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Resumen

Away From Stars es un proyecto que inicia por mi fas-
cinacion por los videojuegos y los entornos virtuales,
es un proyecto que se centra en una de las disciplinas
que engloban el disefio de videojuegos, el disefio de
entornos o arte de entornos, el proyecto recoge el
proceso de creacién de un entorno para un videojue-
go asi como disefno de personajes y modelado 3D. A su
vez atraviesa transversalmente otras disciplinas tan
variadas entre si como la programacion y la narrativa
escritay visual.

El gran objetivo de este proyecto es crear un concepto
de videojuego que ademas funcione, tenga personali-
dad propia y pueda ser visto desde todos sus angulos
en un motor grafico, ademas de crear una identidad
acorde al sector en el que se desenvuelve.

Etiquetas:
Diserio, Videojuego, Modelado 3D, Disefio de entornos,
Arte conceptual, Identidad corporativa, Unreal Engine.

Abstract

Away From Stars is a project that began with my fas-
cination with videogames and virtual environments, it
is a project that focuses on one of the disciplines that
encompasses video game design, the environment de-
sign or environment art, the project includes the pro-
cess of creating an environment for a video game as
well as character design and 3D modeling. Also, at the
same time, transversally crossing other disciplines as
varied as programming and written and visual narra-
tive.

The main objective of this project is to create a video
game concept that also works, has its own personality
and can be seen from all angles in a graphic engine, in
addition to creating an identity according to the sec-
tor in which it operates.

Tags:
Design, Videogame, 3D modelling, Enviroment Design,
Concept Art, corporate identity. Unreal Engine
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1. INTRODUCCION




Introduccion

Away From Stars es un concepto de videojuego que sur-
ge por miinterés enel artey el disefio que son necesarios
para hacer posible un videojuego, este proyecto es un
acercamiento principalmente desde el 3D como genera-
dor de entornos virtuales inmersivos y complejos.

Considero que los videojuegos son una las obras y pro-
ducto mas complejos por la cantidad de disciplinas que
implicadas para que se lleve a cabo, Por ello tenia que de-
finir bien cual es la parte del desarrollo de un videojuego
podia llevar a cabo como disefador, los conocimientos
del disefio 3D que adquiri durante el grado mas mi pro-
pio auto-aprendizaje me llevaron a optar por realizar el
disefio de entornos y el disefio de personajes asi como
una identidad corporativa que represente al concepto
de videojuego.

Away From stars es una idea de videojuego experimen-
tal que intenta mezclar horizontalidad y verticalidad en
un entorno interactivo. En esta memoria plasmo el pro-
ceso de tanteo de los diferentes conceptos, el disefio de
un personaje principal capaz de moverse por el entorno
con libertad, el modelado de distintos objetos como ro-
cas, ruinas y plantas. Creacion de texturas y shaders asi
como de la composicién cohesionada de todos estos ob-
jetos en un entorno.

1. Introduccic

Away from stras tiene una historia propia con “lore” y
“worlbuilding” que detallo en esta memoriay que con-
textualiza al personaje y al entorno. También posee
una identidad que lo representa con un breve manual
de construcciéon de la marca, normatividad y uso que
adjunto a esta memoria.

En el anexo de lamemoria hay un enlace donde se pue-

de descargar una demo técnica visual que muestra los
resultados de este trabajo.
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2. Objetivos




Objetivos

3 Objetivos

Objetivos Generales
e Realizar un proyecto Unico que me motive a rea-
lizarlo y que me permita trabajar en distintas

disciplinas del Disefio

e  Demostrar mi habilidad y competencias adquiri-
das durante el grado

Objetivos especificos

e Crear un concepto y propuesta visual de un vi-
deojuego que funcione.

e Crear objetos, personajes, iluminacion, texturas
etc. Para el videojuego.

e Crearunaidentidad corporativa que represente
al proyecto.

MEMORIATFG
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3. Metodologia




Metodologia

Pulir investigacion

Preproduccion
y conceptualizacion demapa

Febrero

3.1 Cronograma de desarrollo

Para organizar las fases del desarrollo realice un cro-
nograma que detalla cada una de las acciones para
llegar al resultado final del proyecto, asi como su in-
tervalo de tiempo para su realizacion, lo cierto es que
los proyectos no siempre marchan como se planean
desde un principio, pero un cronograma ayuda a orga-
nizar y ordenar el volumen de trabajo en sintonia con
el tiempo.

3. Metodologi:

3.2 Entrevista

Con el finde aclarar laidea de proyecto y algunos con-
ceptos planee tener una entrevista con alguien con
experiencia en los campos que abarco en el trabajo,
le formularé varias preguntas y le explicaré miidea de
proyecto.

Preparacion de materiales
(modelos, texturas)

Identidad del proyecto

Blockout y planteamiento

Marzo Abril

Personaje: Modelado,
Rig, animaciones

Disefo de entornos
iluminacién, composicion etc.

Memoria

Mayo
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3.3 “pipeline” de trabajo

La complejidad de este proyecto viene dada en parte
por el complejo “pipeline” de trabajo que tiene, inter-
vienen muchos programas diferentes que desempenan
roles tanto generales como especificos. La herramienta
principal sera el motor grafico de Epic Games, Unreal
Engine, muestro los motivos de eleccién de este motor
en el apartado 4.3 de la investigacion. Por otra parte el
modelado lo haré en blender, tanto el esculpido de ma-
Illas de alta definicién como la preparacién de mallas
optimizadas para uso en el juego, el despliegue de UVs
y parte de la texturizacion tambén lo haré en Blender.
Para el resto de la texturizacién general no virtual del
motor utilizaré Quixel Mixer y para el “bakeo” de ma-
pas de normales y mapas de oclusién ambiental que uso
en el proyecto utilizo Adobe Substance Painter, Para
algunas texturas del personaje también uso Clip studio
paint, programa de ilustracién. Para “riggerar” los hue-
sos del personaje usaré Adobe Mixamo.

El pipeline general de un objeto consiste en producir
los modelos en Blender para seguidamente importar
las mallas en Substance para generar los mapas de alta
definicion, luego en Mixer hago el texturizado de colory
finalmente exporto la malla optimizada con cada mapa
por separado, en Unreal creo un material y asocio cada
mapa ala malla en su nodo correspondiente.

Cabe destacar que el proceso a veces se cruza o se
modifica, por ejemplo en Mixer puedo crear mapas de
normales generales sin necesidad de una malla en alta
definicién o modificar los mapas que vienen de una ya
creada desde Susbtance.
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3.4 Otras metodolodgias de desarollo

Durante el desarrollo del trabajo también aplico algu-
nas otras metodologias como:

Blockout: Técnica propia del disefio de entornos y que
se aplica en general en cualquier desarrollo de video-
juego en entornos 3D, Sirve para pre encajar distintos
elementos del entorno, composiciones y su funciona-
miento en el “gameplay”.

llustracién conceptual: Herramienta de exploracion
visual de conceptos que utiliza la ilustracion como he-
rramientas principal.

Investigacion






4. Investigacion




4. Investigacio

4.1 Creacién del concepto de un videojuego

Un videojuego es una obra compleja de disefio que
ademas atraviesa de forma transversal infinidad de
disciplinas diferentes; Arte, disefio, guion, musica,
programacion y en esencia matematicas de la com-
putacion e ingenieria; disciplinas que en ocasiones se
mezclan entre sicomo es el caso del arte técnico. Enel
articulo de Carlos (2020) llega a la conclusién de que
el videojuego puede ser al fin el “Gesamtkunstwerk”
termino acuiado por el compositor Richard Wagner
que utilizaba para referirse a una supuesta obra donde
confluian todos los lenguajes artisticos.

Haciendo un poco de historia, el videojuego nace
desde las ciencias de la computacién, al principio solo
eran informaticos tecleando cédigo por hobby en or-
denadores ya histéricos como el comodore 64 a fina-
les de los 70y principios de los 80, mas adelante llega-
ron las consolas y el disefio se empezo a incorporar al
proceso cuando grandes empresas emergentes como
Nintendo entre otras, ya veian una futura industria en
este campo, hasta llegar a nuestros dias, donde es la
industria relacionada con el entretenimiento que mas
capital mueve y que mas crece cada afio superando ya
por mucho al cine. Segln recientes estudios de mer-
cado (Fernandez, 2021) la marca de entretenimiento
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Investigacion

que mas mueve es “Pokémon” con 100 000 millones de
délares al afo y sin embargo Stars Wars, mundialmen-
te conocida saga de peliculas, esta en quinto puesto
con 68 700 millones de ddlares al aio

La idea de este proyecto nace para realizar una parte
del proceso de desarrollo de un videojuego que es el
“enviroment”; el conjunto de escenarios, objetos, ilu-
minacién etc. Que hacen que el mundo de un video-
juego se sienta vivo, pero claro una casa no se puede
empezar por el techo y si quiero hacer los escenarios
de un videojuego también tendré que tener en cuen-
tas cosas como las mecanicas de este o la interaccién
que tendrd el jugador con este mundo. Por ello hay
que plantear un concepto de videojuego completo.

Para ello realizaré una fase previa que es la concep-
tualizacion, es la fase inicial que cualquiera debe ha-
cer antes de desarrollar un videojuego.

Segln Ernesto Garcia (Ramis, 2018), para crear un
concepto de juego hay que tener en cuenta los si-
guientes apartados:

Concepto: Es lo que resume el videojuego. La idea
principal

Plataformas o consolas: El concepto, generalmente,
definira cudl es el tipo de videojuego o género, lo que
limitaran el espectro de plataformas o consolas donde
podremos aplicar o publicar nuestro proyecto. Hoy en
dia este punto es mas “libre” ya que todos los motores
donde se crean videojuegos hoy en dia son similares
entre si y todos los sistemas estan normalizados, sin
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embargo hay que tener en cuenta la carga que pon-
dras en estas plataformas ya que no todas tienen la
misma potencia.Target: El target o usuarios objeto al
que vadirigido el proyecto impone, también, su propia
légicay sus barreras.

Mecanicas: Lo que va a definir exactamente a qué ju-
gamos, son las mecanicas del juego. Estas, son las que
determinan el género. EI movimiento, la interaccién
jugador/juego, el combate etc. Entran aqui dentro

El estilo grafico: responde a preguntas como si sera
en 2D o 3D, el nivel de detalle, iluminaciones y todo
que tenga que ver con los visual arts.

Referencias: Analizar juegos que han tenido éxitoy se
asimilen a la idea que quieres desarrollar, ya sea por
la parte mecanica o la grafica asi como “Lords of the
fallen” esta inspirado en “Dark Souls”

Concept art de “Horizon
zero dawn” el concept art
es una de las herramientas
para definir el estilo grafico
y el tono general entre
otras cosas




Investigacion

Apartados referentes a la venta: si bien no voy a ven-
der unvideojuego completo si es bueno tener en cuen-
ta este apartado ya que un videojuego no deja de ser
un producto

Monetizacién: Un videojuego es después de todo un
producto que se vende de alguna forma, la monetiza-
cion en un videojuego hoy en dia es muy amplia desde
pago Unico o micro-transacciones dentro de este que
es latendencia ahora en titulos online.

Unique Selling Points: lo que hace especial o Unico al
videojuego, si plantea un reto, historia original, si pro-
duce nostalgia etc.

Competencia: En este punto se hace referencia a los
videojuegos similares que haran competenciay o que
saldran en fechas cercanas a cuando lanzaremos el
propio.

Otros puntos a tener en cuenta: Cosas como la his-
toria del videojuego en caso de que por ejemplo sea
un RPG y necesite tener un “Lore” solido o la musica
si es un componente central del videojuego como en
videojuegos de ritmo

Imagen de Rime, me inspiro
ainiciar este proyecto, esta
hecho por Tequila works,
Estudio Espafiiol
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4.2 Los procesos artisticos y de diseno
que intervienen en un videojuego

A diferencia de la creencia que se tiene de forma po-
pular de que los videojuegos no se hacen solo con cé-
digo, lo cierto, es que esta parte no es ni la mitad de
todo lo que envuelve el desarrollo, la parte de disefo
y artistica es posiblemente la mas amplia y propone
gan cantidad de retos técnicos, asi pues, he investiga-
do sobre los procesos que se llevan a cabo para hacer
una valoracién de lo que podré o no podré hacer. En el
proyecto, el documental de Riot games, Procesos ar-
tisticos del desarrollo de videojuegos (2018) recopila
todas las disciplinas que intervienen:

4.2.1 Arte conceptual

El arte conceptual o “concept art”, a veces también
Ilamado desarrollo visual se usa de manera inicial en
proyectos para ver el “look and feel” del mismo, es un
proceso que se usa en trabajos de disefo, peliculas y
por supuesto también en videojuegos, asi pues el con-
cept art es una disciplina que mezcla ilustracion arte
y disefno.

