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RESUMEN

Con El cuento de Lucky busco contar y explicar el proceso que ha llevado
al desarrollo de la preproduccidn de un videojuego con el mismo nombre, un
cuento interactivo con una animacién en cut-out con un estilo de ilustracién
clasica.

En este escrito se podra ver el tratamiento de las primeras ideas, la pre-
produccidn artistica de una partida completa, el proceso de creacion de los
personajes y la produccién de un trdiler para su difusién posterior, es un pro-
yecto que ha durado mas de veinte meses a intervalos regulares de produc-
cion.

La naturaleza de El cuento de Lucky es de caracter audiovisual, pero se
ha tenido en cuenta técnicas de diferentes disciplinas, como son el dibujo,
la animacion tradicional y la pintura de acuarela. Cada escenario y personaje
estd elaborado de la forma plastica mas tradicional.

PALABRAS CLAVE: Cut-out,Pop-Up, Aventura grafica, videojuego, app,
cuento interactivo
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ABSTRACT

With The tale of Lucky | want to tell and explain the process of the deve-
lopment of the pre-production of a videogame with the same name, an inte-
ractive tale in cut-out animation with the style of classic illustration.

In this write you will see the treatment of the first ideas, the artistic pre-
production of a complete game, the creation process of the caracters and
scenes, and the production of a trailer for it’s subsequent dissemination, it’s
a proyect who has been produced in more than twenty month.

The nature of The tale of Lucky is the kind of audiovisual, but it has been
involved in more different tecniques and disciplines, like drawing , traditio-
nal animation and watercolor painting. Everey scene and character has been
done in the most traditional form.

KEY WORDS: Cut-out, Pop Up, Grafic adventure, Videogame, App, Inte-
ractive game.
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1.INTRODUCCION

1.2. JUSTIFICACION

El Cuento de Lucky se presenta como una serie de ilustraciones mdviles
ddnde el jugador puede interactuar, los personajes responden a ciertas pre-
guntas que se hace el protagonista y permiten la exploracién de otros ambi-
tos dentro de la historia.

La idea comenzd una tarde, cuando el cerebro cansado de videojuegos
llenos de escenarios dificiles o juegos de |dgica tan compleja como una par-
tida de ajedrez , decidid buscar algo bello, un videojuego que permitiera a la
mente disfrutar con regocijo de las imagenes, de la animacidn y olvidar que
se esta jugando, para entrar en otro tipo de actividad.

Principalmente buscaba crear un videojuego a modo de cuento al que pu-
dieran jugar los nifios mas pequefios con sus padres antes de ir a dormir. Algo
distinto a lo que estamos acostumbrados a ver, con la facilidad del cuentoy a
la vez entretenido de jugar. Tras descubrir los juegos de amanita design, de-
cidi investigar acerca del clic and point y de las aventuras graficas, asi empezd
el primer planteamiento: crear un juego visualmente atractivo, mds cercano
a lailustracidn que al espacio tridimensional, el cual actualmente nos presen-
ta la industria de los videojuegos.

1.3.0BJETIVOS Y METODOLOGIA

1.3.10bjetivos generales

Como objetivo general me propuse idear y crear un videojuego, poder
explicar sus funciones y todo lo que ocurre en una partida completa, ademas
de crear un trailer a modo de cortometraje que mostrara la dindmica y el
estilo final.

1.3.2.0bjetivos especificos

-Establecer un guidn incluyendo todos los recuerdos y finales posibles.

-Crear un storyboard de una partida completa.

-Hacer una animatica del trailer a modo de gameplay.

-Disefiar 21 escenarios, abocetarlos y organizar que ocurre en cada espa-
cio.

- Dibujar, colorear y editar en After Effects 11 escenarios .

-Disefiar, colorear y recortar 14 personajes .

-Animar en cut-out digital 10 personajes.

-Integrar 10 personajes animados en 11 escenarios utilizando efectos y
color.

-Animar en toon boom 12 mini animaciones .

-Crear un titulo animado con tipografia propia.

-Realizar el triler completo con efectos luminicos, vifieteado,etc.

-Integrar sonidos y musica dentro del propio trailer.

-Crear un cartel para la posible venta y difusion.
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1.3.3.Metodologia

El Cuento de Lucky ha sido un trabajo se ha seguido la metodologia de
produccién audiovisual, siguiendo las tres fases de trabajo que son: documen-
tacién y preproduccién, produccién y postproduccién.

Documentacion y preproduccion.

Este trabajo, se abarca buscando principalmente lo general, primero co-
mencé con una busqueda de documentacion, localizando videojuegos que se
adaptaran a miidea o visualizando peliculas que me llevaran al estilo que bus-
caba. Después, realicé una serie de concept art y dibujos previos, buscando
el ambiente que tendria el cuento, sabia que el protagonista era Lucky y una
vaga idea de los escenarios que aparecerian, utilizando varios referentes, lle-
gué a la conclusion del estilo que iba a tener, como es un videojuego, el guion
pude hacerlo después, escribi una historia para cada escenario, con todo lo
gue pasaria en él; después redacté los recuerdos y los distintos finales.

