
ADENTRAMIENTO A EL MANEJO DE 
IMÁGENES, SPRITES Y ANIMACIONES 

EN LOS VIDEOJUEGOS



importante en el manejo de imágenes y 
sprites. Esto implica recortar una sección de la 
hoja de sprites para utilizar solo la imagen de 
sprite que se desea mostrar. Por ejemplo, si se 
desea mostrar un personaje caminando, se 
puede recortar cada cuadro de la animación 
del personaje y mostrarlos en rápida sucesión 
para crear la ilusión de movimiento.
 
El uso de sprites también permite la 
manipulación de las imágenes para crear 
efectos de animación. Por ejemplo, cambiar 
rápidamente la imagen que se muestra puede 
crear la ilusión de movimiento o animación. 
Los sprites también pueden ser utilizados en 
diferentes capas en la pantalla del juego para 
lograr un efecto de profundidad o perspectiva.
 

Un ejemplo práctico de la utilización de 
sprites en la programación de videojuegos es 
en el juego clásico de Super Mario Bros. En 
este juego, los personajes, objetos y fondos 
son todos sprites. Cada cuadro de animación 
para Mario y los demás personajes es un sprite 
en la hoja de sprites. Durante el juego, se 
accede a cada sprite individualmente para 
mostrar la animación del personaje y también 
se utilizan en diferentes capas para crear 
efectos de profundidad y perspectiva en el 
juego.

Otro ejemplo práctico es el uso de sprites en 
juegos de disparos como Contra. En este 
juego, los personajes, enemigos y balas son 
todos sprites. Cada cuadro de animación para 
el personaje principal y los enemigos es un 
sprite en la hoja de sprites. Durante el juego, el 
juego accede a cada sprite individualmente 
para mostrar la animación de los personajes. 
También se utilizan sprites para crear efectos 
de explosiones y otros efectos visuales en el 
juego.
 
A diferencia de en los videojuegos 2D, donde 
los gráficos se crean utilizando sprites y capas 
en un plano bidimensional, los videojuegos 3D 
utilizan modelos tridimensionales para 
representar personajes, objetos y entornos.
 
Según Hardman (2020), las imágenes en los 
videojuegos 3D se utilizan para crear texturas, 
que son imágenes aplicadas a la superficie 
de los modelos para darles detalles y una 
apariencia más realista. Según Rush (2023), 
las texturas pueden ser creadas a partir de 
fotografías o dibujos, y se pueden aplicar de 
manera repetitiva para crear patrones y 
efectos especiales.

Cierre
En conclusión, el manejo de imágenes y 
sprites es una técnica esencial en la 
programación de videojuegos. El uso de 
sprites permite la creación de gráficos y 
animaciones detallados y dinámicos en los 
juegos. El recorte de sprites y la manipulación 
de las imágenes son técnicas importantes en 
la creación de videojuegos atractivos.

 

Introducción
Bienvenidos a esta lectura sobre el manejo de 
imágenes y sprites en la programación de 
videojuegos. ¿Alguna vez te has preguntado 
cómo se crean los gráficos y animaciones de 
tus videojuegos favoritos? En gran parte, esto 
se logra a través del uso de imágenes y sprites, 
elementos visuales esenciales para cualquier 
juego.
 
Explicación
Según Horton (2019), las imágenes son 
archivos digitales que contienen 
información visual. En la programación de 
videojuegos, estas imágenes se utilizan para 
crear los elementos visuales del juego, como 
los personajes, los objetos y los fondos. El 
manejo de estas imágenes puede ser un 
proceso complejo y requiere el uso de 
técnicas específicas para asegurar que el 
juego se ejecute sin problemas y que los 
gráficos se vean lo mejor posible.
 
Una técnica común para el manejo de 
imágenes en la programación de videojuegos 
es el uso de sprites. Las imágenes se utilizan 
para crear fondos, escenarios y elementos 
estáticos, mientras que los sprites usualmente 
son imágenes animadas que representan 
personajes, objetos y otros elementos que se 
mueven en la pantalla. Estas imágenes se 
almacenan en un archivo de imagen, como 
JPEG, PNG o GIF. En lugar de cargar y 
descargar cada imagen individualmente, los 
sprites se pueden cargar en la memoria como 
una hoja de sprites, que contiene varias 
imágenes de sprites en una sola hoja. Luego, el 
juego puede acceder a cada sprite 
individualmente a través de sus coordenadas 
en la hoja de sprites.
 
El recorte de sprites es otra técnica 
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