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“En este lugar perdemos demasiado tiempo mirando hacia atrds. Ca-
mina hacia el futuro, abriendo nuevas puertas y probando cosas nue-
vas, se curioso... porque nuestra curiosidad siempre nos conduce por
nuevos caminos.”
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Resumen

misma que se presentq en el Copitulo 3 donde se llevg acabo un Pequeno apartado ex-
plicando el fipo de software y heramientas de frabajo necesarias para el modelado de Jos
elementos del videojuego, asi como las restricciones a fomar en cuentg antes de comenzar
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los detalles, y optimizar los PErsondjes para el conecto funcionamiento en el motor ardfico, del mismo
modo se presentq Iq pintura digital, asi como la colocacion de huesos (Rigging) y la forma de animar

los movimientos base de un Personaie, para terminar con la postoroduccion misma que contempla los
elementos fingles de efectos visuoles y audio,
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1.1 6QUE ES UN VIDEQJUEGO?

Segun Ricardo Tejeiro en su libro: Los Vide-
ojuegos que son y como nos afectan.

“Un videojuego (del inglés video game) es
un software creado para el entretenimiento
en general y basado en la interaccion entre
UNa O Varias PErsonas y un aparato electro-
nico que ejecuta dicho videojuego™.

Este dispositivo electronico puede ser una
computadorg, un sistema arcade, una vi-
deoconsolo, un teléfono movil, los cuales
son conocidos como “plataformas”. Aungque,
usualmente el témino “video” en la palabra
“videojuego” se refiere en si a un visualizador
de grdficos. Los videojuegos en la actuali-
dad son catalogados como un medio de
enfretenimiento, tal y como lo pueden ser el
cing, la radio o la television, considerando
los temas generales que maneja y la distrac-
cion y gozo que generg, fue un medio revo-
lucionario de entrenamiento y aun lo sigue
siendo contemplando los grandes avances
que ha logrado hasta nuestra época.

Es posible que su éxito radique en la cons-
tante evolucion que sufi® en tan pPocos
anos, innovando y presentando nuevas y
variadas forma de jugar en busca del agro-
do del publico usuario, lo que nos lleva a
considerar la implementacion de nuevas
tecnologias como un punto primordial que
brindo a este medio de entretenimiento su
constate éxito, En sus inicio hizo uso de la
television para lograr sus objetivos, y hoy
en dia se vuelve a complementar con otro
medio para seguir creciendo como es el
intfernet v las  conexiones inaldmbricas ga-
ranfizando més interaccion con otros usua-
rios, un constante reto y una dinémica social
realmente compleja.

Si embargo no hay que encasillar al vide-
ojuego solo como mero enfretenimiento sino
que pertenece a un producto cultural que
coresponde a una sociedad y a un con-
texto satisfaciendo con los fines comerciales
en cuestion, asi como promoviendo y mos-
tfrando ofras culturas a sus particioantes.

! Tejeiro Ricardo, Los videojuegos que son y como nos afectan, pag. 21



Con respecto a datos obtenidos de la
conferencia “La era del videojuego” pode-
mos mencionar que en 1985 ano en que
salio Street Figther una de las sagas més exi-
tosas en el mundo del videojuego ademas
de redituar grandes ganancias a la indus-
fria del videojuego reflejo en las activido-
des fisicas de kung fu y karate gran interés,
aumentando en sus particioantes hasta un
45%, demostrando la gran capacidad de
convocatorio, publicidad y comunicacion
de un medio como este’.

1.1.1 La incursion del videojuego en la vida
coftidiana

Poco a poco el videojuego ha combiado
la forma de interactuar con los usuarios, en
un PrNCIPIO Surgid CoOMO MEro experimento,
posteriormente se convirtid en un fendmeno
de enfretenimiento principalmente para ni-
nos y jovenes y en la actualidad se ha trans-
formado en un fendémeno social en donde
conviven tanto personas de diferentes eda-
des, como género y nacionalidad gracias
a la gran difusion que han logrado median-
te intemet, lo que lo ha convertido en un
nuevo medio de socializar y unir a las masas
dejondo de ser una actividad individualista.
Es por ello que a continuacion se presen-
tan los principales ramos en los cuales esta
presente,

Dentro de los videojuegos existen fres di-
ferentes sectores en lo que se encuentran
enfocados con respecto a el tipo de fun-
cionalidad que se les da, es decir que se
dirige a fres objetivos diferentes, presenta-
dos a continuacion.

2, Kalem, Ciclo de conferencias: La Era del videojuego, Marzo 2010



1.1.1.1 Enfretenimiento

Es indiscutible el gran auge gue ha tenido el videojuego como un nuevo medio de entre-
tenimiento desde hace ya més de 30 anos y no es extrano considerando que logra unificar
elementos atractivos para el publico como lo son audio, gréficos, narrativa e interactividad,
(Fig. 1.1) todo esto aunado a los constantes avances en las tecnologias que nos presentan
en cada nueva generacion de consolas o hace ser un sistema de entretenimiento revolu-
cionario al estar siempre en busca de innovaciones para sus productos.

Fig. 1.1 El poder jugar varias perso-
nas simultdneamente en un entorno
compartido crea en los usuarios una
relacién de convivencia .



En lao actualidad su principal funciéon es la
de proponer al publico usuario una alternao-
fiva de enfretenimiento como lo podrian ser
el cine la radio o la television, con el ob-
jetivo de lograr una reaccion de felicidad,
garantizando la recreacion, logrando libe-
rar el estrés y desafiar habilidades evitando
el aburimiento con el fin de pasar un buen
rato con los amigos, la familia o individual-
mente.

Lo que hace del videojuego algo diferente
es la persecucion de objetivos dentro de un
medio digital brindando la posibilidad de
manipular enfomos y personaies para cum-
plir metas, consiguiendo un sentimiento de
logro entre sus participantes.

El videojuego Arkan del cual se presenta un
prototipo en posteriores capitulos persigue
el fin de entretener principalmente, sin em-
bargo bajo un trasfondo busca una reflexion
por parte de sus espectadores acerca del
manejo del conocimiento responsable en
pro de la vida.,

2. Ibid.

1.1.1.2 Simulacion

“Vistos desde un punto laboral los videojue-
gos de simulacion han logrado convertirse
en eficaces heramientas para el adiestra-
miento a nivel profesional al implementar sus
capacidades para el aprendizaje y practi-
ca de conocimientos tedricos™.

Estos tfipos de software son acompanados
de dispositivos hardware muy elaborados
con el fin de simular entomos o situaciones
especificas para poner a prueba a los par-
ficipantes, pueden considerarse parte de
la evolucion de los videojuegos al convertir-
se en verdaderos instrumentos tfecnoldgicos
especializados en la capacitacion.

Dentro de este tipo de dispositivos en-
contramos @ los simuladores de vuelo, de
conduccion, de negocios, clinicos médicos
entre ofros, lo que demuestra el gran poten-
cial que tienen, colaborando con el mejo-
ramiento de los servicios.



Por otro lado no podemos olvidamos de los simuladores de entretenimiento los cuales po-
nen a prueba la destreza de los particioantes por mera diversion desarrollando actividades
motoras finas y gruesas mediante un ligero ejercitamiento de los musculos lo que los hace
realmente divertidos y desafiantes (Fig 1.2). En este tipo de software encontramos a los simu-
ladores de baile, canto, pilates, vida cotidiang, mascota, patineta, boxeo entre ofros.

Fig. 1.2 En la actudlidad las 3 compafias mas importantes productoras de videojuegos (Sony, Nin-
tendo y Microsoft) cuentan con dispositivos externos de simulacién que hace de la experiencia del
jugar algo inigualable.

10



1.1.1.3 Educativo

Asi como ha logrado extenderse en el medio profesional también ha logrado grandes avan-
ces en el medio educativo presentando dindmicas recreativas y educativas para los jove-
nes y ninos los cuales gracias al acercamiento a la tecnologia y a una dindmica de juego
interesante, aceptan de una manera mas facil realizar el razonamiento estratégico, andlisis
y sintesis de informacion, asi como una mayor agilidad mental logrando en ello un proceso
de crecimiento intelectual cognoscitivo®.

En dltimas fechas han empezado a surgir empresas especializadas en el desarrollo de soft-
ware educativos (Fig. 1.3) gracias a la gran rentabilidad y capacidad de proveer avances
en el sistema de aprendizaje, que dentro de algunos anos estard realmente inmersa en
medios digitales, garantizando la evolucion en el método de ensefanza, dichas empresas
intentan generar dindmicas de juego que brinden de una forma amena un conocimiento de
diferente indole, brindando al publico usuario un nuevo apoyo para el aprendizaie.

Fig. 1.3 Videojuegos como
Diego Safari Rescue, La gran
aventura de Dora y Fet en-
sefian a los nifios a contfar,
pronunciar  palabras  en
ingles, cuidar el medio am-
biente y responsabilidades
varias acerca del cuidado de
animales y plantas.

4. Ibid.

n



1.2 CLASIFICACION DE VIDEOJUEGOS

Los juegos de video fienen ciertas similitudes con las peliculas. Ambos se clasifican por
género, accion, terror, aventurg, etc. Como era de esperarse conforme fueron pasando los
anos a partir de la salida del primer videojuego fueron surgiendo nuevas tematicas e inno-
vaciones tecnologicas que hicieron del videojuego una extensa gama de productos por lo
cual surgieron sistemas de clasificacion aptos para conocer el tipo de contenido, temdtica
y graficos. La organizacion que dicta las clasificaciones en Estados Unidos (que exporta a
Mexico) es la Entertainment Software Rating Board (ESRB) con el fin de facilitar una guia que
ayude a los usuarios a elegir el contenido con respecto a sus necesidades®. Esta guia se
presenta posteriormente y a continuacion un mapa con las organizaciones que dictan las
clasificaciones en todo el mundo (Fig. 1.4).

Fig. 1.4 Mapa de clasificaciones mundiales.

5. Wikipedia, Sistema de clasificacién de contenido de videojuegos,
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistsemas_de clasificacion
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1.2.1 Clasificacién por género

Un género de videojuego designa un con-
junto de videojuegos que poseen una serie
de elementos comunes. Los videojuegos se
pueden clasificar como un género u ofro
dependiendo del tipo de inferaccion entre
el jugador y la méguina o la ambientacion
y su sistema de juego, siendo este Ultimo el
criterio més habitual a tener en cuenta®.

Como ya se menciond la clasificacion del
videojuego se crea en el momento de in-
tegrar el tipo de accion y movimientos que
estard desarrollando el videojuegador 1o
mayor parte del tiempo, del mismo modo la
camara o plano que se contemple y la his-
toria pueden ayudar a ratificar de qué tipo
de género se trata, por ejemplo si encon-
framos un videojuego en donde la principal
caracteristica sean los disparos puede con-
siderarse un shoot em up (Disparar a todos),
sin embargo si en esta caracteristica encon-
framos una historia macabra con suspenso,
aunado a un estilo de arte gotico y perso-
najes tenebrosos, estas nuevas caracteristi-
cas lo hacen pertenecer al género survival
horror, en el andlisis de todos sus elementos
nos dard la clave para identificar a que gé-
nero pertenece.

6 Wikipedia, Genero de videojuegos, http://es.wikipedia/wiki/G%C3%A9nero_de_videojuegos
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Segun Peter Ay su Manual bésico de vi-
deojuegos’ en la actualidad podemos en-
contfrar los siguientes generos:

Beat em up:

Son videojuegos en donde la accion cuer-
PO O cuerpo como patadas o punetazos
son fundamentales y en donde los jugado-
res deben combatir con un gran numero de
individuos mientras avanzon a lo largo de
varios niveles (Fig. 1.5).

Fig. 1.5 Videojuego Beat em up. Doble Dragon.

7. A. Peter, Manual basico de videojuegos, (s/p)

Shoot em v

Este género de videojuegos de dispa-
ros estd basado en el continuo uso de un
arma, contiene grandes lopsos de accion
seguidos de cinemdticas, la mayor parte del
tiempo habra disparos, con frecuencia la
pantalla estd repleta de balas, tanto pro-
pias como del enemigo (Fig. 1.6).

Fig. 16 Videojuego Soot em up. Metal Slug 3.
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Disparos en primera persona:

En los videojuegos de disparos en primera
persong, conocidos también como FPS, las
acciones basicas son mover al persongje y
usar un ama, el arma se anuncia en la pan-
talla en primer plano vy el jugador puede in-
teractuar con éste.

Esta perspectiva tiene por meta dar la im-
presion de estar detras del personadje y asi
permitir una identificacion fuerte (Perspecti-
va de primera persona) (Fig. 1.7).

Fig. 1.7 Videojuego FPS. Unredl.

Disparos en tercera persona:

Los videojuegos de disparos en tercera
persong, conocidos también como TPS, se
basan en la altemnacion entre disparos y
pelea o interaccion con el entomo, a dife-
rencia de los juegos en (primera persona),
se juega con un personaie visto desde atrds
y en ocasiones, desde una perspectiva iso-
metrica (Fig. 1.8).

Fig. 1.8 Videojuego TPS. Gears of War

15



Sigilo:

Estos videojuegos se basan en el sigilo, la
paciencia y la estrategia en vez de buscar
la confrontacion directa con el enemigo, la
meta es ocultase a la vista de terceros para
proseguir POr caminos iNhdspitos en ocasio-
nes sin salida (Fig. 1.9).

Fig. 1.9 Videojuego sigilo. Mefal Gear Solid.

Simulacion:

Este género se caracteriza por marcar un
aspecto de la vida redl, llevada a un juego,
donde tienes total control de la situacion y
en donde una decision afecta determinan-
temente a futuro (Fig. 1.10).

Fig. 1.10 Videojuego Simulador de vuelo. Red Ace
Squadron.

16



Deporte:

Los videojuegos de deporte son aguellos
que simulon juegos deportivos basados en
la reclidad, el proposito es el mismo que
en la actividad original, solo que a veces
varion algunas caracteristicas con el fin de
hacerlos mas dindmicos (Fig. 1.11).

Fig. 1.1l Videojuego de Deportes foodball. Fifa
2008.

Educacion:

Los juegos educativos son agquellos que
ensenan mientras promueven diversion o
entretenimiento. A diferencia de una enci-
clopedia, frata de entretener mientras se
memoriza conceptos o informacion (Fig. 1.12).

Fig. 1.12 Videojuego Educativo. Dora la explorado-
ra.

Plataformas:
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En los videojuegos de plataformas el ju-
gador confrola a un personcie que debe
avanzar por el escenario evitando olbsta-
culos fisicos, ya sea saltando, escalando o
agachandose (Fig. 1.13).

Fig. 1.13 Videojuego Plataforma. Mario 64.

Agilidad mental:

Estos son juegos donde tienes que pensar y
agilizar el pensamiento. El objetivo aqui es
resolver matematicos y logicos con dificul-
tad progresiva para desarollar la habilidad
mental (Fig. 1.14).

Fig. 1.14 Videojuego Agilidad mental, auditiva, de
comprensién, verbal, légica matemdtica. Brain Age.
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Aventura:

Son caracteristicos por la investigacion, ex-
ploracion, la solucion de rompecabezas, la
interaccion con personajes del videojuego,
y un enfoque en el relato en vez de desafios
basados en reflejos (Fig. 1.15).

Fig. 1.15 Videojuego Aventura. Tomb rider.

Pelea:

Es un videojuego que se basa en manejar
un personaie peleador, ya sea dando gol-
pes, usando poderes magicos o aplicando
llaves, es decir es mas importante la accion
que la estrategio, aunque haya mucho de
esta ultima (Fig. 1.16).

Fig. 1.16 Videojuego Pelea. Street fighter IV.
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Carreras:

Principalmente son videojuegos que se de-
dican a comenzar de un punto v llegar a
una meta antes que los contfrincantes. La
idea principalmente es competir en llegar
primero, y algunas veces se suelte ampliar
este concepto, originando herramientas y
frampas para la carrera (Fig. 1.17).

Fig. 1.17 Videojuego Carreras. Need for speed.

Rol:

Se caracterizan por la interaccion con el
personaje, una historia profunda y una evo-
lucion del personaie a medida que la histo-
ria avanza (Fig. 1.18).

Fig. 1.18 Videojuego de Rol. World of Warcraft.
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Como se puede observar, existe una amplia
gama de posibilidades a experimentar en
los videojuegos, gracias a que cada géne-
ro tiene algo diferente que aportar adap-
téndose a diferentes gustos, edades, y ne-
cesidades de enfretenimiento, sin embargo
conforme va pasando el tiempo estos gé-
neros comienzan a sufrir una cierta deforma-
cion en su modo de juego por lo cual se
usa el termino nativo, el cual designa si un
videojuego cumple al 100% las caracteristi-
cas de un género en su forma pura o si en su
defecto adopta nuevas caracteristicas de
ofro género para convertirse en un subgé-
nero el cual combina varios elementos de
diferentes juegos, estos subgéneros crean
una gigantesca gama de clasificaciones,
que cabe mencionar son en ocasiones mas
dificiles de sobrellevar considerando que la
combinacion de més de dos géneros crea
gran confusion en la dinamica de juego, asi
como en la programacion lo que se fradu-
ce en gastos de investigacion excesivos y
fiempo de produccion irealizables.

1.2.2 Clasificaciéon por contenido

Una vez seleccionado el género de un vi-
deojuego el siguiente paso es desglosar el
contenido gue se mostrar en el mismo, tal
contenido ira de acuerdo al género con
elementos que realcen sus caracteristicas y
dinémica de juego, tal como la implemen-
tacion de disparos, acertijos, recoleccion
de objetos, informacion, premios, etc, del
mismo modo es importante ubicar los puntos
fuertes de cada género para poder obte-
ner el mayor provecho posible, por eiemplo
para un género de accion se podra jugar
con la copacidad de reaccion del espec-
tador, asi como con la velocidad y estrate-
gia, lo cual llevara ol maximo la experiencia
del juego y explotard las caracteristicas de
este género, muy por el contrario a lo que
veriamos en un juego de rol, el cual se en-
foca principalmente en contar una historia
e involucrar al espectador para lograr una
empatia con la narrativa.
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Hay que tomar en cuenta que un videojuego puede contener cierto material no apto para
cualquier edad siendo importante saber qué tipo de contenido se puede encontrar en
cada género, Por ello la (ESRB) Entretainment Software Rating Boarcf  presente en México
hace la siguiente clasificacion.

1.- EC - Early Chidlhood (Infancia)

Su contenido es apto para edades a partir

de los 3 anos. No contiene material que los

padres pudieran considerar inapropiado.

Son juegos programados especificamente

para NiNos pequenos y generalmente tienen

fines educativos (Fig. 1.19). Fig. 1.19

2.- E - Everyone (Para todos) UEHY“NE
Su contenido es apto para todo publico.
Pueden contener algo de caricaturg, fan-
tasia o ciertas rinas moderadas entre perso-
naijes (Fig. 1.20).

CONTENT RATED BY
ESREB

Fig. 1.20

8, ESRB, Clasificaciones de juegos y descriptores de contenidos de la ESRB,
http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide_sp.jsp 22
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3- E 10+ Everyone +10 (Para todos a par-
tir de 10 anos)

Su contenido es similar al anterior, pero aqui
el lenguaie y los contenidos son mdas suge-
rentes. Tienen mds fantasia o crimen y las
historias se vuelven mds complejas (Fig. 1.21).

4- T - Teen (Adolescentes)

El contenido es apto para personas de 13
anos o mayores. Aqui la accion es mds expli-
citg, el lenguaije llega a ser de humor negro,
aparece sangre y apuestas simuladas (Fig.
1.22).

5- M- Mature (Adultos)

Su contenido es para edades de 17 anos
o mayores. Aqui la viveza es intensa, mas
cruda, las escenas de sangre son mds co-
munes, decapitaciones o mutilaciones. El
lenguaije es explicito (Fig. 1.23).

EVERYONE 10+
]

CONTENT RATED BY

ESREB

CONTENT RATED BY
ESREB

MATURE 17+

[

COMTENT RATED BY

ESRB
Fig. 1.23
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6- AO - Adults Only (Sélo Adultos)

La temdtica de estos juegos es de escenas

prolongadas de violencia o temas de expli-

cito contenido como desnudo, etc. Hasta

junio de 2007, 23 ftitulos tienen esta cate-

goria debido a lo dificil que es contar con

las especificaciones del fabricante para Fig 1.4
poder sacar un producto como estos (Fig.

1.24).

7 - RP - Rating Pending (Por Clasificarse)

Son productos en fase de desanollo o de

proximo  lanzamiento y se encuentran en

etapa de evaluacion por parte de la ESRB.

Actualmente éste simbolo aparece solo en

anuncios 0 demos antes de la salida del Fig. 1.25
juego (Fig. 125).

Esta clasificacion existe primordialmente para guiar al usuario en la compra y satisfaccion en
la eleccion de un videojuego siendo muy importante para el publico que esté buscando
material especifico para nihos, adolecentes o adultos.
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1.2.3 Clasificacién por tema

El tema es una sub clasificacion que se lle-
va acabo una vez definido el género con
el fin de especificar el contenido del vide-
ojuego, por ejemplo podemos contar con
un videojuego de género deportes, sin em-
bargo existen una gran variedad de depor-
fes que entran en este género, siendo aqui
donde se implementa el tema el cual define
en concreto de que tipo se tratara.

‘Bl tema proporcionara rasgos  distintivos
haciendo més factible visualizar el tipo de
videojuego que serd y los objetivos que
persigue, asi mismo define de cierto modo la
dinémica de juego a seguir”.

Existen una inmensa variedad de temas a
fratar en cada uno de los diferentes géne-
ros por lo cual es un tanto dificil hablar de
cada uno considerando que en ocasiones
pueden llegar a combinarse, tanto géneros
como temas, generando videojuegos real-
mente divertidos y diferentes, sin embargo

°. A. Peter, Manual basico de videojuegos; Tema, (s/p)

siguiendo con el ejemplo del género de-
portes podemos decir que los temas po-
drion ser: Golf, Natacion, Futbol Americano,
Futbol soccer, Careras, Tenis, Snowboard,
Moto cross, y en general cualquier deporte
existente.

Otro ejemplo podria ser. Cenero: Pelea.,
Tema: Artes marciales, Street Fighter IV Fig.
1.26).

Luchas, Smark Down & Raw (Fig. 1.27).

Boxeo Don King Boxin (Fig. 1.28) efc.

Fig. 1.26 Pelea. Artes Marciales.
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Fig. 1.2/ Pelea. Luchas.

Fig. 1.28 Pelea. Box.

1.2.4 Clasificacion por estilo

Es laforma en la cual se aprecia visualmente
un videojuego y del cual surgiran diversas
caracteristicas para el desarrollo ya que
dependiendo del estilo se presentaran di-
ferentes complicaciones o soluciones.

Por ofro lado, algunas de las caracteristi-
cas que ayudan a definir al estilo son las
proporciones, color, razos, modelado, de-
formaciones, render animacion, ambiente,
iluminacion y sonido ya que la variacion de
cada uno de estos elementos dentro del vi-
deojuegopodran cambiar o marcar el ritmo
del proyecto ademds de aportarle estética
La corecta direccion de cada uno de es-
tos elementos dependerd del productor y
aumentard en gran medida parte del éxito
comercial ya que lograra una imagen visual
atfractivo, incitando la compra del videojue-
go. El Prototipo para el videojuego Arkan
maneja un estilo realista, con contrastes
duros de color, animaciones base de un
personaije, asi como de arboles, iluminacion
global con puntos de luz, sonidos generales
de ambientacion y un render standard.
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Los estilos mas reconocidos dentro del me-
dio son:

Estilo 2D

Fue utiizado principalmente en los inicios
del videojuego vy se caracterizaba por el
desplazomiento de la cémara lineal asi
como en la utilizacion de los gréficos en dos
dimensiones (Fig. 1.29).