El arte conceptual de manera inicial en un proyecto es
una herramienta de investigacion visual y exploracion
creativa. El objetivo principal seria generar ideas de
forma rapida, muchas veces sin detenerse en el deta-
Ile, esta es una de las cosas que diferencia el concept
art de la ilustracion que a menudo se confunden en-
tre si. Seglin ArteNeo (2015) aunque lailustracion sea
muy parecida en técnicas y calidad y se superponga
con el concept art, no es exactamente lo mismo pero
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van de la mano, la diferencia esta en la palabra “con-
cepto”.

Se puede decir que generar un buen trabajo de conce-
tos es esencial en cualquier trabajo de disefio, da una
idea general de proyectoy alavez también generaideas
concretas a través de la exploracion visual. En el ambito
de los videojuegos también se usa para representar el
funcionamiento de mecanicas de juego, vehiculos y de-
mas cosas que intervienen con el jugador

Investigacion

“Concepts” de personaje
sobre el redisefio de Voli-
bear, personaje del video-
juego League of legends,
Riot games




Investigacion

4.2.2 Arte de personajes

Similar al concept art, pero este se especializa en la
creacion de personajes, el objetivo de esta disciplina
es hacer que los personajes del videojuego sean crei-
bles; normalmente se trabaja desde los conceptos de
los artistas conceptuales o el artista de personaje los
crea el mismo.

El artista de personajes también es un disefiador 3D
pues modela estos personajes para luego ir aproban-
dolos “in-game” e ir haciendo ajustes y afiadiendo de-
talles a un modelo inicial de prueba, en este modelo
inicial se destacan los llamados puntos focales que son
las caracteristicas principales que hacen destacar al
personaje, para mas tarde dar paso a un esculpido en
“high poly “ en programas como blender o Zbrush que
tendra todos los detalles del disefio final.

Los artistas de personajes también tienen conoci-
mientos en anatomia, para crear buenos personajes ,
en caso de que sean humanoides, hay que saber como
se mueven los huesos y los musculos, incluso si no es
un personaje humano y es una criatura ficticia esta
también debe seguir ciertas reglas anatémicas para
que seacreible.

Uno de los casos que e investigado es el diseio del
“Zinogre” en Monster Hunter, es un disefio que mez-
cla las caracteristicas de un lobo y un Reptil, en libro
de arte de Monster Hunter World se nos explica
como el equipo de disefo de personajes se enfrento
a este disefo, estudiaron los patrones de pelaje de
los lobos para la distribucién de las escamas asi como
los huesos de distintos reptiles y lobos para hacer un
mezcla de ambos. Hacer un buen disefo de persona-
jes también facilita alos animadores a hacer con mas
facilidad el “rigging” y las acciones del personaje

Estudios de anatomia para
el Zinogre, libro de arte de
Monster Hunter World
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4.2.3 Diseio de entornos

El disefio de entornos, “enviroment desgin” o “envi-
roment art” es una disciplina derivada del disefio y el
arte en videojuegos que se encarga de crear los mun-
dos de un videojuego, el entorno en el que sucederd
el videojuego y con el que el jugador interactuard de
forma directa, es practicamente el 90% de lo que se
ve en pantalla mientras se observa. Cada pieza que
componen estos mundos desde piedras hasta arboles
debe ser creada por un disefiador de entornos.

El trabajo del Enviroment Designer es crear escena-
rios que sean cautivantes e interesantes para cual-
quiera que los observe y explore. Es discutido el nom-
bre que se le da a esta disciplina que lleva al debate
clasico entre arte o disefio “Enviroment art” o “Envi-
roment design”

a. Historia del disefo de entornos

El disefio de entornos surge mucho antes de lo que se
piensa normalmente, se su asocia su nacimiento a la
expansion de los videojuegos 3D a finales de los 90 y
principios de los 2000, sin embargo sin nos retenemos a
la definicion de lo que es el Enviroment design, que es la
creacion de mundos y entornos en los videojuegos po-
demos decir que nace en videojuegos como “Suiper Ma-
rio Bros” entre la tercera y cuarta generacion de con-
solas de la industria de los videojuegos, seguin J.L. Sanz
(2020) “los videojuegos empiezan a ser mas complejos,
con mapas mucho mas grandes”, asi que los artistas de
aquella época que hacian los entornos con pixeles ya se
podian considerar disenadores de entornos.
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A medida que el Hardware de las consolas y ordenado-
res mejora se empieza a implementar algo novedoso a
laindustria de los videojuegos y es el 3D, los videojue-
gos dan el salto definitivamente a las 3 dimensiones.
a finales de los afos 90, para ese entonces la pelicula
de toy story ya habia sido lanzada y este nuevo medio
salpico, obviamente, al mundo de los videojuegos y se
introdujo como una evolucién natural. Un ejemplo de
la transicion muy notable es en “Rayman 2” uno de los
primeros videojuegos en 3 dimensiones de Ubisoft o
en “Crash” de Nauthy Dog y Sony. En estos primeros
videojuegos 3D ya creaban buenos entornos que invi-
taban ajugar al videojuego y lo hacian mas interesante
desde el apartado visual.

Investigacion

Tales of Phantasia 1995,
desarrollado para Super
Nintendo, poseia entornos
en 2D con un excelente
“pixel art” parala épocay
consola




Investigacion

b. Proceso del disefo de entornos

En el disefio de entornos es importante establecer
prioridades, cuando se enfrenta a un escenario de
grandes dimensiones donde intervienen muchos ele-
mentos y objetos, hay que tener claro cuales son las
prioridades y los pasos a seguir para conseguir el as-
pecto, y la sensacion final deseada que se quiera trans-
mitir a través de los escenarios.

De forma general el disefio de entornos sigue unos
pasos bien definidos aunque es normal que estos se
entrelacen entre si.

Primeramente es establecer el tono y el tema, esto
normalmente se hace con fotos de referencia o me-
diante el concept art, esto ya da una idea general de
como se vera, seguidamente se crea el llamado “bloc-
kout”. son formas geométricas simples sin textura que
pueden guardar cierto parecido con el objeto final
que ira en el lugar, el blockout sirve para saber la di-
mensién general del entorno, por donde se movera el
jugador, los obstaculos, de donde vendran los enemi-
gos etc. Esto también aporta una idea general a como
funcionara finalmente, entonces se puede empezar a
dar detalle, textura e iluminacién conservando la idea
de los disefiadores de juego y el “feel” que aportan los
artistas conceptuales.

Los disefiadores de entornos tienen que guiar a los juga-
dores a través del escenario y establecer una buena je-
rarquia visual, aportando detalle donde haga falta como
en puntos importantes de destino y objetivos de juga-
bilidad pero quitando detalle alld donde no haga falta.

c. Credibilidad y narrativa visual

Desde el “layout” general hasta cada uno de los objetos
en un entorno tienen potencial de contar la narrativa
del videojuego. Los videojuegos no son libros donde
todo se cuenta a través de parrafos de texto y dialo-
g0 si no que son un producto interactivo muy visual, y
ahi es donde entra la funcién narrativa en el disefio de
entornos; cosas como el clima, la edad, o la cultura se
ven reflejados en el entorno dentro de un videojuego,
por ejemplo en World of Warcraft (2004) a lo largo del
contienente de Kalimdor se ven restos de ruinas élfi-
cas por todos los bosques que hacen pensar al jugador
como pudo ser en el pasado, esto da una sensaciéon de
que los niveles no estan vacios y que alguien vive o ha
vivido ahi, esto es un ejemplo de muchos donde inter-
viene la narrativa visual y el “storytelling”, que le daun
tono mas inmersivo al videojuego.

Investigar sobre diferentes lugares también aporta al
disefio de entronos, Devon Fay, disefiador jefe de en-
tornos en Riot games comenta en el documental, pro-
cesos artisticos del desarrollo de vidoejuegos (2018)
lo importante que es investigar sobre los lugares que
vas a realizar, “por ejemplo, si es una ciudad medieval
busca fotos oincluso acude a una real para saber como
es”. Crear entornos descontextualizados es el error
mas comun y el que mas se pasa por alto en el disefio
de entornos, en un entorno cada pieza debe tener un
proposito

MEMORIATFG 26



d. Eficiencia

Mantener la eficiencia en el proceso del disefio de en-
tornos en una parte fundamental, en primer lugar hay
que tener en cuenta la optimizacién, manteniendo el
numero de poligonos lo mas bajo posible para que el
rendimiento no se vea afectado.

Hacer modelos reusabales o modulares también facilita
la eficiencia en el proceso en gran medida, por ejemplo
si tenemos un modelo genérico de una roca podemos
escalarla y rotarla de diferentes maneras para que pa-
rezcan piedras totalmente diferentes y no tener que
hacer modelos nuevos.
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Captura de Unreal Engine
que muestra material de
hielo y su construccion

4.2.4 Arte técnico

El arte técnico, en general, es la mezcla entre arte y
programacion, es una de las disciplinas mas poliva-
lentes y transversales dentro del desarrollo de video-
juegos. El arte técnico construye y facilita el trabajo
a los demdas ambitos construyendo herramientas y
definiendo el “pipeline” de la creacién del videojuego;
También, “riggeando” personajes para su posterior
animacion aunque también desde esta disciplina se
modela, se hace el arte de fondos, se anima, e incluso
se hace “VFX”, los “sahders” o las interfaces de usua-
rio. Se suele llamar al perfil de persona que desempe-
Na esta tarea como artistas y disefadores de todo ya
que tienen muchas competencias en muchos dmbitos
diferentes en lo que respecta al desarrollo de video-
juegos. Normalmente hacen de puente entre la parte

mas artistica y la mas técnica de un videojuego, una
de las partes de esta disciplina que mas me interesa
es larealizacidon de “Shaders”, aunque es mas correcto
llamarlos materiales; es de lo que estan compuestos
los elementos en el entorno de un videojuego, con los
parametros de los materiales en diferentes motores
graficos puedes conseguir que por ejemplo el material
que ira asignado al agua sea muy realista o con unas
caracteristicas mas estilizadas. Normalmente el tra-
bajo del arte técnico en materiales se hace de la mano
de ingenieros si se quieren conseguir resultados muy
concretos.

Los personas especializadas en arte técnico suelen ser
las mas buscadas por parte de los estudios por su gran
repertorio de habilidades
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4.2.5 Animacion de personajes

Es el proceso que se encarga de hacer el movimiento
de los personajes, dependiendo del tipo de videojue-
go, la animacién de personajes se hace de una forma
u otra, en videojuegos 2D o de estilo pixel se anima
de una forma mas parecida a la tradicional mientras
que en los videojuegos 3D se hace uso de esqueletos
y el “rigging”, se puede definir la tarea de esta discipli-
na en estos puntos:

- Generar poses: las poses definen el caracter de los
personajes, las lineas de accién y movimiento, fijan los
fotogramas claves, y balancean al personaje animado.

- Hacer creibles las animaciones y movimientos: ani-
mar no es solo hacer que los personajes se muevan,
hacer creibles las animaciones y hacer que parezcan
reales es una tarea importante y necesaria, hay que
tener en cuenta cosas como el peso y la direccién del
movimiento

- Generar un sistema de animacion: En un videojuego
un sistema de animacién es aquel que se hace para que
determinadas animaciones se ejecuten en determina-
das situaciones, es decir, si el jugador da el comando
de saltar el personaje deberd saltar, si ejecuta el co-
mando de caminar hacia adelante el personaje debe-
ra caminar hacia adelante, hay ocasiones en que las
animaciones se superponen o se ejecutan a la vez; por
ejemplo, cuando se dispara y camina a la vez; un sis-
tema de animacién gestiona todo esto y hace que las
acciones ocurran al mismo tiempo, cada personaje por
si solo puede tener un sistema de animacion diferente,
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los Softwares para hacer videojuegos y los motores
graficos como Unreal facilitan la creacién de estos sis-
temas o proporcionas “templates” para hacerlo.

