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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente trabajo tiene como objetivo el proceso de preproduccién y
creacion de los graficos de Apolo, una idea original para un ficticio videojue-
go de plataformas en 2D?, estilo pixel art?, basado en la mitologia y el arte
griego.

El escrito, de caracter tedrico-practico, muestra el uso de la documenta-
cion de diversos elementos artisticos e histéricos, del periodo clasico de la
Antigua Grecia, y su relacion con los graficos del juego, incluyendo el disefio
de personajes, escenarios, objetos e interfaz, como producto final.

Mediante una representacion visual y atractiva, se pretende suscitar la
curiosidad del usuario hacia el arte griego, mostrando obras y autores reales,
a modo de videojuego educativo.

Videojuego, 2D, pixel art, mitologia, Antigua Grecia

SUMMARY AND KEY WORDS

The present work aims the pre-production process and creation of the
Apollo graphics, an original idea for a fictional 2D platform video game, in
pixel art style, based on Greek mythology and art.

The writing, of a theoretical-practical nature, shows the use of the docu-
mentation of various artistic and historical elements, from the classical pe-
riod of Ancient Greece, and their relationship with the graphics of the game,
including the characters design, settings, objects and interface, as a final pro-
duct.

Through a visual and attractive representation, it aims to arouse the user's
curiosity towards Greek art, showing real works and authors, as an educatio-

nal video game.

Videogame, 2D, pixel art, mythology, Ancient Greece

1 Género de videojuegos que se caracterizan por tener que caminar, correr, saltar o es-
calar sobre una serie de plataformas y acantilados, con enemigos, mientras se recogen objetos
para poder completar el juego.

2 Forma de arte digital, creada a través de una computadora mediante el uso de
programas de edicién de graficos rasterizados, donde las imagenes son editadas al nivel del
pixel.
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1. INTRODUCCION

1.1 JUSTIFICACION

Mediante el estilo pixel art, la intencidn es realizar el proceso de prepro-
duccidn y produccién de los graficos de un juego, simulando la labor de un
disefador de videojuegos, desarrollando una historia, personajes, escena-
rios, objetos e interfaz.

Apolo, es el proceso de creacién de los graficos de un videojuego irreal,
basado en la estética y mitologia griega. En él, se recoge el proceso de con-
cepcion, disefio y produccion de los diferentes elementos graficos que com-
ponen el producto final.

Ambientado en la Epoca Clasica, el protagonista Apolo, dios de las artes,
debe ayudar a varios artistas griegos a reconstruir sus obras, derrotando a
Hefesto, dios de la forja, y a sus esbirros, causantes de la destruccién de las
piezas. Los objetos y escenarios se intentan representar de forma fidedigna
a modo de videojuego educativo, incluyendo los materiales y piezas que las
componen, los cuales Apolo debera encontrar por el mapa.

1.2 OBJETIVOS

Los objetivos principales son inventar una estética uniforme y caracteristi-
ca para el juego, reflejar la esencia de los personajes a través de los artes fina-
les, crear un argumento sdlido y ldgico sobre la historia y finalmente mostrar
ciertas competencias y conocimientos adquiridos durante el grado.

Como objetivos secundarios se intenta priorizar y distribuir de forma co-
rrecta las tareas del proyecto y aprender nuevas metodologias y formas de
organizacion.

1.3 METODOLOGIA

Para llevar a cabo este designio, se ha aplicado el pensamiento radial, cuya
principal manifestacion es el mapa mental. Este mejora nuestra capacidad de
asociacioén, de ideas y de memorizacion.

Tony Buzan en 1974 con el libro llamado Use your Head, promueve la
nemotecnia y los mapas mentales como objetos de aprendizaje. Estos ma-
pas sirven para representar ideas, ilustraciones, términos etc., a partir de
una palabra o frase en el centro, para desarrollar las ideas a partir de ellas.
Aprovechando la forma desordenada que tiene nuestra mente, estas repre-
sentaciones nos permiten visualizar los pensamientos y las relaciones entre
ellos.
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Como primer ejercicio, se realizd un mapa mental sobre los principales
tipos de arte en la Grecia Clasica aplicados al proyecto (fig. 1). A partir de
este, se extrajeron una serie de conceptos relacionados entre si. Ademas,
este sistema se complementa perfectamente con el cronograma realizado
a priori, donde se reparten las tareas del proyecto en el periodo asignado,
estableciendo unos objetivos y unos plazos a cumplir (fig. 2).
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Tras la realizacidon del mapa mental y la asignacién de las tareas repartidas
a lo largo del cuatrimestre, se realizaron diversas busquedas de referentes
pictéricos, asi como la documentacidn pertinente para contextualizar el pro-
yecto en un tiempo y espacio determinado.

Ma3s tarde, iniciada la fase de preproduccidn, se creé un argumento com-



Fig. 3. El comiediante Danny Kayle
jugando a Bertie the Brain, 1950

Fig. 4. Osciloscopio mostrando Tennis
for Two, 1958
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pacto y se realizaron diferentes artes conceptuales de algunos componentes
del proyecto, posteriormente se eligid un estilo a seguir y una paleta cromati-
ca adecuada y se determinaron los elementos finales a disefiar. Para finalizar,
y con una idea general formada, practicamente el ultimo mes fueron dedi-
cados integramente a la creacidn de artes finales, los cuales formarian en su
conjunto, los graficos del videojuego.

2. MARCO TEORICO

Pese a contener ciertos toques ficticios y emplear un estilo pixel art, este
proyecto nace con la intenciéon de transmitir al espectador diversas nocio-
nes de mitologia y arte griego. En el siguiente apartado, se documenta la
evolucion grafica del pixel art a través de ciertos videojuegos a lo largo de la
historia, y las principales manifestaciones artisticas durante el periodo clasico
de la Grecia Antigua, desde sus inicios a finales del siglo VI hasta la Atenas de
Pericles, etapa donde se desarrolla el argumento del juego.

2.1 EVOLUCION DE LOS VIDEOJUEGOS PIXEL ART

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial en la década de los 50, se cons-
truyeron los primeros superordenadores programables. En el ambito Iudico,
los esfuerzos se centraron en investigar el campo de la inteligencia artificial.
El pixel art nace como consecuencia de las limitaciones tecnolégicas de esa
época, aunque no es hasta 1982, cuando Adele Goldberg y Robert Flegal ins-
tauran el término como tal.

2.1.1. Videojuegos pixel art desde los 50 a los 70

A partir de 1950, surgen una serie de mdaquinas y juegos que podrian
considerarse como los precursores de los videojuegos de estilo pixel art. La
mayoria de estos juegos fueron creados por ingenieros e informaticos, des-
tacando por la sencillez de los graficos, la falta de ergonomia y por no llegar
a comercializarse.