Realista 3D:

Se caracteriza por imitar a la realidad en
los més minimos detalles, son realmente com-
plejos de llevar a cabo debido al arduo
proceso que requiere cada objeto dentro
del juego, asi como en el gran tiempo de su
realizacion (Fig. 1.30).

Fig. 1.29 Videojuego 2D. Super Mario Bros.

Fig. 1.30 Videojuego 3D. Assassins Creed.
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Cell shading:

Este es un estlo de gréfico caricaturesco,
el cual permite deformaciones tanto en su
entorno como en los personajes, su princi-
pal caracteristica son los altos contrastes
de color, asi como la exageracion de los
planos en pantalla (Fig. 1.31).

Estilo 2.5D:

Es un estilo considerablemente reciente el
cual incorpora una cémara lineal con obje-
tos desarrollados tridimensionalmente  mos-
frando un estilo retro con gran profundidad
gracias a los elementos 3D (Fig. 1.32).

Fig. 1.31 Videojuego Cell Shading. Dragon ball bu-
dokay.

Fig. 1.32 Videojuego 2.5D. The little big planet.
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1.3 BREVE HISTORIA DEL VIDEOJUEGO

Como sabemos, los videojuegos han ido
evolucionando y modificando la forma de
enfretenimiento a tal grado que dentro
de algunos anos, tal vez sean el principal
medio de distraccion de las ciudades,
pero mas aun, es posible que siga evolu-
cionando con el objetivo de ayudar a la
comunicacion multimedia  optimizando  la
comprension de mensajes y recepcion del
aprendizaje para su publico usuario, es por
ello que presentomos a continuacion una
breve historia de su cronologio, retomada
de Rusel Demaria y Johnny IWilson, High Scorel
La Historia ilustrada de los videojuegos'® para
comprender que a pesar de ser un medio
de entretenimiento muy reciente se perfila
PAra Ser un gran apoyo comercial, consi-
derando que en la actualidad logra sobre-
pasar las ganancias econdmicas del cine,
considerando que contienen tendencias
orientales y americanas  asi como ideo-
logias y mensajes propias de estos paises
que son sus principales desarolladores.

William Higginbotham (Fig. 1.33), un fisico es-
tadounidense, disend en 1958 mediante un
osciloscopio y una computadora analogi-
ca un videojuego llamado Tennis for Two.

Fig. 1.33 Wiliam Higginbotham, crea-
dor del primer videojuego de la his-
foria.

0. Demaria Rusel, High Score! La Historia ilustrada de los videojuegos, pag 18-120 passim
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Es sistema de juego consistia en una simulo-
cion del tenis con el objetivo de entretener
a los visitantes en una de sus exposiciones
y en donde una linea horizontal y otra pe-
quena céntiica vertical a modo de red si-
mulaban la cancha (Fig. 1.34). La jugabilidad
consistia en el cdlculo que mediante el osci-
loscopio los jugadores determinalban para
golpear la supuesta pelota.

Fig. 1.34 Tennis for Two, primer videojuego de la his-
toria.

El invento de Higinbotham no tuvo inten-
cion comercial y nunca fue patentado, re-
flejiandose solo como una simple curiosidad
cienfifica. Atari se encargd de desarrollarlo
y comercializarlo bajo el nombre de Pong, el
cual aparecio en las primeras maquinas ar-
cade recreativas. En realidad antes de que
Pong se convirtiera en el juego mds fomo-
so y popular de aguella época, unos anos
antes el fundador de Atar, Nolan Bushnell
cred el primer arcade comercial para 1 o 2
jugadores y se llamaba “Computer Space’.
La primera consola que aparecio fue la
Magnavox Odyssey que salid al mercado
en el ano 1972, la consola era tan primi-
tiva que los jugadores tenian que anotar
sus puntos en un papel ya que el aparato
carecia de memoria alguna. Tres anos des-
pués confraatacd Atari creando su primera
consola doméstica, con el nombre insignia
del aclomado juego Atari Pong, la consola
solo permitia jugar a este juego lo cudl por
aquellos tiempos era lo mas parecido a lle-
varte la méquina recreativa a casa.
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Aun asi la idea no fue muy bien acogida
ni rentable al disponer de un sélo y Unico
juego sin ninguna ofra posibilidad. Entonces
en 1977 dos anos mas tarde Atari consi-
Quid su merecido y perseguido éxito con
su nueva consola la Atari 2600 toda una
revolucion hasta entonces en el mundo de
los primerizos videojuegos. Atari 2600 con-
talba con la innovacion de poder cambiar
de juegos mediante el nuevo sistema de
cartuchos. Esta consola solo poseia & bits
de potencia pero le bastaron en agque-
los tiempos para combatir la competencia
que empezaba a resurgir en las sombras. La
2600 se mantuvo en lo mds alto liderando a
sus rivales (como la “Magnavox Odyssey 2
incluso compitid con la “Mattle Intellivision”
que fenia la potencia de 16 bits) durante
muchos anos gracias a su amplio catdlogo
de juegos, sus ganancias permitieron a la
compania comprar licencias de peliculas lo
cual todavia impulsd muchisimo mas su éxito
que durd mas de una década hasta que
fue finalmente destronada por Nintendo.

En 1985 aparece la NES conocida como
“Famicom” en Japodn (Fig. 1.35), legd en un
momento de crisis donde parecia que el
mundo de los videojuegos empezaba a to-
car techo sin nada realmente nuevo ni sor-
prendente en el franscurso de los casi trece
anos que durd la hegemonia de la Atari
2600. Nintendo respaldada por la genic-
lidad de la creacion de sus juegos dio un
giro de tuercay se lanzo al mercado consi-
guiendo pronto ser la primera videoconsola
exitosa para su fabricante.

Fig. 1.35 Nes, primer consola exitosa de nintendo.
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A lo largo de la historia que Nintendo in-
corporo el Tetris y el Mario Bros (edicion El
Bibliotecario) consiste en hacer pruebas en
una biblioteca sin que el bibliotecario Ma-
rio te sague. Nintendo jugd a su favor de la
exclusividad y el monopolio de sus juegos
que obligaba a las empresas desarrollado-
ras a mantenerse fieles a ella'y no ceder sus
creaciones a ofras plataformas competen-
tes en el mercado. Aprovechd para abo-
ratar su coste de fabricacion, y consiguiod
un negocio completamente redondo y ren-
table. Mientras en la retaguardia esperaba
Sega impacientemente con su Master Sys-
tem para arebatar el éxito que tanto ha-
bia cosechado Nintendo y su magquina. En
1986 Sega da por comenzada la batalla
y lleva su nueva videoconsola doméstica a
fenitorio americano y europeo donde real-
mente si fue capaz (a diferencia de en Ja-
pon) de conseguir un notorio éxito llegando
incluso a superar las ventas de la NES.

Aun asi dos anos mas tarde SECA decidio
apostar por una nueva maaguina de 16 bits

que le deparase mejores ventas y mayor
popularidad ante una supuesta mejora en
la calidad técnica del aparato. Presentd
su Sega Mega Drive que aunque dificil en
sus primeros anos de vida finalmente con-
siguio estar a la altura y competir cuando
unos anos mas tarde exactamente en 19972
llegd Super Nintendo que de la misma for-
ma contaba con una potencia de 16 bits.
Mega Drive consiguid y se labrd un prestigio
digno con juegos tan famosos como su es-
tandarte y mascota Sonic el Puerco espin
ultrasénico rival directo de la mascota de
Nintendo: Mario, entre ofros titulos también
como “Outrun’, y “Virtua Fighter'.

Durante los anos siguientes Nintendo con
dos consolas decidio centrarse a crear mds
y mejores juegos que hicieran sombra a los
titulos que aparecian para Sega mientras
esta se enfocd mds concienzudamente en
el lanzamiento de multitud de consolas v la
creacion de nuevos periféricos y comple-
mentos adicionales que potenciaran las
capacidades de su sistema.
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En los Gltimos tiempos y fras los intentos de
Sega con sus “add-ons” (ampliaciones para
su Mega Drive como la Sega 32X o el Sega
Mega-CD que dotaban a la consola de
mayor potencial) legod la Sega Satun con
la que termina la era de las consolas de 16
bits. Aun asi a politica de Sega se dirgia
hacia un declive, quizd previsible, dado la
gente que se habia gastado mucho dinero
en sus periféricos y que tan poco tiempo ho-
bian durado empezaban a sospechar de
una imagen pPoco seria de la companio.
Por ofro lado, el marketing de Sony consi-
guid fener dlerta a todo el mundo ante
la expectacion que empezaba a crear su
nueva consola.

Cuando finalmente salio PSX (Play Station X,
la primer enfrega de las consolas play), la
Sega Satun no puedo hacerle frente y su
decadencia ante la competencia era mas
que evidente, desapareciendo tan solo
unos aNos después.

El principal rival de la PSX seria la nueva
Nintendo 64 de 64 bits de potencia.

Eran consolas muy distintas tanto de publico
como de catdlogo para competir entre s,
lo cual sirvid para que ambas coexistieran,
a pesar de las notables diferencias técni-
cas y de hardware de cada una. PSX habia
conseguido la atencion de jovenes mayo-
res ya casi desinteresados por ofras con-
solas, que ofrecian un tipo de juego mas
adulto y serio. Y por ofro lado Nintendo
mantenia su politica de destinar sus juegos
a un publico més joven e informal. La conso-
la de Sony (ayudada en parte por la ma-
siva pirateria de los videojuegos) aguantd
anos en el mercado con rivales de la talla
de Sega, Nintendo, Atari o incluso su mismisi-
ma sucesora la PlayStation 2 (Fig. 1.36) y con
un enorme e envidiable catdlogo de juegos
superior a cualquier otro. Infrodujo a millones
de personas en el mundo de las consolas
como enfretenimiento para gente de todas
las edades.
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Fig. 1.36 Play Station 2

Durante este tiempo de reinado indiscutible
para Sony, Sega preparaba minuciosamen-
te y en silencio la maravillosa Dreamcast de
nuevo pionera en la nueva generacion de
consolas. Sega volvia a arriesgarse una vez
més en su infento de recuperar el terreno
perdido. Cuando aparecid Dreamcast en
1998, la gente que todavia andaba en-
simismada con su PSX poco podian hacer
confra los 128 bits de Sega.

La consola de Sega era una consola po-
tente capaz de mover unos graficos muy
superiores a los de ningun sistema de vide-
ojuegos de esa época

Ademds, tenia un precio asequible, un buen
catdlogo de juegos, posibilidad de jugar
“on lin€’, mddem incorporado y cuatro puer-
tos para conectar varios mandos que ve-
nian de serie. A pesar de todo, parte de
los posibles compradores de la consola no
conficban demasiado en los productos de
Sego, v la cantidad de fieles de Sony es-
perarian indudablemente la llegada de la
PSX2 (Play Station X2). Sega habia llegado
quizd demasiado tarde para recuperar la
confianza de la gente.

PSX?2 era todo lo que se podia esperar,
una consola con formato de almacena-
miento de datos DVD, capaz de reproducir
los mismos, 128 bits de pura potencio, unas
caracteristicas técnicas debidamente bien
aprovechados y una gran cantidad de
companias que se volcaron y respaldalban
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a Sony aseguraron de nuevo el liderazgo
de la consola en esta nueva generacion a
pesar de su competencia el Game Cube 'y
Xbox.

En 2006, el lanzamiento de la consola Wi
de Nintendo marcd un nuevo paso en la
evolucion de los videojuegos. El control ino-
lambrico del Wi el Wiimote, dio a los juga-
dores una experiencia interactiva nuevay la
libertad que tanto habian deseado, ya que
ochora ellos podrian hacer los movimientos
Que querian que sus personaijes hicieran sim-
plemente con mover el control. La sencillez
del Wiimote ha permitido que publico que
nunca habia tenido contacto con los vide-
ojuegos, pudiera jugarlos sin tener las com-
plicaciones de apretar muchos botones. La
legada del Wiihizo que se rompieran varios
paradigmas en el ramo de los videojuegos.
Recientemente Microsoft ha desarollado
Kinect, un periférico para Xbox 360 el cual
detecta los movimientos del jugador sin ne-
cesidad de un control inalambrico, vy junto

con este periférico, lanzd una nueva version
de la consola Xbox 360, denominada “Slim’,
de menor tamano, mds silenciosa, y con un
acabado negro brillante. Por su parte, Sony
también ha revelado un sensor de movimien-
to llamado PlayStation Move, el cual usa
periféricos similares a Wiimote y Nunchuck
de Nintendo, en conjunto con Eye Toy Am-
bas nuevas tecnologias fueron lanzadas al
mercado la segunda mitad del ano 2010
con su respectivo catdlogo de videojuego
demostrando que los videojuegos tienen
aun mucho mas que ofrecer.
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1.4 EL VIDEOJUEGO VISTO COMO UNA RAMA
PROFESIONAL DEL DISENO CRAFICO

Un disenador gréfico es un profesional que
puede desarrollar y aportar su conocimien-
to y habilidades para comunicar y crear mo-
terial grafico de forma eficiente y eficaz con
el fin de proporcionar mensajes al pubico
usuario capaces de mejorar o ayudar en el
desenvolvimiento de la vida cotidiang, es
por ello que se vuelve un individuo muy ver-
satil al conocer gran cantidad de temas y
de resolver gran diversidad de problemdti-
cas de comunicacion visual con ingenio.
Debido a la gran gama de labores que un
disenador grafico puede desempenar exis-
ten las ramas profesionales de trabajo las
cuales dictan en qué tipo de ambientes y
qué tipo de trabaios desarollard.

En la actualidod podemos ubicar a diseha-
dores graficos trabcjando en revistas y pe-
riodicos, como fotografos, como directores
de arte, como ilustradores o como desarro-
ladores de paginas web, sin embargo aun
hay gran cantidad de areas poco explota-
das por parte de de estos profesionales ta-

les como la museografio, la animacion vy los
videojuegos, ramas que no son aprovechao-
das debido a una falta de conocimientos
propia de los temas, asi como a un desco-
nocimiento de la labor de un disenador en
este tipo de trabajos, sin embargo hay que
mencionar que en el caso especifico de los
videojuegos, existen varias etapas de pro-
duccion que requieren la participacion de
disehadores para su realizacion, dreas en
donde la implementacion del disefo es in-
dispensable para el correcto funcionamien-
to del juego de video y en donde un dise-
nador puede colaborar para proporcionar
nuevas soluciones a las problematicas tan-
to de comunicacion como de desarollo de
material grafico, cumpliendo con la lobor
de comunicar, orientar y entfretener a gran
cantidad de personas optimizando tiempos
y costos de desarrollo.

Es por ello que con un poco de esfuerzo
y una ampliacion en  sus conocimientos en
paqueteria 3D, creacion de modelos, textu-
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rizado y animacion 3D un disenador puede
desempenarse perfectamente en la realizo-
cion de videojuegos ampliando su campo
de frabaijo.

Definir estilos de arte, diseho de interface,
modelado de personaijes, animacion, pos-
produccion, efectos visuales, diseno de ni-
vel, direccion de arte son algunas de las to-
reas mas destacadas en las que se requiere
un disehrador.

1.41 El Diseno y Comunicacion Visual
(DCV) en los videojuegos

La relacion entre los elementos graficos que
percibimos constantemente marcan un senti-
do, un mensaie, tratan de comunicar directa
e indirectamente mediante formas, colores,
movimientos, texturas etc, un comportamien-
to y una dindmica a los espectadores. En
la cultura actual en la cual estamos bom-
bardeados constantemente de una gran
cantidad de mensaies al mismo tiempo es
necesario un control y estimulo adecuado

para cada tipo de mercado, para ello un
diserador y comunicador visual tiene que
ser capas de comprender las necesidades
tanto del mensaje como del receptor con
el fin de lograr captar su atencion logran-
do entablar una comunicacion corecta al
fransmitir el comunicado a las personas es-
pecificas.

EI DCV en los videojuegos cumple una fun-
cion artistico, técnica y comercial al con-
templar que estamos creando un producto
para cierto grupo de personas, las cuales
cuentan con necesidades y expectativas
del producto. En la actualidad el intemet y
los avances tecnologicos han hecho que
los espectadores busguen y esperen cada
vez més nuevas mejoras en la calidad, la
intferactividad y nuevas aplicaciones para
sus productos, es por ello que en general
tanto los disehadores, como productores y
programadores cuentan con grandes retos
al tener que presentar ideas innovadoras y
mejoras constantes ano, con ano.
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Cabe mencionar que en necesario mas
de un disenador dentro de la redlizacion
de videojuegos por lo cual a continuacion
presentamos cronoldgicamente la labor de
cada uno dentro del proceso de desanollo.

1)- Disenadores y comunicadores visuales:
cumplen la funcion de guiar y proponer di-
ferentes alternativas y soluciones al presen-
tarse dudas o problemas en la planeacion
del aspecto visual del proyecto. Tienen la
funcion de explicar claramente vias de de-
sarollo adecuadas para el correcto funcio-
namiento del material gréfico.

2)- llustradores: proyectan imagenes sobre
papel con el objetivo de concretar los ele-
mentos visuales del videojuego tales como
Personaijes, Escenarios, Elementos interac-
fivos, Recoridos visuales, Interfaces, HUD
Story board entre ofros,

3)- Arista conceptual: unifica la visualiza-
cion general de los elementos que interven-
dréan en el videojuego, desempena una fun-
cion critica y de investigacion al proponer
dinémicas en los escenarios y personaies
localizando fallas de coherencia creando
un ambiente creible para los usuarios.

4)- Modeladores: Es una rama ligada al
diseno gréfico, como lo podrian ser la fo-
tografiay el multimedio, sin embargo se es-
pecializa en la construccion de modelos 3D
mediante la manipulacion de softwares es-
pecializados con el fin de construir el mundo
virtual al cual pertenecen los videojuegos.

5)- Textuizador: Esta actividod conocida
principalmente en la industria del videojue-
Qo, tiene la funcion de general los mapas
de texturas (color y pintura digital) de todos
los elementos 3D generados por el modelo-
dor ademés de crear soluciones coherentes
para optimizar la calidad de las im&genes
en el juego.
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6)- Animador: Dota de movimiento a los
elementos necesarios dentro del videojue-
0o, dan vida a los personadijes para desen-
volverse afractivamente sobre el escenario
generando un flujo en la dindmica de juego.

El disefro en los videojuegos requiere de
una gran cantidad de disenadores en dife-
rentes etapas demostrando su importancia
dentro de esta actividad productiva.

1.5 CONCEPTOS BASE DE DISENO GRAFICO
UTILIZADOS PARA LA REALIZACION DE VIDEQJUEGOS

Para comunicar y transmitir visualmente un
mensaje de forma efectiva, el disenador
debe conocer los diferentes recursos grafi-
cos de los que dispone, asi como los crite-
rios y tendencias para poder crear produc-
tos estéticamente agradables, funcionales
y practicos, de alli la importancia de los
fundamentos, los cuales tienen la labor de
levar a cabo trabaojos planeados.

11 'Wong Wucius, Fundamentos del disefio, pag. 18

15.1 Conceptos bdasicos de diserio apli-
cados al videojuego

Con respecto a Wucius Wong:

"Los elementos conceptuales son agquellos
que estdn presentes la mayor parte del
tiempo indirectamente en el diseno, consi-
derando que no necesitan estar atrevida-
mente visibles, sino mas bien elementos que
ayudan a concretar el diseno brindando
sus funciones para la creacion't'.

Dichos elementos se presentan a continua-
cion en el siguiente apartado.
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Punto:

Por ejemplo el punto indica posicion, no tiene largo ni ancho, es el
principio y el fin de una linea sin embargo en un videojuego no encon-
framos un punto como tal sino que lo traducimos como un punto de
atencién el cual puede transformarse en un enemigo, un item o el propio
personaje en si (Fig. 1.37).

Linec:

Fig. 1.37

O
O

Es una sucesion de puntos, tiene largo, pero no ancho, tiene una po-
sicion y una direccion, la cual en el videojuego puede ayudar a dirigir
al personaije sobre una frayectoria especifica ayudando a evitar con-
fusion marcando la pauta en la dinémica del juego (linea de juego)

(Fig. 1.38).

Fig. 1.38

Plano:

Un plano tiene largo y ancho, tiene posicion y direccion y ademds esté
limitado. Contienen la geometria plana de las obras proyectadas de
forma que las defina completamente en sus tres dimensiones, por consi-
guiente podemos comprenderlo como el limite grafico en una pantalla.
considerando que su implementacion gréfica ayuda a la dindmica de
juego al proponer retos mediante la sucesion de planos, o al generar
texturas mediante la seriacion de formas (Fig. 1.39).

Fig. 139
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Volumen:

Tiene posicion en el espacio, estd limitado por formas y obviamente
en un diseno bi-demensional el volumen es una ilision. Esta caracteristica
es brindada muchas veces por el juego de luces y sombras, asi como
la influencia de la perspectiva para favorecer la ilusion del volumen (Fig.
1.40).

Fig. 1.40

Elementos Visuales:

“Son elementos graficos percibidos a simple vista por el espectados, tienen la primordial funcion de componer al di-
seho desde un aspecto visual %

Formar:
Todo lo visible tiene una forma, la cual aporta para la percepcion D
del ojo una identificacion del objeto.

Este elemento concreta la geografia gréfica de los videojuegos al
crear entomnos y al mismo tiempo elementos que nos ayuden a iden-
tificar lugares (Fig. 1.41).

Fig. 141

12 Ibid. pag. 23
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Color:
Es un fenomeno fisico de la luz, relacionado con las diferentes longi-
tudes de onda en la zona visible del espectro electromagnético, que
perciben las personas y algunos animales a fravés de los drganos de
la vision, como una sensacion que nos permite diferenciar los objetos
del espacio con mayor precision. Gracias a él podemos llevar a cabo
ordficos vistosos, asi como indicaciones de color como se puede ver a
contfinuacion en el videojuego frozen bubble (Fig. 1.42) el cual gracias
a la importancia del color se lleva a cabo la dindmica de juego.

Fig. 1.42

Textura:

Tiene que ver con el tipo de superficie resultante de la utilizacion del

material.

Puede atraer tanto al sentido del tacto como al visual.

Es el tratamiento dado a la superficie, o su apariencia extemna, y defi-
nitivamente también es una de las principales cualidades fisicas y es-
téticas de la materio; de hecho necesita de una percepcion optica,
hasta el punto de que el tacto queda en algunas ocasiones sometido
a la vista.

Su implementacion en los videojuegos ayuda a generar diversidad,
realismo, asi como a construir escenarios de una forma facil (Fig. 1.43).
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Fig. 144

Ritmo:

Confraste:

Este actua a través de la atraccion o excitacion del receptor, me-
dionte la combinacion de diferentes intensidades o niveles de con-
fraste, el color, el tamano, la textura, etc. Estas pueden proporcionar
mayor significado a una composicion.

Es normalmente utilizado en el videojuego un contraste de tamano
con el fin de crear personajes imponentes y temibles (Fig. 1.44), por
ofro lado un contraste de color nos ayuda para identificar faciimen-
te objetos de recoleccion importantes para el desenvolvimiento en
el escenario, del mismo modo un contraste de textura define objetos
especificos para evitar confusion con el entomo.

