juego o  
animación, en la cual se avanza la trama, se  
fortalece la historia del personaje principal,  
presentan personajes enemigos y se proporciona 
información adicional sobre la atmósfera, los  
diálogos, o los objetivos a seguir. En ellas el  
jugador no tiene o tiene un control limitado sobre 
el juego, rompiendo el ritmo narrativo del mismo.

CGI (Computer Generated Imagery): imá-
genes creadas en una base informática que son  
utilizadas en los medios audiovisuales. En los  
videojuegos suelen ser cinemáticas.

Concept: Fase del proceso creativo en el 
cual se establecen las principales características 
del videojuego final a través del Core Team.  
También puede referirse a las ilustraciones u obras 
gráficas creadas por los concept artist.

Concept Artist: Artista del equipo de de-
sarrollo, creador de los denominados artworks 
y concepts, respetando las premisas impuestas a  
través de los documentos Game Design Document 
y Art Style Guide. Normalmente estos artistas 
aplican técnicas tradicionales en medios comple-
tamente digitales.

Core Team: Formado por los principales 
responsables de los distintos departamento del 
equipo de desarrollo, son los compositores de 
las ideas y características que deberá tener el  
videojuego final. Asimismo son los encargados de 
establecer un feedback entre las diferentes partes 
de la cadena productiva y son los creadores de la 

documentación interna que será la guía necesaria 
para el resto de componentes del equipo.

Creative Director: Director Creativo al 
cual también se le denomina como Game Director, 
es el creador de la idea primigenia del juego en su 
forma teórica, semejándose su papel al realizado 
por el Director de la industria cinematográfica. 
Forma parte del Core Team y entre sus tareas  
destaca la supervisión de todos los departamentos 
para que su idea se plasme lo más fielmente  
posible.

Debuggning: Proceso por el cual se  
eliminan y se depuran errores informáticos de un 
programa, o en este caso, en un videojuego. Esta 
asociado con la labor de los tester.

DLC (Downloadable Content): Contenido 
descargable que amplía la experiencia de juego de 
una obra video lúdica de forma opcional.

Edición de arte: Tipología de artbook o  
libro de arte que presenta libros en cuyas páginas 
se reproducen obras artísticas, a través de técnicas 
de la imprenta actuales, fuera de circuitos artesa-
nales, y en las cuales se hacen grandes tiradas de 
cada ejemplar.

Edición de artista: Tipología de libro de 
artista en el cual se crean al menos dos ejemplares 
iguales, aunque también es frecuente tirar un 
solo ejemplar. Puede ser creadas tanto de forma 
manual o mecánica, pero siempre se debe de  
respetar un noventa por cierto entre los ejemplares 
creados.

eSport: Es un tipo de deporte que se  
caracteriza por utilizar medios informáticos para 
sus fines, en los cuales se utilizan diferentes tipos 
de videojuegos para crear competiciones profesio-
nales de jugadores.
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Features: Son las características teóricas 
de la obra video lúdica, donde se esbozan las  
mecánicas interactivas del juego, como nociones 
sobre la narración, la ambientación o las formas 
plásticas del mismo.

Feature List: Lista de features o carac-
terísticas imprescindibles que debe tener una  
videojuego o una parte del mismo, que deben ser 
respetadas por el equipo de desarrollo obligatoria-
mente, y en el cual se especifican todos los detalles 
posibles para llevarlas a cabo y su resolución en el 
mundo virtual.

Feedback: Es la comunicación recíproca 
entre emisor y receptor, capaces de recoger 
las reacciones y cambios pensados por ambas  
partes y modificar lo propuesto en sí mismos.

FPS (First Person Shooter): Juego de disparos 
en primera persona es un género de videojuego que 
se caracteriza por su acción bélica y porque el usua-
rio interactúa con el mundo virtual a través de la 
perspectiva de la visión del personaje.

Free running: Deporte de origen francés 
que consiste en desplazarse por cualquier entorno 
urbano usando las habilidades del propio cuerpo, 
procurando buscar la efectividad, realizando 
movimientos seguros. Los corredores del parkour 
son denominados traceurs.

	Game Designer: ver Creative Director

Game Design Document (GDD): Documento 
de Diseño de Juego, describe las características de 
la jugabilidad para un videojuego. Es creado por el 
Core Team y usado en la industria de videojuego 
para organizar los trabajos y las obligaciones  
dentro de un equipo de desarrollo. Es un docu-
mento colaborativo creado entre sus diseñadores, 
artistas y programadores como una visión de 
dirección que es usada durante todo el proceso.

Gameplay: Referido a la parte del video-
juego en el que el jugador interactua con el mundo 
virtual, supeditado por la normas y leyes creadas 
para dicho universo.

Game Studies: Son los estudios de carácter 
interdisciplinario sobre los juegos que se centran 
en el análisis del diseño, los jugadores, y el papel 
que ejercen estos en la sociedad y la cultura.