Entre ellos destacé Bertie the Brain (fig. 3), una computadora gigante para
jugar al tres en raya contra la maquina, creado por Josef Kates, media 4 me-
tros de alto y contaba con un Unico color. Técnicamente no puede llegar a
considerarse pixel art ya que no contaba con una pantalla mostrando graficos
rasterizados, eran unas bombillas las que simulaban la apariencia de las fi-
guras. A finales del decenio surgié Tennis for Two (fig. 4), creado por William
Higinbotham, empleando un osciloscopio® reprogramado como monitor, co-
nectado a una computadora. Contaba con 2 elementos, la pelota y el campo,

3 Objeto que permite visualizar las sefiales eléctricas, mostrando en una pantalla sus
variaciones en el tiempo a modo de coordenadas.



Fig. 5. Spacewar! siendo jugado en una
computadora, 1962

Fig. 6. Fotograma de una Atari jugando
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formado por 2 lineas perpendiculares. A diferencia del resto de juegos, este
mostraba movimiento y tenia graficos dentro del propio sistema, por lo que
muchos lo consideran como el primer videojuego de la historia. A pesar de
ello, la computadora era analégica por lo que no puede llegar a considerarse
especificamente pixel art.

En la década de los 60, los videojuegos no mostraban grandes diferen-
cias, Spacewar! (fig. 5), desarrollado por Steve Rusell y algunos compafieros,
podria considerarse como el juego mas relevante debido a ciertos avances
técnicos. Podian jugar 2 personas y tenia la capacidad de almacenarse en
una memoria y jugarse en diversas computadoras, contaba con unos graficos
muy simples y 2 tipos de naves. Mostraba 3 colores, azul, verde amarillento
y blanco, este fue el primer videojuego en utilizar el pixel como unidad de
representacion, su procesamiento era digital y tenia una memoria interna.
Estas épocas contaban con numerosas limitaciones tecnolégicas para desa-
rrollar juegos complejos visualmente y, aunque no podemos considerar que
la mayoria de los juegos de estas décadas emplearan pixel art, estéticamente
sirvieron como punto de partida para el resto.

A mediados de los afios 70, se mejoraron ciertos apartados como la ju-
gabilidad, la interfaz o el audio. A diferencia de la década anterior, los avan-
ces tecnoldgicos, la creacidn de ciertas videoconsolas y el interés del publico
fomentaron la comercializacion de los videojuegos. Al comienzo de los 70 y
de la mano de la compaiiia Atari, Nolan Bushnell creé Pong (fig. 6), basado
en el tenis de mesa fue el primer videojuego de la historia en comercializar-
se de forma masiva, ademas se adapté a diferentes consolas. Estéticamente
era excesivamente simple, mostraba en color blanco una linea discontinua a
modo de red, las palas y la bola, mostrando el campo desde una vista cenital.
Pese a su sencillez contaba con un sistema de puntos en la parte superior y
ciertos sonidos que enfatizaban la experiencia de juego. Con ciertas mejo-
ras en cuanto a chips de memoria, microprocesadores y consolas, se crearon
cientos de videojuegos aplicados a diferentes dispositivos. En 1978 Toshihiro
Nishikado cred Space Invaders (fig. 7), un juego que ayudaria a la compaiiia
Taito a terminar con la hegemonia de Atari en esa década. Poseia unos grafi-
€Os muy caracteristicos, cuatro tipos de enemigos, un sistema de defensay la
nave del jugador. A pesar de ello, contaba con 3 colores, verde, blanco y rojo.
La estética, los cambios de ritmo, la jugabilidad y la musica lo convirtieron en
uno de los juegos mas famosos de ese periodo.

2.1.2. Videojuegos pixel art desde los 80 hasta la actualidad

El comienzo de la década de los 80, considerada la edad de oro de los
videojuegos, did lugar a una serie de titulos de estilo pixel art, considerados
como algunos de los juegos mas relevantes por sus mecanicas, su historia y
sus carismaticos graficos entre otros motivos. Este periodo empieza con el



Fig. 8. Fotograma de Pac-Man, 1980

Fig. 9. Maquina recreativa de Donkey
Kong, 1981
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gue probablemente sea el juego pixel art mas famoso de la historia, en 1980
Toru lwatani inventaria Pac-Man (fig. 8), su jugabilidad era simple e innovado-
ra a lavez, pues a diferencia de la mayoria, era un juego creado para evitar ser
jugado Unicamente por hombres. Debido a esto, empleaba un personaje prin-
cipal que recuerda a una pizza, algo que Iwatani pensé que gustaria a todo el
mundo, ademas contaba con un modo de juego nunca antes visto y con una
serie de objetos que otorgaban recompensas adicionales. Destacd por tener
256 niveles y por plasmar una personalidad diferente en cada fantasma ene-
migo, creando una identidad y unos personajes reconocibles. El juego conta-
ba con unos graficos peculiares a la par que simples, el personaje principal
era de color amarillo y los enemigos de color rojo, celeste, naranja y rosa. Los
laberintos, al igual que el resto de elementos, contaban con una apariencia
redondeada y agradable, de forma que todo seguia una misma linea estéti-
ca, facilmente identificable y compacta. Donkey Kong (fig. 9) fue creado por
Shigeru Miyamoto y fue considerado el primer juego de plataformas famoso
en la historia. Tenia gran variedad de colores y un modo de juego frenético,
donde el protagonista Jumpman trataba de esquivar los barriles que lanzaba
el gorila, este tenia que subir por las distintas plataformas y rescatar una prin-
cesa. Los personajes contaban con una serie de animaciones muy completas
para la época, como la opcidn de agarrar un martillo y golpear los barriles,
saltar, ser eliminado o trepar por las escaleras. El videojuego contaba con 4
zonas formadas por estructuras, colores y enemigos diferentes, ademds cada
personaje tenia expresiones y movimiento adaptados a su fisionomia. Se les
otorgd diferentes velocidades, animaciones y sonidos, reflejando cierto ca-
risma en cada uno de ellos. Los personajes Superjump y el Donkey Kong se
hicieron tan conocidos que aparecian en cajas de cereales, dibujos animados,
ropa y juegos de mesa, creando dos de los personajes mas relevantes de la
historia de los videojuegos. Todas estas caracteristicas sirvieron como punto
de inflexién para los juegos venideros, dando la relevancia que merecian los
personajes dentro de un juego. Estas décadas se caracterizaron por dotar a
sus juegos de unos personajes distintivos con personalidades, habilidades y
motivaciones Unicas, creando una experiencia jugable mas completa.