Esta basado en una repeticion o sucesion de similitudes o igualda-
des opticas, y esa repeticion puede ser de unidades iguales a in-
tervalos iguales, con lo que tendremos un ritmo estdtico y constante;
y también puede ser de unidades a intervalos distintos, con lo que
tendremos un ritmo de cardcter dindmico y variable. Otfro elemento
clave del ritmo es la repeticion, que es algo basico. Imaginar a un
videojuego sin ritmo es imposible considerando que su implemen-
tacion gréfica ayuda a la dindmica de juego al proponer retos
mediante la sucesion de planos, o al generar texturas medionte la

seriacion de formas (Fig. 1.45).

Fig. 1.45
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Composicion:

Este témino se utiliza para referirse a la organizacion de las diferentes partes de
una obra. Existen diversas formas y modelos de organizacion compositiva que de-
penden tanto de la naturaleza en funcion de la obro, como de las distintas normas
y canones esteticos.

Una buena planeacion en la composicion como podemos ven en el ejemplo ayuda
a mostrar videojuegos diferentes y creativos al preocuparse de la unificacion y aco-
modo de los objetos dentro del diseno, logrando con ello la exhibicion de entornos
diferentes dentro de un mismo escenario (Fig 1.46).

Fig. 1.46

Fig. 1.47

Equilibrio:

En el andlisis formal son mas frecuentes los comentarios en tomo al equiliorio, hasta
el punto que muchas veces se dice que el equilibrio de una obra dependera
de la adecuada compensacion del peso visual de todos los elementos. Imple-
mentados en el juego de video, el equilibrio se logra con la corecta utilizacion
de elementos como la texturg, el punto de atencion, asi como de los contrastes
al nivelar cada uno de estos puntos dentro del plano evitando la competencia
entre ellos, a continuacion se presenta un ejemplo con equilibrio visual y una sin
equiliorio (Fig. 1.47).
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15.2 Conceptos audiovisuales utilizados
en el videojuego

Los componentes audiovisuales son la
conformacion de audio y video el cual se
implementon por ejemplo en peliculas y
programas de television, sin embargo los vi-
deojuegos no son la excepcion 'y son una
parte fundamental dentro de su desarollo
ya que en el la colocacion de los planos,
asi como el movimiento de la camara co-
ren a cargo en algunos videojuegos del
usuario haciendo realmente interactivo este
elemento audiovisual, es por ello que a
continuacion se mencionan los principales
planos y movimientos de cémara utilizados
en los videojuegos retomadas de Robert
Simpsom y su Manual practico para produc-
cion audiovisual'®,

1521 Planos

1)- Plano sobre el hombro:

Cuando se ve a dos personas en didlogo,
una de espaldas, y ofra de frente, abarcan-
do dos tercios de la pantalla.

2)- Plano subjetivo o punto de vista:
La camara sustituye al personaije

3)- Plano en Picado:

Cuando la camara estd sobre el objeto. El
objeto estd visto desde aniba, apuntando
al objeto desde una altura mayor a este.
Suele emplearse a veces para destacar as-
pectos psicoldgicos, de poder.

4)- Plano en confrapicado:

Al contrario que el anterior, la cédmara se co-
loca en un punto de vista inferior al objeto,
destacando este por su altura.

5)- Plano aéreo o vista de pdjaro:
Cuando la cémara se coloca desde una
gran altura: montana, avidn, helicoptero, etc.

6)- Plano frontal:
Cuando la cémara esta en el mismo plano
que el objeto.

13, Simpsom Robert, Manual practico para produccion audiovisual, pag. 38-118 passim



/)~ Plano cenital:

Cuando la camara se encuentra en la ver-
fical respecto del suelo vy la imagen obte-
nida ofrece un campo de vision orientado
de ariba a abajo. La cémara se puede co-
locar de muchas formas, invertida (salen los
objetos al revés), a ras del suelo (vista de
oruga: pies de personas, ruedas de coches,
etc).

1522 Movimientos de Camara

1)- Travelling de profundidad de aproxima-
cion:

Donde la camara se traslada de un plano
lejono @ ofro mas cercano. Suele tener una
funcion psicologica y dramdtica.

2)- Travelling de profundidad de alejamien-
to:

Donde la camara se aleja de un motivo en-
cuadrado desde muy cercano. Tiene una
funcion descriptiva.

3)- Travelling paralelo vertical:
La camara sube o baja acompanando al
sujeto.

4)- Travelling paralelo horizontal:
La camara acompana al motivo lateralmen-
fe.

5)- Travelling circulor:
Describe 360 grados alrededor del motivo.

6)-Cria:

Se utiliza el eje vertical y puede conseguir
toda clase de combinaciones de movimien-
fos.
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1.5.3 Conceptos y términos basicos para el
3D

Uno de los temas poco conocidos dentro
del mundo digital en México es la manipula-
cion de un software para generar imagenes
en tercera dimension, para poder maniobrar
este tipo de programas es importante cono-
cer algunos elementos bdsicos y compren-
der la manera en la que funcionan y como
se desenvuelven en el medio para asi lograr
resultados de calidad, a continuacion se

muestran algunos términos que dan base al
desarrollo del 3D.

15.3.1 Polygon (Poligono)

“Un poligono es una figura geométrica for-
mada por segmentos consecutivos no ali-
neados, dentro de un espacio 3D

Son de igual forma planos que se encuen-
fran dentro de las coordenadas X', “Y" y
/" (ancho, alto y profundidad).

Estos poligonos pueden ser manipulados
de manera individual, logrando desplazar

cualquiera de sus partes sobre el espacio
tridimensional y a su vez unirse con otros for-
mando redes o mayas para asi lograr visual-
mente un objeto 3D simulado (Fig. 1.48).

Fig. 1.48 En esfta imagen se pueden notar los poligo-
nos que estdn conforneados de color verde.

14 Venditti Daniel, 3D Studio Max: Animacion Tridimensional para cine, video y multimedia, pag. 25
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1532 Render

Es un termino informdtico utilizado comin-
mente por los artistas 3d para especificar
el proceso mediante el cual es generada
una imagen fija de los objetos 3D ubicados
en el escenario (Fig. 1.49), dicha imagen es
acompanada por un sistema de configura-
cion para detectar reflejos, texturas, colores,
angulos de camara y una gran variedad de
pardmetros destinadas a dicha imagen an-
tes de ser generada.

“La renderizacion es un proceso de cdlculo
complejo desarollado por un ordenador
destinado a generar una imagen 2D a partir
de una escena 3D™°.

Asi podria decirse que en el proceso de
renderizacion la computadora interpreta la
escena en 3 dimensiones y la plasma en una
imagen bidimensional.

Dentro de la animacion tiene un cardcter
mas dindmico ya que el render nos permite
generar cuadro por cuadro la captura de

las imagenes que conformaran la animacion
y que vistas simultdneamente crean el efec-
to de movimiento.

Fig. 149 En esta imagen podemos apreciar en la
parte superior el modelo 3D en pleno proceso de
modelado y en la parte inferior el mismo objeto pero
renderizado.

15 Gilsa, ¢Qué es un Render?, http://www.gilsa.com/art%C3%ADculos/%C2%BFqu%C3%A9-es-un-render
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Este proceso principalmente en animacion
3D suele ser realmente extenso consideran-
do que dependiendo de los parametros
establecidos en la animacion asi como
efectos y personaies la captura de una sola
imagen de miles que son puede llevar horas.
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1533 Low Poly (Pocos poligonos)

Cuando hablamos de modelos 3D, estos se
clasifican de diversas formas; siendo un as-
pecto muy importante la definicion del mo-
delado. Al hablar de definicion nos referimos
a la cantidad de poligonos que conforman
la estructura del modelo, mientras mds alta
sea dicha cantidad, la definicion de este
serd aun mayor. En base a este tema de la
cantidad de poligonos, es que los modelos
3d se clasifican en 2 tipos: High Poly y Low
Poly.

El low poly es una maya formada por un
conjunto de pocos poligonos (esto puede
ser relativo) (Fig. 1.50).

"Para que un modelo pueda considerarse
de pocos poligonos no debe de sobrepa-
sar los 5000™¢.

Aungue esto también depende en gran me-
dida del tipo de objeto que se este mode-
lando.

Fig. 1.50 En esta imagen podemos ver un esquema
de un personaje 3D en low Poly al percatarnos de
los pocos poligonos de los que esta conformada su
malla.

%6 McKiley Michael, The game Animator’s guide to Maya, pag. 108
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15.3.4 High Poly (Muchos poligonos)

Como ya vimos los poligonos son las caras
que conforman a los modelos 3D y mientras
més se obtengan mejor serd la definicion
del modelo y por ende mucho mas com-
pleja serd su estructura reticular asi como el
tamano del archivo. Son comunmente utilizo-
dos en su mayoria para objetos orgdnicos
debido a la maleabilidad que se requiere
para lograr expresiones naturales, aportan
gran dinamismo para personalizar objetos
inorgdnicos  proporciondndoles  detalles
realistas.

El termino high poly se utiliza dentro del me-
dio 3D para denominar modelos con gran
cantidad de poligonos en su estructura (Fig.
1.51). Y son necesario principalmente para
renders con excelente calidad optos para
anuncios publicitarios, medios impresos  ©
animaciones simples, sin embargo en el caso
de los videojuegos no son muy funcionales
ya que absorben una gran cantidad de re-
cursos en las plataformas haciendo lento al
juego, asi como increiblemente torpe el pro

ceso de produccion, sin embargo son real-
mente Utiles en el proceso de texturizado al
proporcionar detalles, formas y texturas in-
creiblemente nitidas que posteriormente se
colocaran en el modelo hecho en low poly
con el objetivo de hacerlo ver con muchos
detalles.

Fig. 1.51 Modelo 3D en High Foly.
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Se considera que un modelo es high poly a partir de 5000 poligonos los cuales le brindaran
cierta capacidad para mostrar texturas, formas y detalles que no se podrian lograr en los
modelos en low poly (Fig 1.52).

Fig. 1.52 En esta imagen podemos apreciar el mismo personaje hecho en Low poly y posteriormente en
High, como podemos observar en high se logran distinguir detalles como arrugas en la ropa asi como
lineas de expresion. Del lado derecho podemos encontrar un rostro en el cual podemos apreciar tambien
la gran diferencia entre los dos tipos de modelado.
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1535 UV Map

El Uv map es la representacion gréfica de
un modelo 3D en una imagen 2D. Pueden
ser generados automaticamente por la apli-
cacion de software, realizado manualmente
por el artisto, o alguna combinacion de am-
bos'’.

El proceso de mapeado UV transforma el
mapa de textura sobre el objeto 3D. En
confraste con la “X", “Y"y “/" coordenadas
cartesianas , que son las coordenadas del
objeto 3D original en el espacio de mode-
lado, ofro conjunto de coordenadas nece-
sarias para describir la superficie de la mo-
lla, por lo que las letras “U "y V “se utilizan.
UV permite texturas poligonos que forman
un objeto 3D para ser pintado con el co-
lor de una imagen. La imagen se lloma un
mapa de textura UV, pero es sdlo una imo-
gen comun. El proceso de mapeado UV
consiste en la asignacion de pixeles de la
imagen a la superficie de las asignaciones
en el poligono, UV es la dltemnativa a X" y
"Y’, son los mapas de textura en un espacio
que a su vez forman el espacio geométrico
del objeto.

17 Keller Eric, Introducing Zbrush, pag. 350

Fig. 1.53 En esta Imagen se muestra la forma en la
cual trabaja el UY map, al obtener de un objeto 3D
una plantila que reconstruye al mismo objeto en 2D.

53



Cuando un modelo se crea como una malla poligonal con un programa 3D, las coordena-
das UV se pueden generar para cada poligono en la malla. Una forma es que el modela-
dor 3D pueda desplegar la malla de trigngulos, de forma automatica por los fricngulos en
una pagina plana. Si la malla es una esfera UV, por ejemplo, el modelo 3D podria trans-
formarse en una proyeccion 2D desplegada (Fig. 1.53). Una vez que el modelo es abierto,
el artista puede pintar una textura de cada friangulo individual, utilizando la malla abierta
como plantila. Cuando el mapa este terminado, cada tridngulo se asignardn a la textura
adecuada de la las coordenadas con respecto al objeto 3D (Fig. 1.54).

Fig. 1.54 Como se observa en la imagen los puntos que estén colocados en la plantila UV se pue-
den visudlizar en el modelo 3D demostrando que cada poligono se ajustara al modelo una vez
pintado.
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2.1 ¢QUE ES LA PREPRODUCCION?

Es considerada la primer etapa en el proce-
so de produccion del prototipo, en ella se
levan a cabo numerosas listas de todos los
elementos que se requerirdn tomar en cuen-
ta para la produccion, asi como el estudio
de los tiempos y habilidades necesarias'®.
Suele ser un proceso extenso y desgastan-
te que requiere de numerosos andlisis para
estudiar la situacion, los pros y contras y la
forma de desenvolver el trabajo y respon-
sabilidades.

Ceneralmente la preproduccion va acom-
panada con diferentes planes de ejecu-
cion del proyecto para lograr resultados
especificos en tiempos previstos, conside-
rando su inicio  desde la concepcion de
la idea hasta el primer dia de modelado. El
frabajo de preproduccion es fundamental
para asegurar y determinar las condiciones
Optimas de realizacion de todo el proyecto.
Con una buena preproduccion el equipo
de frabadjo tendrd mayores posibilidades
de evitar errores u olvidar acciones impor-

tantes previniendo asi imprevistos, retfrasos o
dificultades que se pudieran presentar du-
rante la realizacion.

2.2 IMPORTANCIA DE LA PLANEACION

‘La planeacion es el proceso mediante el
cual se analiza y concreta la forma en la
que se llevara a cabo un proyecto, dicho
proceso de planeacion es realizado para
obtener el éxito deseado en los tiempos es-
tablecidos, previniendo problemas o fallas
desde un inicio™’.

Es importante destacar que la planeacion
debe de responder a las dos preguntas
clave del proceso las cuales son, ¢cual es
el objetivo del proyecto? y dcomo se pre-
tende llegar a este objetivo? Dichos argu-
mentos nos ayudaran a visualizar desde un
principio cual es la meta concreta a la que
hay que llegar, evitando desviaciones en el
camino. Por ofro lado hay que tener siempre

18, Fernandez Federico, Produccion cinematografica del proyecto al producto, pag. 43

¥, Tbid. pag. 30
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en cuenta que una buena planeacion pre-
senta metas y objetivos reales, ya que de
ofro modo lo Unico que se perseguiria seria
un sueno inalcanzable, por ello antes de ini-
ciar una planeacién es recomendable sa-
ber con qué capacidades se cuenta para
levar a cabo el proyecto.

La planeacion por asi decirlo es una guia
maestra y estudiada para lograr el éxito, sin
embargo como se menciona es solo una
guia ya que el resultado  dependera de las
acciones que se ejerzan’.

Hay que tomar siempre en cuenta que no
existe una planeacion perfecta y que con-
forme vaya evolucionando el proyecto se
irdn observando nuevas formas de mejorar-
lo, por ello una planeacion debe de ser
flexible, nuestros planes afectan nuestras ac-
ciones y nuestras acciones afectan nuestros
planes, por eso es importante mantener un
equilibrio donde ambos se complementen,
de esta forma podremos ser més efectivos
alcanzando nuestros  objetivos y  metas.

Cabe destacar que el proceso de reali-
zacion de un videojuego puede ser tanto
corto como largo todo dependerd de las
caracteristicas tales como game play (Di-
namica de juego), niveles de programacion,
diseno visual de elementos, dificultad del
juego entre otras, sin embargo mientras mds
extenso sea el proyecto requerird de una
mejor planeacion y con ello una mejor estra-
tegia para lograr los objetivos planteados,
ya que cada etapa de desarrollo requerira
en especifico.

20 Alebrige Estudios, Arte en videojuegos: introduccién, www.niubie.com
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La planeacion ademds de organizar el pro-
ceso mediante el cual se llega al objetivo,
es un apoyo para el equipo de trabajo, ya
que ellos serén los desarrolladores de las
acciones y de ellos dependera en gran
medida la elaboracion del proceso de
planeacion, por esto es importante contem-
plarlos y dejar bien sentados su proceso y
fiempos de trabajo para dar seguidad y
mentalizarlos en lograr la meta deseada.

La planeacion es una metodologia que tie-
ne que ir cubriendo puntos para lograr un
desenvolvimiento éptimo, dichos puntos se
presentan a confinuacion.

2.2.1 Objetivos de produccion

Es importante saber a donde se quiere lle-
Qar en cuanto tiempo y como se preten-
de llegar, del mismo modo es indispensable
conocer cudl es el objetivo especifico y en
concreto del proyecto para que todos los
participantes o tengan presente y ayuden

a su realizacion. Ceneralmente a estos olbo-
jetivos se les proporciona un tiempo limite
para la entrega y resultados cuantificables
para ir cubriendo el trabcjo en tiempo y
cantidad deseada.

Otras de las incognitas que se resuelve en
esta etapa es ¢quien? y ¢porque? Hacien-
do alusion al personal mas caopacitado
para resolver cada parte de la etopa de
produccion de la mejor forma posible.
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2.3 DOCUMENTO DE CONCEPTO

En una industria tan joven como la del vi-
deojuego es comun cometer algunos erno-
res en su creacion, por lo cual como parte
de la planeacion en videojuegos existe el
documento de concepto; uno de los puntos
clave en la elaboracion del proyecto don-
de se va a definir en qué consiste y que se
pretende crear.

Cualguier videojuego por pegueno que
sea requiere de un proceso y personal de
desarrollo adecuado para su realizacion,
asi mismo requiere tener bien sentadas las
bases por escrito para evitar refrocesos en
pleno proceso, si algun detalle no esta por
sentado en papel antes de empezar el pro-
ceso de desarollo es probable gue todo
el proyecto se venga abagjo o en el menor
de los casos retrase y genere problemas
en un futuro, de alli la importancia del do-
cumento de concepto que se encarga de
asentar sobre papel todos los pasos para
el correcto desanollo del videojuego.

‘Este documento es una labor de sintesis y
creacion de concepto del videojuego en
el cual se plasman:

1.- Descripciones de la historia.

7 .- Estilo del videojuego.

3- Forma en la que se juega.

4 - Descripcion de elementos que
interactuaran en el videojuego (funciond,
conceptual, artistico)

5.- Guion literario, técnico y gréfico.

6.- Ambientacion™.

Asi todas las ideas que compondréan al vi-
deojuego desde caracteristicas generales
hasta las pequenas particularidades que
haréan destacar al videojuego de ofros ya
existentes.

2L Hoffman Steven, Game Design Workshop: Designing. Prototiping, and Playtesting Games, pag. 118
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2.3.1 Elementos de la historia del
prototipo para el videojuego Arkan

2311 Laidea

El primer punto que compone el documento
de concepto es la idea la cual es conside-
rada como un pensamiento vago a grandes
rasgos de la historio, en ella aun no se tie-
ne de forma definida a los personajes pero
si su importancia y desenvolvimiento en la
nanativa, del mismo modo no se tiene bien
estructurado el ambiente y la forma de jugar
pero si se tienen los puntos clave que la ho-
ran Unica’. Cabe mencionar que este tipo
de pensamientos no se tienen escritos ni de
forma extenso, sino mas bien tienen lugar en
la mente del creador, para posteriormen-
te ser plasmadas en popel tomando forma
POCO O POCO con nuevas implementacio-
nes y mayor complejidad cumpliendo con el
objetivo de generar nuevo contenido para
una historia realmente interesante.

En este proceso de creacion intervendrén
en si diferentes ideas que complementaran
a enriquecer la base del pensamiento y

que ayudara a pasar a otra etapa llomada
descripcion del proyecto.

Una vez teniendo plasmada la idea  es
hora de traspasarla a lo que es el docu-
mento de concepto para implementar mas
elementos propios de un videojuego que a
confinuacion se presentan.

La idea de Arkan surge de la premisa acer-
ca de quien tiene el derecho de crear vida,
para que y bajo que condiciones, acerca
de la muerte y sacrificio, de la clonacion y
experimentacion genética.

22, Handler Carolyn, Digital Storytelling, A criator’s guide to interactive entretaiment, pag. 393
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2.3.1.2 Storyline

Es una oracion que describe a grandes ras-
gos la idea principal del proyecto, y con
ello lo interesante y rentable que puede lle-
gar a ser?®. Este punto tiene como primordial
objetivo coptar la atencion e interés del
lector déndole motivos para conocer aun
mds acerca del documento de concepto.
En caso que se desee llegar a inversionistas
esta fase es la més importante del proyecto
ya que de ella dependerd que un desarro-
lador se interese en la historia a tal grado
de aportar el equipo y fondos necesarios
para llevarlo a cabo.

Dicha oracion no debe ser mayor a dos ren-
glones de hoja carta siendo muy importante
no sobrepasar este limite debido a que una
mayor extension genera perdida de interés
en los posibles inversionistas a quienes les
agrada una idea concreta e interesante en
un minimo de tiempo, en ella se debe de
colocar lo mas increible de la historio, evitar
los nombres de los personaie para no ge-
nerar confusion, lo recomendable es incluir
el conflicto al que se enfrentara, asi como
un posible objetivo, vy si se puede generar
una inferogante para dejar a lector con
una duda que se resolvera al seguir leyen-
do el documento objetivo que persigue el
storyline.

El stoyline de Arkan es: Un secreto puede
ocultar més de una verdad, tu mision descu-
brilas todas aunque en el proceso seas 14,
tu principal enemigo. ¢Qué estarias dispues-
to a sacrificar por la perfeccion humana?
¢Acaso la vida de ofra persona?

3, E Clayton, Awesome 3D Game Development: No Programming Required, pag. 39
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2.3.1.3 Sinopsis

Es una sintesis de la historia que retoma @
grandes rasgos los puntos clave medionte
una nanativa en tercera persona en donde
se demuestren los elementos fundamentales
y la forma en la cual se irén desenvolviendo
los personaijes en el escenario, en esta eta-
pa no es preciso definir caracteristicas de
los protagonistas o antagonistas simplemen-
fe su labor es contar un relato en maximo 2
cuartilas dejando en claro cudl es el plan-
teamiento, climax y desenlace tal y como si
fuera un cuento.

En esta descripcion aun no se hablara de
elementos  del videojuego tales como en-
contrar items, movimientos especiales, bara
de sangre o vidas etc, es mas un recurso li-
terario que se utilizara para hacer compren-
sible la frama e identificar puntos muertos o
de poco interés y reforzarlos para evitar el
aburimiento del espectador.

Se debe de evitar la redundancia en este
escrito, asi como lenguaie técnico o com-
plicado debido a que serd el primer do-
cumento formal que hard comprensible el

proyecto, por lo tanto delbbe de entenderlo
toda persona que lo leg, desde los progro-
madores, hasta el equipo de marketing que
se encargara de su publicidad y comercio-
lizacion, todo esto con el fin de mantener
al equipo de trabajo informado vy bajo el
mismo canal?”.

A confinuacion se presenta la sinopsis del
videojuego Arkan.

En una época de grandes caombios y fras
conseguir nuevos avances en la tecnologia
Cartion una empresa de investigacion bio-
tecnoldgica decide pasar al siguiente nivel
experimentacion con humanos, tras halber
conseguido reproducir cadenas genéticas
mejoradas de algunos animales  exitosa-
mente infenta chora reproducir cadenas
de ADN humanas con el fin de mejorar anti-
cuerpos proporcionando alos nacidos con
estas modificaciones rasgos fisicos atracti-
vOs, mayor resistencia a enfermedades y un
rango de vida de 10 anos mds.