Con todo completado, hice un pequefio esquema organizativo de fondos,
para saber que escena se relaciona con las demds, ademas realicé un story-
board de una partida completa, y una animatica de lo que seria el trailer del
juego. Después disefié y concreté cada uno de los personajes y sus piezas, asi
como los colores que tendrian en conjunto y en general.

Produccion

Con los personajes coloreados en acuarela, escaneados y recortados por
piezas en Photoshop, creé los diferentes escenarios que iban a aparecer utili-
zando imagenes de referencia relacionadas, y los coloreé en acuarela basan-
dome en referentes del programa Adobe Kuler. Cuando ya tenia todo el ma-
terial preparado y organizado en carpetas, me dispuse a separar los diferentes
elementos de profundidad de cada escenario para su posterior edicién en 2d
y medio con After Effects, animé cada personaje en una nueva composicion,
cada pieza se mueve desde su punto de anclaje creando la sensacion de mo-
vimiento, después inclui las composiciones de personaje en las de escenario y
ajusté los colores y luces para su completa integracion.

Aparte, animé unos bocadillos que integré después con pequefias anima-
ciones en toon boom.

Postproduccion
Exporté todos los escenarios por separado y los uni en Adobe premiere,
dénde inclui los sonidos que descargué en internet y la musica.



Fig 1. Memoria, Daedalic Entertaiment,PC.
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2.CUERPO

2.2.Contextos actuales

2.2.1. Contexto sobre los videojuegos y App

A través de la historia tecnoldgica hemos podido observar la acumulacion
de conocimientos obtenidos a lo largo de las generaciones, los videojuegos
se muestran como elementos importantes en las Ultimas creaciones tecnolé-
gicas mediante una interfaz, para establecer la interaccidn entre la maquina
y el hombre, o el videojuego y el nifio.

La tecnologia es una metafora de la naturaleza humana, asimismo, son de
un modo concreto una manifestacién de creatividad humana. Dependiendo
de su interfaz, los videojuegos aportan una experiencia negativa o positiva
para la educacién del nifio, lo cual genera una gran polémica sobre sus ven-
tajas y desventajas.

La interfaz es la forma invisible de comunicacién entre el hombre y el
computador, nos permite realizar la tarea sin pensar en la maquina; lo que
nos proporciona (peliculas, videojuegos, musica...) nos absorbe tanto que no
nos permite apreciar el logro tecnolégico que nos hace poder disponer de
ello. La clave del disefio de la interfaz del videojuego es conseguir abstraer
totalmente al espectador de la computadora, hacer que olvide la tecnologia
para gozar de la experiencia.

Se han realizado varios estudios que demuestran que el nifio al interac-
tuar en el videojuego, desarrolla habilidades y destrezas propias de la psico-
logia social, las cuales participan en la ensefianza del jugador. La capacidad
para emplear simbolos aumenta ya que el jugador debe imaginar y actuar de
manera previsora durante la partida; se favorece la autoestima del nifio en
un ambiente donde puede dominar acciones a raiz de la repeticién, ademas
de poder cometer errores, volviendo a un punto anterior, en un ambiente sin
peligro.

Algunos estudios, ademas desmienten los rumores de falta de sociabiliza-
cion del nifio o la acusacién de violencia provocada por los videojuegos, claro
estd que se deben respetar los rangos de edad de cada uno, y la agresividad
propia del videojuego, Mitchell (1985) demostrd que los videojuegos en fa-
milia o grupo, no solo favorecen la interaccion del nifio con los demas sino
gue permite una nueva forma de hacer sentir al nifio parte de un colectivo.!

2.3.Conceptos basicos

Aventura grafica
Videojuego cuya principal premisa consiste en avanzar y explorar por el

1 ANA LILIAM LICONA VEGA, Los videojuegos en el contexto de las nuevas tecnologias,
Tegucigalpa Honduras:

[consulta: 2015-06-7]. Disponible en: <http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n17/
nl7art/art174.htm>



Fig 2.Hansel and gretel, Kubasta Czech,
1961.

Fig 3. Paper Plane, Gianluca Maluotti.
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mismo juego, a través de la resolucion de diversos puzles que ocurren y afec-
tan a la historia, por medio de un menu de opciones o similar, los personajes
interactdan entre ellos y con los objetos, normalmente se utiliza el cursor, sin
embargo depende de la plataforma en la que se juega (por ejemplo un video-
juego de PlayStation no necesitara de cursor, el personaje se movera con los
controles del mando).