El periodo de los 90 se caracterizé por dar a luz a videojuegos estilo pixel
art mucho mas completos mecanica y graficamente, aprovechando al maxi-
mo la tecnologia de la época. Estos afios se caracterizan por el nacimien-
to de nuevos estilos graficos que frenaron el desarrollo del estilo pixel art.
Al comienzo de la década, la empresa Capcom lanzé Street Fighter II: The
World Warrior (fig. 10) para maquinas recreativas, este fue el detonante del
fenémeno de los videojuegos de peleas, muy populares en esa época. Esté-
ticamente didé un gran salto de calidad respecto a otros titulos de la década
anterior, debido al empleo de un mayor numero de pixeles y colores en sus
graficos. Ademas contaba con 8 personajes a elegir, cada uno con diferentes
graficos, historia y didlogos. Los escenarios eran tematicos y contaban con
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ciertas animaciones, creando una atmoésfera muy particular en cada uno de
ellos. Pokémon rojo (fig. 11) es sin duda uno de los videojuegos pixel art mas
singulares de la década, desarrollado por la compaiia Game Freak en 1996,
contaba con unas mecdnicas de juego bastante complejas comparadas con
las de otros videojuegos. El jugador controlaba 3 pantallas de juego, en una
manejaba al protagonista desde una perspectiva aérea. Una vez en combate,
pasa a controlar una segunda pantalla con una vista lateral, que incluye un
sistema de peleas que cuenta con un total de 151 posibles pokémon* con
diferentes graficos, sonidos y habilidades. Como tercera pantalla, posee una
interfaz para configurar el equipo, objetos, opciones del juego etc. Contaba
con un estilo de juego Unico y una personalizacién casi infinita debido a la
multitud de variables posibles. La era del pixel art en los videojuegos llegaria
a su fin debido a ciertos avances como la aparicion de modelos poligonales,
procesadores mas potentes y pantallas de mayor resolucién entre otros. El
pixel art nacié como una necesidad debido a las limitaciones de la época, una
vez mejoradas las prestaciones de los dispositivos se produjo un abandono
por parte de las compaiiias de videojuegos para evitar quedarse atras grafi-
camente.

Actualmente y pese a la popularidad de los videojuegos en tres dimensio-
nes con modelos texturizados, el pixel art esta muy presente en la industria.
Empleado comunmente para crear juegos indies® en dos dimensiones, este
estilo es utilizado para explorar nuevos horizontes del pixel, creando una es-
tética caracteristica semejante a los juegos clasicos, con la posibilidad de ser
combinado con otras técnicas mas actuales. Fez (fig. 12) es un claro ejemplo
de ello, considerado por algunos como el detonante de la vuelta del esti-
lo pixel art en los videojuegos. Este juego lanzado en 2012 cuenta con una
serie de elementos poco comunes, no existen puntos de vida® ni enemigos,
lo importante es explorar y observar sus agradables y detallados graficos,
encontrando ciertos objetos, con calma. El juego cambia completamente al
descubrir que pese a contar con graficos pixel art en dos dimensiones, se
puede rotar la vista y descubrir que en realidad existe una tercera dimension.
En 2019, el estudio espafiol The Game Kitchen lanzé Blasphemous (fig. 13),
un juego de plataformas muy peculiar, pues combina un modo de juego di-
namico con unos relatos profundos y pausados. Independientemente de la
jugabilidad, posee unos graficos sumamente detallados empleando pixeles.
Su estética es oscura y estd basada en el catolicismo y el Barroco espafiol,
este juego es una prueba irrefutable de que un juego pixel art no es nece-

4 Monstruos de bolsillo, estos pueden ser capturados por un jugador y entrenados
para potenciar sus atributos.

5 Videojuegos desarrollados por grupos reducidos de personas, sin contar con el apo-
yo financiero y publicitario de una distribuidora.

6 Parametro que controla el estado de salud o integridad fisica de un personaje en un
videojuego.



Fig. 13. Fotograma de Blasphemous,
2019
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sariamente un juego simple visualmente. Definitivamente este es un estilo
artistico muy interesante debido a la multitud de ventajas que ofrece, entre
ellas la capacidad de dotar al juego de una personalidad Unica, menor coste
de recursos respecto a otro tipo de técnicas, menor envejecimiento grafico
comparado con los estilos realistas, despertar la nostalgia de ciertos jugado-
res, facilidad para poder ser jugado por dispositivos menos potentes etc.

2.2 EPOCA CLASICA DEL ARTE GRIEGO

En Grecia, se denomina Epoca Clasica el periodo que abarca desde el siglo
V a.C,, con las batallas entre algunas ciudades griegas y el Imperio Persa, has-
ta el siglo IV a.C. con la muerte de Alejandro Magno en el 323.

2.2.1. Contexto historico

A mediados del siglo VI a.C. el Imperio persa dominaba ciertas ciudades
griegas situadas en Asia Menor. En el aifio 498 a.C. se produjo una revuelta
jénica’ gracias a la ayuda de otras polis®, esta fue solventada por el rey persa
Dario I. En el 490 el monarca enviaria una expedicién que seria derrotada
por los atenienses en la ciudad de Maratén, la llamada Primera guerra médi-
ca. Diez afios mas tarde su hijo Jerjes también fracasé durante una invasion
en territorio griego, conocida como la Segunda guerra médica. Los persas
volvieron a ser derrotados gracias a la unién entre ciertas ciudades griegas,
sus flotas fueron destruidas en Salamina por los atenienses, y finalmente su
ejército en Platea por los espartanos.

Al finalizar las Guerras médicas en el 478 y con motivo de evitar futuros
ataques persas se cred una alianza entre el territorio ateniense y las ciudades
jonias llamada Liga de Delos, enlace militar y politico liderado por Atenas,
cuya sede fue la propia isla de Delos. Mas adelante se adoptaron medidas
como trasladar los recursos de la Liga a Atenas, obligar la anexién de varias
polis, la implantacion de régimenes democraticos etc. En este punto de la
historia destaca Pericles, general ateniense y lider de esta alianza, llevando
a la ciudad de Atenas al punto mas algido de su historia. Este fue elegido
democraticamente mas de 30 afios seguidos, su mandato destaca por mante-
ner alejado al Imperio persa, fomentar el desarrollo de las artes, reconstruir
y mejorar la Acrépolis®, y conseguir la uniéon de los griegos del Egeo bajo un
mismo sistema econdmico, politico y cultural. En resumidas cuentas, Atenas
se caracterizd por su enorme poder propiciado por el control sobre la Liga de
Delos, una economia préspera gracias al comercio maritimo, y una organiza-
cion politica en manos del pueblo.