24, Bowman Martin, A Guide to Computer Animation for TV, Games, Multimedia and Web, pag. 167
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La experimentacion empieza de forma clan-
desting, sin embargo a pesar de los contra-
tiempos evolucionan satisfactoriomente al
obtenerse cambios en color de ojos, piel y
cabello correctamente.

Tras algunos anos de investigacion y del
monitoreo de los primeros embriones en su
vida coftidiana se decide pasar al siguiente
nivel crear cambios mas drdsticos, sustitucion
vitaminica de la cadena de ADN para con-
seguir ninos fisicamente proporcionados y
bellos, asi como con habilidades diferentes
tales como mayor fuerza, agilidad mental y
capacidades sociales, sin embargo estos
Ultimos al pasar algunos anos desarrollan
una extrana condicion autista.

Sin causar gran alarma por la condicion de
los nifos autista la cual puede ser mejorada
la proxima vez la experimentacion continua
creando gran infinidad de nuevos seres co-
locados ahora en familias adoptivas para
monitorear el desarrollo bajo la vida social
y entonces un buen dia tras 80 anos de la
creacion del primer nifo puesto en familias,

el primer brote comienza “Luci” una peque-
Aa nina de 4 anos desarrolla una condicion
anormal su comportamiento es erante, su vi-
sion dice mas que mis palabras, asecha, sus
movimientos son sigilosos y agiles le cuesta
relacionarse con las personas pero tiene
una gran expectativa sobre las cosas que
pasan a su arededor, es una nifa que no
cumple con los parédmetros normales tendra
que ser sacrificada. La busqueda del de-
fecto comienza pero sin resultados, poco
a poco y ano tras ano los diferentes seres
entre ninos, jovenes, adultos y ancianos co-
mienzan a sufrir diferentes trastornos de dife-
rente indole, el declive ha comenzado.

Kenel un guardaespaldas dedicado a la
seguridad privada de 30 anos tras haber
perdido a uno de sus protegidos en un sos-
pechoso accidente decide investigar los
motivos del mismo, descubriendo que todo
fue planeado aungue aun no descubre por
quien ni por que. Siendo la empresa Cartian
la responsable, la cual intenta desespera-
damente eliminar los seres modificados que
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comienzan a comportarse de una manera
extrana, con el motivo de evitar  ser des-
cubiertos. Tras el gran fracaso el proyecto
es cerado y poco a poco olidado, sin
embargo un secreto puede ocultar més de
una verdad; un cientifico decide llegar has-
ta las ultimas consecuencias en pro de el
conocimiento, manteniendo fetos del expe-
rimento y combindndolos con cadenas ani-
males drasticas para lograr una evolucion
realmente visible.

Tras 3 anos del percance en un dia comin
las personas que se encontralban cerca de
los desolados laboratorios Cartian comien-
zan a escuchar ruidos extranos, no son so-
nidos conocidos, no lograban identificar de
donde provienen, hasta que de pronto una
criatura inmensa sale de las profundidades
de la tiera agonizando y sufiendo, se en-
contraba demasiado débil a todos los que
miraron el acontecimiento los tenia sorpren-
didos por gue nunca habian visto algo as;,
este ser ademds de poseer caracteristicas
de algunos animales poseia incrustaciones
metdlicas que se miralban horibles, las per-

sonas al verla se pasmaron de miedo, ade-
mas de estar débil parecia tener marcas es
su piel de mordidas pero en un instante de
ese agujero salid ofra aun mds grande y te-
mible coni¢ y ataco a la primer persona que
vio. Nadie podia creer lo que estaba pao-
sando existia un laboratorio oculto v funcio-
nando en las profundidades de la empresa.
Personal de ofras empresas genéticas  fue
requerido para analizar lo que estaba pa-
sando algunos de estos cientificos entraron
al aguero descubriendo que existian pla-
nos que los conducian a ofros laboratorios
con nuevas criaturas todo esto les causo
elelVeld

De entre estos especialistas se encontraba
Farine una ingeniera genética, ex frabaja-
dora de las empresas Cartian la cual aban-
dono el proyecto de experimentacion con
animales al considerarlo insano y cruento, sin
embargo nunca se imagino que llegaria a
tanto, ahora ella y Kenel intentaran descifrar
todos los misterios sin imaginar o que estan
a punto de descubrir
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23.1.4 El conflicto

Es una de las partes en las que la descrip-
cion debe de poner principal énfasis ya que
debe de fransmitir de forma integra cual es
el pendiente o asunto por resolver en la his-
forio, generando una inquietud al jugador
asi como una satisfaccion y logro una vez
completada la encomienda, dando pauta
a un aspecto psicoldgico a este medio de
enfretenimiento  al desarrollar un sentimien-
to de aceptacion vy triunfo por parte del
jugador.

Es posible que se manejen mas de 1 con-
flicto en el franscurso del videojuego con el
motivo de hacer mas interactiva y enrique-
cedora la trama, sin embargo solo hay un
conflicto principal el cual debe de ser im-
pactante e inesperado para causar la mo-
yor conmocion al espectador satfisfaciendo
su necesidad de entretenimiento.

Este recurso  generalmente es mostrado
con un frasfondo mediante el fréiler del vi-
deojuego o con resenas en revistas espe-
cializadas en el tema con el fin de atraer la

atencion del pdblico generando la posible
demanda del videojuego.

En Arkan el conflicto principal es la necesi-
dad de descubrir la verdad acerca de lo
que esta pasando con los seres del plane-
fa.

El trasfondo consiste en mostrar que muchas
de las bestias con las que se combate son
seres humanos y animales a los cuales nunca
se les dio la oportunidad de ser normales
sino mas bien les fue robada la vida con
fines de superacion y evolucion humana.

El desenlace recae en el personaie prin-
cipal Kenel al revelarse que es uno de los
seres modificados genéticamente, sacado
de los registros sin ningun indicio de su exis-
tencia. El es el experimento mas ambicioso
“El proyecto Arkan”. Y pronto se transformara
en algo desconocido.
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2.3.2 Elementos del prototipo Arkan
2.32.1 Gameplay (Dinémica de juego)

El gameplay es una de las planeaciones mas
confusas y desgastantes en el proyecto, ya
que en el se plantea cual serd la forma de
estructurar el juego para hacerlo divertido y
mantener al publico usuario entretenido, sin
temor a causar aburimiento o desercion por
el mismo. Esta dinémica de juego tiene que
equilibrar de forma estratégica una manera
de jugar que conjugue elementos no tan di-
ficiles que desesperen al jugador pero tam-
poco tan faciles que los hagan aburrirse?.
Para poder lograr esto se auxilia de varios
elementos del juego tales como movimien-
tos, escenario, efectos, elementos interacti-
vOs, cinematicas y musica.

Afortunadamente el guion literario asi como
la descripcion del juego ayudan de solbre-
manera a llevar a cabo esta labor tan com-
plicada al tener estructurada cierta parte
de la dindmica a grandes rasgos, conside-
rando que en la descripcion se hace la im-
plementacion de movimientos base y

algunos elementos del juego interactivos,
asi como la forma de juego en general.
Hay algo curioso que pasa en la dindmica
de juego considerando que muchas veces
las historias son tan increibles que hacen
uso de la ficcion y la fantasia para generan
justificaciones en pro del ritmo v flujo del jue-
9o, es comun darle mayor valor a esta dind-
mica més que a larealidad o la historia con
el unico fin de hacerlo divertido o atractivo.
Por ejemplo: ¢Como podria ser posible que
un ser humano cargue S tipos de amas y
camine, cora y escale como si nada atre-
ves de un escenario completamente hostil?
como podemos notar eso seria imposible
en el mundo real, sin embargo en el mundo
virtual esto es permitido y avalado por los
videojugadores, en pro de un Unico objeti-
vo ‘la diversion’”.

% Fullerton Tracy, Game Design Workshop: Designing, Prototyping, and Playtesting Games, pag. 289
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Por ofro lado la exageracion de este ele-
mento es totalmente perudicial ya que su
exceso crea un ambiente de iregularidad
generando una sensacion de desinterés y
fastidio por parte del jugador, si los perso-
najes no reaccionan, no cambian en relo-
cion (y de forma coherente) con respecto a
la historia narrada, nos parecen ireales

y nos cuesta, por tanto, empatizar con los
mismos. Se puede identificar a grandes ras-
gos un gameplay al descubrir que accion
se esta llevando acabo durante todo el vi-
deojuego por parte del videojugador (tabla
2.1) como por ejemplo: recolectar objetos,
peleandoresolviendo acertijos, esquivando
obstaculos, ocultandose etc.

En caso del videojuego Arkan podemos contemplar la siguiente informacion que describe

sus especificaciones.

Descripcion de
videojuego

Genero Aventura

Elementos del juego

Combate continuo, comprension de historia,

recoleccion de objetos

Contenido del juego Accion
Tema Ciencia ficcion
Estilo Realista

Tabla 2.1 Especificaciones del videojuego Arkan.
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En el prototipo debido a que el sistema de pelea e interaccion entre personaies es real-
mente elevado para ser desarollo por un disehador y es frabajo especifico para un pro-
gramador se planteo una dindmica de juego considerablemente sencilla la cual consta en
la recoleccion de cristales con el fin de explorar el terreno y la direccion de arte (Fig. 2.1).

Fig. 2.1 Imagen del prototipo Arkan. El ob-
ietivo es recolectar los cristales distribuidos
por el escenario.
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2322 A (Inteligencia arfificial)

Este punto cormesponde vy se integra al do-
cumento técnico principalmente parta los
programadores los cuales tendrdn la tarea
de proporcionar comandos de reaccion
tanto a objetos como a personaies. Se co-
noce como inteligencia artificial a la copa-
cidad de dotar a ciertos personaies para
que reaccionen segun comandos de forma
especifica’. A simple vista pareciera que
los modelos en tercera dimension poseen
vida al reaccionar a ciertos eventos dentro
de la historig, sin embargo son meramente
codigos de programacion que desenco-
denan acciones segun sus especificaciones.
Este es uno de los elementos que hay que
conjugar en la mecdnica de juego y que
muchas veces no se puede especular ni
adelantar debido a que necesita de la
practica para obtener un buen resultado.
Pueden existir una gron variedad de ele-
mentos que requieran LA, en una miasma es-
cena por ende hay que confrolar que tan
complicado sera.

Existen muchas formas de interactuar con
ofros personajes en escena y todos y cada
uno requieren A algunos dindmica y otra
pasiva pero al finy al cabo A que manten-
ga al espectador enganchado al propor-
cionarle un reto de habilidad.

2323 Interface

‘La interface de usuario también conocida
como CUl (Grafic User Interface) son los
menus los cuales ayudan al espectador a
inferactuar logrando una  comunicacion
mediante las opciones mostradas en pan-
talla?”.

Las cuales mandaran menscies y loga-
ran guiar al jugador para personalizar y
configurar las opciones de juego (Fig. 2.2),
la labor de esta interface es mantener un
control,  direccion y orden del videojuego
regulando las reglas de una forma implicita
ya que el usuario identificara para que sir-
ve cada elemento v lo utilizara para poder
desenvolverse en el juego.

26, Plummer Jeff, A flexible and expandable architecture for computer games, pag. 246
27, Thorn Alan, User interfaces design and implementation, pag. 145
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La interface como un elemento mas del videojuego juega un papel importante en la com-
posicion ya que se debe planear un diseno y acomodo especificos, para lograr una unifi-
cacién con el entorno evitando que sea incomprensible.

Diagrama Menu de Videojuego

Fig. 2.2 Diagrama del menu de juego tentativa para el videojuego Arkan.
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2324 Camaras

Se le conoce como cémara al tipo de encuadre que se visualiza en pantalla (Fig. 2.3), exis-
ten muchas posibilidades de jugar con este elemento en el franscurso del videojuego, sin
embargo las vistas mds representativas son: la cémara en tercera personag, la cémara en
primera persona y la céamara en 2D.

Su correcto o inadecuado uso puede llevar al éxito o al fracaso de un videojuego ya que
si una camara no permite una visualizacion agradable, asi como una manipulacion funcio-
nal, aungue el videojuego involucre accion, una buena historia y buen diseno todo puede
quedarse en un mal proyecto, sino se logro un correcto uso de la cémara lo cual involucra
campo de vision, angulo, acercamientos, alejamientos y rotacion.

Fig. 2.3 Imagen del protfotipo en
la cual se muestra la cdmara en
tercera persona que se imple-
menta.
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Camara en primera persona

Coresponde a una visualizacion de los objetos, entfomo y personaies del videojuego tal y
como si se estuviera viviendo (Fig 2.4), infentando adentrar al jugador de una forma muy per-
sonal en la frama, este tipo de cdmara hace sentir al espectador como si ralamente viviera
las acciones en el juego haciéndolo participe de la historia de una forma mas cercana
dando un mayor realismo y sensacion de presencia en el videojuego.

Fig. 2.4 Videojuego cédmara en primera persona. Unreal.
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Camara en tercera persona

Es una visualizacion del juego en donde uno como espectador puede ver al personaie que
se manipula en pantallg, por lo general dicho personadie aparece de cuerpo completo y
de espaldas (Fig. 2.5), de esta forma la sensacion con respecto a la interaccion y el dngulo
de visualizacion a diferencia de la cémara en primera persona suele ser més amplio y més
diverso, es ideal para juegos en los que la accidn se basa en la bisqueda de objetos
o indicios para descubrir la trama del juego. La ventaia que presenta esta vista es que el
jugador puede ver directamente los alrededores del personaje que controla.

Fig. 2.5 Videojuego cadmara en tercera persona. Mario galaxy.
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Camaraen 2D

Como su nombre lo indica la camara en 2D hace alusion a el movimiento por el escenario
solo en dos direcciones (largo y alto) paulatinamente se puede generar la sensacion de
profundidad gracia a la perspectiva de los escenarios y al acomodo de los elementos (Fig.
2.6), sin embargo esta camara es utilizada para videojuegos con una dinémica linedl, ya
que se aprovechan a su maximo sus ventajas de realizacion las cuales en cierto grado son
md&s sencillas de programar.

Fig. 26 Videojuego camara 2D. Beautiful Joe.
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2325 Cinematicas

Se frata redlizar pequenos cortos creados con el fin de desenvolver la narrativo, aclarar
incertidumbres y de guiar al espectador por la frama del videojuego (Fig. 2.7), en esta sec-
cion se deja de pensar en el aspecto jugable y se enfoca al aspecto filmico para lograr
escenas impactantes proporcionando una dindmica visual enriquecedora. A diferencia del
videojuego en esta parte los elementos pueden mostrarse con mucha mayor calidad gro-
cias a lo 6ptimo que resulta realizar un video el cual no ocupa mucho espacio en disco @
comparacion del videojuego.

Fig. 2.7 Frames refomados de las cinemdticas del videojuego Resident Evil 5. Tienen como objetivo comen-
zar la trama de la historia dejando una interrogante a descubrir.
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2326 Walkthrough o solucion del juego a
detalle

Esta es una de las etapas mas titdnicas en
el proceso de desarollo ya que en ella se
leva a cabo una descripcion detallada del
progreso del videojuego en donde se ten-
dran gue escribir cuales son las formas de ir
pasando los obstaculos presentados, que
tipo de movimientos tiene que hacer para
lograr cumplir objetivos y con que tipo de
personajes interactuara para lograr pasar?.
Del mismo modo se resuelven los acertijos y
se muestran en donde se encuentran los pre-
mios repartidos por el escenario, este do-
cumento es realmente dificil y complejo de
levar acabo considerando que se tienen
que planear la unificacion de los elementos,
movimientos, ritmos de juego conversacio-
nes y jugabilidad, todo esto compartiendo
un mismo €spacio.

Para resolver esta descripcion es indispen-
sable contar con todos los elementos del
documento de concepto ya que esto serd
la base para poder lograr una descripcion
conecta y con los menores erores posibles.

28 Pharkas Fredy, Game design document, pag. 33

Este documento debe de llevar una no-
rativa facil de comprender y extensa para
lograr coptar al 100% lo que se desea ex-
presar, del mismo modo mientras se escribe
se pueden realizar algunos bocetos para
eiemplificar lo descrito y evitar confusiones,
la forma en la cual se nara tiene que ser
en primera persong, esto significa que se
describe tal y como si se estuviera viendo
en el momento en el que se escribe (algo
asi como una narrativa de futbol) de esta
forma se comprende una proyeccion visual
viva de un escrito, en definitiva, serd una de
las partes que nos ayudara  a crear el vi-
deojuego a un nivel mucho mas especifico.

76




(Z)ﬂ %A/LL?WL

2327 HUD (Head Up Display)

Un mal disefo de este elemento puede ge-
nerar conflictos a tal grado que el videojue-
gador se desespere por su mal acomodo y
decida dejar de jugar, de aqui su importan-
cia. La palabra significa Head Uo Disolay y
sus origenes provienen del mundo real de
las senalizaciones que se encuentran en las
cabinas de cazas de combate que brindan
informacion?’.

En los videojuegos, el HUD es la interfaz de
comunicacion con el jugador durante el de-
sarollo, es deci, todo lo que vemos en la
pantalla de informacion: la vida, la energiag,
la municion, el mini mopao, la vida de los ene-
migos, etc.

En la pantalla se encuentra una interface
que nos muestra las partes técnicas de
nuestro juego que cambian constantemen-
te dependiendo de la situacion en la que
nos encontremos, algunos elementos que se
pueden destacar, son tipos de armas, nivel
de vida, mapa, por mencionar algunos,

2 Fox Brent, Game Interface Design, pag. 145

La estuctura y acomodo son dos puntos
que hay gue tener muy en cuenta a la hora
de desarollar el HUD, asi como la forma
de mostrar la informacion en pantalla, por
eiemplo un videojuego de combate mues-
fra informacion tal como barra de sangre,
energio, combos, personaie, etc, Muy dife-
rentfe a un juego de carreras que muestro,
velocidad, tiempo, mopao, etc. Estas diferen-
cias son los elementos que se tienen que
identificar en este punto y con respecto a
ellos se comienza a planear el acomodo en
pantalla, por ofro lado la estética es otro
punto a tomar en cuenta para lograr algo
innovador y divertido asi como funcional y
agradable al ojo humano.

Considerando que se trata de un elemento
muy dificil de sobrellevar desde el principio
por lo general es redisenado casi al final
del videojuego, una vez que ya se tienen
los elementos definitivos.
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La parte superior central suele ser un lugar
idoneo para las barras de vida de los ene-
migos y la parte inferior central se suele uti-
lizar para textos, informacion de objetos o
POra gQue aPAarezCa POor unos instantes el
inventario de objetos.

En nuestro caso contamos con dos elemen-
tos en el HUD, uno determina el nivel de san-
gre (Fig. 28) y el ofro un contador de objetos
a recolectar el cual va en refroceso cada
que se obtiene alguno (Fig. 2.9).

Fig. 2.8 Hud del prototipo Arkan. El grafico repre-
sentfa los niveles de sangre del personaje princi-
pal con el que se esta jugando, sin embargo en
el prototipo no generan ninguna reaccién debido
a que no hay causa que genere dafio.

Fig. 29 Hud del prototipo Arkan. Este elemento es
un confador que disminuye su numeracién cada que
el videojugador encuentra y recolecta un cristal.
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Ahora con respecto al acomodo, cabe mencionar que tuvimos que determinar cudl de es-
tos dos elementos conllevaba una mayor importancia o peso sobre el otro, y considerando
que la recoleccion de cristales era el objetivo del prototipo se ubicd como el aspecto mds
importante colocandolo del lado derecho considerando que por costumbre y de manera
psicoldgica siempre miramos las cosas en la parte derecha de algun sistema editorial asi
como en la parte inferior. Debido a que se fratalba de un videojuego en tercera persona el
cual necesita de la mejor visualizacion de los elementos superiores en pantalla para lograr
una mejor exploracion del entorno (Fig. 2.10).

Fig. 2.10 Distribucién de los elementos del hud en el prototipo Arkan.
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2.3.3 Concepto de arte del prototipo Arkan
Con respecto a Luis Maran

‘La direccion de arte es la actividad res-
ponsable de la imagen y sus codigos visua-
les, pensados para comunicar un mensaje
especifico™.

Es importante tener una serie de elementos
que conformen un ambiente para poder
ocasionar de manera indirecta una sensa-
cion en el espectador tales como:

1)- Persongjes.

2)- Arquitectura.

3). Areas verdes.

4)- Espacios abiertos.

5)- Objetos interactivos (armas, cajos, pre-
mio).

6)- Esculturcs.

“El dibujo es el arte de representar gréfico-
mente objetos sobre una superficie plana.
Es la base de toda creacion plastica y es
un medio convencional para expresar la for-
ma de un objeto mediante lineas o trazos™™.

En €l se utiliza el lenguaie gréfico como un
modo directo y eficiente de transmitir un
mensaie, por ello cumple una primordial fun-
cion en esta etapa debido a que gracias a
la aplicacion de este medio se pueden em-
pezar a concretar graficamente todos los
elementos que incursionaran en pantallo, de
hecho este elemento nos logra acercar @
comprender que tipo de producto se quie-
re obtener al presentarnos mediante fra-
z00s las caracteristicas generales de todo
el entorno, desde los personajes hasta los
elementos interactivos y el escenario.

Esta técnica también cumple la primordial
funcion de estableces los canones estéti-
cos del proyecto antes de llevarlo a cabo,
dando la posibilidad de jugar y hacer gran
cantidad de pruebas en un corto tiempo,
por ello la importancia de contar con bue-
nos ilustradores capaces de transmitir ideas
escritas a pre-visualizaciones graficas atrac-
tivas y realizables para los modeladores.

30, Luis Maran, ;Qué es la direccidn de arte?: un caso vital de comunicacion. http://luismaram.com/2008/09/30/
que-es-la-direccion-de-arte-un-caso-vital-de-comunicacion/

31 Puentes Rosa, Dibujo y comunicacion grafica, pag. 17
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Fig. 2.1 Inicio del prototipo.

Fig. 2.12 Ambiente montafioso del protfotipo.

Los elementos que se tomaron en cuenta
para implementarlos en el prototipo se pre-
sentan a confinuacion.

2.3.3.1 Direccion de arte y ambientacion

Para poder comenzar con la direcciéon de
arte se tuvo que definir la ambientacion, co-
racteristicas y sensaciones que se desean
expresar cuando se estd jugando el protofi-
PO, una vez teniendo este punto, comienza
la unificacion de los elementos.
Considerando las caracteristicas de la his-
toria la cual nos muestra un ambiente en
decadencia, se comenzd estructurando
un tereno bajo texturas terreas y grumosas
para generar un descuido y hostilidad en
escena (Fig. 2.12). El cuidado y acomodo
de los elementos nos ayudaran a generar
una naracion grafica con respecto al ritmo,
dando pautas para empezar a compren-
der la temdtica, por ello podemos notar que
el inicio del prototipo comienza en un tunel
(inspirado en el laboratorio de experimento-
cién) con el fin de inspirar una necesidad de
explorar (Fig. 2.11).
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Fig. 2.13 Encuadre panordmico del prototipo.

Fig. 2.14 Angulo de cémara cenital, tercera persona, plano general.

