










































































 
 
 

- UNIVERSO Y HERRAMIENTA - 

 

Universo ​: 

● Personajes del universo de Warcraft 

Este universo se desprende del recorte del objeto.  

Muestra​:  

● Personajes de La Horda, raza Tauren, que habiten en Azeroth, que           

tengan Aliados y Enemigos en Azeroth y que hayan sido importantes           

para los Tauren. 

Primero que nada se hace un recorte de los personajes de La Horda, ya que               

sus razas son mucho más históricas y más ricas en valores. A partir de ahí,               

la raza de los Tauren es la que vamos a separar, ya que es una raza con                 

historia y que tiene una personalización especial que se diferencia de las            

demás. Esos Taurens tienen que habitar en Azeroth, para que su relación            

con los personajes sea con La Horda, que son sus Aliados, y que sus              

enemigos sean los personajes de La Alianza. Y como último requisito, es            

que estos personajes deben haber sido importantes para los Tauren, para           

poder observar cómo sus sentimientos jugará un papel importante en las           

decisiones. 

 

Unidades de análisis​: 

 

● Cairne Pezuña de Sangre (página N° 9) 

● Baine Pezuña de Sangre (anexo N° 2) 

● Hammul Runetotem (anexo N° 3) 

● Magatha Grimtotem (anexo N° 4) 

● Muln Earthfury (anexo N° 5) 

 

 

 

 

 
 

- 37    -  



 
 
 

 

 

- ​HERRAMIENTA DE RECOLECCIÓN DE DATOS ​- 

 
Para recopilar los datos se generó un formulario (anexo N° 1) en el             2

que el investigador completa con los datos de cada unidad de análisis. 

 

La herramienta está formada de variables, valores e indicadores que          

nos sirven para obtener la información de las unidades de análisis que            

elegimos. 

Las variables son 14, que cada una se forma de valores. Estas            

variables son (en el orden en que están en la herramienta): 

1. Género 

2. Origen 

3. Edad 

4. Estatura 

5. Color de piel 

6. Tipo de cuernos 

7. Tatuajes 

8. Nivel espiritual 

9. Arma de combate 

10.Hechos heroicos 

11.Batallas ganadas 

12.Clase en combate 

13.Enemigos 

14.Aliados 

 

Luego cada variable tiene su valor. Estas están explicadas y          

desarrolladas en la sección desarrollo. 

2 El formulario online puede accederse en [ https://forms.gle/yfJqzi8PX8g6LVKB6 ] 
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- CONCLUSIÓN - 

 
Habiendo visto el guión y todo el proceso de diseño del personaje,            

vemos que las características que dimos como importantes son correctas. La           

hipótesis, que era saber cuáles eran las características que debía tener un            

personaje creado desde cero para que al introducirlo en el Universo de            

Warcraft funcione y se relacione de manera exitosa con los demás           

personajes, dio resultados positivos, ya que las características aplicadas a          

Bron Stormhorn crearon reacciones positivas en los demás personajes. 

 

También pudimos observar que algunas de las características son         

solo detalles visuales y que en algunos casos no infieren en los valores o              

personalidades del personaje, sino que simplemente se le decidió poner un           

color al personaje, por ejemplo. 

 

El proyecto se generó con objetivos generales y específicos, para la           

teoría y la pieza gráfica. Los objetivos generales que tenía el proyecto era             

generar una guia para como crear un personaje para el Universo de            

Warcraft, y evidenciar si la guía fue correcta. Mientras que los objetivos            

específicos eran varios. Ellos eran explicar cómo se crea un guión, como se             

detallan sus escenas. Detallar cómo se va a presentar al personaje al lector,             

analizar sus valores y diseñar poderes y habilidades. Analizar cómo puede           

llegar a reaccionar el personaje o los personajes ante decisiones que estos            

tomen.  

 

Los objetivos de la pieza eran realizar un guión cinematográfico para           

poder ver cómo se maneja el personaje en una situaciones o situaciones en             

el que interfieran personajes del universo que ya existen. 