-Fisicas y simulaciones: algunas animaciones se ejecu-
tan en base a simulaciones, el mayor ejemplo de esto
son las animaciones de fisicas, se suelen aplicar en
prendas de ropa o a objetos destructibles, cosas que
normalmente serian tediosas de animar si lo hicieras
de manera tradicional, las fisicas lo facilitan y ademas
aportan realismo gracias a su aleatoriedad natural,
aunque incorporar demasiadas fisicas en un juego
puede afectar gravemente al rendimiento por la carga
que supone sobre el procesador del sistema

Esquema simple de un
sistema de animacion, Riot
Games

CHARRACTER



4.2.6 Efectos visuales, Game VFX

“VFX” son las siglas en ingles de “visual effects”, como
su nombre indica es el proceso responsable de crear
los efectos en un videojuego, tales como nubes o ra-
yos, son algunos de los ejemplos que se realizan des-
de esta disciplina; es una disciplina muy variada y con
cierto nivel de complejidad, al igual que el arte técnico,
pero mas relacionada a la animacion.

En los videojuegos, a diferencia de las peliculas, por
ejemplo, donde los efectos estdn pre-renderizados,
estos ocurren en el momento, es decir, son efectos en
tiempo real ocurriendo en un motor grafico, la manera
de hacer estos efectos es muy variada.

Estos efectos ocurren dentro de los motores graficos
como Unreal o Unity. Al igual que las animaciones
de personajes en el punto anterior, estas pueden ser
generadas o animadas, las animadas se hacen nor-
malmente a partir de planos o mallas con texturas en
movimiento y las generadas a partir de sistemas de
particulas, los cuales las simulan con unos parametros
dados.

Al igual que el disefio de entornos, los efectos visuales
también transmiten a través de la narrativa visual, tie-
nen la importante funcién de comunicar el “gameplay”
del videojuego a través de las formas y colores, por
ejemplo usando colores y formas mas agresivas para
transmitir dafio o peligro, o colores calidos y formas
mas suaves para indicar una zona segura o una habili-
dad sanadora.

Mascaras de opacidad
animadas para efectos,
Riot Games
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4.2.7 Diseio de sonido

El Sonido en un videojuego juega un papel critico,
gracias al sonido se refuerza y se puede consolidar el
“mood” que se quiere transmitir, los objetivos del dise-
fio de sonido son:

- Generar sefnales sonoras: Senales que indiquen co-
sas relacionadas con el “gameplay”, cuando un coman-
do listo para usarse, si estas recibiendo daio, si te han
visto en un juego de sigilo etc. En general guiar al juga-
dor a través del juego usando el sonido y clarificado el
“gameplay” en general.

- Generar feedback: El sonido es una herramienta
para transmitir fuerza, por ejemplo lanzar una gra-
nada y que suene una explosién o tirar una piedra y
suene un golpe es una manera de interactuacién del
jugador con el juego y su entrono.

- Transmitir emociones: Al igual que el disefio de en-
tornos que cuenta una historia con la narrativa visual
el disefio de sonido lo hace a través de la musica y el
ruido, por ejemplo en Monster Hunter World (2018)
donde usan los sonidos de la naturaleza para transmi-
tir tranquilidad o los rugidos de bestias para transmi-
tir miedo y peligro. No solo el uso de ruidos si no de
canciones, por ejemplo en Death Stranding (2019) las
reproducen en momentos clave para transmitir me-
lancoliay soledad

El sonido en general es otra herramienta mas que ayu-

da a que lainteraccion jugador/juego sea mas cercana
y sobretodo inmersiva, la inmersién es uno de los re-
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tos que mas se valora conseguir en un videojuego pues
hace que la experiencia sea menos olvidable y mucho
mas duradera.

4.2.8 Disefio de interfaz, Ul y UX design

Es un proceso donde interviene el disefo grafico en
un videojuego ademas de en otros lugares, la interfaz
de usuario guia y comunica al jugador informacién del
juego

Ul “User interface” es la interfaz en si del videojuego o
del programa mientras que el UX “user experience” es
por asi decirlo la “ergonémica” de la interfaz de usua-
rio o lo que se quiere conseguir con la interfaz, ambos
términos son caras de lamisma moneday componen el
disefio de interfaces.

El trabajo del disefio de interfaces en videojuegos
consiste en crear iconos, graficos, menus y botones
que faciliten el entendimiento de la informacién y la
navegacion. En esta disciplina se desenvuelven todas
las caracteristicas del disefio grafico como la claridad
visual, jerarquiasy el correcto uso de formas, colores
y coherencia grafica relacionada con el videojuego en
el que se esta desarrollando la interfaz.

Otra de las cuestiones a tener en cuenta en el diseio
de interfaces para videojuegos es la adaptabilidad, no
serd lo mismo si la interfaz es en un PC o un movil.
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Esquema que sintetiza el
sistema de un Juego.

4.2.9 Disefio de juego “Game design”

El Disefio de juego o “Game Design” es la disciplina que
cimienta un juego como concepto, es decir, lo que hace
que el juego sea un juego. Un juego es un sistema que
tiene unos objetivos, los cuales, se logran en unas con-
diciones y bajo unas reglas, por ejemplo, el ajedrez es
un juego por que cumple estas condiciones y cualquier
deporte lo es también. El disefio de juego se trata de es-
tablecer estas reglas y condiciones, que normalmente
se les da el nombre de “mecdnicas”.

Las mecanicas, en un videojuego, son ese conjunto de
reglas, condiciones e interacciones; lo principal es que
las mecénicas deben encajar con la temética y el tono
del juego, por ejemplo, un juego que se desarrollaen un
ambiente submarino como es ABZU (2016) posee me-
canicas de nado e interaccién con animales marinos.

El nimero de mecanicas y su dificultad en un juego
también es crucial, dependera del tipo de juego vy al
publico al que va dirigido, Un ejemplo de complejidad
por cantidad de mecéanicas son los “MMO” como World
of Warcraft (2004) , tienen extensos sistemas de clases,
habilidades e interacciones que hacen que aprender-
los a jugar sea un verdadero viaje, por otro lado hay
juegos que definen su dificultad en mecénicas con-
cretas pero muy elaboradas como Dark Souls (2011),
el cual tiene un sistema de combate simple a primera
vista pero muy complejo en la practica que le ha valido
su éxito, y finalmente hay juegos con pocas mecanicas
y simples como Rime, el personaje solo salta, corre,
nada y escala algunos bordes, pero el juego pone én-
fasis en la interaccién con el entrono y sus multiples
puzzles y desafios. El disefio de juego trabaja conjun-
tamente con la parte de programacién para que las
mecanicas puedan llevarse a cabo y la parte artistica
para que estas se representen correctamente.

—= Decisiones |—.

Jugador Obstaculo

Meta

\
“o opciones |«

Reglas
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4.3 La eleccion del motor grafico y las
herramientas

El motor grafico donde desarrollaria el proyecto lo te-
nia mas o menos claro desde el principio, y es el “Unreal
engine”. Tenia mas opciones de similares capacidades
como es el “Unity” u otro menos potente pero mucho
mas sencillo como es el “Godot Engine”. sin embargo
finalmente me decanté por el “Unreal” por varias razo-
nes. Ya habia aprendido a usarlo con anterioridad y nor-
malmente es el motor que se usa junto con Unity para
ensefar a estudiantes, ademas de eso es uno de los mo-
tores mas potentes que hay y de los mas usados; otra de
sus caracteristicas es que es totalmente gratis su uso,
Epic Games, que es la empresa que lo desarrolla, cobra
un 5% en “royalties” cuando tu juego en ingresa mas de
3000 dolares en un trimestre; tienes acceso a un bazar
con una gran cantidad de “assets”, texturas, materiales
y “blueprints” de todo tipo y muchos de ellos de uso li-
bre y gratuito; La programacion basica esta adaptada
para que sea mas intuitiva para disefiadores y artistas,
es en lenguaje C++ adaptado en nodos. En el motor gra-
fico montaré el juego, el entorno, crearé los materiales
de los objetos y la iluminacion.

El resto de programas que utilizaré son Blender para
modelar; es uno de los software de modelado mas usa-
dos y es gratuito, estos 2 afios ha mejorado conside-
rablemente y muchas empresas lo estan empezando a
usar; Substance painter y Quixel Mixer para la creacién
de texturas; Photoshop también para retoques en tex-
turas, bocetos, concepts y todo lo que tenga que ver con
laimagenes estaticas
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Entorno eninterior de
estructura en Rime

4.4 Busqueda de referencias

Cuando se enfrenta un trabajo de disefio de cierta
complejidad es normal ver referencias o lineas maes-
tras que te inspiren u orienten a la hora de tomar de-
cisiones, como he mencionado en puntos anteriores
he investigado varios titulos que me ayuden a definir
el rumbo y estilo que tendra mi proyecto, destacando
en cada uno lo que considero mas importante como
inspiracién para el juego; en este punto recojo los mas
relevantes:

Rime

Como ya he comentado anteriormente es una de mis
principales inspiraciones, fue desarrollado en Unreal 4
ylanzado en 2017 por Tequila works para Play Station,

PC y Nintendo Swicth, lo mas destacable es su apar-
tado visual y su disefio de entornos, el propio disefio
del entorno va cambiando gradualmente conforme
avanzas en el juego, contandote una historia a través
de murales en las ruinas y sus numerosos puzzles; el
“setting” que tiene de iluminacién esta ejecutado ex-
celentemente vy el estilo grafico sabe aprovechar muy
bien el uso de los colores y las formas; las mécanicas
del juego se agrupan en 2; las de personaje; el perso-
naje que controlas puede saltar, escalar y nadar y por
otra lado estan los puzzles que son interacciones con
el personaje y objetos de su entorno, el juego no dura
mas de 6/8 horas en total, 11 si se esta menos familia-
rizado con este tipo de juegos. Es un juego corto y li-
neal que hace mas hincapié en la experienciay el viaje
que en el “gameplay”.
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Astroneer

Juego desarrollado por “System era softworks” en Un-
real engine y lanzado en 2016; lo que mas me llamé
la atencion de este juego es la simpleza de su estilo
grafico low poly, muchas de las texturas son mate-
riales planos pero aun asi consiguen unos entornos
muy bien logrados. Gracias a esta simpleza de estilo,
el juego se permite introducir una mecanica de defor-
macién de terreno que funciona como si lo estuvieras
modelando, la iluminacién ayuda a que el juego se vea
espectacular.

Death stranding

Death Stranding es un juego desarrollado por “Kojima
productions” del aclamado disefiador de videojuegos
Hideo Kojima en el motor “Decima”, las mecanicas
estan muy bien logradas, puedes construir escaleras
parasalvar rios y barrancos, clavar cuerdas para hacer
rapel, construir puentes etc. Es un juego que hace mu-
cho énfasis en la exploracién en un entorno que cam-
bia continuamente y es habitualmente hostil y premia
la creatividad a la hora de solucionar problemas, su
estilo grafico busca el realismo en cada aspecto lo que
lo hace una maravilla visual y técnica.
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World of warcraft

El mas viejo de las referencias. World of warcraft fue
lanzado por Blizzard en 2004 en un motor propio mo-
dificado que ya habian utilizado en otros juegos, el
cual llevan actualizando hasta la fecha de hoy, pese a
los aflos y a la antigliedad del motor han sabido apro-
vecharlo, destaco en el genero MMORPG proclaman-
dose el rey indiscutible y por sus graficos estilizados
que le han permitido tener vigencia visual hasta el dia
de hoy, el juego posee geometrias simples, muy bien
optimizadas y un trabajo de texturas y disefio de en-
tornos muy elaborado que en conjunto hacen que el
juego se vea Unico, de cara a mi proyecto me fijé en
como han sido modelados algunas partes del entrono
y objetos.