7 Relativo a Jonia, antigua regidn situada al este de Grecia.
8 Ciudades-estado independientes de la Antigua Grecia.
9 Parte mas elevada de las ciudades griegas, albergaban edificaciones emblematicas.
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La ciudad subyugaba al resto de polis de la Liga y progresivamente el des-
contento general fue aumentando. Simultdneamente, Esparta se sentia opri-
mida e inicié una guerra para convertirse en la polis mds poderosa de Grecia.
Anteriormente los espartanos formaron la Liga del Peloponeso junto a una
serie de pueblos que habitaban la peninsula griega de Morea. Los integrantes
de ambas ligas se enfrentaron en la guerra del Peloponeso en el 431. Esto
supuso una disputa cultural entre dos bandos con dos perspectivas distintas,
Atenas reflejaba el amor por las bellas artes y una organizacién democratica,
Esparta en cambio consideraba la guerra como algo fundamental y pensaba
que el poder debian tenerlo un grupo reducido de aristdcratas. El conflicto
se resume en 3 fases, el primero fue conocido como la Guerra Arquidamica,
en el 431 los espartanos realizaron numerosos ataques y Atenas logré defen-
derse gracias a su superioridad naval, esta finalizd 10 afnos mas tarde con un
tratado de paz entre las ciudades llamado Paz de Nicias. Tras varios afios de
tregua el ejército ateniense intenté conquistar algunas ciudades enemigas
sin éxito, iniciando la segunda fase conocida como la Guerra Siciliana y pro-
vocando numerosas pérdidas y prisioneros de guerra. La fase final, llamada
Guerra de Decelia empezd en el 413, durante esta etapa Esparta se respaldé
en el Imperio persa y finalmente y tras mas de 25 afios de conflictos bélicos
los espartanos resultaron victoriosos en el afio 404. El fin del dominio ate-
niense resultdé en multitud de conflictos internos por el poder a lo largo de la
época, enfrentanto a las ciudades griegas y sus aliados entre si, debilitando
aun mas la zona. Esto beneficiaria posteriormente a Macedonia, pues lidera-
da por Filipo Il consiguié derrotar a Atenas y Tebas en la batalla de Queronea
y conquistar Grecia, a la muerte de su hijo Alejandro Magno, con el Imperio
macedonio expandido hacia el este se puso fin a la Epoca Clasica de la Anti-
gua Grecia en el 323 a.C.

2.2.2. Comienzos del arte cldsico

Antes de finalizar la Segunda guerra médica, en el afio 480 los espartanos
fueron derrotados en la zona griega de las Termépilas. El lugar fue abando-
nado durante afios y los persas lograron saquear Atenas varias veces. De este
modo los griegos abandonaron cualquier subordinacion a las tradiciones an-
teriores manchadas por las guerras, y establecieron su propio estilo huyendo
del anterior, situando la figura desnuda masculina como tema principal del
arte griego.

En la escultura, se produjeron una serie de cambios notables, plasmados
en la Kore de Eutidico (fig. 14), esta representaba una mujer semidesnuda
realizada en marmol cuya alegria y belleza caracteristicas del periodo Arcai-
co® le fueron extirpadas. Otro cambio destacable fue la postura de ciertas
figuras como el Efebo de Kritios (fig. 15), con una pose relajada, descargando
el peso del cuerpo sobre una pierna. De esta forma los escultores adoptaron

10 Etapa situada aproximadamente entre los siglos VIl y VI a.C. en Grecia.



Fig. 14. Kore de Eutidico, Museo
Arqueoldgico Nacional de Atenas, 490
a.C.

Fig. 15. Efebo de Kritios, Museo
Arqueolégico Nacional de Atenas, 480
a.C.

Fig. 16. Auriga de Delfos, Museo Ar-
queoldgico de Delfos, 474 a.C.
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un estilo mucho mas natural, escapando de la rigidez y frontalidad de anta-
fo. Ciudades como Argos o Egina destacaron por sus broncistas, este tipo
de esculturas son muy escasas pues a diferencia del marmol, el bronce tenia
multitud de usos como la fabricacidn de herramientas, monedas y armas, lo
que resulté en la fundicion de la mayoria de obras para la reutilizacién del
material. En contraposicidn al reposo, a finales de siglo se empezaron a pro-
ducir las llamadas estatuas de accidén, una de ellas fue el Auriga®! de Delfos
(fig. 16) realizada en bronce, presenta una ligera torsion del cuerpo y la cabe-
za, sus extremidades al igual que los pliegues del vestido fueron modelados
de forma suave y naturalista. Otro tipo de escultura que empezd a incorporar
las nuevas caracteristicas del momento fue el relieve, se realizé sobre lapidas,
monedas y templos, la mayoria de esculturas empezaron a adoptar bastante
dinamismo, volumen en sus formas y cierta expresividad corporal, aunque
manteniendo la sobriedad facial.

En cuanto a la pintura y debido a la mala conservacién de la mayoria de
soportes, la Epoca Clasica se relaciona directamente con la cerdmica, pues
actué a modo de lienzo para multitud de obras pictéricas. Los artistas di-
bujaban sobre soportes como platos, vasijas o crateras entre otros. Desde
épocas anteriores se empled la técnica de figuras negras con un dibujo en
negro y austeros detalles, caracterizada su tematica mitoldgica. En cambio,
en esta nueva etapa aparecio un estilo a finales del siglo VI llamado técnica
de figuras rojas. Mostraba el fondo pintado en negro brillante y las figuras del
color del soporte, en Atenas solia tener un tono rojizo. Este permitioé generar
lineas mucho mas flexibles gracias al uso del pincel, los atenienses se con-
virtieron en importantes productores de cerdmicas de este estilo. También
destacaron por crear nuevas composiciones y desarrollar el dibujo, alejan-
dose de los convencionalismos arcaicos, llegando incluso a incorporar otros
colores. Paralelamente se desarrollaron diversas composiciones sobre fondo
blanco, a algunas se les agregaron sombras suaves. También destacaron pin-
turas murales en el primer cuarto del siglo V, situando objetos y personajes
en distintos planos.

2.2.3. El arte cldsico

En el 454 a.C. el tesoro de la Liga de Delos estaba situado en Atenas, esta
se fortalecié bajo el poder de Pericles y en el 447 se aprobd un programa para
reconstruir y ornamentar la ciudad. Contaba con un templo llamado Heca-
tompeddn construido de forma conmemorativa tras la victoria contra el Im-
perio persa en Maratén y destruido por los mismos persas posteriormente.

Sobre los cimientos de este se alzé la obra arquitecténica mds destacada
del arte griego, el Partendn (fig. 17), situado en la Acrépolis de Atenas, hecho