La fotografia en este caso es muy dindmica
y s& comienza a planear desde el momento
en el que se decide qué tipo de camara
se utilizara, en este caso es una camara
tercera persona con el fin de mostrar deta-
lles del escenario y los cambios que sufra el
personaje mediante el franscurso del juego.
El encuadre es ofro punto a retomar en la
fotografia el cual combinado con la céma-
ra expresa diferentes sensaciones al permitir
observar elementos extenos interactuando
con el personadije (Fig. 2.14).

El plano elegido para el prototipo fue un
plano general que brinda la sensacion de
inmensidad dandonos la posibilidad de ex-
plorar abiertamente cada uno de los esce-
narios en busca de objetos perdidos (Fig.
2.13).
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Fig. 2.15 luminacion fija por puntos de luz.

Fig. 2.16 luminacién global ambiental.

Por otro lado la iluminacion es parte fun-
damental para crear un aura de suspenso
experimentando en algunos lugares especi-
ficos un cambio dréstico de luz y sombras
creando un confraste AGspero y agresivo
para complementar las escenas de aventu-
ra (Fig. 2.15). Como podemos ver tenemos dos
fipos de luces; la luz general gue nos ayuda
a dar una tenue iluminacion a todo el am-
biente, permitiéndonos observar en general
todo el escenario cumpliendo la funcion de
luz solar (Fig. 2.16) vy la luz dinémica la cual
es colocada en puntos estratégicos para
crear un ambiente propicio para la accion
permitiéndonos jugar con los colores, formas
y texturas de una manera controlado, pla-
neando momentos y frayectos sombrios e
iluminados segun la dinamica del juego.
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El color es uno de los elementos més impor-
tantes considerando que el espectador es-
tard en contacto con ellos constantemente
y Que generaran una reaccion inconsciente
al interactuar y percibir colores frios y tenues
(Fig. 2.17). Como podemos notar el cofé,
mardn, negro y gris son los predominantes
generando una imagen visual  desolada,
atenuada solo por el pasivo color azul de
zonas cenadas vy el verde de algunas aé-
reas abiertas.

La unificacion de los elementos es otro de
los puntos a contemplar en la direccion de
arte ya que cada uno debe de pertenecer
al tiempo y espacio conforme a la historig,
en esta ocasion como ya se comento, nos
enconframos en una civilizacion en donde
la vida se desarolla normalmente aungue
con pequenos cambios en esculturas, ac-
cesorios, muebles, edificios etc. con el mo-
fivo de brindar un ambiente fresco dentro
del videojuego, sin embargo, no realizomos
modificaciones drasticas ol ambiente y es-
fructuras debido a que esta comprobado

que si el espectador no tiene referencias de
lo que conocemos como puertas e intenup-
tores e intentamos modificar estos clichés el
videojugador se perderia en el escenario
creando un nivel endneo de comprension y
comunicacion.

Fig. 2.17 En el prototipo se manejan una gran varie-
dad de colores tales como azules como lo podemos
ver en la imagen, ocres, rojizos, y verdes segun el
lugar en el que se este jugando.
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Por ofro lado las formas de los objetos ayudan a unificar y dar coherencia a la comunica-
cion, el uso de figuras cubicas y poligonales nos dan la sensacion de aisld y fialdad al nota
bordes rectos y rigidos, faltos de iluminacion y personalidad que brinden refugio, por otro
lodo la colocacion de figuras triangulares como elementos masivos dan como resultado
agresividad al desplazamos en un ambiente iregular (Fig. 2.18).

Fig. 2.18 La utilizacién de colores frios junto con formas geométricas marcadas nos crean un
ambiente inhéspito y desolado.
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2332 Referencias

Una referencia siempre serd un apoyo que
ayudara a definir o visualizar cual es el resul-
tado final al cual se quiere llegar, dicha re-
ferencia tiene como objetivo proporcionar
medios para lograr una correcta y creible
simulacion de la vida real o animada de-
pendiendo del caso™.

Durante todo el proceso de desarollo se
requieren gran infinidad de referencias de
diferente indole, para que el equipo de tra-
bacjo comprenda al méximo las caracteristi-
cas del proyecto.

Ceneralmente antes de comenzar el diseno
de personagies y produccion de modelos es
normal contar con material grafico de refe-
rencia, asi como con videojuegos  pareci-
dos mas no iguadles alo que se desea lograr
con el motivo de generar una linea de tro-
bacjo unanime entre los desarrolladores.

Las referencias son de cualguier tipo, tanto
de color, frazo, animacion, estilo, gameplay,
personajes, elementos emergentes, etc. Sin
embargo dependerdn de cada uno de los

arfistas y desarolladores hasta donde las
necesitan y gue tan nuevas € innovadoras
serdn sus creaciones.

Para el prototipo fueron tomadas referen-
cias graficas de:

Libros: Drawing cuuting edge anatomy, How
to Draw Comic Book Heroes and Villains,
How to Draw Manga - Dressing Your Cha-
racter in Casuval Wear, Wang - Sketching with
markers, Anatomy for Fantasy Artists, Anatomy
for the Artist y The Art of Animal Drawing.
Revistas: Dibujarte S3, Club nintendo, Ga-
mers.

Periodicos: El universal, EI grafico, El metro.
Catdlogos de ropa: Andrea.

Videojuegos: Mass effect 2, Lost planet
Dead space, Resident evil 4, Prey,

32, Fullerton Tracy, Game Design Workshop: Designing, Prototyping, and Playtesting Games, pag. 145




2.3.4 Definicion de personaijes

Es importante salber y conocer desde un
principio que tipo de personaies interac-
tuaran en el videojuego, asi como el entor-
no, estilo y nanativa de la historia que se
contara ya que dependiendo de ella se
desenvolverd todo el entomo.

Al delimitar los personajes se da un paso
m&s en él la produccion, al describir y sentar
las bases que dan la movilidad, secuencia
y ritmo del videojuego ya que al conocer
cudntos y qué tipo de personaies apare-
cerdn en escena serd mas facil visualizar la
extension y trama del mismo.

Ceneralmente dependiendo del videojue-
Qo se tendré una variada seleccion de roles
en los persongjes, sin embargo comunmente
podemos clasificarlos en protagonistas y
anfagonistas y posteriormente en persona-
jes secundarios.

En nuestro caso se planearon diversos per-
sonaies para el videojuego, sin embargo
debido al gran trabaojo de produccion y
programacion que se requiere Para suU im-

plementacion en el prototipo nos fue impo-
sible infroducirlos, no obstante se presentan
a continuacion los concretados hasta el
proceso de modelado:

1) Personaie Antagodnico principal Morker
(Fig 2.19 y Fig. 2.20).

Fig. 2.19
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1)~ Personaije Principal Antagdnico Morker

Fig. 2.20 El personaje Morker nace de la experimentacion genética con reptiles. Debido a su naturaleza depre-
dadora y agresiva es considerada una de las bestias mas importantes durante el desarrollo del videojuego ya
que tiene como meta infringir temor e imponencia a los videojugadores.

88




(Z)ﬂ %A/LL?WL

2)- Personaie Secundario Antagonico Uckh (2.21)

Fig. 221 El personaje Uckh es un fatal error creado a partir de modificaciones en el ADN de un individuo
con el fin de proporcionarle agilidad mental, destreza fisica y sentidos extrasensoriales, dichas caracterfsti-
cas crean trastornos tanto mentales como fisicos de los cuales surge este personaije.
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3)- Personaje Secundario Antagdnico Nevitae (Fig 2.22)

Fig. 2. 22 Nevitae. Este personaje muy por el contrario a su apariencia cuenta con una capacidad mental
muy desarrollada, es estratégico y controlador, tienen como fin la supervivencia suele atacar en grupo
tanto a personas como a ofras bestias ya que su meta es el dominio.
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4) - Personaije Protagonico Femenino Farine (Fig. 2.23)

Fig. 2.23 Farine. Es el personaje femenino principal, y obtiene este rol gracias a su profesién (Ingenieria gené-
tica) asi como a su constante lucha en contra de los derechos de la vida en general, su meta es la de parar la
experimentacién en animales y regenerar el dafio ya hecho a los nuevos seres creados.
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5)- Personaje Protagdnico Masculino Kenel (g 2.24)

Fig. 224 Kenel. Es el personaije principal masculino el cual resguarda un secrefo clave para el desenvolvi-
miento de la trama ya que el es el experimento mas ambicioso de fodos; fue creado con la capacidad de
crecer paulatinamente desarrollando nuevas habilidades con forme a su desarrollo sin embrago corre el
fatal riesgo de convertirse en algo fotalmente desconocido.
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2.3.4.1 Diseno de personagjes

Es la parte en la que se crean las descrip-
ciones tanto fisicas como psicologicas de
los personaies que interactian en la histo-
ria, en esta etopa es normal llevar acabo
el proceso de bocetaje para concretar la
apariencia fisica y caracteristicas propias
de cada elemento, asi como una guia de
movimientos y poses apropiadas con res-
pecto a su perfil.

De acuerdo con su objeto, el bocetaje se
puede clasificar en:

1)- Dibujo de concepcion: en el se plasman
las posibles estructuras fisicas que se aco-
plan al perfil fisico del personcie asi como
una variedad de vestimentas que concuer-
den con el contexto de la historia con el fin
de elegir el mas acorde.

2)- Dibujo de definicion: una vez elegido la
forma fisica y vestimenta general del perso-
naje hechas en el dibujo de concepcion se
procede a detallar y personalizar objetos
realzando elementos en ropa y accesorios
como pueden ser cadenas, costuras, colla-

res etc, o fisico tales como cicatrices luna-
res O anugas.

En este paso se crean bocetos del perso-
naje en diferentes poses y movimientos posi-
bles para complementar su caracterizacion.
3)- Dibujo de fabricacion: Este tipo de di-
bujo integra las vistas indispensables para
comprender la forma en la que se visuali-
za el persongje desde diferentes angulos,
permitiendo apreciar detalles de diferentes
formas. Se llama de fabricacion debido a
que es creado con el fin de ayudar a los
modeladores en el proceso de desarrollo.
El levar acabo este proceso de bocetaje
ayuda a crear personaijes creibles 'y ade-
cuados para desenvolverse en el videojue-
go de forma coherente™,

A continuacion se presenta el perfil del per-
sonaje principal masculino Kenel.

33, Patmore Chris, Disefio de personajes: como crear personajes fantasticos para comics, videojuegos, y novelas

graficas, pag. 43
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Perfil del personaje Kenel.

Arquetipo

Cometido: Descubrir la verdad del asesinato de uno de sus protegidos.
Nombre: Kenel Oveit.

Edad: 30 anos.

Sexo: Masculino.

Apariencia.

Altura: 1.80 metros.

Peso: 102 K

Fisico: Musculoso.

Color de pelo: Negro.

Color de piel: Apinonado.

Color de ojos: Negro intenso.

Rasgos distintivos: Ceja enfrecortada.

Vestimenta.
Estilo: Militar.
Materiales: Tela, plastico, metal.

Familia.

Nombre del padre: no fiene padre fue creado genéticamente y colocado en un lugar
adoptivo, el nombre de su padrastro es Marciel Oveit un ex comandante de la milicia.
Nombre de la madrastra: no tiene fue criado solo por su padrastro.

Hermanos: ninguno.
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Educacion

Colegio: Colegio militar Ehrter,

Nivel: Graduado en Inteligencia en armamento experimental.

Amigos: Neron Falent companero de academia y Buner Hamilton nino que protegia y que
fue acecinado por causas sospechosas.

Trabaijo

Empleo: Seguridad Privada.

Estado econdmico: Alto.

Aptitudes: agilidad mental, memoria fotogréfica, destreza y agilidad fisica.

Personalidad

Motivaciones: Proteger a personas.

Puntos débiles: Constantes dolores de cabeza, atagues de ansiedad.
Puntos fuertes: Gran habilidad en el manejo de armamento.
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2.3.4.2 Hojas de modelos de props y comple-
mentos

En producciones medianas y grandes, no
solo se desarrollan estas hojas de modelo
sino que suele haber una o varias personas
dedicadas en exclusiva al desarrollo de
estos “props’. Los props son todos aquellos
elementos que aparecen en una animacion
y que ayudan a dar personalidad al perso-
naje, estos elementos no forman parte del
escenario, sino mas bien son accesorios que
enriquecen a la imagen visual (Fig.2.25).
Estos pueden ser un coche, un lépiz, una
espada, una botella de vino etc®.

Fig. 2.25 Accesorios de los cuales esta conformado el personaje kenel Normalmente es conveniente separar
los accesorios individualmente de los personajes para comprenderlos mejor.

3. Ibid. pag. 47
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2.3.4.3 Hojas de modelo con guias e indica-
ciones para dibujar y animar los personajes

Estas hojas pueden ir desde una pequena
Quia Paso a paso para hacer la construc-
cion del personaie (muy Util en produccio-
nes donde varias personas distintas tendran
que dibujar ese mismo personaie) hasta ho-
jas en las que se nos dan notas y dibujos
que nos ayudaran al dibujar al personaje
andando, hablando y nos marcardn las clo-
ves de la expresion corporal del personaie
(Fig. 2.26)*.

Fig. 2.26 Con el fin de evitar deformaciones en los personajes y conocer parte de su expresién corporal se
crean bocetos que rijan su personalidad.

3, Loc. Cit.
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2.3.4.4 Hoja de errores comunes

A medida que se avanza en la produccion,
conviene pararse de vez en cuando y reco-
pilar los errores mas frecuentes en los que se
cae a la hora de dibujar al personaje (Fig.
2.27). Esto ayuda a arreglar estos enores y
mejorar el dibujo. Son sobre todo frecuen-
tes en series 0 producciones mas O Menos
prolongadas en el tiempo, pero es muy re-
comendable hacer lo mismo con un corto-
metraje, por ejemplo, después de la fase del
storyboard®.

Fig. 2.2/ Es comin que al dibujar durante largo tiempo un mismo personaje el ilustrador se vicie y genere modificacio-
nes inconscientes en su esfructura.

36, Ibid. pag. 48
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2.3.5 Guion literario

El guion cumple la primordial funciéon de ex-
plicar de forma profunda al equipo de tro-
bacjo en que va a constar la historia del vi-
deojuego, pero tal vez lo mds importante es
transmitir de forma correcta la dindmica del
juego, manifestando abiertamente la perso-
nalidad y rol que adaquiriran los personajes,
el entomno vy los elementos en escena. Es im-
portante destacar que un guidn literario es
el eje en la produccion de un videojuego
ya gue basados en él se iran desglosando
POCO @ POCO los elementos que incursiona-
rén de forma visual en el proyecto, un buen
guidn literario tiene que transmitir o informa-
cion suficiente para que el lector visualice
de forma clara el proyecto, sin embargo hay
que comprender que el guion literario no es
en si la obra completa si no solo un gran
acercamiento a lo que se pretende llegar.

Con respecto a Lopez lzquierdo una de las
caracteristicas mds importantes a destacar
en el desarollo del guidn es su redaccion,
la cual debe de ser de forma clara, sencilla
y amena para generar interés en el lector

ya que de lo contrario aunque se cuente
con un buen proyecto, sino se logra fransmi-
tir al papel de forma optima todo el frabajo
morird debido a lo confuso, 0 poco atracti-
vO que resulte.

Se usa particularmente para mostrarlo a los
miembros de equipo y lograr una unificacion
de lo que se quiere, algunas de sus normas
de redaccion son:

-Claridad expositiva: frases breves y cons-
frucciones sintacticas simples.

-La redaccion del texto debe realizarse en
presente.

-La voz en off debe indicarse en mayusculas
-NOMBRE (OFf)-.

Las descripciones de los espacios y de los
personajes deben ser breves y fisicas, es
decir, han de describir a lo que posterior-
mente veremos y escucharemos en pantalla.
(No inferesan  pensamientos, sentimientos,
emociones, etc, si no tienen una traduccion

visual)¥’.

37 Lopez Izquierdo, Teoria del guion cinematografico lectura y escritura, pag. 42-57. passim
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El guion debe de contar en primera ins-
tancia con un encabezado de escena, el
cual describe en donde se desarollara la
siguiente esceno, este encabezado estd
compuesto por tres especificaciones segun
Dante Escald en su escrito El guion cinemao-
tografico®.

235.1 Ambiente

En este apartado se menciona a grandes
rasgos si la accion se desenvuelve en ex-
feriores o en interiores retomando las tres
primeras palabras de cada una para iden-
tificardlo INT. (Interiores) o EXT (exteriores) o
en su defecto dependiendo de quien lo
realiza también puede simplemente expre-
sar estos términos con I/E segun sea el caso.

2.35.2 Lugar

Este segundo elemento determina en don-
de se desarollara la acciéon de forma mas
concreta delimitando el espacio para lo-
grar una mejor percepcion de la narativa
llegondo a ser un tanto general o limitado
dependiendo de las circunstancias que ro-
dean la frama.

2353 Tiempo

El tiempo determina en que transcurso del
dia se llevara a cabo la escena, ya sea tar-
de, noche, dia o madrugada sin embargo
si la accion que se desarolla esta entre los
tiempos ya mencionados se le denominara
continuo ya que abarcara més de un tiem-
po vy aclarard que es el lapso que tarda en
convertirse el dia en la tarde, la tarde en la
noche o la noche en madrugada.

Por ejemplo: Ext. - Zona Industrial - Tarde.

3%, Escala Dante, Guion cinematografico, http://es.wikipedia.org/wiki/Guion_cinematogr%C3%A1fico#Di.

C3.Allogo
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2.35.4 Descripcion de accion

Es también considerada como la accion
desarrollada en esceno, por consiguiente
lo que ve y escucha la cémaro, debe de
escribirse en primera persona y omitir redac-
ciones de cosas que no se puedan llevar
acabo fisicamente por ejemplo los senti-
mientos o intfenciones en su lugar son sustitui-
dos por acciones que generen este tipo de
sentimientos o reacciones.®’

Eiemplo descripcion del prototipo:

Inicio

Camino hacia adelante hasta llegar a unas
cajas y dernibarlas, salgo del tunel y giro
hacia el lado derecho  encontrandome
con un rombo de cristal sobre el suelo, lo
tomo, doy la vuelta y camino hacia la lam-
para que esta enfrente de mi en donde se
encuentra el segundo rombo de cristal o
fomo, giro una vez més hacia la derecha y
camino un poco hacia adelante hasta des-
cubrir dos caminos.

1)- Camino izquierdo: Subo la montana
que se ubica del lado izquierdo para en-

3. Ibid.

confrarme con el siguiente rombo de cristd,
baijo la montana y sigo el sendero hasta to-
parme con algunos arboles, giro un poco
a la derecha y me encuentro con un muro
gigantesco de acero en el cual percibo un
rombo mds en el inicio de su construccion,
posteriormente camino un largo framo a un
costado del muro hasta encontrarme con un
destello perteneciente a la esfera luminosa.
2)- Camino derecho: Camino por el sende-
ro sobre el cual encuentro un rombo, des-
pués sigo hacia adelonte hasta desculorir
una zona residencial desolada y en donde
a lo lejos observo un edificio gigantesco
y con grandes ventanales, me dirjo hacia
el entre las casas para descubrir un cristal
mas, posteriormente giro hacia la izquierda
descubriendo una calle lugubre y somboria
por la cual camino por poco tiempo hasta
enconfrarme con oftro cristal. Fin.

Es comun escribir esta descripcion medion-
te pequenas oraciones entrecortadas para
evitar hacer una historia o una sinopsis, con-
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siderando que lo relevante en este aparto-
do es identificar paso a paso las acciones
que se llevaran a pantalla, generalmente el
fexto es escrito en minuscula salvo en palo-

bras clave que refuercen la accion desea-
da.

2355 Siglas guia

Es comun enconfrar dentro de un guion li-
terario ciertas frases o abreviaciones pro-
pias de obras literarias con el fin de ahorrar
tiempo ol momento de escribir un guidn, sin
embargo en algunos casos ademds de im-
plementar alreviaciones estandar es nece-
sario adaptar este tipo de recursos al guidn
para mencionar lugares, acciones © nom-
bres propios del proyecto, por tal motivo es
indispensable colocar al inicio del escrito el
significado de dichas abreviaciones para
poder comprender més adelante a que se
refiere cada una. Eiemplo:

PM: Personaie masculino.

Pk Personaie femenino.

2356 Personcie

Principalmente se refiere a la forma de iden-
tificar que personcie desarrolla la accion,
antes de cada descripcion se debe de
colocar quien esta desarrollando la misma
para evitar confusiones, podrd parecer re-
dundante en algunas ocasiones conside-
rando que en la descripcion se puede men-
cionar el nombre del personaie utilizado, sin
embargo este punto estd pensado para
implementarlo en el proceso de desarollo
y para el animador, el cual podra identifi-
car facimente en que parte interactua que
personaje y como lo hace creando un mejor
flujo de trabajo en la produccion.
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2357 Diclogo

Es comin en un guion de videojuego en-
contrar seguida de la descripcion un diclo-
0o, sin embargo dependiendo del tipo de
género del videojuego este elemento pue-
de tomar gran importancia o nula.

“Un blogue de diclogo especifica las palo-
bras que el personaie recitara en un tiempo
y espacios determinados™.

Al igual que en la descripcion cada dialo-
Qo tienen en un inicio a que personaie le
pertenece y es normalmente colocado de
un color ya sea toda la linea o el nombre
del personaje para identificar mejor los dia-
logos y cambio de personaie.

Diclogo

(Toma la esmeralda se abre corte de es-
cena)

(PR) Farine: Creo que con esto serd suficien-
te para lograr atravesar las puertas. Ahora
descubriré que sucede en este lugar

. Ibid.

Entra a escena la bestia Morker. Retumba
el piso. Aparece del lado izquierdo de la
protagonista destruyendo el edificio de ese
flanco con su cuerpo y sus grandes manos.
(Kenel esta combatiendola.)

(PMKenel: IMuere bestia infernall. (Se dirige
hacia Farine) vamonos antes de que vuelva
a levantarse.

(FF) Farine: ¢Pero que es esto? ¢Qué demo-
nios estd pasando en este lugar?

(AM)Kenel: No lo s&, tampoco lo entiendo,
lo Unico que he descubierto es que la ma-
yor congregacion se encuentra en el centro
de la ciudad, pareciera que estan resguar-
dando algo en la compania CARTIAN.

(PR) Farine: Ahora veo pertenece a uno de
€s0s experimentos.

(PM)Kenel: ¢Experimentos? {De que hablas?.
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(PF) Farine: Si, hace algunos anos esa com-
pania era un respetado laboratorio de
biotecnologia genética que decayd por su
fraudulenta experimentacion con animales.

(AMDKenel: Pero, ¢Tu como sabes?
(PF) Farine: Por que yo frabajaba para ellos.
2358 Frases incidentales

Algo muy comin en este medio es contar
con frases independientes mas que con un
diclogo debido a la necesidad de algunos
videojuego de entablar poco comunica-
cion verbal, este tipo de frase serdn mencio-
nadas por los personajes haciendo alusion
a la circunstancia en la que se encuentran
o para agregar dramatizacion y personali-
dad al personaie por eiemplo: listos para la
batallo, ten cuidado, me dieron estoy heri-
do, etc, como podemos notar dichas ora-
ciones no generan en si un dialogo, pero
proporcionan una ambientacion e interac-
cion y realismo para el videojuego.

2.35.9 Sonidos circunstanciales

Son aquellos que forman parte de los soni-
dos emitidos por el personaje con el fin de
expresar sensaciones para complementar la
credibilidad del personaie, existe una am-
plia goama de sonidos que el ser humano
posee sin embargo en esta ocasion para
lograr la mayor expresividad se seleccio-
naron las reacciones mas comunes y repre-
sentativas que nos ayudarion a exaltar las
propiedades del genero tales como:
Jadeo.