Monster Hunter World

Juego Desarrollado por Capcom y lanzado en 2018,
utiliza el motor MT Framework, usado usualmente por
este estudio. En este titulo Capcom supo representar
muy bien el medio natural ya sea por sus entornos, por
sus criaturas o por el excelente disefio de sonido, otra
de las cosas que destaco es el uso de la verticalidad en
sus mapas, creo que desarrollan bien este concepto
ofreciendo zonas que no solo se extienden en lo ho-
rizontal si no también en lo vertical, algo que también
quiero explorar en el proyecto.
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Jivana

Jivana es un juego corto “Indie” muy reciente y lleva-
do a cabo por varias personas, tiene un disefio de en-
tornos estilizado muy bien compuesto, las mecanicas
del juego estan estrechamente relacionadas con el
entorno, lo que invita al jugador a observarlo deteni-
damente y generar una estrategia a partir de eso. Este
juego me interesé por las pocas personas que lo reali-
zan, que pese a eso, consigue tener un buen apartado
técnico y visual.

Sea of thieves

“Sea of Thieves” fue en su momento un enorme pro-
yecto ambicioso por parte de Microsoft Xbox y uno de
sus estudios afiliados, Rare Ltd. Estuvo afios en desa-
rrollo y finalmente salio en 2018. Este juego presenta
un gran mundo abierto compuesto por un Océano e
islas. Hecho en Unreal Engine 4, tiene un apartado ar-
tistico estilizado muy bien llevado, y un disefo de so-
nido inmejorable, Como juego muy centrado en el mar,
el agua es uno de sus puntos fuertes, es posiblemente
el juego donde mejor esta hecha el agua en laindustria
asi como la mas compleja, los entornos marinos como
terrestres estan muy bien disefiados.
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4.5 Trabajo de campo: Entrvista

Para apoyar la investigacion del proyecto quise con-
tactar con alguien con experiencia en el campo del
diseno de videojuegos, mi tutor me pasé el contacto
de Luis Torres Garcia, CEOy productor de Drakhar Es-
tudio, un estudio que se dedica desde el 2010 al desa-
rrollo de videojuegos con sedes en Madrid y en Santa
Cruz de Tenerife. La reuniéon de 17 min giro entorno a
4 preguntas principales que le formulé:

- Le hablé del proyecto que tenia en mente: Me co-
mento que le pareciabuenaidea, y que erasimilar alos
proyectos que se suelen plantear otros estudiantes

- Le pregunté segln su experiencia en los problemas
que pueden surgir: Me dijo que los problemas mas
comunes son los de organizacion, me recomendé que
fuera lo mas organizado posible a la hora de gestionar
el proyecto ya que lo considera uno de los problemas
mas comunes.

- Tiempo y organizacién: A Raiz de la pregunta ante-
rior le pregunte consejos sobre la organizacion vy el
tiempo, me dijo que era recomendable acotar bien el
proyecto y abarcar lo justo en relacién al tiempo que
tenia, me dijo que de echo el tiempo es el mayor pro-
blema en la industria ya que siempre ocurren proble-
mas durante el desarrollo

- Otros consejos: Al final de la reunion me hablo sobre
varios consejos relacionados con el campo que mas
trabajariaen el proyecto, el disefio de entornos, me re-
comendé que usard modelos y texturas de uso gratui-

to paraincorporar al proyecto y asi agilizar el proceso
ya que no tendria que moldearlo todo yo, incluso me
dijo que era buena idea coger estos “assets” gratuitos
o adquiridos y adaptarlos al estilo que fuera a usar en
el proyecto.

- Conclusiones: La reunién con Luis Torres toco sobre
todo el tema de la organizaciéon y el tiempo, lo que me
hizo ver lo importantes que eran, esto me ayudo a aco-
tar el proyecto y a enlazar cabos sueltos en laidea que
queria ejecutar.

» RAKHAI}? STUDIO®
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4.6 Conclusiones de la investigacion

Tras investigar sobre todas las técnicas y procesos que
envuelven el disefio de un videojuego me quedé mu-
cho més claro el camino que debia seguir para llevar a
cabo este proyecto. Sin embargo, debia acotar el “que
es lo que voy a hacer y lo que no”, el proyecto surgio
con la idea de hacer solamente una propuesta de di-
sefo de entornos, pero gracias a la investigacion me
he dado cuenta de que nada sirve un entorno aunque
este bien disefiado si esta totalmente descontextua-
lizado, asi pues, dentro del desarrollo tendria varios
objetivos a conseguir para que la idea general fuera
consistente.

Construir un entorno creible y visualmente logrado
es el objetivo principal, de cara a la demo técnica que
quiero producir también necesitare un personaje prin-
cipal que disenaré y sera capaz de moverse dentro de
este entorno en el motor, Crearé una identidad que
representé el proyecto. Siguiendo los consejos que re-
cibi de Luis Torres en la entrevista usaré materiales y
modelos de uso gratuito que agilicen la realizacién del
proyecto.

Debia acotar el proyecto segin mis habilidades y com-
petencias actuales; me quedaba claro que un video-
juego es un producto multidisciplinario que mezcla
arte, disefio e ingenieria, obviamente me faltaba cono-
cimientos de esto ultimo, que supliria gracias a las he-
rramientas que me proporciana el motor grafico que
finalmente utilizaria; Unreal Engine de Epic games

Para finalizar la parte de investigacién y empezar el
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desarrollo acoté el proyecto por secciones conside-
rando que haria en cada aspecto, de cara a los resulta-
dos finales que queria conseguir:

Creacién de laidea de juego, historia y lore: Una bre-
ve historia para contextualizar el juego y aportar na-
rrativa.

Concept art: Para conceptuar visualmente la idea
Disefio de entornos: Diseiar un entorno de un tama-
fo considerable, modelando para este objetos y otros

elementos

Disefar identidad: Disefiar una identidad que repre-
sente y aporte imagen al proyecto

Disefio de personaje: Disefar un personaje principal
que se controle en la demo.

Demo técnica visual: Producir una demo técnica vi-
sual donde se muestren los resultados del entorno.
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5. Desarroll

En este apartado explico todo el grueso de desarro-
llo del proyecto, desde la ideacién del concepto de
videojuego, una pequena historia junto con “lore” del
universo de Away from Stars, El concepto del per-
sonaje principal junto con bocetos, modelado e im-
plementacion en el motor grafico. Por otro lado esta
la creacion del entorno del videojuego donde detallo
como lo compuse, como cree los diferentes modelos
y materiales, texturas iluminacién etc. Seguidamente
explicaré laidentidad del proyecto y su relacién con el
videojuego, finalmente explicaré como realicé lademo
visual técnica y su exportacién para sistemas de Win-
dows.

5.1 Concepto de videojuego

El concepto de videojuego es la primera idea general,
gue se puede resumir en una frase de una o dos lineas,
en esta ya se puede discernir cosas como el tipo de
juego y el genero que tendrd, para formular el con-
cepto tenia en mente que tenia que ser una idea de vi-
deojuego que se desenvolviera en entornos 3D como
requisito.

La idea que tuve fue la siguiente: “Un juego de aventuray

exploracién donde el objetivo es escalar una gran mon-
tana’
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A partir de laidea principal ya se puede empezar a dar
un “background” para contextualizar el videojuego.
Los videojuegos también son una manera de contar
una historia con la diferencia de que no se cuenta de
una manera contemplativa si no que el “lector” en este
caso un jugador, vive la historia de manera interactiva.

Antes de empezar a darle una historia al mundo o a los
personajes defini el o los géneros que tendra el video-
juego, gracias a mis referencias como “RiME” o “Sea of
thieves” sabia que queria un videojuego de aventuras
y exploracion en un mundo abierto o semiabierto en
3D pero ademas queria darle mas profundidad dan-
dole toques del genero supervivencia y creacién de
objetos como lo pueden ser juegos como Minecraft
(2011) o Zelda: breath of the wild (2017).

5.2 Lore y sinopsis de un videojuego

En jerga de videojuegos el Lore es todo lo que envuel-
ve narrativamente al videojuego y no se cuenta de ma-
neradirecta, es el contexto del mundo, objetos, perso-
najes datos y otras historias que construyen el “world
building ”. Aparte de la sinopsis principal que acom-
pafa al personaje Away From stars también tiene un
lore que une todo su mundo. Se podria decir que lo que
separa al lore de la historia principal es lamaneraenla
que se cuenta, pues el lore es algo Unico de los video-
juegos ya que son historias contadas de manera inte-
ractiva dentro del videojuego ya sea por descripciones
de objetos o transmitido visualmente por el entorno
y no tienen por que tener un orden narrativo como si
lo tiene la historia principal. Normalmente no se ne-
cesita saber la historia de un videojuego para jugarlo
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pero enriquece sumamente la experiencia si el juego
ha estado pensado para jugarse junto con una historia,
y dentro del propio juego puedes ir descubriendo su
lore, hay videojuegos menos serios que ni siquiera la
tienen

5.2.1 Lore: World building

“En el remoto centro del continente se alza la montafia que
se considera la mds grande del planeta, su altura total se
desconoce hasta la fecha, muchos son los exploradores y
cazatesoros que se han aventurado a subirla hasta la cima
pero sin éxito. Se le da el nombre de “La Gran Montana’,
otros la llaman el continente vertical por la variedad de cli-
masy biomas que posee y las tribus de las laderas la llaman
“Dios” en su lenguaje nativo porque creen que su cima al-
canza las estrellas”.

“Esta en conocimiento que por las historias contadas a
través de las generaciones, en las cumbres de la montana,
en la antigliedad, existié una civilizacién muy avanzada,
por las ruinas encontradas se sabe que tenian un buen
conocimiento astrondmico, los murales suscitan que las
estrellas y el cielo eran el centro de su cultura.”

5.2.2 Historia principal

La historia principal son los eventos que se cuentan
directamente en el juego, estos ya siguen al personaje
principal:

“Tu padre era explorador e intentd subir la montafia varias
veces, antes de su muerte te contaba historias de sus des-
cubrimientos, de como nuestros descendientes en realidad
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Capturas de pantalla de
PureRef

venian de La Gran Montana, tras su muerte te lego su dia-
rio de cuando era explorador junto con una extrana tela
con un patrén estrellado que ahora usas como bufanda.

5.3 Arte conceptual
Hice uso del arte conceptual en el proyecto para gene-

rar ideas de manera visual, primero hice una bisqueda
extensa de varias imagenes que se parecieran al mood

general que estaba buscando; para organizar las refe-
rencias use un programa llamado PureRef. Busqué re-
ferencias de otros videojuegos, proyectos, fotografias
y artes conceptuales de otros artistas.
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Hice bocetos de lo que pensé podrian ser zonas
del entorno, en este “concept” pensé en una puer-
ta que da acceso a la Gran montafa pudiendo ser
el principio o el final de lademo
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Uso blender para encajar
elementos de una
ilustracion

5.3.1 Diorama conceptual

Ayudandome de Blender para crear formas genera-
les modelé y luego converti en ilustracién un diorama
conceptual o maqueta de lo que podria ser el entorno
para el videojuego, el diorama tiene varias partes; una
pared semi-vertical que el jugador debera superar, una
Ilanura verde con ruinas de la civilizacién antigua para

mas arriba encontrarse con la puerta que daria acceso
alamontana, todo rodeado por un mar de nubes. Hice
este diorama ya con la idea de hacer una zona mas o
menos extensa de terreno pero que seria la parte ini-
cial de un supuesto juego final, una zona tutorial de un
tamano considerable donde el jugador se hara con las
mecanicas basicas de juego como el movimiento y la
exploracion
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5.3.2 Concepts de ruinas

Fijdndome fotos de edificios histéricos Sumerios y He-
breos de la antigliedad hice bocetos de lo que podrian
ser ruinas y edificios de piedra dejados por la civiliza-
cion antigua, estos objetos en la demo tendran un gran
peso narrativo visual, mostrando al jugador elementos
del “lore” sobre la civilizacién antigua.