11 Conductor de un vehiculo ligero tirado por caballos.



Fig. 17. Partendn de Atenas, 432 a.C.
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de marmol blanco, fue destinado a contener la estatua principal Ilamada Ate-
nea Partenos y reflejar la grandiosidad de la ciudad. Los arquitectos fueron
Ictino y Calicrates mientras que Fidias actué como supervisor de la construc-
cidon y realizé la estatua protagonista del templo y otras esculturas como los
relieves del friso. Se cree que no pudo ver la obra terminada pues marché al
exilio acusado de malversacion. El interior del Partendn estaba dividido en
3 partes, la primera fue un vestibulo llamado pronaos que conectaba con
la segunda llamada naos, cuyas columnas ddricas sencillamente decoradas
y sin soporte arropaban la estatua de la diosa en forma de U. Estas partes
no estaban conectadas con la tercera conocida como opistodomos, situada
en el lado opuesto del templo, a través de ella se accedia a la Sala de las vir-
genes cuya funcidn era preservar el tesoro de la ciudad y ciertos objetos de
cardcter religioso. Contaba con 4 columnas jénicas con un soporte llamado
basa y en la parte superior un capitel, ornamentado con elementos circula-
res llamados volutas. También destaco el Friso de las Panateneas, media 160
metros de largo y rodeaba los 4 lados del templo representando las fiestas
anuales dedicadas a Atenea. Exteriormente el Partenén estaba rodeado por
columnas ddricas, 8 en los extremos y 17 a los lados, a su vez contaba con
dos pdrticos con 6 columnas en cada fachada. Poseia una arquitectura adin-
telada®? formando un entablamento??, este contaba con la parte inferior o
arquitrabe completamente lisa y la parte central conocida como friso se di-
vidia en adornos rectangulares llamados triglifos y otros adornos cuadrados
llamados metopas. En cada lado del edificio las metopas mostraban relieves
con tematicas diferentes, la batalla contra las amazonas en el oeste, la caida
de Troya al norte, al este el combate contra los gigantes y la batalla contra
los centauros®* al sur. Los frontones, partes triangulares situadas sobre el en-
tablamento, fueron realizados durante los ultimos afos, al este se represen-
taba el nacimiento de Atenea y al oeste la lucha entre la diosa y Poseiddn.
Sobre estos descansaba una cubierta inclinada a dos aguas, donde el techo
constaba de dos faldones. Ademas, se cree que la mayoria de estatuas y cier-
tas partes del templo como las metopas o los triglifos estaban policromados
con colores vivos. El edificio esta realizado a partir de la racionalidad y el
antropocentrismo, por lo que existen una serie de correcciones dpticas rea-
lizadas para adaptar el templo a la percepcién humana. Entre ellas destacan
algunas como la elevacion de grandes superficies horizontales como el suelo
para evitar sensacion de hundimiento, el aumento progresivo de la distancia
entre columnas, para evitar que el ojo perciba una separacion menor entre
las columnas lejanas, o el ensanchamiento en el centro de estas para evitar
la sensacién de ver una ligera concavidad al medio. El resto de monumentos
del periodo alcanzan su mayor grado de madurez bajo los drdenes ddrica y
jonica, posteriormente se crearon edificios civiles para servir al ciudadano. A

12 Formada por columnas sobre las que descansa un dintel, en horizontal.
13 Conjunto de piezas situadas sobre una columna.
14 Criatura mitoldgica griega mitad humano y mitad caballo.
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Fig. 18. Réplica de Atenea Partenos en
Nashville, 1990
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pesar de ello se siguieron construyendo templos de caracter religioso como
Erectedn o el templo de Atenea Niké.

En cuanto a la escultura, el marmol y el bronce prevalecieron como los
materiales mas utilizados, los temas principales fueron los mitos de dioses y
héroes, y los atletas. Se abandoné completamente la pose estatica arcaica y
se buscd el dinamismo, la sutileza y la emocidn, a lo largo del periodo volvié
a recuperarse la expresividad en los rostros. Ademads la escultura femenina
se normalizd, empleando la técnica de paifios mojados se ocultaban parcial-
mente las partes desnudas. Gracias al auge econdémico, se realizaron una
gran cantidad de relieves sobre lapidas, Unicamente para familias pudientes,
alcanzando un grado de realismo nunca antes visto, destacando por la ana-
tomia, los sutiles pliegues de las vestimentas y las composiciones dindmicas.
Destacd una obra colosal situada en el Partenén de Atenas llamada Atenea
Partenos que acapard la atencidn del pueblo griego. La figura se realizé 9
afios mas tarde que el Partendn, el templo se pensé para complementar a la
figura y viceversa. Atenea es la diosa de la sabiduria entre muchas otras y fue
considerada la protectora de la ciudad. Realizada por Fidias, el escultor mas
famoso de la época, fue una estatua de 12 metros situada sobre un pedestal
de 1 metro y medio. Contaba con un soporte interior hecho de madera y
cubierto en bronce y se empled marfil para las partes desnudas del cuerpo y
oro para los objetos. Gracias a algunas copias romanas del siglo || podemos
conocer que la diosa contaba con un yelmo con varias criaturas mitoldgicas,
una lanza, la figura de la diosa de la victoria llamada Nike, un escudo con
escenas de amazonas y gigantes, una serpiente Illamada Erictonio y una ar-
madura o égida con la cabeza de medusa, criatura humanoide con serpientes
en la cabeza. El pedestal sobre el que estaba sustentada contenia en relieve
la representacion del nacimiento de pandora. Existen multitud de copias de
esta obra, una de las mds conocidas es la réplica de Nashville (fig. 18), cuenta
con una copia del templo que, al igual que la estatua, poseen las mismas pro-
porciones que las originales.

Pese a la cantidad de obras conservadas sobre ceramica, este tipo de pin-
tura era considerada como algo secundario por su forma y limitacién cro-
matica. En Grecia principalmente se empleaba la pintura para decorar obras
arquitectdnicas o escultéricas. También se realizaron pinturas sobre estelas
funerarias o tablillas y destacaron pequefios cuadros y pinturas murales.
Realmente la pintura clasica en sus inicios no se alejé de forma excesiva de
la pintura arcaica, pues mantenia elementos muy similares como la linea,
los pocos detalles y los colores planos. Mas adelante, se exploraron campos
como la tridimensionalidad, la perspectiva, el sombreado, el claroscuro etc.
consiguiendo evolucionar y alejarse del estilo anterior, incorporando dife-
rentes tonos y texturas para conseguir una obra mas realista. Adoptaron un
dominio anatdmico y expresivo que posteriormente serviria como referente
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a otras culturas, creando numerosas obras relacionadas con los temas coti-
dianos, sin abandonar los mitoldgicos.

3. PREPRODUCCION

En este apartado, se muestra el proceso de creacién de los elementos del
proyecto y del irreal encargo de trabajo, asi como los referentes artisticos y la
posterior conceptualizacion de los graficos mas relevantes del juego.

3.1 BRIEFING

El supuesto briefing consistié en realizar algunas de las primeras fases
para el desarrollo de un videojuego, incidiendo en la historia y los graficos
para un juego de plataformas en 2 dimensiones, para una compafiia indie de
pocos recursos, con estética pixel art. Los elementos a realizar serian los per-
sonajes principales, secundarios, objetos, escenarios e interfaz. La intencién
es crear unos graficos caracteristicos y compactos, basados en un contexto
real, representando elementos caracteristicos de la zona. El target principal
seria el publico adulto, como secundario el publico infantil a partir de 8 afos,
capaces de absorber ciertos conocimientos sobre el mundo clasico griego de
forma visual a través de un videojuego. De este modo el usuario seria capaz
de divertirse conociendo algunos aspectos de la cultura griega de esa época.

3.2 ARGUMENTO

El origen de esta historia se remonta a miles de ainos atras, concretamente
en la Atenas de Pericles del siglo V. Epoca gloriosa para la ciudad debido a su
poder, economia y sociedad.