Gamificacion: Es parte de la Teoría del 
Juego en el que se aplican sus premisas en aspectos 
de las tareas cotidianas o de corte serio, con el  
objetivo de amenizar sus procesos o motivar a las 
personas en su realización. Si bien normalmente 
se liga al mundo de los videojuegos, ya que estos 
aplican varias de las premisas de la gamification 
en sus propios mecanismos, es una forma lúdica 
independiente aplicable a cualquier proceso  
ordinario.

Gold: Versión final de un programa o  
videojuego, lista para su venta al público,  
normalmente libre de errores y con su diseño final.

Indie: Referido a las empresas desarro-
lladoras independientes por estar desligadas a  
empresa distribuidoras multinacionales, las cuales 
bajo un presupuesto y recursos humanos y técnicos 
limitados, crean obras video lúdicas sencillas pero 
igualmente atractivas para el jugador.

Item: Objeto del mundo virtual que otorga 
la personaje de ficción, y al jugador de forma  
indirecta, una ventaja en el mundo virtual.

Key art: Ilustraciones e imágenes clave 
para la creación de un videojuego que representan 
un elemento o una escena primordial del mismo, 
y que son vehículo inspirador para los artistas 
del equipo de desarrollo.
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Landmark: Punto de interés y característico 
de una ciudad o lugar, sea esta real o virtual.

Lead Artist: Véase Art Director.

Lead Designer: Véase Game Director

Lead Mission Designer: Jefe de Diseño 
de Misiones es un integrante del equipo de  
desarrollo encargado de coordinar a los creadores 
de misiones o encargos que deberá realizar el  
jugador para obtener recompensas y avanzar en el 
relato propuesto.

Lead Programmer: Jefe de programa-
ción es un integrante del equipo de desarrollo 
encargado de coordinar a los programadores 
para la creación del código informático que  
sostiene la materialidad del mundo virtual. 

Libre d’artiste: Libros ilustrados creados 
de forma autográfica por pintores, escultores 
o grabadores a finales del s. XIX. en los cuales 
se introdujeron diseños, litografías, xilografías,  
linóleums, calcografías u otros materiales.

Libro de artista: Obra artística única y  
manual fundamentada en las formas físicas de un 
libro, en donde el artista actúa en la obra desde sus 
inicios o, más comúnmente, actuando sobre las 
hojas y páginas de volúmenes impresos o de hojas 
blancas. Estas obras solo son accesibles mediante 
el ámbito del mercado del arte.

Libro-objeto: Tipología de libro de artista 
que se caracteriza por ser una obra escultórica en 
la mayoría de sus casos, con formas en su base de 
libro.

Macro-design: Fase del proceso creativo 
en la cual, tras la fase de Concept, se procede a un 
estudio de la viabilidad del proyecto y a la crea-
ción de un plan de producción que determine los 
tiempos del desarrollo.

Making of: Video documental que muestra 
cómo fue la producción de una obra audiovi-
sual, caracterizado por las entrevistas realizadas 
a los involucrados en el proyecto, y que sirve en  
muchos casos como un instrumento de marketing.

Massively Multiplayer Online Role-Pla-
ying Game (MMORPG): Videojuegos de rol  
multijugador masivos en línea, son videojuegos de 
rol que permiten a miles de jugadores introducirse 
en un mundo virtual de forma simultánea a través 
de internet e interactuar entre sí. 

Matte painting: Técnica artística del mundo 
cinematográfico en la cual se realizan representa-
ciones pintadas de paisajes, conjuntos o lugares 
distantes que permite a los cineastas crear la 
ilusión de un entorno que no existe en la vida 
real o que de otro modo sería demasiado costoso 
o imposible construir. Esto es aplicado en los 
videojuegos para sus representaciones concep-
tuales de los ambientes virtuales no existentes, 
o para imaginar escenas que posteriormente se  
recrearan en el juego.

Merchandising: Es una técnica comercial 
que se vale de un conjunto de productos publici-
tarios para promocionar una marca, o en nuestro 
caso un videojuego.

Mixer: Técnica por la cual se mezclan 
los sonidos, efectos, diálogos y melodías en un  
videojuego.

Motion Capture (Mocap): técnica infor-
mática mediante la cual, a través de diferentes  
cámaras y trajes especiales, se obtienen una  
traducción de los movimientos reales de actores 
para aplicarse posteriormente a los modelos  
digitales.
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Modeler: El modelador es un componente 
del equipo de artistas dedicado a la creación de los 
modelos, personajes y elementos del mundo virtual 
en formas tridimensionales, utilizando las técnicas 
tradicionales de la escultura bajo un soporte  
informático.

Motor físico y gráfico: Referido al software 
o programas capaces de realizar simulaciones y 
representaciones de ciertos sistemas físicos reales 
como la dinámica del cuerpo rígido, el movimiento 
de un fluido y la elasticidad, en su recreación en el 
mundo virtual de los videojuegos.