Pensé en estas ruinas como objetos modulares, es de-
cir,que los distintos modelos de edificios funcionarian
juntos o por separado con distintas maneras de com-

ponerlos.
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5.3.3 Bocetos de personaje y colores

Teniendo claras las primeras formas del entorno pasé
a conceptualizar lo que seria el protagonista del video-
juego, a rasgos generales viste ropa de explorador con
chaqueta y pantalones resistentes al clima, lleva tam-
bién botas, guantes y una mochila. La caracteristica
principal del personaje esta en la parte superior y es la
bufanda. Un personaje siempre se recuerda por una o
dos caracteristicas clave, en este caso queria que la bu-
fanda estrellada fuera su caracteristica principal. Otras
de las caracteristicas del disefio son las siguientes:

e No se le ve la cara; decidi esto ya que es algo re-
currente en el disefio de personajes para video-
juegos, se despersonaliza el personaje para que el
jugador se sienta identificado con él y la experien-
ciasea masinmersiva, ocurre en videojuegos como
“Halo (2001)", o mas cercano al género de Away
from Stars en “Journey (2012)".

e No tendra un nombre oficial; es otro elemento li-
gado a lainmersion pero mas relacionado a la per-
sonalizacion, el nombre del personaje se lo dara el
propio jugador y este aparecerd en didlogos y tex-
tos del videojuego.
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e Junto al disefio del personaje También empecé a
explorar colores y patrones para su elemento prin-
cipal, la bufanda
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5.4 Modelado, animacion del personaje
e implementacion en el motor

Con el disefo del personaje claro comencé el mode-
lado 3D del mismo, el programa que usaria para ello
seria Blender. En el personaje también usaria Blen-
der para las texturas ya sea haciéndolas directamen-
te en el programa o importandolas desde Clip Paint o
Photoshop.

5.4.1 Modelado base y accesorios

Para no hacer un modelado desde cero de una malla
base busque entre varias gratuitas, con facilidad en-
contré una que se ajustaba mas o menos en proporcio-
nes a lo que buscaba aunque tuve que ajustarla.

Alrededor de la malla base realicé el resto de elemen-
tos, hice un modelo simple que rodeaba las manos para
los guantes, lo mismo con el cinturén y los arneses,
y el cuerpo de la bufanda. Ya que la malla base tenia
pantalones y un abrigo en la parte superior aproveche
esos modelos y los adapte al disefio de mi personaje.

Para las botas y la mochila use de base otros modelos

gratuitos que adapte, en el caso de la mochila use el
modelo de una bolsa al que le afadi correas y hebillas
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Modelo del arnés con
textura

Modelo de la mochila, es
una adaptacion del modelo
de una bolsa



Desarrollo

Trazado del pelo

5.4.2 Modelado del pelo

Para el pelo use modelado con curvas, en este tipo de
modelado se usan trazados para definir geometrias,
uno de los trazados, cerrado, define la formay el gro-
sor, otro ladirecciény el flujo.

Hice un trazado en forma ovalada triangular que defi-
niria el grosor del pelo y otro trazado con cuatro vér-
tices para el flujo. Escalando cada vértice voy dando
diferentes formas y tamafos haciendo un conjunto de
mechones que definen la composicion del pelo.

Composicion de los
mechones

Luego tuve que hacer un “Remesh” de cada conjun-
to de mechones, esto significa volver a construir una
geometria para simplificar su numero de poligonos,
para que este lo mas optimizado posible. El pelo esta
dispuesto de manera de que tapa la parte superior de
la cara, frente y ojos, mientras que el cuerpo de la bu-
fanda tapa nariz y boca.

“Remesh” de la geometria
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5.4.3 Modelado de la bufanda

La bufanda es la parte mas importante del disefio de
este personaje. Planifique el modelado de este ele-
mento en dos partes, el cuerpo de la bufanday la cola.

El cuerpo delabufandaestahecho a partir de un “loop”
geométrico que se repite de arriba a abajo, ajuste la
forma para que pareciera que se asienta alrededor de
lacaray el cuelloy sobre los hombros

La Cola de la bufanda es un plano que se une con el
cuerpo de la bufanda desde abajo, esta planteado en
2 objetos diferentes ya que la cola va a estar anima-
da con fisicas en el motor, adelantando el texturizado
tiene un material con un canal alfa de transparencia lo
que le da ese aspecto de rotura por los bordes.

Mientras hacia la textura para la cola defini los colores
que tambiénirian en la identidad.
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Texturas de los diferentes
elementos del modelo

5.4.4 Texturizado de los modelos

El modelo en su totalidad tiene un total de 10 textu-
ras/materiales diferentes y son las siguientes: Pelo,
guantes, botas, Bufanda (cuerpo), Bufanda (cola), Cha-
queta, pantalones, mochila, arnés/cinturén y hebilla/
cremallera. Para hacer cada una de ellas Primero mar-
co los “seams” de corte y hago un despliegue de UVs,

que es la geometria desplegada en plano, seguidamen-
te comienzo a texturizar, Todas las texturas, las pinto
en blender salvo las de la bufanda que las importo he-
chas desde Clip Paint.

Hice la bufanda con roturas para darle ese aspecto de

antiguo, el patron que posee luego sera importante
también en el entorno
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5.4.5 Rig del modelo y exportaciéon a Unreal
Engine

Para el “Rigging” del esqueleto use Mixamo Es una
herramienta de Adobe para riggear modelos 3D de
manera sencilla; el modelo tiene un total de 67 huesos
diferentes que controlan cada parte. Tuve que modi-
ficar varios pesos de animacion ya que los que genera
automaticamente Mixamo no suelen ser del todo co-
rrectos, por ejemplo, la mochila tenia pesos asociados
al movimiento del cuello.

Antes de exportar el modelo con todos sus meteriales,
malla y esqueleto cambié los nombres de los huesos
conun addon en Blender para que coincidieran con los
nombres de los huesos humanoides estandar de Un-
real Engine, lo que ayudaria luego a la correcta imple-
mentacién.
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Colade la bufanda con
influencia de fisicas

e Importacion en Unreal

Una vez listo importé todo el personaje dentro del
motor grafico, Unreal genera colisiones automaticas
al personaje, lo que me faltaba afadir eran las fisicas
de la bufanda, queria que la bufanda fuera capaz de
animarse sola mientras se mueve el personaje o bajo
la influencia de la gravedad y el viento, Para ello cree
un material simple de fisicas en la malla del personaje
y se lo aplique a la cola de la bufanda, seguidamente
pinté los vértices segln quisiera que la fisicas influ-

yeran mas o menos sobre la geometria, en la imagen
se puede ver en rosa la parte con menos influencia de
fisicas, la parte gris es una parte de influencia media 'y
la parte blanca es una zona de influencia completa de
las fisicas.

También asigne un material simple a cada parte del
personaje para ajustar parametros como el “rough-
ness” e incorporar las diferentes texturas de color.
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5.4.6 Sistema de animacion

El sistema de animacién que le implementé al personaje
se llama “AdvancedLocomotionSystemV4”, es un “Blue-
print” que proporciona Epic Games de manera gratuita.

Antes de implementarlo a mi personaje tuve que hacer
un “retarget” completo de todos los huesos, previamen-
te habia nombrado en Blender los huesos de manera de
que coincidieran con los de Unreal Engine asi que fue
mas sencillo.

Este sistema de locomocion pude hacer que el perso-
naje tuviera varias acciones simples: caminar, correr,
agacharse, saltar, escalar salientes y moverse de lado a
lado.

Debido a que el sistema de locomocion fue importa-
do al proyecto también tuve que “remapear” todos los
“inputs” ,es decir, los controles tanto para teclado y ra-
tén como para mando.

Implementar este sistema en el personaje fue uno de
los apartados mas desafiantes del proyecto, ya que
tuve que modificar el cddigo del blueprint, por suerte
hay documentacion suficiente para hacerlo funcionar
perfectamente aunque no tengas profundos conoci-
mientos de programacion

Ahora que el personaje tenia los movimientos basicos
ya podria moverse con libertad en la demo.
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Sea of thives y World of
Warcraft tienen maneras
distintas de acercarse a los
entornos estilizados

5.5 Diseno del entorno

Como expuse en lainvestigacion, el disefio de entornos
es una de las disciplinas del desarrollo de videojuegos
enfocada a darle forma a los mundos y entornos vir-
tuales; el disefio de entornos tiene maneras especiales
de transmitir la experiencia de juego, unadeellases |a
narrativa visual donde mediante elementos del entor-
no, le es contada una historia al jugador; la otra mane-
raes el propio estilo con el que el entorno ha sido rea-
lizado, el disefio de entornos puede hacerse de varios
estilos, utilizando determinados colores para generar
inmersion, realismo o transmitir sensaciones determi-
nadas mediante las formas y los colores.

Busqueda del estilo
Desde que comencé el proyecto tenia mas o menos

claro el estilo que queria para el entorno de Away
From Stars, y ese era el tipo de entornos estilizados.

Los graficos estilizados en videojuegos no buscan
parecerse a la realidad de manera exacta si no que
buscan transmitir sensaciones determinadas, una
cosa que lo caracteriza son las texturas que le dan esa
sensacion de ser “cartoon”, que normalmente parecen
hechas a mano o lo son; también hacen mucho énfasis
en los colores. En la imagen de la derecha del entorno
de Sea of Thieves se ve como predominan 3 colores,
el verde de la vegetacion, color de las rocas/playa y el
azul del cieloy el mar, la claridad de los tonos es impor-
tante en estos estilos.

Para el Entorno de Away From stars intentaré conse-
guir esas sensaciones utilizando las mismas o técnicas
similares.
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5.5.1 Terreno y material RVT

Tomando como referencia el diorama que hice en la
fase de conceptualizacion comencé a modelar una for-
ma general del terreno en Unreal Engine, Hice un pri-
mer mapa demasiado extenso para luego ir probando
varias formas del terreno hasta dar con unas formas y
tamafio adecuado, sin embargo el terreno lo iré modi-
ficando conforme voy colocando todos los elementos.

Texturas RVT

Los materiales “RVT” en Unreal son materiales con
texturas que se generan automaticamente en el mo-
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tor, se usan paraintegrar los distintos objetos y piezas
con el entorno, en el proyecto uso las “RVT” para inte-
grar con facilidad la mayoria de elementos del entor-
no, generando sus texturas de manera automatica en
sintonia con el color del terreno.

Las siglas “RVT” significan “Runtime Virtual Textures”,
texturas virtuales en tiempo real
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Material RVT del terreno

El material o “shader” del terreno es un material RTV
simple compuesto de varias capas, consiste en 3 capas
para el color de la hierba; un color claro, uno interme-
dio y otro oscuro que voy combinando a lo largo del
terreno para dar variacion de color al follaje mas ade-
lante, por otro lado hay una capa de tierra que tiene
una variacion de color dada por una mascara de canal
alfa, También tiene un parametro escalar para contro-
lar el “roughness” del material.

Imagen del editor de
materiales de Unreal
Engine con la construccion
del material para el terreno
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Con el modo pintura de terreno le voy dando color,
combinando las distintas capas de hierba para dar vo-
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caminos.
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5.5.2 Blockout y composicion

La composicién es uno de los apartados mas importan-
tes del disefo de entornos, una composicion ordenada
suma mucho al “look” final del entorno, la técnica que
utilizo para componer los escenarios es el “blockout”.
Para pre-componer distintas secciones del entor-
no uso pre-formas de los distintos objetos o formas
geométricas para encajarlas en el paisaje, las voy co-
locando donde creo que deberian ir los objetos finales
correspondientes, en las imagenes por ejemplo uso
formas cubicas para encajar el espacio donde iran las
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ruinas. Como unidad de medida uso el propio perso-
naje, a partir de sus dimensiones hago las diferentes
composiciones ya que seran vistas desde la perspecti-
va del jugador. Componer un escenario virtual no es lo
mismo a hacer la composicion para unailustracion, no
se pueden usar reglas como la de los tercios por que es
un ambiente que se va a ver desde todos los angulos.