Cuento Pop Up

Estilo de ilustracién para libros que consiste en la utilizacidon de ingenieria
del papel para crear escenas o figuras tridimensionales dentro del cuento,
existen de varios tipos:

Volvelles: construcciones con piezas giratorias de papel

Transformaciones: Escena formada por listones verticales u horizontales,
tirando de una pestana, la imagen se desliza mostrando una escena o ima-
gen distinta, en ocasiones se presentan mediante “ventanas” que al abrirse
muestran una imagen o texto oculto.

Ernest Nister es uno de los primeros autores en utilizar esta técnica en sus
libros infantiles.

Tunnel Books: Las escenas se componen como si formaran parte de un
teatro, cada capa de recorte se superpone mediante trozos de cartdn sobre
la anterior creando una sensacion de perspectiva tridimensional.

Cut-Out

Estilo de animacién bajo cdmara que se realiza fotografiando figuras re-
cortadas y planas en horizontal. Los personajes estan separados por piezas
moviles unidas por puntos de movimiento, aunque esta dentro de la cate-
goria de stop motion, actualmente las animaciones se realizan digitalmente
acercandose mas a un estilo 2D , esta animacidon permite efectos de capas
muy interesantes, ademas de la posibilidad de utilizar diversas técnicas sin
miedo a estropear una secuencia completa con una técnica nueva. ?

Dentro de este estilo, podemos apreciar las animaciones que utilizan el
sistema de sombras y siluetas (Las aventuras del principe Archmeck de Lotte
Reininger), y los recortes propiamente dichos (E/ erizo en la niebla de Yuri
Norstein).

Cuento Interactivo

Estilo de literatura para nifios en la cual el lector es participe en la propia
trama, ya sea mediante la toma de decisiones en ciertas paginas como los
cuentos de elige tu propia aventura o por medio de ejercicios o propuestas
de actividades dentro del libro. Su finalidad va desde el entretenimiento has-
ta la intencién didactica.

2 RICHARD TAYLOR, Enciclopedia de técnicas de animacion, p.58



Fig 4. El poder de la imaginacion, lvan
y Navi, ClickClickClick.

Fig 5. Pipo en la playa, Cibal Multimedia
S.L.

Fig 6. Foto de equipo, amanita design.
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Actualmente los cuentos interactivos se difunden mediante aplicaciones
moviles o paginas web, algunos ejemplos son:

Cuerdas (Adela Hernandez, Paco de la Torre y Teresa Tomas): App de cuen-
tos interactivos que narra las aventuras de un animal mitad perro, mitad vio-
lin con 12 juegos relacionados con cada escena.

Ivdn y Navi: Serie de cuentos interactivos de estilo cut-out en digital sobre
las aventuras de caracter didactico de dos nifios, se pueden disfrutar en la
web ClickClickClic.

Videojuego

Juego electrdnico en el que una o mds personas interactian con un dispo-
sitivo de imagenes o video mediante un controlador, el dispositivo (también
llamado plataforma) puede ser tanto una computadora, una videoconsola,
un dispositivo portatil...

Generalmente los videojuegos proveen de interactividad e informacién al
jugador, ademas de imagenes, videos, musica y sonidos.

Al igual que en el cine, existen diferentes géneros dentro de los video-
juegos los cuales varian en cuanto al rango de edad, el sexo del jugador o
cualquier otra variable de mercado, existen desde el género de terror hasta
los mini juegos de estrategia.

Muchos videojuegos se desarrollan como herramientas educativas, Un
ejemplo es Pipo, el cual enseia desde idiomas hasta matematicas de forma
entretenida para los nifios.

2.4.REFERENTES
A continuacién detallaremos los referentes que de alguna forma inspira-
ron y ayudaron a la creacion de éste proyecto.

Amanita design

Empresa checa fundada en 2003 por Jakub Dvorsky , el cual desarro-
[16 el mini juego samorost, como proyecto final en la academia de artes en
Praga, con la incorporacién del animador Vaclav Blin se fundé el estudio
y se cred la secuela. Desarrolla videojuegos de estilo independientes, jue-
gos mediante Adobe Flash, algunos de los cuales han ganado varios premios
Webby(Premios a los mejores sitios web). Esta empresa de videojuegos clic
and point mantiene una estética muy interesante buscando una experiencia
mas visual y artistica. Es un referente importante por sus juegos, que desta-
can mas por la experiencia visual y entretenida con una jugabilidad sencilla,
al igual que El cuento de Lucky, nunca pierdes en la partida, pues no es esa su
intencidn, sino que se recrea en la parte artistica del proyecto.



Fig 7 y 8. Fotogramas Machinarium,
Amanita design.