Paso cansado.

Salto.

Golpe cuerpo a cuerpo.
Quejido.

En el prototipo no fue posible colocar so-
nidos circunstanciales personalizados debi-
do al gran tiempo y poca manipulacion de
este recurso por parte de los disenadores
y comunicadores visuales, este trabagjo es

creado principalmente por técnicos en au-
dio.
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2.3.6 Guion técnico

Asi como vimos que el guion literario era
punto de partida para la comprension de
la historia y ambientacion, el guidn técnico
es punto de partida para el desarollo y
produccion del proyecto ya que en él se
muestran las especificaciones bajo las cua-
les se debe de llevar a cabo cada escena
desde un aspecto técnico para lograr el
resultado deseado.

Existen gran variedad de formas de producir
un guidn técnico vy en general no existe una
ruta universal para su readlizacion ya que
cada empresa desarrolladora implementa
y modifica algunos aspectos que facilitaran
el desarollo del proyecto, sin embargo los
puntos indispensables de los que se com-
pone un guidn técnico para videojuegos
son los siguientes.

2.36.1 Movimientos

El movimiento puede generar mucho impac-
to o gracia en el publico si se logra unificar

como un estilo propio, el estudio y libertad
de estos movimientos puede llegar a ser un
punto clave si se presentan cosas inespera-
das o diferentes. Este punto del movimiento
esta regido por el género, el cual gracias a
su historia o dinémica de juego puede exal-
tar el tipo de apariencia que tomen sus per-
sonadjes complementando a la direccion de
arte mostrando movimientos graciosos, répi-
dos, grofescos, efc, segin el género. Por
eiemplo seria incorecto colocar movimien-
tos graciosos en un estilo survival-horor ya
que romperian con el ambiente vy la ilusion
de la historia de tenor.

El proceso de animacion y busqueda de
personalidad son otros dos elementos que
se conjugan en este punto ya que el ani-
mador tendrd la ardua labor de generar y
unificar los movimientos de cada personaje
con respecto a sus caracteristicas fisicas
asi como la personalidad dando un ritmo
y secuencia para lograr un modelo integro
y creible.
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Una de las partes fundamentales que pue-
de proponer un videojuego es la forma en
la cual los personaies se moverdn e interac-
tuaran entre si, estos movimientos determinan
en gran parte la forma en la cual se jugara
todo el tiempo, por lo cual hay que tener
cuidado para no caer en la monotonia de
dinémica de juego, por ello se realiza un
listado con todos y cada uno de los movi-
mientos que el persongje principal y anta-
gonistas pueden redlizar.

Por ejemplo el personaie de Farine cuenta
con los siguientes movimientos:

1)- Golpe

2)- Brinco

3)- Reposo

4)- Muerte

5)- Caminar

6)- Corer

2362 Elementos interactivos

En el escenario existen gran variedad de
objetos que pueden ayudar al videojuga-
dor a redlizar su travesia u obstaculizarlo,
dichos elementos pueden ser:

1)- Armas.

2)- Municiones.

3)- Medicinas.

4) - Plataformas moviles.

5)- Trampas.

6).-- Premios a recolectar.

Este tipo de elementos son considerados
interactivos debido a que se pueden ob-
tener con forme pasa el tiempo y causaran
una reaccion en el juego al implementar-
los*.

Cada uno tiene una funcionalidad la cual
debe de ser descrita en este apartado ex-
plicando de qué forma interactuara en el
juego, que cambios Ocasionara, Para que
servird y cudl serd la forma de obtenerlo y
utilizarlo; con esto se puede dar un equili-
brio y proporcionar una dindmica de juego
lo suficiente mente solida y con variedad
para mantener al espectador entretenido.

41, Plummer Jeff, A flexible and expandable architecture for computer games, pag. 283
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Algunos de los elementos que podemos en-
contrar en el prototipo son:

Caijas de metal (Fig. 2.28): estas cajas se en-
cuentran al principio del prototipo, sirven
para obstaculizar al jugador e incitarlo a
salir del tunel y comenzar a jugar.

Fig. 2.28

Caijas de plastico y Costales (Fig2.29): son
objetos de estética para el juego  permi-
ten interactuar con el usuario y generan un
ambiente dindmico al reaccionar girando y
desplazéndose por el escenario cuando se
les aplica una fuerza.

Fig. 2.29
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Lata radioactiva (Fig 2.30): Es un cilindro que
iradia luces multicolores muy llomativas que
se encuentra en la parte lateral de la zona
urbana, su funcion es la de danar al con-
tacto tanto al jugador como a enemigos.

Fig. 230

Esfera luminosa (Fig 2.31): compuesta por un
halo de luz nedn azul tiene la meta de cau-
sar la muerte al instante al colisionar con el
personagje.

Fig. 2.31
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Rombos de cristal (Fig. 2.32): son items de
recoleccion que al tocarlos desaparecen
y generan una reaccion en el contador el
cual va disminuyendo mientras mds se ob-
fengan.

Fig2,32

2.36.3 Juego de fisica

Este término hace referencia al tipo de in-
teraccion y efectos que poseerd el esce-
nario entre si y con el personadje, es posible
apreciar este elemento principalmente en
videojuegos de estilo redlista ya que estos
fratan de imitar perfectamente  la realidad
por ejlemplo: si el personaie gue se manipu-
la entra a una habitacion polvorienta con
ventanales por los cuales entra la luz del dia
y camina por ella es comun que sus huellas
se marquen en el piso, su cuerpo proyecte
cierta sobra, que las particulas de polvo
vuelen y creen un efecto de nieblo, todos
estos elementos cormesponden a la fisica
ya que cada causa genera un efecto en
la realidad, sin embargo en el videojuego
esta causa y efecto deben ser programa-
dos por un especialista, el cual no solo se
encarga de programar, sino gue estudia e
investiga normas y reglas de fisica para lo-
grar un efecto verosimil y natural.

Hay que aclarar que muchos de los progra-
mas en la actualidad incorporan en espe-
cifico opciones para la animacion de fisica
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debido a lo complicado que resulta ser sin
embargo podemos ver como los software
cada vez mas se van adaoptando a las ne-
cesidades de los programadores y animao-
dores para lograr frabajos de mejor calidad
satisfaciendo las exigencias del ramo que
estén en constante cambio y evolucion.
Como podemos notar en el prototico en-
contramos los elementos interactivos como
cajas y costales que reaccionan depen-
diendo a la fuerza oplicada asi como a
una nave incendiada que emite una fuente
de iluminacion  simulando el fuego la cual
interactua en tiempo real con el personaje y
los objetos que lo rodean.

2364 1A Aplicada

Este elemento es el que dictamina en gran
medida lo dificil o sencillo que llegue a ser
le videojuego. Puede programarse de una
forma tan adversa que sea casi imposible
pasarlo, por el contrario si se programa de

una forma facil causara aburimiento y sim-
pleza a poco minutos de llevar a cabo la
experiencio, por ello nos encontramos una
vez mas con el problema de equilibrar eto-
pas considerablemente dificiles y momentos
de sencillez para dejor descansar al juga-
dor tomando en cuenta que una continua
accion causa aburimiento al volverse repe-
fitiva la dindmica de juego.

Existen formas de solucionar este problema,
una es colocar en el menu principal que di-
ficultad se desea jugar, ofreciendo  diferen-
tes rangos como podrian ser normal facil o
dificil

Otra forma de solucionar este problema es
programar la inteligencia artificial para que
reaccione conforme al nivel de experiencia
del video jugador, esto es, si una perso-
na muy hdbil empieza a desarollar el jue-
go la A identificara medionte estandares
a qué nivel coresponde el videjugador y
por ende le ofrece el reto adecuado para
mantenerlo interesado, por el contrario
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si una persona no cuenta con mucha habilidad, la LA resuelve el problema y ajusta una vez
md&s el nivel del juego para evitar desercion.

El prototipo no cuenta con inteligencia artificial muy elalborada, sin embargo mediante su di-
namica de juego presenta una inteligencia bdsica de conteo la cual consta en recolectar
los prismas de cristal para disminuir la numeracion del contador colocado en la parte inferior
derecha (Fig. 2.33). La meta es coleccionar los 20 objetos que se encuentran distribuidos por
todo el escenario para llegar a cero en el contador.

Fig. 2.33 Dindmica de juego del prototipo Arkan. Se puede observar como el personaije recolecta los cristales
y el contador disminuye su numeracién.

m




(Z)ﬂ %A/LL?WL

2365 Terreno

Se considera un tereno a aguella plato-
forma extensa sobre la cual serd desarro-
lado el videojuego, en €l se colocaran los
elementos, estructuras, personajes y efectos
que serdn vistos en pantallo, es una labor
muy complicada considerando que hay
videojuegos que requieren grandes dimen-
siones de terreno, sin embargo existe toda
una planeacion independiente para llevar
a cabo esta labor la cual se llama diseno
de nivel en donde se desarollan diagramas
de flujo y mapas especificos para poder es-
tablecer rutas y formas bajo las cuadles se
podra desplazar sobre el escenario evitan-
do contratiempos y errores de programa-
cion a futuro®,

En nuestro caso contamos con un terreno
dividido en dos secciones en donde pode-
mos notar tanto zonas urbanas como rura-
les, todo esto con el motivo de poder inte-
ractuar de formas diversas con el ambiente.
En la zona de construcciones podemos ob-
servar pasillos cerrados v limitados en gene-

ral por construcciones que impiden el paso,
creando la sensacion de impotencic, del
mismo modo en algunos lugares en especi-
fico contamos con construcciones muy altas
para brindar la sensacion de encierro (aun
estando en una zona abierta) siempre a la
expectativa del suspenso.

Por ofro lado podemos encontramos con
zonas de bosque en donde se puede
apreciar incertidumbre  mediante drboles
y flores, con una dindmica exagerada de
movimiento la cual inquieta después de un
tiempo de estar jugando, este tipo de esce-
narios se contemplaron con el fin de dar va-
riedad, creando sensaciones similares pero
con diferentes elementos.

El pastizal es un ambiente desolado y friio
al no poder apreciar muchos elementos. En
el se crea la sensacion de extravio al des-
orientar al jugador inciténdolo a encontrar
un camino para reafirmar la seguridad de
poseer el control de nuevo, es una parte
en verdad exploratoria considerando que

2 Fullerton Tracy, Game Design Workshop: Designing, Prototyping, and Playtesting Games, pag. 249
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cuando se esta en este apartado el jugo-
dor centra su atencion en detalles externos
como puede ser el cielo o los edificios de
ambientacion, es una parte de reconoci-
miento de la zona y ubicacion para futuras
referencias.

Es bueno contemplar varios escenarios para
lograr mantener al espectador con ganas
de recorer cada vez més generando ver-
satilidad y descubrimiento en cada etapa.

2.3.7 Guién grdfico (Story board)

Cuando se redliza un proyecto en que
estén involucrados una secuencia de ima-
genes, como por ejiemplo un largometraie,
cortfometfraje caricatura efc, es necesario
realizar lo que se llama story board este
consiste en mostrar de manera ejemplificada
con imagenes claves en donde se colocan
indicaciones de cémara, expresiones, Posi-
ciones de los personaijes, duracion, lugar de
la escena, ambiente, estas indicaciones sir-
ven para tener un mayor control y exactitud
en el proceso de produccion.

Un story board es la representacion gréfica
secuencial de un guidn literario a grandes
rasgos que tiene como objetivo mostrar de
forma visual la tframa de la historio.
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A continuacion se muestran 2 hojas del story board de la tercer cinemdtica del videojuego
Arkan.
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3.1 ¢QUE ES LA PRODUCCION?

Lo produccion coresponde al proceso
donde se lleva a cabo el desarollo de la
planeacion descrita en la preproduccion.
Es la parte del proyecto donde se con-
creta visualmente la elaboracion fisica de
cada uno de los elementos involucrados en
el proyecto™®.

Aqui podemos ubicar principalmente las si-
guientes etopas:

1)- Modelado.

2)- Texturizado.

3)- Rigging

4)- Animacion.

En esta parte se requiere de grandes esfuer-
z0s de organizacion poniendo a prueba la
planeacion al demostrar que tan eficiente
reaccionan las directrices marcadas con
anterioridad.

Para comenzar formalmente con este pro-
ceso es indispensable contar con el perso-
nal, los tiempos, el presupuesto y el equipo
necesario para su realizacion, ya que cual-
quier falla en alguno de los elementos de
frabajo perjudicaria a todo el proyecto en
general.

3.2 SOFTWARE Y HERRAMIENTAS DE TRABAJO

Como parte del desarrollo es indispensa-
ble saber gué tipo de medios se necesitan
para la realizacion de un prototico de vi-
deojuego.

El software coresponde princioalmente a la
eleccion de programas © paqueterias que
se requerirdn para la produccion de todos
los elementos virtuales para el videojuego,
es importante haber experimentado con va-
rios para poder elegir el que més se acomo-
de a los requerimientos del proyecto.

Por nuestra parte el software que se utilizd
fue:

Photoshop: para crear y detallar las texturas
de los objetos 3D (Fig. 3.1).

Fig. 3.1 Logo representativo del software Photoshop.

4, Fernandez Federico, Produccion cinematografica del proyecto al producto, pag. 158
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Maya: En este programa se desarollaron
todos los personajes base 3D asi como los
objetos del escenario, el UV map y la ani-
macion (Fig. 3.2).

El motivo de utilizar este software fue debido
a que contiene gran capacidad de apli-
caciones y es reconocido como software
profesional de desarrollo por empresas de
videojuegos.

Fig. 3.2 Logo representativo del software Maya.

/brush: en €l se llevaron a cabo parte del
desarrollo de texturas complementado @
photoshop vy el proceso de modelado en
high poly con el objetivo de optimizar recur-
sos obteniendo gran canfidad de detalles
de los personaijes con un pequeho tamano
de los archivos (Fig. 3.3).

Fig. 3.3 Logo representativo del software ZBrush.
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Unity: este programa fungié la labor de unir
todos los elementos previamente creados y
detallados en Maya y Zbrush para colocar-
los dentro de un escenario dando forma all
videojuego (Fig. 3.4).

Fig. 3.4 Logo representativo del software Unity.

Conjuntamente con el software existen he-
ramientas tanto digitales como de oficina
que nos ayudan a generar material escrito,
grafico o artistico apto para el desarollo
del prototipo. Desde una goma hasta una
computadora fungen una labor dentro del
desarollo, es por ello que se presentan a
continuacion mediante dos apartados los
principales materiales con los cuales fue
creado este prototipo.

1) Materiales tradicionales.

Los materiales tradicionales como:

Plumones, lépices, papel bond, sacapuntas,
goma, block de dibujo, cartulinas y pliegos
de papel bond, son utilizados con gran én-
fasis en la etapa de planeacion en donde
se requiere la explicacion y la fraduccion
de palabras a graficos rapidos, con el fin
de explicar una ideq, dichos materiales nos
permiten exponer mediante trazos, opinio-
nes generales para la realizacion de alguna
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etapa del proyecto con la libertad de ge-
nerar ideas nuevas y plasmarlas facimente.
Estos matericles forman parte del repertorio
indispensable para llevar a cabo el corec-
to desglose de contenidos con el fin de
evitar perder detalles fundamentales para
la produccion.

Como podemos notar no son instrumentos
dificil de conseguir mas sin embargo apor-
tan grandes avances en todo el proceso
de desarollo del proyecto.

7) Materiales electronicos.

Principalmente son aparatos que ayudan
a plasmar de forma digital informacion ne-
cesaria para el desarollo del prototipo,
dichos instrumentos fransforman los graficos
y textos fradicionales hechos a mano en
informacion virtual para ser utilizada poste-
riormente (Fig. 3.5).

Los materiales electronicos  utilizados en
este proyecto fueron:

a) CPU.

La computadora es la herramienta por de-
fecto utilizada para la gran mayoria de
las etapas de produccion debido o que
pertenece a un producto digital. En ella se
llevan a cabo desde la redaccion del do-
cumento de concepto, hasta el desarollo
de los elementos 3D del videojuego, en si
aproximadamente el 60% del material nece-
sario es creado con ayuda de esta hera-
mienta.

Es importante saber que no cualquier com-
putador es capaz de soportar y corer de
forma optima programas de 3D por ello hay
que conocer que las especificaciones mini-
mas del equipo son:

512 MB en tarjeta de video

2 CB tarieta RAM

Procesador intel core 2 duo o mayor a este
20 CB en disco duro disponible
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b)Tableta digital.

Esta heramienta ayuda a generar un ritmo
de trabagjo gracias a su facil utilizacion en
la creacion de persondies, la funcion de
este instrumento es la de digitalizar dibujos,
texturas y detalles de modelado en tiempo
real levando la experiencia de dibujar y es-
culpir a ofro nivel, es un auxiliar en métodos
tradicionales de diseno de personcies en
donde gracias a un software suele ser relati-
vamente més facil generar grandes cambios
sobre un mismo disefo en un corto tiempo,
sin embargo no hay que olvidar que en nin-
Qun momento sustituye al diseno tradicional
(diseno sobre papel) ya que muchas ve-
ces es mas conveniente no depender de un
aparato y contar con contenido fisico a la
Mano.

La tableta digital tiene una gran incursion
principalmente en dos etapas de desarrollo;
la planeacion con el diseno de personaies
en donde logra optimizar tiempos y costos
al ahorrar material obteniendo resultados

realmente satisfactorios y en la produccion
de texturas y modelado en high poly en
donde gracias a su sensibilidad dota de
gran detalle a los modelos de forma con-
vincente,

c) Camara fotogrdéfica.

El contar con una cémara fotogréfica ayu-
da en gran medida a crear una coleccion
de imagenes de referencia que ayuden en
la creacion de personaies, escenarios, ob-
jetos, direccion de arte etc. Del mismo modo
es posible utilizarla para digitalizar image-
nes en papel de forma répida (como un
scanner) asi como registrar alguna etapa
en especifico del proceso.

d) Scanner

Esta herramienta nos permite digitalizar una
imagen en papel para posteriormente ser
utilizada y controlada mediante el ordena-
dor y un software, las ventajas con las que
cuenta esta heramienta a diferencia de
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la camara digital es que permite un mayor
control en la captura de la imagen logran-
do resoluciones y modificaciones base de
contfraste y recorte de imagenes de mejor
calidad que una camara digital.

Fig. 3.5 La computadora, el scanner, y la tablefa
digital son un ejemplo del material tecnolégico
necesario para la produccién de un videojuego.

3.3 MODELADO EN LOW POLY (POCOS
POLIGONOS)

Cuando hacemos uso de las heramientas
de software 3D hay que tomar en cuenta
muchas cosas y tener en claro los principios
basicos del 2D, pero a demés de eso el
3D tiene sus propios principios conforme a
la manipulacion y composicion de los ele-
mentos.

El software Maya 2008 que se utilizo sirve
para:

Modelado

Animacion

Simulacion de fisica.

Simulacion de particulas.

Render.

A continuacion se presenta el proceso bajo
el cual se comenzo el desarrollo del mode-
lado de los personaies asi como la coloca-
cion del rigging los cuales fueron retomados
del video tutorial “Digital Tutors: Modeling
for Maya”y “Pioeline Maya and Zbrush'.
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En este caso se crearon personaies que no son parte de la realidad, pero para hacerlo se
buscaron posibles referencias con algun parecido o semejonza a nuestro modelo principal
y tener una idea més clara de lo que se quiere lograr, ya obtenido el boceto base pro-
cedemos a dibujar este mismo personaie con diferentes vistas (caras del personagje) frontal,
lateral, trasera (Fig. 3.6), estas vistas dependen mucho del modelo que se vaya a realizar, por
ejemplo cuando tenemos un modelo asimétrico, es decir que su parte izquierda y derecha
son diferentes, es necesario realizar las diferentes perspectivas, para esto las partes del cuer-
po siempre deben estar alineadas una con ofra, como se muestra a continuacion.

Fig. 3.6 Vistas guia frontal, lateral y trasera para modelar al personaje Huck.
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Fig. 37 Visualizacién de las vistas guia una vez colocadas en el software de modelado.

Cuando las imagenes ya estén hechas se agregan al programa 3D con sus respectivas
vistas para comenzar a modelar (Fig. 3.7).

Autodesk Maya es una de las herramientas mas importantes en cuando a desarollo de vide-
ojuegos por la compatibilidad con otros software y reconocimiento de la las mas grandes
empresas involucradas en esta industria.

Nuestra malla debe tener una geometria especial en cuanto al acomodo de poligonos,
siempre que realizamos un modelo en 3D hay que tomar en cuenta para que se quiere
exactamente, en este caso se va a animar y posteriormente pasar a un engine para darle
la movilidad al personcie cuando se presionen llaves especificas, esto del acomodo de
poligonos sirve para evitar erores al momento de dar movimiento al personaije.
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En reclidad existen muchas técnicas para modelar un objeto 3D, el programa trabbaja con 3
diferentes formatos los cuales son Polygon Mesh, Nurbs, y Sub div

El polygon mesh utiliza estructuras geométricas muy marcadas mientras que los nurbs y sub div
son mas orgdnicos mostrando formas curvilineas en la malla (Fig. 3.8), sin embargo en el caso
del prototipo se utilizd la técnica de polygon mesh debido a que era la Unica compatible
con el motor grafico.

Fig. 3.8 Vizudlizacién en pantalla de los tres tipos de modelado en Maya. Folygon Mesh, Nurbs, y Sub div
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En nuestro caso se utilizo el método de sub divs inicialmente, por ser un proceso amigable
al llevarlo a cabo, esto porque tiene la facilidad de mirar el modelo en low ploy y high poly
siendo modificados simulténeamente (Fig. 3.9).

Para iniciar el modelo fue necesario crear una esfera tipo sub divs gracias a su estructura
inicial que nos permite un buen acomodo de los poligonos base, sin la necesidad de cam-
bios bruscos en la retficula general.

Fig. 39 Modelado base de la cabeza del personaie Farine creado mediante sub divs.
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3.3.1 Restricciones

Los personaies u objetos que se crean para los videojuegos de Ultima generacion no de-
ben rebasar el numero de 5 000 poligonos (Fig. 3.10) esto porgue nos lleva a muchas compli-
caciones técnicas con el engine, las complicaciones son las siguientes, el engine solamente
puede procesar cierta cantidad de poligonos por segundo y al momento de rebasar esta
cantidad el programa comienza a fallar, se fraba y puede ocasionar errores de programa-
cion e incluso directamente en el juego, por consecuente todo esto debe ser optimizado
de la mejor manera posible dando la impresion que se trato de estructuras muy complejas
esto para lograr mejor calidad y un producto mas répido y eficaz.

Fig. 3.10 Malla base del personaje Farine compuesta por 1345 poligonos.
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3.3.2 Estructura basica

Comenzamos con una estructura muy basica de nuestro modelo (low poly).

Para lograr hacerla es necesario usar las vistas de nuestro personaie en sus diferentes pers-
pectivas, son de gran ayuda para acomodar los poligonos segun el lugar donde les co-
responda utilizando herramientas del programa que te permiten la manipulacion de estos,
como extrudir caras de poligonos, mover los nodos o infersecciones, cortar poligonos etc.
como fue mencionado anteriormente es muy importante acomodar los poligonos hacién-
dose flexibles y acomodados arménicamente para animar, si los personajes tienen una ani-
macion facial en escenas de secuencios. La siguiente imagen (Fig. 2.11) muestra el buen
acomodo de poligonos v la manera en que no se debe hacer.