Hefesto dios de la forja, el fuego, los herreros etc. nacié deforme, al con-
trario que el resto de divinidades. Segin Homero?®, su madre Hera lo lanzé
desde lo alto del Olimpo para deshacerse de él, tras caer durante varios dias
este quedd cojo. Fue criado fuera de su hogar, en una isla griega llamada
Lemnos, alli se convirtié en un excelente artesano y con el paso del tiempo
su fama y talento le permitieron ser aceptado de nuevo en el Olimpo, hogar
de los dioses. Lamentablemente estaba triste pues su apariencia no era nada
buena, era feo, desalifado, deforme y cojo. Su fisico y la infidelidad de su
esposa Afrodita, diosa de la belleza, la sensualidad y el amor, no ayudaron a
mejorar la situacién. Ademads tenia arsenicosis'® debido al arsénico empleado
para endurecer el bronce. A pesar de ello, era adorado en los centros indus-
triales y manufactureros griegos, pues actué como referente para miles de
artistas, debido a los mitos de los cuales formé parte. Los creativos, adopta-

15 Autor de los principales poemas épicos griegos, la iliada y la Odisea.
16 Intoxicacion por arsénico, antafio muchos herreros padecian esta enfermedad.



Fig. 19. Portada de Assassin's Creed
Odyssey, 2018
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ron una serie de caracteristicas, muy extendidas por toda Grecia, su pensa-
miento antropocentrista situaba el cuerpo humano musculado y simétrico
como el centro del arte, representando la realidad de forma idilica y hermo-
sa, empleando la proporciéon y el equilibrio. Hefesto estaba molesto con el
pueblo griego, pues estéticamente era percibido de forma muy distinta res-
pecto al resto de dioses olimpicos, bellos y vigorosos. Este no cumplia con los
canones de belleza establecidos por el pueblo, es mas, era todo lo contrario.

Un dia abandoné su taller y descendié furioso del Olimpo, en el mundo
terrenal y a modo de castigo, destrozd dos de las obras mas impresionantes
del periodo cldsico griego, el Partendn de Atenas y la Atenea Partenos situada
en su interior, rompiéndola en varios trozos. Con la ayuda de sus esbirros los
ciclopes, gigantes de un solo ojo, Fidias fue secuestrado por Hefesto como
venganza. Al ver como la ira del dios acababa con sus creaciones, Ictino, Ca-
licrates y el propio Fidias suplicaron piedad al resto de dioses. En contrapo-
sicion, Apolo era concebido de forma hermosa, este era el dios de las artes,
la belleza y la perfeccion entre muchas otras. Ademas, fue uno de los dioses
mas relevantes y venerados en toda Grecia. Estremecido por los Illantos de
los mortales, este decidid ayudar a los artistas a restaurar sus obras. De esta
forma, Apolo marché hacia Atenas y con la ayuda de su arco y sus poderes
derrotd a Hefesto y a los ciclopes, recuperando los materiales y trozos de las
obras para facilitar su reconstruccion.

3.3 REFERENTES ARTISTICOS

Estos son algunos de los videojuegos que han actuado como fuente de
inspiracién debido a sus graficos atractivos o su relacion tematica con el pro-
yecto.

Assassin's Creed Odyssey (fig. 19) es un videojuego publicado por Ubisoft
en 2018, ambientado entre los afios 431 y 422 a.C., en mitad de la Guerra
del Peloponeso. El protagonista es un mercenario que se enfrenta a multitud
de enemigos y a varias criaturas mitoldgicas. Graficamente abarca un mapa
extenso con graficos modelados en 3D, repleto de elementos artisticos del
periodo clasico. El juego muestra una representacion de la ciudad de Atenas,
incluyendo la Acrdpolis, con el Partendn en su interior, y contempla diferen-
tes obras, desde pinturas murales hasta templos religosos.

The legend of Zelda: The Minish Cap es un cldsico de accion y aventuras
en 2D desarrollado por Capcom y Nintendo. El protagonista Link estd dotado
de una gran expresividad facial, algo muy inteligente por parte de los desa-
rrolladores, pues al contar con una vista picada, la cabeza del personaje es
del mismo tamafio que el resto del cuerpo. El juego se caracteriza por unos
graficos estilo pixel art plagados de detalles y una paleta cromatica repleta



Fig. 20. Fotograma de Moonlighter,
2018

Fig. 21. Fragmento de ilustracidn de
Apolo, realizada en la asignatura de

llustracion Narrariva, 2021. Fuente:
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Fig. 22. Fragmento de ilustracion del
ciclope, realizada en la asignatura de

llustracion Narrariva, 2021. Fuente:

Elaboracién propia
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de colores saturados y llamativos, ademas de una gran variedad de objetos.
El mapa cuenta con diferentes entornos ambientados de forma hermosa, la
zona montafiosa en tonos calidos se contrapone a la zona del bosque en to-
nos frios, ademas la ciudad esta repleta de elementos decorativos y perso-
najes caracteristicos.

Donkey Kong (fig. 9) ha tenido especial incidencia en Apolo, pues para la
ideacidn del ficticio videojuego que formarian los graficos del proyecto se
adoptaron caracteristicas similares a Donkey Kong. Como el antagonista lan-
zando objetos de arriba abajo, el protagonista recorriendo el mapa hacia arri-
ba tratando de no ser golpeado por el enemigo, y también la incorporacién
de habilidades caracteristicas en los personajes.

Moonlighter (fig. 20), creado por la compafiia espafiola Digital Sun, desta-
ca principalmente por sus graficos sumamente cuidados y adorables en 2D,
a pesar de contar con un estilo pixel art posee una cantidad considerable
de pixeles en sus disefios caracteristicos. La mecanica del juego se divide en
2 partes bien diferenciadas graficamente, durante la noche peleas contra
monstruos y exploras mazmorras consiguiendo objetos, y durante el dia los
vendes en una tienda. Los exteriores consiguen transmitir sensacion de paz
y armonia, con unos colores agradables y animaciones en objetos golpeados
por el viento. Paralelamente en cuevas y mazmorras destacan los tonos frios
y poco saturados, con multitud de disefios de armas y enemigos.

3.4 ARTE CONCEPTUAL

Una vez iniciada la documentacién de los principales elementos del pro-
yecto se empezaron a realizar ciertos artes conceptuales. Algunos se realiza-
ron en analdgico y otros en digital.

Los primeros bocetos se crearon para un trabajo de la asignatura de Ilus-
tracién Narrativa hace unos meses, en ese momento pese a no conocerse al
cien por cien el contenido de este proyecto, ya se habia decidido su enfoque
hacia la mitologia y el arte griego. En estos primeros dibujos se observa a
Apolo (fig. 21), caracterizado por su cabello, su fisico parcialmente al descu-
bierto y su arco. También se muestra un ciclope trabajando en la fragua de
Hefesto (fig. 22), con su apariencia poco amigable y un solo ojo. Pese a distar
bastante de el estilo pixel art empleado para este proyecto, estos dibujos
sirvieron como punto de partida y ayudaron a tener una imagen primeriza de
estos personajes.