 

El guión comenzó pensándose como una novela, en donde         

explicaríamos los detalles, características y personalidad del personaje. Pero         
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se llegó a la conclusión de que esos datos están explicados minuciosamente            

en el proyecto, por lo que al final se decidió realizar un guión en el que                

contamos como es la historia de Bron con Cairne y Baine en el que deben               

enfrentar a un grupo de Arpías y decidir si van a ganar su amistad o si                

deciden eliminarlas de la ubicación para que los Tauren controlen toda la            

zona. 

 

Primero se piensa que va a pasar en la historia, cuáles son los             

personajes que van a participar. Después se piensa de cuantas escenas           

aproximadamente va a tratarse. Estas terminaron siendo 18 escenas, en las           

que el personaje participa en cada una de ellas, ya que es el protagonista.              

Lo importante de las escenas es que el protagonista tenga participación en            

las más posibles.  

 

Una vez que se decide la cantidad de escenas, hay que ver quién de              

los personajes va a hablar y cuando. También hay que tener en cuenta la              

acotación entre paréntesis. La acotación es un elemento del formato de           

guión, destinado a dar información adicional a la forma que un diálogo debe             

ser dicho. Estas se usan esporádicamente y sólo cuando sea necesaria,           

como para que esta acotación le determine al actor como debe hablar el             

personaje. Usualmente son expresiones o adjetivos sentimentales. 

 

En los diálogos hay que aclarar con la palabra MÁS entre paréntesis            

cuando este diálogo continúa en la página siguiente. En el guión hay casos             

donde esto ocurre como vemos en la imagen a continuación (Fig. 9). 
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Figura 9. Ejemplo de caso donde se usa (MÁS). 

 

El primer problema que se presentó fue que nombre se le iba a dar al               

pueblo de las Arpías, y si este nombre no parezca inventado para la historia.              

Lo que se decidió hacer fue investigar a esta raza de mujeres pájaros dentro              

del juego. En la investigación se descubrió que hay una civilización de            

Arpías que los Orcos las llaman Mujeres Voladoras, por lo que se decidió por              

darle este nombre.  

 

Otro problema que se nos presentó al escribir el guión fue si íbamos a              

hacer aparecer otro personaje, como por ejemplo un orco o un centauro. El             

problema de esto era que si hacíamos que un orco tenga protagonismo            

íbamos a perder el foco del guión, el cual es ver la relación del personaje               

nuevo con sus pares de los Tauren. El meter una raza aliada que sea otra               

raza de la Horda había generado tensión entre los personajes Tauren y la             

relación entre los tres habría sido afectada por el orco.. 

 

Mi opinión personal de la investigación es que si bien el juego y el              

Universo de Warcraft su fuerte es la imagen y lo visual, hacer una             

investigación sobre cómo es el diseño detrás de la imagen de los personajes             

que alimentan el universo del juego es tan útil como la imagen visual, ya que               

los valores y personalidades de los personajes con los que los jugadores            

juegan desde hace 15 son muy importantes. Al jugador el juego lo atrapa             
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desde el contenido, y el contenido es expandido por la cantidad de            

personajes que este posee. 

 

En cuanto a las características de los personajes creo que las más            

importantes son las armas de combate que estos usan, y los aliados y los              

enemigos. Los rasgos visuales como los tatuajes, tipos de cuernos, estatura           

o color de piel, son importantes para la imagen visual del juego.  