En esta fase ya defino las dimensiones totales del
mapay de las distintas zonas.
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5.5.3 Ruinas yrocas

Las rocas y las ruinas seran “assets” estaticos que tie-
nen un material RVT similar, su proceso de modelado
e importacion en el motor es practicamente el mismo,
aqui detallo los pasos del proceso:

1 Modelo una pre-forma que aporta las dimensiones y
proporciones de la pieza.

2 Hago un“remesh” de lamalla base y empiezo a escul-
pir los detalles.

3 Con los detalles terminados hago una copia de la
malla de alta resolucion y esta vez hago un “remesh”
inverso, después de optimizarla manualmente sera la
malla final que ira en el juego.

4 Marco los “seams” (lineas rojas de la malla) de corte
y hago una prueba de flujo de texturas, esto lo hago
con una plantilla cuadricular que yo mismo he hecho,
esto sirve para comprobar que los cortes de la textu-
ras son aceptables.

5 Coloco la malla de alta definicién con los detalles so-
bre la malla optimizada final y exporto ambos modelos
a Adobe Substance painter.

6 Hago un “bake” de los detalles de la malla de alta
definicién a la optimizada, esto da como resultado un
mapa de normales y otro mapa de oclusiéon ambiental
gue sirven para dar los detalles de la malla de alta de-
finicién a la malla optimizada, finalmente exporto los
mapas junto con los modelos al motor.
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Material RVT pararocasy ruinas los mapas de texturas correspondientes, normales,
oclusion ambiental y de color, este Ultimo si no se con-

El material paralasruinasy rocas es mas complejoque  figurara como color plano, de cada objeto.

el del terreno pero funcionan a la vez; en resumen, su

funcionamiento hace que el color del terreno se mez-  Para que funcionen las texturas virtuales creo un volu-

cle con el del objeto, las partes del objeto que apuntan  men RTV que envuelve todo el entorno ya que es nece-

hacia arriba, perpendiculares al eje Z, adoptan el co-  sario para su funcionamiento.

lor del terreno, por otro lado también se mezclan de

arriba abajo con el color del terreno seglin la cercania  Destaco que los materiales RTV del proyecto no son

del objeto al suelo. El grado de mezcla se puede con-  creaciones desde cero propias, estan basados en lado-

trolar como pardmetros. Para aplicar el material alos  cumentacién oficial que proporciona Epic games y en

distintos objetos creo instancias de material y cambio  los tutoriales del canal de Youtube “Stylized Station.”

NdV IVIDULIIET VUIULTIE

Pain Causing Volume

Physics Volume

Post Proc Volume

Precomputed Visibility Override Vo

Precomputed Visibility Volume

Runtime Virtual Texture Volume Material pararocasy
ruinas, vario colory

mapas de textura creando
Trigger Volume instancias de este material

Volumetric Lightmap Density Volume
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Captura de las ruinas El “verde” del terreno se combina con el color base del
integradas en el entorno objeto, las partes con cierta inclinacién perpendicular
al eje Z reciben el color del terreno en este caso pa-
reciendo musgo, como si las ruinas estuvieran expues-
tas ala humedad, también se combinan desde el suelo

hacia arriba en un degradado, lo mismo ocurre con las
rocas del entorno.

En cuanto a las mallas de colisién establezco que sean
iguales a las de los objetos.
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5.5.4 Follaje

Para hacer la hierba del entorno utilicé hierba geomé-
trica, es una técnica con la que modelas briznas de
hierba en vez de utilizar mascaras de opacidad.

En blender modelo la forma de una brizna, es impor-
tante que la geometria de esta sea lo mas simple po-
sible por que se repetira en el entorno millones de
veces.

Con laforma de la brizna hecha, le doy una forma mas
natural con el editor proporcional de Blender, con las
puntas cayendo hacia los lados como si le afectara la
gravedad, luego la repito varias veces creando un con-
junto con varios tamaios y transformaciones.

Antes de exportar el conjunto cambio la orientacién
de las lineas normales de la geometria, apuntando ha-
cia arriba, y un duplicado con las normales apuntando
hacia abajo, esto hace que luego el sombreado de la
hierba sea mas plano.

También me aseguro que el despliegue de UVs sea
uniforme en todas las briznas y esté superpuesto para
que todas tengan luego un color uniforme.

El material que utilizo también es RVT, similar al que
uso en las ruinas, en el caso de la hierba esta adopta el
color del terreno pero ademas tiene afiadido un nodo
de viento para que se anime en base a un mapa de opa-
cidad de olas hecho en Photoshop.
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Modelo del “cluster” de
briznas que forma una
unidad de follaje

Mapa de viento
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Con la herramienta de follaje que posee Unreal coloco  jugador por lo que la zona de la llanura es la de mayor
en masa toda la hierba por el entorno, le doy pardme-  carga de procesamiento ya que tiene que cargar a la
tros a la herramienta para que varien el tamafiosde la  vez una larga extension.

hierba en ciertas zonas o de manera aleatoria mien-

tras se coloca; para ahorrar recursos bajo la densidad

de colocacion por lugares lejanos o por los que el per-

sonaje no pasara, en total hay colocadas 2.6 millones

Captura de la hierba de unidades de follaje, estas no cargan a la vez si no

integrada en el entorno con

distintos tamafios que lo hacen seguin donde este mirando la camara del
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5.5.5 Arbolesy arbustos

Los arboles y arbustos del entorno los hago haciendo
uso de “billboards”. Son planos que miran siempre a la
camara de juego.

Para las hojas de los arboles primero modelo un volu-
men, este volumen contendri la totalidad de las hojas
del arbol, me aseguro que también tengan un poligo-
naje bajo ya que cada plano del volumen sera un plano
de hojas animadas con viento.

En el caso del tronco del arbol utilizo un cilindro con
cierta variacion de formas en la base para simular su
encaje en latierra.

Cada plano de la geometria se despliega en la misma
posicion en los UVs por que tendran la misma textura
asignada. Esta textura consiste en mapas de opacidad
creados en illustrator; como se ve en laimagen, la par-
te blanca serd la que se dibuje mientras que la parte
negra sera una transparencia.

Para los pinos hago un mapa de transparencia que re-
cuerda a las hojas de un arbol conifero mientras que
para los arbustos hago distintos tipos de hoja.

Uso los mismos modelos para los diferentes arboles y

arbustos, para darles variedad simplemente los escalo
o los transformo de diferentes maneras en el motor

67 MEMORIATFG

Modelos de pino y arbusto

Mapa de opacidad de las
hojas del pino, las hojas
se aglomeran en el centro
para crear volumen
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Captura de la hierba Utilizando el material hago que cada plano de la geo-

integrada en el entorno con

. - metria sea independiente y mire a la cAmara en todo
distintos tamanos

momento, esto crea sensacion de volumen pareciendo
una vegetacion creible pero estilizada.
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Creacion de la textura del tronco

Paracrear latextura del tronco de los pinos uso Quixel
Mixer, un programa de texturizacién por capas. Para
darle sensaciéon de altura uso un mapa de normales
creado con lineas verticales que distorsiono con ma-
pas de ruido hasta que parezcan las estrias de un pino,
luego empiezo afadir color; una capa para el color
base, otra para las cavidades y otras para los detalles,
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por ultimo una capa de variacién de color con un ver-
de para darle sensacién de envejecimiento, el calado
de cada capa lo determino con curvas de niveles.

Finalmente obtengo dos mapas de textura, uno de co-

lor y otro mapa de normales que exporto al motor. Textura aplicada a un
cilindro, mapa de colory
mapa de normales

Solid 1



Material del patréony
modelo de la puerta

5.5.6 Creacion de objeto: La puerta estelar

La puerta estelar serd uno de los objetos mas impor-
tantes del entorno pues es la zona final de la demo.

Comenzando por el modelado, el proceso es igual que
el de la ruinas, primero modelo una preforma, muy
simple en el caso de la puerta, para luego hacer un
“remesh” y esculpir detalles. Afiado formas rocosas y
comienzo a hacer un patrén que recorre toda la altura
de la puerta. Este patrén es el mismo que tiene el per-
sonaje principal en su bufanda.

Preparo la malla optimizada y despliego los UVs, lo ex-
porto a Substance y hago un “bake” de los detalles de
la malla “highpoly”.

emisive_stats_mat
O Base Color
O Metallic

O» Normal

O Tangent

O World Position Offset

O Ambient Occlusion

O Pixel Depth Offset

Para hacer las texturas uso Mixer, hago varias capas
de color, una para la base, otras de un color mas claro
0 mas oscuro para las cavidades céncavas y convexas
de laroca,y varias capas para detalles.

Exporto la puerta al motor y hago un material para
anadirle los mapas de textura.

Para hacer que el patrén brille creo un nuevo plano
en el motor y lo coloco dentro de ambas puertas, el
patrén al ser mas profundo hace que el plano solo se
muestre en estas cavidades, el “shader” emisivo que
he creado para estos planos hacen que brillen con una
luz azul.
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5.5.7 VFX: trazos de viento

En el entorno afiado trazas de viento usando el siste-
ma de particulas de Unreal, el entorno no tiene simu-
lacion de viento como tal pero con la animacién de las
hojas y de la hierba junto con los trazos de viento da
la sensaciéon de que sopla un ligero viento por todo el
entorno.

Primero creo un material translucido que ira asocia-
do al efecto, luego, usando el sistema de particulas
de Unreal, hago un primer emisor, este generard una
particulaenintervalos de 1 a 0.5 segundos, establezco
ademas que se muevan hacia un lado variando su altu-
ra como en ondas
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Luego creo el segundo emisor, este tiene una configu-
racion de trazados, asociado al material translucido le
dara el aspecto final al efecto. Configuro este segundo
emisor para que no tenga movimiento propio pero si
siga los puntos del primero dejando tras de si los tra-
zados.

Finalmente asocio al primer emisor un zona amplia de
aparicion esféricay las coloco por varias zonas del en-
torno

Feiifits

EXEL

(GEnerarn

Vida

GEnerar:
Vida
Tamano inicial Tamano inicial

Velocidad inicial Color sobre la vida

Color sobre la vida

BT

Velocidad/Vida GenerarPerunit

Esfera

Los dos emisores y la esfera
de aparicion
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5.5.8 Fondos e iluminacion

Para dar la sensacién de que el entorno se encuentra
integrado en una gran altura compongo un fondo con nu-
bes montanas y niebla, también establezco un “settign”
de iluminacion.

lluminacién

Para iluminar uso un actor llamado “Sky atmosphere”,
es un actor incorporado en versiones recientes que
simula la atmdésfera de un planeta, asociado a una luz
direccional también simula la luz solar, ademas de esta
luz, anado 2 luces direccionales mas en diferentes an-
gulos para aportar detalles de iluminacién y para que
las sombras no sean muy oscuras.

Para la niebla uso un actor llamado “height exponen-
tial fog”, este actor es muy versatil, y modificando sus
pardmetros me permite crear una niebla con una altu-
ra determinada para simular un mar de nubes. Las par-
tes mas bajas del entorno estan dentro de la niebla por
lo que modifique también la distancia de vision dentro
de lamisma

En cuanto a las nieblas locales, como la que hay en la
seccion de la puerta, utilizo un material de volumen
que instancia la niebla de altura y me permite colocar-
la como un objeto en cualquier parte.

Fondos

Para el decorado exterior al entorno utilice modelos
de rocas en forma de montafa que ya habia utilizado
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en el entorno pero con una escala mucho mayor, los
compuse de tal manera de que parecieran la continua-
cién de La Gran Montaia, aportan cierto peso narra-
tivo ya que el jugador al mirar la composicién se da
cuenta de que tendra que subirla hasta la cima.

Esta composicion esta acompafada de varios “cards”
de nubes, pertenecen a un pack llamado “SkyCard” del
bazar de Unreal Engine, las “card” son planos con tex-
turas con transparencia y alta resolucién que sirven
para decorar fondos, en este caso nubes.

El “skybox” que utilizo es el que trae el starter pack
del motor, modifique sus colores para que fueran mas
claros en el horizonte y se mezclen con la niebla, en el
cenit establezco un azul mas oscuro para enfatizar la

“cards” de nubes integradas
con la niebla de altura
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Plano general de la seccion de la llanura, todos los
elementos del entorno se integran entre si generando
riquezay narrativa visual al videojuego.
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Totalidad del entorno final con el fondo, se puede ver
que las secciones donde transcurrira el juego estan
mas detalladas que los fondos para que estos no roben
la atencion del jugador.
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Esquema del entorno

5.5.9 Composicion general del entorno

Finalmente explico la composicion y las dimensiones
totales. El entorno tiene varias zonas diferenciadas y
son las siguientes:

1 La zona inicial, donde aparece el juagdor, es una pe-
quefia zona rocosa con ruinas y vegetacién, hay un sa-
liente que hay que saltar para pasar a la siguiente zona.