Los conceptos que se muestran a continuacion (fig. 23) fueron realizados
con la idea general ya formada y con cierta documentacion realizada sobre
mitologia. En este primer contacto con el estilo del proyecto se crearon al
protagonista y antagonista de la historia. Uno contiene colores mas vivos y
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el otro un poco oscuros, con colores diferentes en sus prendas y pelo, facil-
mente diferenciables. Sus formas se complementan, pues Apolo posee un
cuerpo similar a un tridngulo invertido, alto y delgado. El de Hefesto es cuer-
po cuadrado, mas bajo y ancho. Su rostro es inexpresivo al igual que una gran
multitud de obras de la Atenas de Pericles, esta caracteristica le aporta un
toque distintivo a los personajes. Posteriormente se realizd algin boceto en
posicidn de los tres cuartos (fig. 24) con un mayor nimero de pixeles, aunque
insuficiente, ya se empezaba a parecer un poco mas al estilo al que se queria

lograr.
Fig. 23. Concept art de Apolo y Hefesto Fig. 24. Concept art de Apolo en tres
frontales. Fuente: Elaboracidn propia cuartos. Fuente: Elaboracién propia

También se empezaron a contemplar algunas de las partes del templo,
como las columnas ddricas (fig. 25), intentando replicar el color del marmol
blanco. O los materiales de la Atenea Partenos (fig. 26) esparcidos por los
escenarios del juego.

¢ B,

Fig. 25. Concept art de columnas dori- Fig. 26. Concept art de los materiales.

cas. Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia



Fig. 27. Evolucion gréfica de Hefesto.

Fuente: Elaboracion propia

Fig. 28. Evolucidn grafica de Apolo.

Fuente: Elaboracion propia
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4. PRODUCCION

A continuacion se muestra el proceso de creacién de los artes finales que
formarian parte del videojuego irreal, mostrando la evoluciéon y el criterio
bajo el que fueron disenados.

4.1 PERSONAIJES

Algo fundamental en cualquier proyecto de este estilo son los personajes,
capaces de enriquecer o hundir la obra, aportando ciertos matices o causan-
do sensacion de indiferencia. Apolo y Hefesto fueron los primeros disefios del
trabajo pues son los mas relevantes del argumento. Una vez desarrollados al-
gunos concept art de Apolo no se conseguia encontrar un estilo estético afin
a los intereses del proyecto, por lo que se decidié omitir al héroe y empezar
por el villano. La metodologia fue muy simple, consistié en realizar un primer
dibujo potenciando las formas y aspectos principales , a partir de ese primer
disefo se realizaron ciertos ajustes hasta adquirir la apariencia deseada.

El primer disefo (fig. 27), situado arriba a la izquierda, se inicié creando
un dibujo con un mayor nimero de pixeles que los disefios conceptuales, de
32 x 62 px, centrando la atencidn en las caracteristicas basicas del personaje.
Destacando por su martillo, vestimenta informal, postura encorvada, com-
plexidén poco atlética y brazos ligeramente desproporcionados. De esta forma
no cumplia con los estandares de belleza griegos por lo que su propésitio vis-
to anteriormente en el argumento se adecuaria perfectamente al personaje.
Debido a los pocos pixeles que formaban el rostro se optd por mantener la
inexpresividad facial en el disefio definitivo, situado en la esquina inferior
derecha, al igual que las obras realizadas a partir de los saqueos persas en
Atenas, coherente con la idea del proyecto y adecuada para conseguir una
estética diferente. A pesar del encanto de este primer dibujo se dividié la ves-
timenta en 2 partes, el mandil se le afiadieron unos ornamentos de oro en la
barba y la capacidad de lanzar bolas de fuego, de esta forma el personaje se
alejaria de la apariencia de un simple herrero, pero sin perder la esencia del
dios. Hefesto se encuentra en el entablamento orientado al sur, en una de las
partes mas altas del templo, desde ahi lanzara bolas de fuego e intentara que
el protagonista no consiga la Ultima pieza de la escultura principal.

Para el disefio de Apolo (fig. 28), se partié de la imagen situada en la es-
quina superior izquierda, poco a poco se fueron adaptando sus partes. Los
graficos tenian que transmitir sensacidn de valentia, ademas el protagonista
cuenta con dos colores estratégicamente empleados, por una parte el cabello
rubio caracteristico y por otra la capa roja, que actla como elemento diferen-
cial que arropa su silueta para no perder de vista al personaje en la pantalla
y confundirlo con los diferentes escenarios. Finalmente se optd por una apa-



Fig. 29. Poses de Apolo. Fuente: Elabo-

racién propia

i

Fig. 30. Calicrates, Ictino y Fidias.

Fuente: Elaboracion propia

Fig. 31. Ciclope. Fuente: Elaboracion

propia
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riencia mas esbelta y una pose con los hombros elevados y el pecho hacia
afuera, transmitiendo sensacién de seguridad, al contrario que Hefesto. Pos-
teriormente se afiadieron el carcaj y las flechas, se modificaron la forma de
objetos como el cinturdn y el arco, y se afiadieron ligeros pliegues en la ropa.
El disefo estatico cuenta con un tamafio de 40 x 64 px, aunque mas adelante
se crearon varios keyframes?” para ver algunos movimientos del personaje
y su integracién en las diferentes partes del Partendn (fig. 29). El grafico de
la izquerda representa la habilidad secundaria de Apolo, la vara de Asclepio,
este era un simbolo formado por un bastdn y una serpiente enroscada que
simbolizaba la curacion a través de la medicina, de este modo cuando la barra
de energia (fig. 33) llegue a 100 Apolo se vera rodeado en una espiral de cu-
raciéon. A su lado un grafico saltando y abajo otro disparando con su habilidad
principal, el uso del arco.

Los artistas (fig. 30), con alrededor de 35 x 64 px fueron realizados a partir
del grafico de Apolo, estos en cambio, contaban con una complexién mas
ancha y vestimentas, peinados y colores diferentes entre ellos. De izquierda
a derecha, el peso de la imagen de Calicrates se centra en la parte superior
gracias al mapa, Ictino tiene un mayor peso en la parte inferior a causa del
bastdn, el pergamino y su pose encorvada, finalmente en Fidias el peso recae
sobre la parte central debido a los grilletes, pues este es secuestrado por
Hefesto y encadenado en la Sala de las virgenes en lo alto de una columna
jonica. El ciclope (fig. 31) cuenta con un tamafio significativo de 42 x 79 px
respecto al resto de personajes, y posee practicamente los mismos colores
gue Hefesto, esto junto a su apariencia poco amigable enfatizan la sensacion
de amenaza para el jugador, se encuentra en la parte superior de la Naos y se
moveria por las diferentes pantallas atacando a Apolo.