Fig. 3.11 Proceso de modelado base en Maya del personaje Morker. en la imagen podemos notar como se
comienza de manera austera la forma del personaje para posteriormente lograr mejor definicion.
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3.3.3 Detalles

Una vez terminada la estructura base se localizan los detalles mas sobresalientes del per-
sonaie, como por ejemplo algunos musculos distintivos (Fig. 3.12) un objeto etc. esto sin llegar
a la exageracion a detalle ya que no pertenece a este proceso.

Fig. 3.12 Detallado en pata delantera del personaje Morker. Una vez terminada la base se reacomodan poli-
gonos para marcar las formas definidas del volumen del personaie.
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3.3.4 Optimizacion

Una vez que el modelo ya se tiene hecho en su totalidad es importante analizarlo y obser-
var bien cudles son los poligonos que “estorban’, los que no cuentan con una utilidad, nos
podremos dar cuenta de esto al eliminar poligonos y que el personaje no pierda su figura
inicial solo dejar las partes que en realidod cumplen con darle figura y forma al personaie
(Fig. 3.13), estos poligonos sobrantes se pueden utilizar en zonas més importantes como en
articulaciones, hombros, rodillas, caderas, etc. Es necesario examinar bien todo para poder
completar el proceso con una muy buena optimizacion y evitar errores futuros.

En este caso se utilizaron 2754 polygonos para completar la malla del personaie antago-
nico Morker.

Fig. 3.13 Con el fin de optimizar al personaije se lleva acabo una reestructura eliminando poligonos innecesarios
en la malla, con el fin agilizar y evitar problemas en el engine.
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3.4 MODELADO EN HIGH POLY (MUCHOS POLI-
GONOS)

El modelado en High poly generalmente se
utiliza para obtener la textura de una forma
optimo, logrando detalles y formas que no
se podrian lograr nunca en un modelo con
pocos poligonos.

El proceso puede variar segun la compo-
tibiidad de los software sin embargo en
general podemos decir que para los vide-
ojuegos existe un método el cual consiste
en desarollar la base o el modelo en baja
definicion mediante un software especio-
lizado en modelado y posteriormente una
vez creada la base se pasa a otro software
especializado en escultura con el objetivo
de crear los acabados y rasgos finos que
darén una mejor apariencia del modelo.

En esta ocasion para crear el personaje
se comenzo la estructura en Maya 2008,
posteriormente una vez obtenida la base
se paso a ZBrush (programa de escultura
digital) para proporcionar  todos los aca-
bados.

Es importante saber la psicologia del per-
sonadie para comenzar a detallar los rasgos

segun su personalidad y ambiente en el
que se desenvuelve, podemos mencionar
que para el proceso de detalle tuvimos 5
etapas, las cuales llamaremos: reestructura
general, detallado general, detallado por
partes, unificacion y coherencio, pulido.

La forma del modelado fue retomada como
referencia de los videotutoriales de Digital
Tutors “Character modeling in high poly”.
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3.4.1 Reestructura general

Es comUn gue un modelo en baja resolucion se encuentre un tanto poligonal o deforme. Esto
significa que su silueta cuente con protuberancias poco adecuadas para lograr larilusion
de redlidad, por ello en esta etapa lo que se logra es definir la estructura uniforme  del
personaie (Fig 3.14), es sumamente importante no realizar movimientos drdsticos al momento
de coregir la estructura debido a que en general la base y el modelo en alta no deben
de ser diferentes, sino mas bien contener los mismos volumenes y formas para poder lograr la
compatibilidad con la textura; esto no significa gue no se pueda coregir el modelo, es mas
bien adaptarlo para el siguiente paso el cual requiere tener la base definitivay con la forma
adecuada para continuar con los detalles.

Fig. 3.14 Vista preliminar del modelo creado en Maya, exportado a ZBrush incrementando un 20% de poligonos.
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Otro motivo por el cual existe este paso es para reafirmar la fisionomia del personaie y re-
saltar sus rasgos logrando ratificarlos obteniendo una definicion y forma en los volumenes
adecuada. Como podemos ver dependiendo del nivel logrado en el modelado base y
con respecto a la fisionomia del personaje, este proceso puede ser relativamente sencillo o
por lo contrario un verdadero rediseno.

En nuestro caso no se requirid un proceso exhaustivo de reestructura, gracias a que el
modelo se termino con buenos volumenes y solo se necesito reafirmar las intersecciones y
ensanchar partes para acentuar la forma (Fig. 3.15).

Fig. 3.15 Los volimenes de la cadera si como del torso fueron ensanchados para dar la impresion de
una fisionomia mar robusta a comparacién del modelo en Maya.
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3.4.2 Detallado general

Una vez obtenida la estructura definitiva,
del personaie se prosiguic a detallar me-
diante trazos simples ¢reas importantes, re-
saltando y delimitando espacios que requi-
rieran trabagjo.  (Fig. 3.16), con ello se logra
dar una idea general de qué tipo de textu-
ras contendrd y cuantas partes y accesorios
requerirdn mayor tiempo de escultura para
generar acabados agradables.

Este proceso nos ayuda para calcular que
tipo de referencias se necesitan obtener
para proseguir con el detalle asi como cual
serd el proceso mas sencillo y con resultado
optimos bajo el cual se trabajoro, conside-
rando que en Zbrush hay gran variedad de
métodos para conseguir el mismo resultado
sin embargo dependiendo de la superficie
o estructura en las que se utilicen se puede
lograr ahorar tiempo u optimizar el rendi-
miento de la computadora.

En nuestro caso se opto por el método de
mano alzada y sin tomar en cuenta la sime-
tria considerando que pretendiamos obte-
ner un personaje orgdnico, bestial, imponen-

te y creible y como sabemos es imposible
que un ser mamifero o reptil tenga una si-
metia perfecta conteniendo las mismas
arrugas o el mismo tamano en la apertura
de ojos o imperfecciones, por otro lado la
libertar de un frazo auténomo sin la nece-
sidad de plontillas nos proporcionaba el
poder experimentar los las texturas sin tener
limites en la imaginacion v liberandonos de
la inquietud de crear un ser perfecto sino
mas bien un ser creible.
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Fig 3.16 El detalado general realza la musculatura y define rasgos
distintivos del personaije.
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3.4.3 Detallado por partes

Una vez que se obtiene la segmentacion
de las partes a sobresaltar o que le dan
la personalidad al personaie se comienza
a detallar por partes. El objetivo de este
método fue el de dare su lugar, espacio
e importancia a cada parte del modelo
evitando un texturizado masivo que por lo
general resta importancia a los pequenos
detalles que dan esencia al personaije.

En esta etopa el proceso de modelado
€s muy MiNUCIosO para generar las siluetas
y arrugas que den vida al personaie, cada
frazo nos ayudara a complementar el géne-
ro aventura al cual pertenece el videojue-
go.

Las partes en las que se segmento el mode-
lo fueron:

-Cabeza

-Cuello

-Brazos

-Torso

-Abdomen

-Mecanismos torso

-Piemnas

-Cola

Las partes mas importantes y que requirieron
mas tiempo debido a que eran elementos
que brindaban la personalidad actitud y
contaban parte de la historia del personaje
fueron: cabeza, colay mecanismos del torso.
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Fig. 3.17

Cabeza: En esencia nos habla de la acti-
tud y temperamento del personaje asi como
de lo grotesco y agresivo de su comporta-
miento.

Los ojos alargados, los parpados caidos,
lao boca grande vy larga vy las anugas de
exprecion terminan de complementar la ac-
titud del personaie Morker (Fig. 3.17).
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Fig. 3.18

La cola: Justifica y nos da a conocer el mo-
tivo de la incursion del personaie en la his-
toria al presentamos rasgos fisicos distintivos
como senas particulares.

Dicho elemento fue creado mediante formas
inorgdnicas tales como mecanismos metdli-
COs para representar una previa experimen-
tacion con seres vivos (Fig. 3.18).
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Nota: no hay qu
importancia que
las secciones son
que recalcen y @

naje en el ambie
especifico para |

e mal entender este témino en la
ke les da a algunas partes, todas
importantes sin embargo aguellas
Uden a la adoptacion del perso-
hte grafico requeriran de un trato
ograr la meta del perfil del perso-

naje.

Mecanismos torso: al igual que en la cola
estos mecanismos nos recfiman y generan
una sensacion de imponencia ol demostrar
lo peligroso que puede ser el personaie (Fig.
3.19).

Fig. 3.19
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3.4.4 Unificacion y coherencia

Como era de esperarse el modelar por partes nos genera un inconveniente considerando
puntos muertos poco apreciados cuando se modelan secciones independientes; dichos
puntos son las intersecciones del cuerpo tales como la uniéon de el torso con las piemas o
el cuello con el torso (Fig. 3.20) etfc, este tipo de secciones carecen de unificacion en los
detalles y en las texturas debido a que no se tiene la apreciacion completa del personaje,
sin embargo por ello existe esta etapa la cual consiste en trabajar ahora a todo el modelo
como una unanimidad para lograr el armado correcto unificando sus caracteristicas y de-
talles (Fig. 3.21). Este fipo de secciones requieren de una visualizacion estable del personaje
para lograr implementar una textura uniforme, del mismo modo podremos percatamos que
cerca de estas intersecciones pueden haber detalles que encontremos fuera de lugar o
sobre saturados, en caso de hallarlos es esta la etapa en donde podemos comenzar a
eliminar estas pequenas imperfecciones que tal vez no sean muy notorias para el publico
general, pero si se dejan podriamos encontramos al final con demasiadas imperfecciones
del modelo que lo hardn parecer ireal o poco creible demostrando poco profesionalismo
en el frabajo. Con todo esto lograremos una coherencia del modelo evitando incongruen-
cias en su fisionomia.
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Fig. 3.20 Para lograr que la unificacién y coherencia se obtenga
en el personaje es necesario colocar detalles que generen una
continuidad entre las partes modeladas independientemente.

141




Lroceso de Sesarrolle

Fig. 321 Asf es como se ve el personaje una vez
unificadas sus partes.
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3.45 Pulido

Es normal, cuando se trabaja por partes, perder en ciertas secciones la nocion de tamanos
y escalas en la colocacion del detalle y una vez que se observa al modelo terminado pue-
de pasar gue notemos algun ruido visual o alguna incongruencia debido a la falta de la
visualizacion completa del modelo. (Fig. 3.22), por ello es justamente en esta etapa donde se
fiene la posibilidad de cambiar o ajustar todos aguellos detalles finales gue no nos hallan
convencido reafimandolos para crear en definitiva un personaie con esencia 'y que marca-
ra un cambio en la incursion del videojuego.

Fig. 3.22 El detalle de piel de la cabeza
es mas profundo en algunas partes para
lograr luces y sombras marcadas para
realzar el rostro.
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3.5 TEXTURIZADO

El UV mop es una técnica algo compleja y
elaborada para poder aplicar textura y co-
lor al modelo 3D, su procedimiento es largo
y se debe tener mucho cuidado para evitar
un mal mapeado en la imagen y que visible-
mente se puedan observar cortes bruscos o
sin seguimiento en la textura final. Es un pro-
ceso laborioso pero necesario para lograr
un buen acabado en el modelo.

Cuando se tiene el modelo 3d ya defi-
nido en low poly es necesario agregarle
un mapa UV asi conocido, este consiste
en colorear y texturizar de manera visible
al modelo por medio de coordenadas, el
UV map es sacado directamente del pro-
grama Maya como un archivo de imagen,
esta imagen es como desplegar una figura
geométrica mostrando todas sus caras (Fig.
3.23), posteriormente es exportado a un pro-
grama en el que se puedan editar image-
nes con Photoshop.

Una vez que se tiene el archivo de imagen
se localizan las coordenadas en las cuales
se aplica la textura y el color encimando
en las dreas marcadas, una vez obtenida
la textura y el color se guarda con el mismo
formato de imagen con el que se exporto
y sobre el mismo archivo, esto para que el
programa siga respetando las cualidades
de la imagen sobre el modelo, si no se hace
de esta manera al momento de importar la
imagen al software 3d las coordenadas
cambiardn y no coincidirdn con el modelo.
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Fig. 3.23 UV Map del personaje Morker

generado en Maya.
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Fig. 324 Pintura digital del perso-
naje Morker.

3.5.1 Pintura digital

Existen diferentes formas de texturizar personaies,
algunas mas sencillas que otras dependiendo
de la finalidad y uso del modelo 3d, en esta
ocasion nos enfocaremos en la pintura digital,
la cual a diferencia del UV map se lleva acabo
directamente solbre el modelo sin la necesidad
de un UV map (Fig 3.24) aungue claro esta en
caso de que se requiera se podria extraer.

El software nos da la posibilidad de pintar de
forma directa sobre algin modelo, en este caso
el programa que se utilizo fue ZBrush debido al
previo conocimiento para modelar y detallar en
alta resolucion, asi como la familiaridad con su
interface y compatibilidad con maya.

La ventoja de este método es poder pre visua-
lizar de forma directa como se esta viendo el
modelo conforme se avanza y poder detectar
enores 0 cambios de textura optimizando los
tiempos de produccion, por ofro lado la gran
variedad de pinceles asi como la capacidad
de jugar con alphas (Texturas) abren grandes
posibilidades a la hora de colocar el color al
modelo proporcionando muy buenos acaba-
dos en el producto final.
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3.6 RIGGING

El rigging es un proceso especificamente
utilizado en la realizacion de animacion 3D
y consiste en la colocacion de controlado-
res de movimiento en los modelos 3D para
que reaccionen de forma dinémica y lo mas
corectamente posible a la secuencia de
animacion, en si €s un Proceso NO Muy CO-
nocido debido a su invisible participacion
fisica en pantalla empero es realmente im-
portante para  evitar errores y optimiza los
fiempos de produccion.

Este proceso de desarollo de animacion
3D es llevado a cabo mediante software
especializados, y existen més de una forma
para redlizarlo dependiendo su utilizacion,
sin embargo todos cumplen la misma fun-
cion, la cual es la de simular el esqueleto
en los cuerpos para crear movimientos na-
turales. Para poder llevarlo a cabo se re-
quiere la capacidad de vision espacial
y animacion debido a que se fienen que
colocar manualmente los controladores que
reaccionaran con los volumenes y muscula-

tura de los cuerpos, asi como en conjunto
con toda la estructura, visualmente parecen
hilos dentro del personaje que sustituyen su
estructura dsea de una forma muy simplifi-
cada y externamente se pueden visualizar
mediante contomos de figuras geométricas
con colores (esta Ultima parte depende en
gran medida de quien lleve a cabo el (ri-
going) dichas estructuras son solo visibles
dentro del software desapareciendo en el
proceso de render de las imagenes del pro-
ceso de animacion.

Como ya se menciona este proceso en un
paso antes de la animacion y es sumamente
importante llevar a cabo de forma correc-
ta debido a que es un pre- proceso fun-
damental considerando gue si se hace de
manera enrdnea el animador tendrd proble-
mas para redlizar bien su trabajo y puede
ocasionar muchas fallas técnicas y de ani-
macion.
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En nuestro caso considerando que se necesitalbban controladores de movimiento corporal
en su mayoria (Fig. 3.25) no fue necesario implementar un facial rigging or que solo reque-
riamos animaciones base y no incluiiamos cortes de escena en donde la animacion de
expresion de caras fueran requeridas.

Fig. 3.25 los controladores de movimiento se pueden apreciar como figuros geométricas de diferentes colores insertadas en el personaije.
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Primero se contemplo la fisionomia del personaie para definir su esqueleto lo cual facilitaria
la forma de comprender qué tipo de movimientos podria realizar, considerando que se
requeririan diferentes ciclos de animacion se necesito la colocacion de controladores los
cuales se simbolizan con figuras geométricas de diferentes colores para facilitar su identifi-
cacion y que mediante especificaciones reaccionaran de cierta forma sin exagerar el movi-
miento del personaje (Fig. 3.26), por ejemplo al colocar el controlador del cuello y dandole
especificaciones de rotacion, inclinacion y movimiento nos permitird ordenarle al modelo
limites en estos evitando deformaciones o movimientos ireales garantizando secuencias
conectas de animacion.

Cuando no se coloca un controlador, el modelo tiene toda la libertad de ensancharse,
rotar, escalar y deformarse de cualquier manera posible. Por el contrario con un controlador
el modelo esta regido por limites de movimiento que no permitiran deformaciones bruscas.

Fig. 3.26 Controlador de movimiento de la cadera.
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3.7 ANIMACION

Una vez obtenido el rigging se procede a
animar, pero para ellos hay que conocer al-
Qunos principios basicos de animacion y asi
lograr un trabcio con mayor calidad y forma.
Primero se comenzard a explicar a grandes
rasgos en que consiste la animacion y pos-
teriormente ejemplos de conceptos a consi-
derar para redlizarla.

3.7.1 Animacion cuadro por cuadro

“Lla  animocion tradicional consiste en el
proceso mediante el cual se crea la sensa-
cion de movimiento mediante la realizacion
de dibujos secuenciales hechos a mano,
los cuales al ir recorriéndose generan ritmo
en el franscurso de los graficos™4.

Este tipo de animacion se llama 2D debido
a la utilizacion de graficos en 2 dimensiones
y al proceso de elaboracion, el cual con-
siste en gran medida del frabagjo fisico de
artistas, dibujontes y pintores que colabo-
ran en conjunto para ir generando cuadro
por cuadro la secuencia de movimientos de
los dibujos.

Es considerada animacion fradicional gra-
cias a que es el proceso mas antiguo para
su realizacion, y sigue siendo muy popular
gracias a la gran expresividad y fluidez que
logra, sin embargo debido a sus largos y
desgastantes procesos de produccion ha
ido perdiendo terreno en el campo.

En la actuadlidad gracios a la implementa-
cion de la tecnologia se han modificado
algunos procesos y han surgido muevas for-
mas de animar sin embargo todas estas nue-
vas formas de animacion siguen retomando
en mayor o menor medida el proceso de la
animacion fradicional.

4 Garcia Raul, La magia del dibujo animado Actores de lapiz, pag. 58
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Fig. 3.2/

3.7.2 Principios base de animacién

A continuacion se  muestran algunos prin-
cipios base de animacion basados en los
postulados de Isaac kerow®.

1)- Encoger Estirar.

Es una forma de deformar los objetos o per-
soncjes que se encuentran dentro de una
escena de animacion, esto permite lograr
una exageracion y flexibilidad en ellos al
momento que se mueven, esto genera flui-
dez y movimiento en la animacion (Fig. 3.27).

4. 3DA, Los 12 principios de isaac kerlow, http://www.3dyanimacion.com/nota_tapa.cfm?link=12principiosb
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2)- Anticipacion.

El movimiento del objeto o personaie te pre-
para para alguna accién, seguida con la
accion y el término de la accion (Fig. 3.28).

Fig. 3.28
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3)- Puesta en Escena.

Son los puntos clave del movimiento, aqui se
representa el ambiente los movimientos prin-
cipales de los personajes, poniendo en es-
cena posiciones claves de los mismos para
poder definir la naturaleza de la accion
(Fig. 3.29).

Fig. 3.29
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Fig. 3.31

4)- Accion directa y Accion Pose a Pose.
Son dos técnicas diferentes de animacion
que tienen la posibilidad de mezclarse

La accion directa se distingue por la fluidez
del movimiento, proporciona un look fresco,
suelto y libre. Influye la creatividad (Fig. 3.30).
En la acciéon pose a pose se desarrolla un
planteamiento inicial, es una animacion mas
controlada que viene determinada por el
numero de poses y las poses intermedias (Fig.
3.31).

Fig. 3.30
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Fig. 3.32

5)- Accion Continuada y Superpuesta.

Estas enriquecen y dan mayor accion a la
animacion, por ejemplo cuando un perso-
naje con una mochila colgada va corien-
do a una gran velocidad, la accidon de el
personaje coriendo crea un movimiento im-
plicito en la mochila provocando la accién
de balanceo de arniba abajo (Fig. 3.32) en
este caso la mochila es una animacion con-
tinuada y al momento de combinarla con el
persongje se convierte en superpuesta.
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6)- Frenadas y Aceleradas.

Cuando el centro de la accion de repente
se hace mas rapido el final y principio de
esta son mas lentos, un ejemplo claro es
el rebote de una pelota suave al momen-
to que la gravedad la atrae hacia el piso
obtiene cierta aceleracion y cuando llega
el momento de tocar la superficie rigida en
ese instante pierde la aceleracion de mo-
nera inmediata la primera parte de la pelo-
ta que colisiona y asi poco a poco hasta
el ofro extremo de esta ocasionando una
deformidad en ella (Fig. 3.33).

Fig. 3.33
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/)~ Arcos.

Son las lineas de trayectoria para indicar
el movimiento, se denominan en forma de
curvas ya que los elementos naturales se
mueven sobre este régimen y no de manera
recta (Fig. 3.34).

Fig. 3.34
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8)- Accion secundaria.

La accion principal viene acompanada de una accion secundaria terminando siendo re-
sultante o va relacionada directamente con la accién principal, por ejemplo al momento en
que un personaie realiza la accion de abrir una puerto, el hecho de aplicar una fuerza al
objeto y empujarlo como consecuente este reacciona con esta fuerza y se desplaza.
Accion primaria: empuijar la puerta (Fig. 3.35).

Accion secundaria: La puerta se abre (Fig. 3.36).

Fig. 3.35 Fig. 3.36
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9)- Tiempo de la Accion.

Cuando se realizauna accion esta tiene una
duracion de cierto tiempo dependiendo
de ello, ya sea que se utilicen maés fotogra-
mas en un movimiento © menos fotogramas,
al momento de redlizar un desplazomiento
r&pido de algin objeto o personcie este
debe tener menor cantidad de cuadros por
segundos y al realizar movimientos lentos la
cantidad cuadros por segundo aumenta
(Fig. 3.37).

Fig. 3.37
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Fig 338

10)- Exageracion.

Cuando se tiene una accion esta tiene una
exaltacion a comparacion de la realidad
por ejemplo al momento en que  un perso-
naje hace una expresion de sorpresa una
forma de exaltarlo es abrir su boca de mo-
nera que pierda la proporcion de su  es-
fructura inicial  al igual que sus ojos y otros
elementos de su cuerpo (Fig. 3.38).
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11)- Modelados y esqueletos solidos.
Un personaije debe ser creado pensando
en que se animard, en ciertos casos el per-
sonagje puede crear controversia y ocasio-
narle problemas al animador, esto facilitara
que el personaje cobre vida (Fig. 3.39).

Fig. 3.39
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Fig. 3.40

12)- Personalidad.

Esto proporciona conexion emocional con
el espectador. Se trata de la personalidad
del personadie, que sea coherente con sus
movimientos (Fig. 3.40).
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3.7.3 Animacion 3D

En este tipo de animacion se utilizan todos
los principios bdsicos anteriormente mencio-
nados, la diferencia a realizar un tipo de
animacion fradicional es que se depende
de una heramienta de trabagjo totalmente
diferente (La computadora), ya que chora
se pasa por un software para poder llevar
acabo esta labor.

“La animacion informatica, por computado-
ra o por ordenador es la técnica de crear
imagenes en movimiento mediante el uso de
ordenadores o computadoras ™.