2 Lasegunda zona empieza con un pequefio camino que
lleva a un precipicio, el jugador debera saltar y agarrar-
se alos salientes para superar la zona.

3 La tercera zona empieza mostrando al jugador los

fondos del entorno para luego subir en zig zag hasta un
lugar estrecho entre las rocas, sigue de frente y hasta
una subida pronunciada hasta encontrar 2 pilares de
que marcan el final del ascenso.

4 La cuarta zona es lamas amplia, es una llanura abierta
con arboles y ruinas, el jugador puede explorarla con li-
bertad antes de continuar.

5 Eslazona final pensada para esta demo visual, se pre-
senta ante el jugador “La Puerta Estelar”, un vestigio de
la civilizacién antigua, se abrira gracias a la bufanda del
personaje.

En las siguientes paginas muestro capturas de cada zona.
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5.6 Demo técnica visual

Con el entorno y personaje terminado y todo funcionan-
do correctamente me dispuse a exportar la demo para
que pueda reproducirse como aplicacién independiente
del editor de Unreal Engine, y para que pueda descargar-
se en cualquier equipo.

Teniendo en cuenta que es simplemente una demo téc-
nica visual y no un juego final deje los parametros de ex-
portaciéon como los de una prueba de desarrollo.

Para exportar la demo a Windows utilicé el editor de
codigo de Microsoft “Visual Estudio”, compilé todo el c6-
digoy como resultado obtuve una aplicaciéon ejecutable

La demo técnica visual es solo reproducible en sistemas
Windows de 64 bits, cada plataforma requiere un com-
pilador de cddigo diferente o diferentes herramientas
que proporcionada cada compaiiia a los desarrolladores.
En el anexo de esta memoria hay instrucciones para su
descarga. El peso del mismo no supera por mucho 1gb.
Siendo una demo técnica de desarrollo no esta muy pu-
lida, es posible que los fotogramas por segundo dentro
de lamisma no sean estables en todo momento, en espe-
cial en las zonas con mayor carga, también pueden surgir
otros errores relacionados con las colisiones ya que las
he generado automaticamente sin detenerme demasia-
do en ellas, en los puntos criticos de la demo donde te
puedes caer al vacio hay puestos “trigger box” que reco-
locan al personaje en su punto de partida, sin embargo
puede ocurrir que la re-colocacion falle, para ello habra
que cerrar la aplicaciény reiniciarla, su inicio es bastante
rapido.
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Icono de escritorio de la
aplicacion con el simbolo
de laidentidad

“Splash” de inico de la
aplicacion en el escritorio
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Referencias para namingy
graficas de varios titulos

5.7 Identidad corporativa

Para Away From Stars hice una identidad corporativa
que representa al videojuego, el proyecto no fue reali-
zado en fases especificamente, asi que no puedo decir
que la identidad y el naming los hice luego de terminar
las anteriores fases del desarrollo descritas en la me-
moria, el naming es algo que incluso pensé antes del
desarrollo.

Inspiraciones
Fijandome en identidades de varios videojuegos obser-

vo que el estilo, formas y uso del color varia mucho se-
gun el genero al que van acompaiados.

FORES

La grafica también varia enormemente entre los distin-
tos géneros sobretodo en el nivel de detalle, muchos
hacen alusion al “setting” con colores o formas, por
ejemplo enlaidentidad de Sea of Thieves hace alusién a
la pirateriay al mar.

En cuanto al naming de las distintas referencias que
tomo puedo notar el uso de 2 o 3 palabras o el uso de
una sola palabra con mayor significado, por lo general
estan compuestos por no mas de 3 palabras, ya sea sus-
tantivos, adverbios o proposiciones
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5.7.1 Conceptos para el naming y bocetos

El naming del proyecto fue una de esas ideas que salen
bien casi desde el principio, primero reuni conceptos
como “Nubes” , “Montana” , “Estrellas” o “Altura”
paraseguidamenteir componiendo distintos nombres;
primero llegué a nombres cortos como “the High”, que
descarte rapidamente por que me parecian dema-
siado pretenciosos y poco explicativos, decidi que lo
mejor era hacer un nombre de 3 palabras; una de mis
mayores inspiraciones para decidirme finalmente por
“Away from Stars” fue el videojuego “Tales from Ari-
se”, listado en la pagina anterior, el nombre representa
de forma maestra todo el significado del juego.

Su nombre es un juego de palabras y significa “cuentos
de un alzamiento”. El juego trata sobre una revolucion
pero a la vez también hace referencia al desarrollo del
duo protagonista.

Me parecia un acierto hilar de esa manera nombre e
historia del videojuego, asi que con “Away from Stars”
hice lo mismo. Su nombre en espanol significa “lejos
de las estrellas”, se conecta con la historia del video-
juego ya que el objetivo del protagonista es llegar a la
cima de la montana que dicen que llega a las estrellas,
el nombre también hace referencia al legado dejado
por su padre y a la procedencia de su linaje desde la
montafa, todos estos misterios que al principio del
juego son “lejanos”.

El propio nombre también tiene un juego de palabras

similar al de “Tales of Arise” que juega con los conecto-
res de la oracion.
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Por la jerarquia que luego se vera en la grafica final se
puede leer como “A Way From Stars”, “un camino de
las estrellas” que representa el ascenso de la montafa
pero que se compagina con el nombre oficial y com-
parte significado.

El hecho de que este en inglés es por el tipo de indus-
tria en el que se enmarca el producto, un videojuego se
distribuye de manera digital y se vende en todo el mun-
do, por ello, el inglés es lo mas internacional. Por otro
lado, y mas banalmente, parece haber unaley no escrita
en que los nombres siempre se combinan muy bien en
inglés, esto puede deberse a que sus palabras son mas
cortas y tienen la capacidad de contraerse con otras
como “warcraft”, al igual que sus proposiciones que es-
tan compuestas por palabras Gnicas.

Aventura .
Lejania
Nubes Rocas

N Pasado
Montana

Escalada
Altura

Nebulosa

Exploracion

Nube de algunos de los
conceptos del naming



Bocetos y proceso de ideacion

Primero trabaje bocetos e ideas iniciales en papel,
probé también algunas composiciones con el naming
y sus distintas letras

Busque algunas tipografias que me sugirieran ser
adecuadas para la identidad, encontré una tipografia
romana llamada “Friz Quadrata” es una romana tipo
display que se adaptaba bien a los requisitos.

Composiciones y bocetos
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Seguidamente realice algunos bocetos digitales, pro-
bando diferentes composiciones, tamafos de letray
jerarquias, también con distintas graficas y colores
relacionados con el cielo o las estrellas.

Decidi darle distinta grafica a las principales palabras

a “Away” y “Stars”, idea que se reflejé en la identidad
final.

I‘x AY

STARS STARS
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5.7.2 Laidentidad final

El logotipo de Away From Stars consta de una jerar-
quia marcada por colores y distintas graficas que re-
presentan de un modo u otro al videojuego. Empezan-
do por “Away” posee una grafica de roca o ruinas con
bordes rotos y gastados que representan el caracter
de aventuray misterio del juego, tiene niebla en la par-
te inferior que procede desde la palabra “Stars” y un
leve tono anaranjado en las partes superiores como si
un sol de atardecer estuviera iluminando.

La palabra “Stars” y “From” poseen la misma grafica,
es una ilustracion que hace alusion al amanecer o al
atardecer, los colores son los mismos que posee el
personaje principal en su bufanda, al igual que en la
bufanda hay sutiles salpicaduras de estrellas. Detalld
mas la construccion y versiones en el manual de iden-
tidad adjuntado a esta memoria.

Como simbolo de la marca se adopta la “A” invertida
de “Away” es un simbolo visual muy potente que ade-
mas cumple varias leyes psicoldgicas asociadas que
ayudan a la pregnancia como la de proximidad de La
Gestalt y ademas posee los colores mas significativos
de laidentidad junto con el gris de laroca.

La identidad tiene una carga importante de detalles
como ocurre en ejemplos de los mismos; géneros, ex-
ploracién y aventura, esto refleja el caracter de estos
generosy llama la atencién del jugador a observarlo.
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Paleta cromaticadela
identidad

5.7.3 Colores

Para la eleccién de colores pensé en conceptos simi-
lares a los del naming, estos colores los hice durante
el disefio del personaje principal y luego los formalicé
durante el proceso de creacién de laidentidad. Repre-
sentan el dia, la noche y los cosmos.

Degradado Corporativo (5 colores)

Alba Oscuro

Alba Claro

Pantone P44-7C
C:34 M:45 Y:48 K:24
R:152 G:122 B:109

Pantone P 29-3C
C:16 M:33Y:45K:4
R:152 G: 122 B: 109

Azul abismo

Pantone P 113-4C
C:60M:24Y:7K:0
R: 109 G: 165 B:207

Pantone P 105-15C
C:88M:66Y:21K:6
R:50 G:85 B:138

Pantone P 113-16C
C:96M:85Y:39K:42
R:34 G:42 B:74
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5.7.4 Aplicaciones

Camisetas

https://www.freepik.es/psd-gratis/maqueta-camiseta-blanca_12716889.htm?query=maqueta%20camiseta
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Tienda de Epic games, aplicacion digital

<, Buscaren latis.. Descubrir Examinar Noticias

Away From Stars

dkkkd 45

Lista de deseos Carrito

rWAY

From

STARS

JUEGD BASE

3499€

ﬂ PEGI7

Desarrolladora Extella works
Editora Epic Games
Fecha de lanzamiento 1/07/2023
Plataforma M
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5.8 Video Trailer

Con el fin de hacer una prueba de promocién del video-
juego hice un tréiler que muestra el entorno en distin-
tas escenas.

Para ello use la herramienta del secuenciador de cine-
maticas que posee Unreal, normalmente se usa para
introducir cinematicas dentro del propio juego y crear
eventos con videos, pero también se pueden exportar.

1 Tracks.

dided 4 P Dorid ]
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Haciendo uso de actores de cdmara los animo para que
se muevan en distintas escenas. Estas escenas las ex-
porto y las monto en Adobe after effects donde hago
animaciones de transicion.

Al final del video también hago una animacion de la
identidad.

El video se puede ver en este enlace:
https://youtu.be/A_X2QYylycA

Desarrollo
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Conclusiones

Hacer este proyecto ha sido todo un reto para mi, al ini-
cioteniaclaroqueibaaserun TFGdiferente alocomun
y tendria que aprender nuevos programas, métodos de
trabajo y profundizar mucho mas en todo lo que habia
aprendido sobre modelado 3D.

Me he dado cuenta lo complicado que es realizar el de-
sarrollo creativo de un videojuego donde intervienen
de manera cruzada tantas disciplinas diferentes, que es
sin duda también un reto técnico muy complejo, sin em-
bargo he descubierto lo mucho que me apasiona este
campo que ademas cambia dia a dia renovandose, inno-
vando en nuevos métodos y técnicas. En las fases inicia-
les del proyecto, el motor grafico que utilizo dio un salto
generacional con sus versiones, asi que fue dificil volver
a adaptarse de nuevo a un programa que apenas habia
terminado de comprender en funcionamiento.

Con este proyecto he llegado a la conclusion de que
para llevar a cabo cualquier idea creativa hace falta
también técnicay procesos para hacerla algo real y tan-
gible, desarrollar una ideay plasmarla en cualquier me-
dio es sin duda tarea complicada y mas si se trata de un
videojuego que puede llegar a convertirse en algo muy
extensoy profundo.