4.2 OBJETOS Y MATERIALES

Los objetos principales serian el conjunto de piezas de la Atenea Partenos
repartidas por el mapa, las cuales el protagonista debe recolectar junto a los
materiales a medida que avanza, de esta forma y una vez derrotado Hefesto,
se liberaria a Fidias y se entregarian los elementos encontrados a los artistas.
Se escogieron 4 partes, la punta de la lanza, enterrada en el suelo frente a
la entrada oeste, la Nike de la victoria y Erictonio en la Naos, y finalmente
la cabeza de Atenea en el entablamento. Estos se encuentran ligeramente
coloreados con un tono rosado, para simular el policromado original de la
obra, otros objetos secundarios como la escultura de un caballo o un jarrén
son meramente decorativos. Como objetos mdviles se realizaron el yunque,
el cual caeria al pasar por debajo de él, y las bolas de fuego que Hefesto lanza
desde arriba del Partendn y recorren el mapa hacia abajo intentando herir al

17 Fotograma clave de una animacion, suelen ser poses fuertes que actiian como refe-
rencia de movimiento para el resto de poses intercaladas que se sitian a posteriori.
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héroe. Los materiales esparcidos por el templo se crearon a partir los com-
ponentes principales de la escultura de la diosa, siendo estos el marfil para el
cuerpo, el bronce para los paneles, el oro para la vestimenta y los objetos, y
finalmente la madera como soporte de la estructura, estos contienen ligeras
variaciones dependiendo del escenario (fig. 32).

Fig. 32. Objetos y materiales. Fuente:

Elaboracién propia

Fig. 33. Barras de salud. Fuente: Elabo-

racién propia

4.3 INTERFAZ

Practicamente todos los videojuegos de plataformas poseen una serie de
elementos similares en su interfaz, tales como la salud del personaje y sus
objetos u habilidades. Ademas de estos, Apolo cuenta con una barra de ener-
gia para emplear su habilidad curativa y un marcador con la cuenta de los
materiales cosechados. El primer elemento de la interfaz realizado fueron las
barras de salud y energia (fig. 33) Inicialmente se cred una posible opcidn, si-
tuada arriba, obviamente no funcionaba por su gran peso en la pantalla y por
su falta de relacidn con el juego, era demasiado comun. Mas tarde se pensé
en emplear algo mas liviano para evitar sobrecargar la pantalla. El resultado
fue un disefio mucho mas limpio, con indicadores numéricos y zonas trans-
parentes, ademas la lira arropaba las barras y generaba una relacion directa
con el protagonista.

A la derecha de la pantalla y siguiendo una estética similar se crearon los
simbolos de los materiales con su respectivo contador. Debajo de estos se
realizd el arco como ataque principal y la vara de Asclepio simbolizando la
curacion. Finalmente se crearon 4 botones para darle un toque retro y carac-
teristico, estos aparecen en la pantalla para hablar o realizar acciones como
disparar (fig. 34).



Fig. 34. Contador, armas y botones.

Fuente: Elaboracion propia
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4.4 ESCENARIOS Y PROTOTIPO VISUAL

Nuestro protagonista debera recorrer gran parte del Partendn para en-
contrar al causante de los daios. Apolo empieza la aventura en la Acrépolis,
alli Ictino y Calicrates situados en la fachada oeste del Partendn le explicaran
lo sucedido y le pedirdan que recupere ciertos materiales. Cerca de las esca-
leras encontrara el primer objeto, la lanza de Atenea en el primer escenario
(fig. 35). Tras dejar atras la entrada y el Pronaos, Apolo se encuentra en el
Naos (fig. 36), alli debera esquivar un yunque de Hefesto colocado a traicion
para aplastarlo, ademds empiezan a caer bolas de fuego desde las zonas su-
periores, mientras puede recoger varios materiales del suelo. En una zona
lateral encontrard el segundo objeto, la Nike de la victoria. Tras voltear el
exterior del templo, sube hasta la parte superior de la Sala de las Virgenes
(fig. 37) donde encuentra a Fidias, una pieza de Erictonio y un ciclope al que
deberd derrotar. Para finalizar y con el techo parcialmente roto, recorre la
parte superior del lado sur ( fig. 38), alli se encuentra a Hefesto rodeado por
las metopas y los triglifos destrozados, al igual que el resto del entablamen-
to, con las telas decorativas en llamas, una vez derrotado debera recoger la
cabeza de Atenea y finalizar su misidn entregando las piezas de la obra y gran
cantidad de materiales. Los escenarios tienen un tamafio de 320 x 180 px.

vy e TG b v -y v

Fig. 35. Prototipo de la entrada oeste,
escenario 1. Fuente: Elaboracion

propia
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Fig. 36. Prototipo de zona inferior de la
Naos, escenario 2. Fuente: Elaboracion

propia

Fig. 37. Prototipo de zona superior de la Sala de las virgenes,

escenario 3. Fuente: Elaboracién propia
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Fig. 38. Prototipo del entablamento

de la zona sur, escenario 4. Fuente:

Elaboracién propia 4.5 PRESUPUESTO
Una vez finalizado el trabajo, se realizé una tabla con el presupuesto de los
elementos que lo componen, de esta forma es mucho mds visual y accesible.

Presupuesto de Apolo

Argumento narativo 50€/hoja

Disefio de personajes 20€/personaje
Disefio de escenarios 20€/pantalla
Disefio de objetos 40€

Interfaz 25€

Licencia de Photoshop 24,19€/mes

Ordenador de sobremesa 1000€

Total: 1411,76€

Fig. 39. Presupuesto de Apolo. Fuente: Elaboracion propia
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5. CONCLUSIONES

Considero que que se han cumplido los objetivos previamente impuestos
antes de embarcarme en esta aventura, pese contener breves pero diferen-
tes apartados y una gran carga documental. Se ha conseguido un material
tanto argumental como grafico sélido, que pueda servir como punto de par-
tida para un juego mucho mas grande.

Lamentablemente no se cercé en exceso el proyecto en sus inicios y algu-
nos de los elementos han sufrido cambios, ademas de emplear tiempo exce-
sivo en el apartado documental para no cometer errores notorios, llegando a
retrasar la entrega del proyecto. A pesar de ello se intentaron cumplir el or-
den vy los tiempos del cronograma incluido en la memoria. Una vez finalizado
puedo decir que he adquirido una serie mejoras en cuanto a la capacidad de
sintesis, documentacidn y razonamiento. Me gustaria poder continuar con el
proyecto en un futuro pues me apasiona la mitologia y el arte griego y pienso
gue este proyecto los relaciona de forma interesante.
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8. ANEXOS

Si no funciona el hipervinculo, copia y pega el link en el navegador.

Enlace a todos los recursos generados para el proyecto:

https://drive.google.com/drive/folders/1CelsyGqU3N6yaRF4c-Pn-
QJRK8k-BaM1t?usp=sharin