Cada vez mas los gréficos creados son en
3D, debido a su dptimo desempeno, ahoro
de recursos y tiempo de produccion. Algu-
nas veces el objetivo de la animacion esta
enfocada en material multimedia destinada
para diversos aparatos, como celulares y
computadoras. Para crear la ilusion del mo-
vimiento, una imagen se muestra en pantalla
sustituyéndose rapidamente por una nueva
imagen en un fotograma diferente.

Esta técnica es idéntica a la manera en que

se logra lailusion de movimiento en las peli-
culas y en la television (Fig. 3.41).

Para las animaciones 3D, los objetos se
modelon en la computadora (modelado)
y las figuras 3D se unen con un esqueleto
virtual (huesos). Para crear una cara en 3D
se modela el cuerpo, ojos, boca, etc. del
persongje y posteriormente se animan con
controladores  independientes.  Finalmente,
se hace el render.

En la mayor parte de los métodos de anima-
cion por ordenador, un animador crea una
representacion simplificada de la anatomia
de un personaie, pues tiene menos dificultad
para ser animada. En personadijes bipedos o
cuadripedos, muchas partes del esqueleto
del personagie corresponden a los huesos
reales. La animacion con huesos también se
utiliza para animar otras muchas cosas, tales
como expresiones faciales, un coche u ofro
objeto que se quiera dotar de movimiento.

. McKiley Michael, The game Animator’s guide to Maya, pag. 203
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En confraste, ofro tipo de animacion mas
reclista es la captura del movimiento, que
requiere que un actor con un traje especial
de sensores, sus movimientos son captura-
dos por una computadora y posteriormente
incorporados en el persongje.

Para animaciones 3D, los fotogramas deben
ser renderados después de que el modelo
es completado.

En la produccion del prototipo fue necesa-
rio implementar cuatro tipos de animaciones
correr, caminar, brincar y estado de reposo,
estas se hicieron en Autodesk Maya cada
una independientemente sobre una misma
linea de tiempo.

Para hacer las animaciones del personaje
se realizd una técnica llomada rigging, esta
consiste en poner objetos llamados contro-
ladores, colocados en puntos de control
principal por eiemplo rodillas, pies, piemas,
cadera, hombros, manos, torso y cabeza,
ellos ayudan a que la animacion sea mas
répida de realizar y con mayor fluidez en los
movimientos.

Una vez obtenido el rigging se procede @
mover cada uno de los confroladores so-
bre la linea de tiempo segin sean los movi-
mientos indicando con key frames los puntos
claves de movimiento, el programa hard el
resto y los complementard, no es necesario
hacer key frame por key frame

Al finalizar esto quedardan algunos enores
en cuanto a los movimientos ya sea que se
miren muy cortados o con cambios bruscos
en algunas partes, para esto existe una he-
ramienta que te pemmite editar las curvas
de animacion, en el se puede observar que
la gréfica muestra lineas rectas con termina-
cién en punta, solo hay que modificar estas
lineas y hacer curvas vy la distancia de las
curvas dependerd del movimiento realiza-
do, esto ayudara a tener movimientos sua-
ves y limpios en el personadie.
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Al tener listas todas las animaciones se ex-
portan por separado al engineg (este pro-
grama es el motor gréfico en donde se arma
el videojuego en si(, agui son importadas las
animaciones y colocadas al personagie in-
dicando la cantidad de frames en las que
corre cada una de ellas y senalor la anima-
cion que va a realizar al presionar x tecla o
botén.

Fig. 341 Capturas de los cuadros 5y 9 del proceso de caminado. Farine.
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3.8 ENGINE (MOTOR GRAFICO)

El motor gréfico o engine es el software en
donde todos los elementos visuales tanto
3d como texturas y animaciones son imple-
mentados para el corecto funcionamien-
to del videojuego (Fig. 3.43). Dentro de las
grandes industrias desarrolladoras de vide-
ojuegos, se utilizan engine ya establecidos
sin embargo tienen la posibilidad de crear
su propio software si asi lo requieren; estas
empresas manejan el software  respecto a
sus necesidades modificando la programa-
cion directamente del engine para adap-
tarse a su forma de trabajo.

Para pequenas y medianas empresas es co-
mun utilizar las herramientas que el software
ofrece al no tener la faciidod de adap-
tarlo a sus necesidades, cabe mencionar
que este software serd el que nos permita
implementar gran variedad de efectos y
formas de juego por lo cual es importante
especificar en este punto que tipo de co-
racteristicas contendrdan los efectos en el vi-
deojuego para poder elegir el mejor motor

gréfico y que cumpla con las necesidades
del proyecto.

El prototipo fue realizado en el motor gra-
fico llamado Unity, debido a que propor-
cionaba un ambiente grafico agradable,
facil de comprender, asi como con elemen-
tos y efectos de iluminacion dptimos para
el proyecto (Fig. 3.42), su facil instalacion y
la caracteristica de ser gratuito fueron ofras
de las particularidades que llamaron nues-
fra atenciéon y nos hicieron utilizar este de
software,

Del mismo modo la capacidad y facili-
dad que tfiene para poder desarrollar un
ambiente dindmico en 3d, ademas de ser
compatible con Autodesk Maya (el software
que sirvid para modelar, y texturizar) fueron
otfros dos puntos muy importantes por lo cual
lo seleccionamos ya que una eficiente com-
patibiidad de software nos pemitiia ex-
perimentar de una forma libre, optimizando
esfuerzos y tiempos de realizacion.
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Fig. 3.42 Vista preliminar del sistema de iluminacién en el Engine Unity. Los puntos amarillos
corresponden al sistema de iluminacion por punto fi]o.

Fig. 3.43 Constriccién de escenario. La reticula azul corresponde a una estructura 3D selec-
cionada lista para desplazarla por el escenario.
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3.9 PosPrODUCCION

Como su nombre lo indica son implementa-
ciones que complementan al proyecto una
vez teminado el proceso de desarrollo,
el objetivo de este proceso es el de pulir
detalles y realzar elementos indispensables
para la correcta comprension del juego.

En esta etapa se llevan a cabo la unifica-
cion de los elementos en escenario de una
forma natural al implementar caracteristicas
de congruencia entre la interelacion de to-
dos los objetos previoamente modelados.

En este proceso podemos encontrar la co-
locacion de musico, sonidos incidentales,
iluminacion y efectos especiales”’. Cum-
pliendo con el armado final con el fin de
poner a prueba los detalles finales de la
elaboracion.

3.9.1 Efectos visuales

Por lo general debido a la gran cantidad
de recursos que se necesitan para su imple-
mentacion son un tanto limitados, de alli la
importancia de donde y cuando colocar-

los, por otro lado dependiendo del motor
grafico a utilizar serdan implementados los
efectos considerando que cada uno pro-
porciona diferentes galerias y propiedades
de efectos ajustandose a las necesidades
del proyecto.

Con el fin de crear una ambientacion mds
agradable vy jugar con los elementos en
el entorno son utilizados gran variedad de
efectos que reclcen las propiedades de
accion y dinamismo al juego, este tipo de
efectos son planeados de una forma estra-
tégica considerando que su implementa-
cion requiere de gran variedad de pruebas
para asegurar su compdatibiidad con los
demds elementos en el juego.

En general podemos destacar los efectos
de luces y sombras que se lograron en el
prototipo tales como las lémparas que
forman parte de la gama de efectos que
podemos encontrar, y que son dificiles de
colocar, no desde la parte practica sino en
cuestiones técnicas considerando que ab-
sorben muchos recursos del videojuego.

4. Fernandez Federico, Produccion cinematografica del proyecto al producto, pag. 205
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Otro de los elementos que contienen también iluminacion intema es la esfera multicolor la
cual deja un halo de luminosidad al aplica una fuerza que genere su movimiento afectando
los objetos cercanos a ella.

La lata radioactiva por su parte genera un efecto luminoso muy llamativo con tonalidades
moradas y verdes despertando curiosidad al usuario.

Uno de los efectos mas llamativos del demo es el llamado “lens flare” el cual nos permite
aprecia la simulacion de reflejos de luz, ocasionados por el sol al mirarlo directamente (Fig.
3.44),

Fig. 3.44 Efecto lens flare implementado en el prototipo.

169




e@/;ﬂfm (é 96444410%

3.9.2 Audio y mésica

Como hemos visto la importancia de la
musica en un ambiente audiovisual es cir-
cunstancial ya que tiene la capacidad de
cambiar el dnimo y secuencia de la escena,
un videojuego tiene durante todo su desa-
rmollo diversas y variadas melodias asi como
infinidad de efectos sonoros para comple-
mentar y lograr una ambientacion perfecta.

Los elementos auditivos logran captar la
atencion y adentrar al espectador en un
ambiente totalmente diferente  haciendo
del videojuego una experiencia intfegra y
especial*®,

Por ejemplo en un videojuego que retome
elementos arabes o desérticos la musicali-
zacion tiene gran influencia para generar el
ambiente y hacer sentir a los espectadores
en este entorno, por ofro lado para un jue-
go de género  survival horror la musicaliza-
cion y los sonidos incidentales son la herra-
mienta que logra crear la ilusion y mantener
al espectador al borde del asiento, garan-
tizando su éxito, por ultimo podemos reto-
mar ¢ los simuladores de baile en donde la
musica y efectos sonoros son indispensables
para su funcionalidad.

8, Fullerton Tracy, Game Design Workshop: Designing, Prototyping, pag. 243
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3.10 Testeo

Una vez que ha terminado la etapa de desarrollo en un videojuego, se procede a probar
el juego, detalle a detalle para corregir errores que se hayan cometido dentro del desaro-
lo. A esta actividad se le conoce como testeo.

En nuestro caso una vez terminado el prototipo comprobamos que lo que fue planeado se
encontrase en el lugar corecto, como por ejemplo al delimitar algunas éreas y no permitir
que el jugador pase a ciertas zonas solamente dejar accesible los sitios en los que se debe
reconer.

Cuando se termind el prototipo notamos que algunos lugares aun tenian problemas como
por eiemplo cuestiones de colision, o el personaie se frabalba en algun lugar sin poderse
mover, pero finalmente fueron coregidos.
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4.1 ¢EN QUE CONSISTE EL PROTOTIPO ARKAN?

Basicamente es una muestra grafica de la forma en que el videojuego final se va a visualizar,
en cuanto a la atmosfera y estilo artistico, este prototipo no contiene el gameplay definitivo,
bdsicamente es un recorido virtual en el cual se puede desplazar un personaje sobre el
escenario manipulandolo con controles de mando (Fig. 4.1).

El objetivo del prototipo es recolectar 20 cristales que se encuentran repartidos en todo el
terreno, esto con el fin recorrer en su totalidad el escenario demostrando los modelos 3D, las
texturas, los elementos interactivos implementados, el diseno del escenario y sobre todo la
atmosfera que plantea la historia del videojuego.

Fig. 4.1 Vista del protfotipo. Tiene como objetivo mostrar como se vera la direccién de
arte y estilos del videojuego terminado.
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3.2 ESPECIFICACIONES DEL SOFTWARE

Dentro de la produccién y el témino del
videojuego se encuentra una parte muy
importante, en cuanto a la visualizacion y
sonido, la cual coresponde a una configu-
racion mediante valores de sonido y reso-
lucion que hardn la reproduccion de 5.1 @
/.1 canales respecto al sonido, y graficos
con mejor calidad.

Resolucion y frecuencia

En cuanto a la resolucion de la pantalla se
manejan diferentes tipos, puesto que no to-
das las pantallas son iguales por mencionar
algunas de ellos:

/20x480

800x600

1024 x/768

1080 x 720

1280x/20

1280x1024

1920x1080

Otro aspecto muy importante es el tipo de
frecuencia en el que se exportarg, si es una
frecuencia NTSC o PAL, la diferencia entre
estas dos es que frabaijan a diferente longi-
tud de onda, PAL trabaja con 50 hz y NTSC
con 60 hz, NTSC es utlizado en América y
PAL en paises europeos, ahora si frabajo-
mos con PAL nos serd imposible mirar bien el
juego ya que la cantidad de frecuencia no
es la adecuada.
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Calidad gréfica: Consiste en la cantidad de efectos, detalles y texturas que tienen los esce-
narios y modelos, esto optimiza recursos dentro de la PC.

La cantidad de recursos que pide el juego depende en gran medida de la calidad gré-
fico, es bueno dar opciones por qué no todos los ordenadores posen la misma potencia
(ya que este prototipo es para uso en PC) (Fig. 4.2) ahora bien, estas opciones varian entre
diferentes tipos de calidades, en una escala del uno al seis existe de la mas baja hasta la
mds alta y se configura dependiendo de las necesidades de la computadora.

Fig. 42 En el caso del prototipo se considerd una calidad intermedia con el fin de hacer mdés acce-
sible la muestra.
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43 FORMAS DE MANIPULACION Y TIPOS DE DISPO-
SITVOS

El hardware como ya sabemos coresponde
a todas las partes fisicas y tangibles de una
computadora: sus componentes eléctricos,
electronicos, electromecdénicos y mecdni-
cos; sus cables, gabinetes o caijas, periféri-
cos de todo tipo y cualquier otro elemento
fisico involucrado. En el caso del videojue-
go podemos encontrar que tiene grandes
posibilidades conforme avanza la tecno-
logia de ir adaptando  su forma de juego
nuevos dispositivos para generar dindmicas
de juego més elaboradas dia con dia.
Con respeto al prototipo se puede decir
que es posible jugarlo mediante el teclado,
el cual gracias a codigos de programacion
reacciona a comandos preestablecidos
para redlizar algunos movimientos como lo
son el caminar, corer y saltar asi como po-
der girar la camara en diferentes angulos.
Del mismo modo que con el teclado otro
dispositivo externo con el cual se puede ju-
gar el prototipo es con un control de Xoox
el cual solo con una configuracion basica

de reaccion de comandos logra detectar
el software para poder jugarlo sin compli-
caciones, creando una experiencia un tan-
to mas comoda dependiendo del tipo de
publico, ya sea que este acostumbrado a
jugar con teclado o con control.
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4.4 INTERACTIVIDAD EN EL PROTOTIPO
Segun Pedro Berruezo

“La gran diferencia de los videojuegos con
ofros medios de comunicacion y entrete-
nimiento modernos es su interactividad, la
posibilidad del jugador de desarollar una
historia, por muy predeterminada que esta
esté, y de vivir en primera persona las sen-
saciones y experiencias del personaie que
controla.™’.

En el prototipo podemos percatamos que
la interactividad que tenemos con el per-
sonaje consta de la manipulacion de este
para lograr objetivos especificos, con ello
podemos desplazamos por escenario asi
como evitar obstaculos o llegar a zonas
nuevas. Por ofro lado el escenario también
nos brinda una interactividad al interactuar
con el personaje permitiendo manipular al-
gunos objetos como son las cajas (elemen-
tos que podemos encontrar en diferentes
areas del prototipo), la esfera luminosa o la
lata radioactiva.

Con este tipo de movimientos podemos
escalar montanas, subir escaleras adentrar-
nos en las construcciones, recoger cristales
y en general desplazamos para descuborir
algunos efectos que no estan a simple vis-
ta, como lo es el lens flare, el cual solo lo
podemos ver cuando nos colocamos en
alguna montana alta en contra posicion al
punto de luz general que funciona como sol.

49, Educar. Berruezo Pedro, El concepto de interactividad es el gran aporte de la narrativa de los videojuegos a la
cultura de fines del siglo XX, http://portal.educ.ar/noticias/entrevistas/pedro-berruezo-el-concepto-de-1.php
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Por ofro lado el hardware o accesorios
para el videojuego son las partes externas
que sirven para manipular a los elementos
virtuales. Por lo general los accesorios son
cajas conformadas con circuitos y botones
que se sincronizan con el software para po-
der mantener su manipulacion, los botones
son llaves o codigos de informacion que
se mandan a la consola reproductora del
juego, cada uno de los botones tiene una
funcion en el juego, pero ya esto depende
de la programacion  corespondiente que
le asignen a cada uno de los botones para
que cumplan con cierta funcion visual e in-
teractiva.

Conforme van avezando las tecnologias
los botones de tecla se estan dejondo de
utilizar 'y ahora se comienza con botones
digitales que son los que solo se muestran
visualmente en una pantalla y reaccionan
con el tacto, por poner un ejemplo i pho-
ne, i pad, Nintendo DS entre otros. Otra de
las cosas que sustituyen a los botones en la

rama de videojuegos son los sensores de
movimiento, eso lo hacen para que el pu-
blico videojugador tenga una mayor infte-
ractividad con el software y que el propio
movimiento del cuerpo capte las funciones
en el juego, esto para extender y cambiar la
forma de jugar, ademas de que mas publico
se inferese en esta forma de entretenimiento.
Ahora bien el prototipo que se presenta en
esta tesis estd preparado para manipularse
con un teclado o un control de juego, cabe
destacar que el prototipo no cuenta con
muchos movimientos o funciones que se le
puedan asignar para su control, para em-
pezar cuenta con un personaje dentro de
un escenario que bdsicamente hace cuatro
movimientos(posicion natural, caminar, correr
y brincar) pero de solamente tres se manipu-
lan (Fig. 4.3) y son los siguientes:

-Caminar

-Correr

-Brincor

-Cémara
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Este tipo de hardware se decidid de esta manera por su viabilidad con respecto a las po-
sibilidades, implementar uno con sensores de movimiento o digital requeria tiempo y dinero
lo cual no es factible porque solo es una muestra de coémo seria visualmente, tomando en
cuenta que desde la planeacion se decidio usar este sistema de mando.

Fig. 43 En esta imagen podemos apreciar los comandos base bajo los cuales reacciona el personaije en el
protofipo.
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CONCLUSIONES.

Tal como se ha expuesto podemos olbservar la ardua labor y responsabilidad
que un disehador y comunicador visual tiene en el desarrollo de material multime-
dia como lo son los videojuegos, al aportar en su realizacion frabajo gréfico fun-
cional y estético, del mismo modo con este frabajo se concreta un documento de
apoyo para futuras generaciones interesadas en el tema como un punto de refe-
rencia para complementar con el conocimiento en el desarollo de videojuegos.

Con todo esto podemos asegurar que un disefador y comunicador visual es
apto para frabajar profesionalmente en el desarrollo de videojuegos, en el pro-
ceso de planeacion y produccion, sin embargo para la etapa de realizacion y
desarollo es necesario adaquirir nuevo conocimiento como lo es el manejo de
paqueteria 3D: Maya, 3DS Max Studio o Blender software especializado en mo-
delado y animacion, ademds de pagueteria de escultura 3D para llevar acabo
el proceso de texturizado tal como Z Brush o Sculptris, asi como el manejo de
motores gréficos como lo pueden ser Unity o Blender, sin embargo esto es muy
viable gracias a la previa formacion de diseno lo cual facilita el aprendizaje de
este fipo de software.

La obtencion de resultados no fue dificil més sin embargo como es de esperarse
un proceso tan elaborado como lo es el desarollo de videojuegos requiere de
fiempos extensos de produccion, asi como pPasos progresivos y especificos para
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la obtencion de material, fue por ello que se desarollo principalmente énfasis en
los resultados obtenidos por la implementacion de disefo grafico demostrando
su utilidad dentro de los procesos, exponiendo su funcionalidad, mas sin embargo
debido al gran desarrollo que requiere un tralbajo como este es indispensable
la colaboracion de otros profesionales tales como programadores, fecnicos en
audio, tester, informaticos, etc, para lograr una interaccion completa en el vide-
ojuego, ya que un disenador es capaz de comprender procesos y desarollar
las etapas base empero no serd capas de programar inteligencia artificial o
generar una dindmica de juego compleja sin la ayuda de todo un equipo de
profesionistas.

La decision de crear este proyecto fue la de infroducimos a una de las aplicacio-
nes del diseno grafico, por nuestra parte en cierta forma desconocida, teniendo
como objetivo descubrir més acerca del diseno digital 3D, pero ademas de eso
fue buscar y hacer una aplicacion de esto, y dentro de las opciones principales
se encontraban cine, producto 3D y videojuegos entre otros, sin embargo decidi-
mos elegir “videojuegos” por la gran curiosidad que nos generaban sus Procesos
asi como por el hecho de ser algo nuevo en este pais (Meéxico).

Conforme fuimos investigando sobre como hacerlo, surgieron algunas experien-
cias que ayudaron a la incursion del medio, obteniendo contacto con personas
que actualmente trabajon en el desarrollo de videojuegos en México, descu-
briendo poco a poco que todo era més complicado de lo que se creia al tener
diferentes obstaculos como el dinero, la infraestructura, el personal y més que
nada el poder de negociacion con el “publisher”, la empresa prospecto que se




encarga de financiar el proyecto tomando en cuenta una serie de puntos impor-
tantes como un alto porcentaje de viabilidad para venta segura con un buen
estudio de mercado.

Poco a poco la informacion que nos llegaba nos hacia ver que la realidad era
ofra con respecto al desarrollo de un videjuego y posicionamiento en el merca-
do, pero al ir pasando todo esto se tralbajo con el prototipo a base de inves-
figacion en libros, infemet y preguntas a personas que ya contfaban con algo
del conocimiento de lo que haciomos, desculbrimos que existen procesos para
hacerlo, el problema es que eran dirigidos a empresas que ya contaban con el
conocimiento y su infraestructura dividida por departamentos que se encargalban
de frabajar en partes especificas de un juego y cada uno genera y circula gran
cantidad de informacion para que el frabaijo fuera fluido y unénime, cosa que
en nuestro caso no existia y tuvimos que adaptamos a la situacion y a lo que
teniamos, desarrollando procedimientos propios. Una cuestion que nos generd
grandes problemas fue la parte financiera y administrativa que si bien no forma
parte del estudio del disefo si es un punto primordial que un disenador tiene
que tomar en cuenta considerando que en ocasiones algunos procedimientos
en diseno son muy costosos y hay que adaptarse el presupuesto, en un princCipio
intentamos armar estructuras como en las empresas, sin embargo POCoO G POCO
nos dimos cuenta que no contdbamos con los elementos, cosa que sirvid  para
abrimos un poco mds los cjos y adquirr cierta experiencia.

Todo esto fue un proceso largo pero enriquecedor que nos ayudo tanto laboral
como personalmente, tuvimos algunas entrevistas de radio, television y estuvimos




en algunas exposiciones que nos permitieron abrir el panorama y recibir consejos
y elogio de las personas. El prototipo se quedo hasta ahi y mucha gente nos
pregunto el por gué no se termina el juego final y la respuesta es que todo esto
solo fue una prueba y en cierto punto erdnea de lo que pudimos hacer en ese
momento con miles de erores y sinceramente sin posibilidad de terminarlo a como
se pensd desde un principio, pero nos sirvio al darmos un amplio panorama a lo
que podemos hacer y facilidad de planear algo posterior con una mayor solides
y estructura que funcione y sea vidble con respecto a nuestras posibilidades
ademads de usar los conocimientos en ofro tipo de aplicaciones.

Otra de las cosas importantes es aportar con un poco de informacion que reco-
pilamos durante el proceso y hacerlo conocer a ofras personas de la facultad
o externas a ella para que miren y se den cuenta de un posible nicho de disefo
poco explotado en México que no se esta aprovechando como se debe y en
cierta manera chorarles un poco de tiempo a los que quieran seguir y se intere-
sen por este giro o algo relacionado a él, para que esto crezca con el tiempo.

Finalmente estamos consientes que una dindmica tan extensa como lo es el desa-
rnollo de videojuegos requiere de una mejora constante y de la implementacion
de nuevas tecnologias, asi como nuevas aportaciones para garantizar resulta-
dos de calidad.
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