6. Conclusione

Este trabajo es también un ejemplo de auto aprendizaje,
a lo largo de estos escasos meses he aprendido mucho
mas de lo basico del disefio de entornos y la utilizaciéon
de un motor grafico, creo que para aprender hay que
hacer, ponerlo en practica, gracias a eso he aprendido
gran cantidad de técnicas en un tiempo limitado y ade-
mas las he aplicado. Aun asi pienso que eso es parte del
trabajo de un disefiador o cualquier persona que se de-
dique al ambito creativo, reinventarse y aprender nue-
vas cosas es fundamental para mantener calidad en un
trabajo y ademas adquirir nuevos puntos de vista de lo
que ya sabias.

MEMORIATFG 94



Bibliografia




Bibliografia

/. Bibliografia

ABZU. (2016). [Videojuego]. Giant Squid.

ArteNeo. (2021, 27 agosto). Concept Art: ;qué es y por qué es tan importante? ht-
tps://www.arteneo.com/blog/concept-art-que-es-por-que-es-importante/

Astroneer. (2016). [Videojuego]. System Era Softworks.

Capcom. (2020). Monster Hunter: World - Official Complete Works (1° edicién).
Van Duuren Media.

Carlos. (2020, 30 noviembre). Gesamtkunstwerk: el videojuego como obra de arte
total. HyperHype | Web de videojuegos 100% independiente. https://www.hyper-
hype.es/gesamtkunstwerk-el-videojuego-como-obra-de-arte-total/

Crash. (1996). [Videojuego]. Naugthy Dogy Sony.

Dark Souls (saga). (2011). [Videojuego]. From Software.

Death Stranding. (2019). [Videojuego]. Kojima Productions. https://www.kojima-
productions.jp/

Elden Ring. (2022). [Videojuego]. From Software. https://es.bandainamcoent.eu/
elden-ring/elden-ring

Fernandez, J. P. (2021, 10 marzo). Las franquicias de medios que mas dinero ganan.
MuyNegociosyEconomia.es. https://www.muynegociosyeconomia.es/negocios/fo-
tos/las-franquicias-de-medios-que-mas-dinero-ganan-531615397610/8

MEMORIATFG 96



Halo (saga). (2001). [Videojuego]. Bungie, Microsoft Studios. https://www.ha-
lowaypoint.com/es-es

Horizon Zero Dawn. (2017). [Videojuego]. Guerrilla Games.

Huang, A. (2020, 23 abril). Water Mill - Handpainted 3D [Post]. Art Station. https://
www.artstation.com/allan_huang

Jivana. (2022). [Videojuego]. Team Jivana.

League of Legends. (2011). [Videojuego]. Riot Games. https://www.leagueofle-
gends.com/es-es/

Minecraft. (2011). [Videojuego]. Mojang. https://www.minecraft.net/es-es

Monster Hunter World. (2018). [Videojuego]. Capcom. https://www.monsterhun-
ter.com/

Ramis, E. V. G. (2018, 27 julio). Fases del Desarrollo de Videojuegos: Conceptua-
lizacién. Linkedin. https://es.linkedin.com/pulse/fases-del-desarrollo-de-videojue-
gos-conceptualizaci%C3%B3n

Rime. (2017). [Videojuego]. Tequila Works.

Riot Games. (2018, 13 diciembre). Procecos artisticos del desarrollo de vidoejue-
gos [Video]. Riot Games. https://www.riotgames.com/es/artedu/the-videos

Sea of Thieves. (2018). [Software]. Rare studio. https://www.seaofthieves.com/es

Tales of Arise. (2021). [Videojuego]. Bandai Namco Entertainment, BANDAI NAM-
CO Studios. https://es.bandainamcoent.eu/tales-of/tales-of-arise

Tales of Phantasia. (1995). [Https://www.leagueoflegends.com/es-es/]. Namco Ta-
les Studio, Wolf Team, Production I.G. https://es.bandainamcoent.eu/tales-of

97 MEMORIATFG

Bibliografia



Bibliografia

World of Warcraft (9.0.5). (2004). [Videojuego]. Activision Blizzard. https://worl-
dofwarcraft.com/es-es/

Zelda: Breath of the Wild. (2017). [Videojuego]. Nintendo. https://www.zelda.com/
breath-of-the-wild/es/

MEMORIATFG 98



Anexo




Anexo

8. Anexc

8.1 Descarga de demo técnica visual

Como comento en el apartado 5.6, Para mostrar los
resultados del proyecto, he realizado una breve demo
donde puedes controlar al personaje principal y reco-
rrer el entorno.

El siguiente enlace te llevara a Google Drive para su
descarga, es una archivo que deberas descomprimir,
una vez descargado y descomprimido obtendras una
carpeta, en la misma, hay un ejecutable de la aplicacion
y un bloc de notas con instrucciones y requisitos. El re-
quisito mas importante es que sea un equipo Windows
de 64 bits.

Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1A-
71QA7pV8niOEBWNXOX6RGhDxx-Z40c_?usp=sha-

ring
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Introduccion

1. Introduccio:

Este manual recoge la construccion, normativa y uso
de la identidad de Away From Stars, un concepto de
videojuego de aventuras y exploracién con toques de
supervivencia y creacion de objetos..

La finalidad de este manual es facilitar el uso de la
identidad para cualquiera que necesite hacer uso de
ellayaseareproducirla fisica o digitalmente y anadirla
correctamente a cualquier composicion

1.1 Concepto

La identidad se construye por una composicion de 3
palabras que en espafiol significan “lejos de las estre-
llas” que va en sintonia con la historia y lore del video-
juego.

Los colores representan el amanecer y el cosmos asi
como la grafica de “Away” representa antigliedad, la
grafica de “Stars” se relaciona directamente con el di-
sefo del personaje ya que usa el mismo degradado de
colores.
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2.1Ellogotipo

El logotipo consta de 3 palabras todas hechas a partir
de variaciones de la tipografia “Fritz Quadrata”.

La palabra “Away” esta tratada como ilustraciéon con
tema de ruinas, tocas y antigliedad, la palabra en si es
una versalita invertida, tanto la “A” como la “Y” sobre-
salen por la linea de caja inferior y la letra “A” inicial
esta invertida.

La palabra “From” tambien es una versalita, pero es-
tandar, sin ningun tipo de tratamiento extra salvo el
relleno que comparte grafica con “Stars”, esta palabra
se sitla en el centro de la composicion.

La palabra “Stars” es una versalita con la “S” sobresa-
liendo por la linea de caja superior, su relleno es una
ilustracién con el degradado de colores de la marca.

2.2 El Simbolo

Como simbolo se adopta la “A” invertida de la palabra
Away. Se usara para representar la marca en lugares
mas reducidos o en lugares donde sea mas adecuado
representar solo con el simbolo.
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2.2 Construccion

La composicion del logotipo no es totalmente simétri-
ca debido a sus caracteristicas y a la variacién de for-
mas y tamafios que posee, pero tiene unas normas de
construccion definidas.

El logotipo se inscribe en un rectangulo, que a su vez
se divide en 3 areas diferenciadas, cada una contiene
una parte del logotipo. Se toma como unidad de pro-
porcién el cuadrado que queda en la parte izquierda
superior (resaltada en azul).

El ancho del logotipo equivale a 3 unidades y el alto a 2.
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2.3 Areadereserva

El Area de reserva sirve para incorporar la identidad
grafica con un margen minimo respecto a otros ele-
mentos, el minimo consta del modulo de construccién
con sus lados divididos entre 2 (x/2).

| x/2

| X/2
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2.4 Tamafno minimo

El tamafno minimo en el que se deberad mostrar laiden-
tidad, esto no significa que deba representarse en este
tamano, solo si no queda mas remedio, siempre es me-
jor darle mas tamafio para su correcta identificacion.

AWAY

From

STARS

N
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25 mm

9 mm
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2.5 Usos incorrectos

1 X 2 X
La identidad gréfica tiene que integrarse adecuadamen-
- te en cualquier lugar que se aplique, Aqui ejemplifico los
a\v A %W%y usos incorrectos generales.
£ ‘ l-'rom P ‘ From 1. Mostrase con colores no corporativos.

S I A R S S l A R S 2. Deformaciones que rompan la proporcién.

3. Rotaciones en cualquier eje.

3 X 4 X 4. Colocacion en fondos que comprometan
la visibilidad.
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2.6 Gama Cromaticay colores corporativos

Laidentidad de Away From Stars tiene un uso croma-
tico muy variado como es propio de otras identidades
de videojuegos. Aqui especifico la paleta cromatica
al completo, hay que tener en cuenta que el logotipo
tiene un tratamiento de ilustracién por lo que tiene
una gama amplia matices

Pantone P 113-4C
C:60M:24Y:7K:0
R: 109 G: 165 B:207

Celeste

Pantone P 105-15C
C:88M:66Y:21K: 6
R:50 G:85 B:138

Pantone P 113-16C
C:96M:85Y:39K:42
R:34 G:42 B:74

Azul abismo
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Escala de Grises, Negro a Blanco

Degradado Corporativo (5 colores)

Pantone P 44-7C

C:34 M:45 Y:48 K:24

R:152 G:122 B:109
Alba Oscuro

Pantone P 29-3C
C:16 M:33Y:45K:4
R:152 G: 122 B: 109

Alba Claro
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2.7 Versiones

w
a\VA La identidad tiene varias versiones para adaptarse a
f ‘ cualquier medio en el que quiera reproducirse ya sea

From en tamano, visibilidad o en fondos fotograficos oscu-

ros y claros. La identidad tiene 2 tipos de tratamien-

TA R S tos, el principal, es el mostrado en el primer apartado,

a todo color y una version vectorizada simplificada

usada para fondos y baja visibilidad. Siempre que se

4 pueda se recomienda usar la identidad con todos sus

colores si es posible. Estas versiones también aplican
para el simbolo. En general, lo mas recomendable es

w usar laidentidad completa normal o la versién en blan-
\VA €O, con eso bastaria para adaptarse a practicamente
3 ‘ ﬁ todas las situaciones

From From

S ARS I A RS 1. Version en blanco, fondos oscuros.

2. Version en negro para fondos claros.

3. Version en blanco para fondos grises.

4. Logotipo con sus colores originales.

5. Con colores o degradado corporativo.

SWAY

From

STARS
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2.8 Tipografia corporativa

La tipografia usada en la identidad parte de la familia
llamada “Fritz Cuadratta” una tipografia tipo display
romana, esta en ningin momento debera usarse, se
nota su uso en las palabras”From” y “Stars”, pero aun
asi no tiene las mismas proporciones ya que ha sido
modificada. Ademas de esta familia se establece otra
mas versatil y variada para textos y acompanamiento,
esta es la familia “Lato”, de palo seco modulada
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Fritz Quadratta Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPTVWXYZ abc-
defghijklmnopqrstuvwxyz

123456789.,:5-2¢

Fritz Quadratta Black

ABCDEFGHIJKLMNOPTVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234561789..::-2¢

Fritz Quadratta Regular Italic

ABCDEFGHIJIKLMNOPTVWXYZ abc-
defghijkRlmnopqrstuvwxyz

123456789.,:;-2¢





Identidad

Lato Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijklmAopqgrstuvwxyz
123456789.,:;;-2¢ _

Lato Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567889.,:;-2¢ _

Lato Black

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijklmiopqrstuvwxyz
123456789.,:;-?; _

Lato Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
123456789.:5-7% _

L ato Hairline

ABCDEFGHIKLMNOPQRSTVWXYZ

Lato Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567889.,:;-%;_

Lato Black Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ
abcdefghijkimiopqgrstuvwxyz
123456789.,:;-2;_

Lato Light Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTVWXYZ abc-
defghijkimnopqrstuvwxyz
123456789.,;-7%
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3. Aplicaciones






3.1 Camiseta, aplicacion fisica

https://www.freepik.es/psd-gratis/maqueta-camiseta-blanca_12716889.htm?query=maqueta%20camiseta
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Aplicaciones

3.2 Tienda de Epic games, aplicacién digital

€, Buscarenlatia. Descubrir Examinar Noticias Lista de deseos Carrito

Away From Stars

Jrdkdkdkd 45

rWAY

From

STARS

JUEGO BASE

3499€

ﬂ PEGI7

Desarrolladora Extella works
Editora Epic Games
Fecha de lanzamiento 1/07/2023
Plataforma H

Géneros Caracter(sticas
Ron as. Exploracion, Aventura Un solo jugador, Compatible con mando
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