 

A partir de los resultados y de la finalidad de la investigación, creo que              

bien pulido, este proyecto podría ser interesante para los diseñadores de           

videojuegos, para demostrar cómo mejorar la caracterización de sus         

personajes, como asi tambien como hacer para que el jugador se sienta más             

a gusto con los personajes que manejan. 
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Anexo N°1 :
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Anexo N° 2 : 

 

UA : Baine Pezuña de Sangre 

1. Género 

a. Masculino 

2. Origen 

a. Azeroth 

3. Edad 

a. 76 - 95 

4. Estatura 

a. 295 cm 

5. Color de piel 

a. Marrón 

6. Tipo de cuernos 

a. Enteros 

b. Anillos de oro 

7. Tatuajes 

a. Tribales 

8. Nivel espiritual 

a. Medio 

9. Arma de combate 

a. Totem 

b. Mazas 

10.Hechos heroicos 

a. Si 

11.Batallas ganadas 

a. Si 

12.Clase en combate 

a. 1 

13.Enemigos 

a. Centauros 

b. Jabaespines 
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14.Aliados 

a. Orcos 

b. Elfos de sangre 

c. Trolls 

d. Círculo Cenarion 

 

Anexo N° 3 : 

 

UA : Hammul Runetotem 

1. Género 

a. Masculino 

2. Origen 

a. Azeroth 

3. Edad 

a. 76 - 95 

4. Estatura 

a. 301 cm 

5. Color de piel 

a. Gris 

6. Tipo de cuernos 

a. Con corte 

b. Enteros 

c. Lisos 

7. Tatuajes 

a. Nulo 

8. Nivel espiritual 

a. Alto 

9. Arma de combate 

a. Lanzas 

10.Hechos heroicos 

a. Si 

11.Batallas ganadas 
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a. No 

12.Clase en combate 

a. 1 

13.Enemigos 

a. Arpías 

b. Legión Ardiente 

c. Elementales 

14.Aliados 

a. No Muertos 

b. Malfurion Tempestira 

c. Elfos de la noche 

 

Anexo N° 4 : 

 

UA : Magatha Grimtotem 

1. Género 

a. Femenino 

2. Origen 

a. Azeroth 

3. Edad 

a. 16 - 75 

4. Estatura 

a. 290 cm 

5. Color de piel 

a. Negro 

6. Tipos de cuernos 

a. Enteros 

b. Lisos 

7. Tatuajes 

a. Nulo 

8. Nivel espiritual 

a. Bajo 
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9. Arma de combate 

a. Bastón 

10.Hechos heroicos 

a. No 

11.Batallas ganadas 

a. Si 

12.Clase en combate 

a. Si 

13.Enemigos 

a. Centauros 

b. Arpías 

c. Cairne Pezuña de Sangre 

d. Troggs 

14.Aliados 

a. No Muertos 

 

Anexo N° 5 :  

 

UA : Muln Earthfury 

1. Género 

a. Masculino 

2. Origen 

a. Azeroth 

3. Edad 

a. 96 o más 

4. Estatura 

a. 320 cm 

5. Color de piel 

a. Marrón 

6. Tipos de cuernos 

a. Enteros 

b. Lisos 
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7. Tatuajes 

a. Nulo 

8. Nivel espiritual 

a. Alto 

9. Arma de combate 

a. Tótem 

10.Hechos heroicos 

a. Si 

11.Batallas ganadas 

a. Si 

12.Clase en combate 

a. 1 

13.Enemigos 

a. Centauros 

b. Ragnaros 

14.Aliados 

a. Elementales 

b. Thrall 

 

Anexo N° 6 :  

 

UA : Bron Stormhorn 

1. Género 

a. Masculino 

2. Origen 

a. Azeroth 

3. Edad 

a. 96 o más 

4. Estatura 

a. 312 cm 

5. Color de piel 

a. Marrón 
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6. Tipos de cuernos 

a. Enteros 

b. Pintados 

c. Lisos 

7. Tatuajes 

a. Lineales 

8. Nivel espiritual 

a. Medio 

9. Arma de combate 

a. Lanzas 

10.Hechos heroicos 

a. Si 

11.Batallas ganadas 

a. Si 

12.Clase en combate 

a. 1 

13.Enemigos 

a. Arpías 

b. Elementales 

14.Aliados 

a. Orcos 

b. Baine Pezuña de Sangre 

c. Huln Altamontaña 
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