Multijugador: Género o parte de un  
videojuego que permite la interacción de dos 
o más jugadores al mismo tiempo en un mundo  
virtual, ya sea de manera física en una misma  
consola, o mediante servicios en línea con personas 
conectadas a la misma partida.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): 
Denominado campo de batalla multijugador en  
línea, es un subgénero de los juegos de estrategia 
en el que dos equipos de jugadores compiten  
entre sí en un campo estratégico. Normalmente se 
realizan tareas coordinadas para poder vencer al 
equipo enemigo.

Non Player Character (NPC): es un  
personaje controlado por el videojuego que forma 
parte del mundo virtual y en el que en algunos  
casos el jugador puede interactuar para obtener 
misiones. 

Parche: Programa que contiene cambios 
que se aplican a un programa o videojuego con 
el objetivo de corregir errores, agregar funcionali-
dades, etc. Estos suelen desarrollarse tras la venta 
pública del producto final, como solución a bugs y 
errores inesperados.

Pre-Alpha: Versión primigenia de pruebas 
de un programa o videojuego, no funcional, que 
sirve a nivel interno para probar nuevas tecnolo-
gías.

Producer: El Productor es un integrante 
del Core Team encargado de acotar el gasto  
monetario del proyecto y supervisar las tareas 
y el tiempo utilizado por el equipo, así como la  
gestión de incidencias en el proceso creador entre 
las diferentes partes.

Production Plan: Documento interno del 
equipo de desarrollo, generado por el Producer en 
el que se establecen los tiempos y tareas a realizar 
dentro de un proyecto.

Publisher: Empresas inversionistas y  
distribuidoras de videojuegos, que se encargan de 
rentabilizar y hacer llegar al mercado los productos 
de los desarrolladores, aportando una cantidad 
del bugdet para el proyecto. Estos funcionan de 
manera similar a un sello discográfico.

Puzzle: Género de videojuego donde se  
exige agilidad mental al jugador, involucrándolo 
en problemas de lógica, matemáticas, estrategia, 
reconocimiento de patrones, o completar palabras, 
entre otros.

Rigging: Técnica informática mediante la 
cual se da movimiento de forma «manual» a los 
huesos virtuales del modelo para crear gestos y 
desplazamientos.

Role Playing Game: Juego de rol es un 
género de videojuegos que usa elementos de los 
juegos de rol tradicionales, en el cual el jugador 
asume la personalidad y características de un  
personaje ficticio, generalmente ambientado en un 
mundo fantástico.
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Sandbox: En algunos casos también  
conocidos como «de mundo abierto», es aquel 
en el que el jugador puede moverse libremente 
por el entorno virtual alterando a su voluntad las  
reglas establecidas en el juego, y en que el relato es  
construido por sí mismo de forma no lineal.

Saloma: Tipo de canto marinero utilizado 
para aumentar la productividad en los trabajos  
realizados en cubierta.

Script: Persona encargada de supervisar la 
continuidad de un proyecto audiovisual tanto en  
aspectos visuales como argumentales, para que el 
hilo temporal no experimente errores.

Simulador: Género de videojuego donde 
se pretende reproducir una situacion o experiencia 
real en el mundo virtual de la obra video lúdica.

Storyboard: Conjunto de ilustraciones 
mostradas en secuencia que tiene por objetivo 
 servir como guía para entender una historia,  
previsualizar una animación o seguir la estructura 
de una escena antes de realizarse o filmarse en los 
medios audiovisuales.

Target: Término utilizado como sinónimo 
para designar los destinatarios ideales de una  
determinada campaña, producto o servicio. En 
el mundo de los videojuegos se refiere al tipo de 
jugadores que compran y utilizan una obra video 
lúdica.

Tester: El Probador es un componente del 
equipo de desarrollo encargado de encontrar bugs 
y fallos en el videojuego con el objetivo de repor-
tarlo al equipo de programadores para su correc-
ción o mejora.

Testing: Fase del proceso creativo por el 
cual los tester buscan y notifican de errores al resto 
de departamentos del equipo. Estas fases pueden ir 
intercaladas en el desarrollo, no siendo necesaria 
su realización al final del tiempo de creación

Texture Artist: El artista de textura es el 
componente del equipo de desarrollo encargado 
de la creación de ilustraciones e imágenes de los 
materiales y «pieles» que complementaran a los 
modelos creados por los modeler.

Trailer: Video avance de una obra audio-
visual en el que se expone de forma breve las  
principales características y elementos narrativos, 
con el objetivo de fomentar el interés del usuario 
final que comprará o visualizará la obra.

Transmedia: Tipo de relato donde la  
historia se despliega a través de múltiples medios, 
plataformas de comunicación y soportes, en el 
cual una parte de los consumidores asume un rol 
activo en ese proceso de expansión.

Vedute: Vistas en perspectiva con gran  
detalle, donde se reproducen imágenes pano-
rámicas de ciudades y paisajes. Surgidas en el  
settecento italiano, estas son aplicadas al mundo 
de los videojuego compartiendo similitudes con 
las matte painting.

Wireframe: Algoritmo de renderización 
del que resulta una imagen en la que se muestran 
las aristas de la malla que constituye al objeto  
tridimensional, con ausencia total de texturas,  
iluminaciones u efectos.
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