Fig 9. Fotograma E/ erizo en la Niebla,
Yuri Norstein.
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Machinarium

Aventura grafica point and clic y de puzles lanzada en 2009 por amanita
design, para Windows, Microsoft, Mac Linux. El proyecto se desarrollé por
siete estudiantes checos y fue financiada por sus propios ahorros. La historia
se basa en un simpdtico robot que debe salvar a su amada, la cual ha sido
secuestrada por una especie de mafia robot.Debera utilizar la astucia, tanto
para entrar en la ciudad cémo para llegar hasta la chica. La jugabilidad se basa
en el uso de puzles que se pueden revolver dentro del escenario o fuera, con
una serie de pistas, mas dificiles de resolver a medida que avanza la trama.
Destaca por su falta de didlogos, mostrando unos bocadillos con imagenes
demostrativas para comunicarse tanto el protagonista con el jugador, como
con los demas habitantes de la ciudad. Su estética se basa en escenarios pin-
tados de forma tradicional con acuarela y lapices de colores; tiene objetos
moviles que forman parte de los puzles, objetos fijos en la escena y figuras
animadas para ambientar. Los personajes recortados aparecen en la escena
normalmente para proporcionar nueva informacién al jugador, pero también
pueden verse de forma decorativa en la escena. La animacién se establece en
la técnica cut-out, los recortes se sustituyen o se mueven de forma exagerada
para dar énfasis a los movimientos robdticos de los personajes, sin embargo
aparecen animaciones de caracter mas tradicional 2D o en flash a la hora de
aplicar efectos especiales como agua o luz.

Este videojuego significa una parte importante de referencia para mi,
puesto que la idea del cuento interactivo surgio a raiz de una partida de ma-
chinarium, cuando pensé que seria fascinante que existieran mas juegos asi.

El erizo en la niebla

Es un cortometraje de animacién soviética dirigido por Yuri Norstein en
1975, producido por Soyuzmultfilm y basado en la novela de Serguéi Kozlov,
con el mismo titulo. El narrador, en voz en of cuenta la historia de un peque-
fo erizo y su amigo, un osezno, los cuales suelen reunirse para tomar él te
cada atardecer. Un dia el erizo vislumbra un caballo en la niebla y se interna
en ella para explorar, alli descubrird un mundo extrafio habitado por criaturas
terribles o amigables, la moraleja de la historia indica que no hay que dejarse
llevar por la belleza, pues al contemplarla y adentrarnos en ella nos hace per-
der nuestro camino. Al final del cortometraje, el erizo vuelve con su amigo y
le escucha mientras recuerda al caballo. Otra interpretacion podria ser que
la vida hay que vivirla al maximo y explorar las zonas que no conocemos de
ella pues, aunque existan terrores alli, también podremos ver cosas bellas y
buenas, asi nos mostraremos al mundo tal y como somos.

De estilo cut-out, muestra un viaje de exploraciéon de un pequefio erizo
y su encuentro con los diferentes animales. Destaca como gran referente,
tanto el 0so, amigo del pequeiio erizo cdmo el buho como figura en recortes,
cada figura esta detallada y pintada con técnicas tradicionales para ser gra-
bada bajo camara.



Fig 10y 11, Fotogramas de Tale of Tales,
Yuri Norstein.
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Cuento de los cuentos, como espejo de Trkovsky
Cortometraje de animacién soviética/rusa creado por Yuri Norstein en
1979, ganadora de varios premios y considerada la mejor pelicula de anima-

cion de todos los tiempos por criticos y animadores.

Se estructura como la propia memoria humana, los recuerdos se asocian
entre ellos y no de forma cronoldgica en el cerebro y asi ocurre en la obra;
Marcada por un fuerte simbolismo y una sensacién de nostalgia y melancolia
gue nos acompafia a lo largo de todo el metraje. Aunque la historia no se
presente de forma légica y lineal, los sentimientos que nos ensefia son abso-
lutos: La calidez del hogar, la desgracia de la guerra (momento preciosamente
mostrado en el baile mientas los hombre desaparecen, pues han sido reclu-
tados). La educacién y la amputacién de nuestros suefios. En la obra se nos
muestran diferentes técnicas de animacidn, en algunas escenas, no pretende
realizar una animacién de personajes realista, sino que busca expresar con el
movimiento de éstos.

En un primer momento el estilo onirico de la historia forma parte indis-
pensable de E/ cuento de Lucky, ademas del pequeiio lobo gris que acecha al
bebé, el cual estd relacionado con el zorro blanco de El cuento de Lucky, un
personaje solitario y misterioso, aunque esta vez no resulta peligroso. Otra
inspiracién de esta obra ha sido el propio titulo Cuento de los cuentos, lo cual
nos indica que no vamos a presenciar una historia divertida sino algo con nos-
talgia que se recrea al pasado. El tema de la memoria sera utilizado también
en mi propia obra, de forma no lineal, pues los recuerdos pueden aparecer
de diferentes formas y se relacionan mas con los personajes que ayudamos
que con el tiempo en que ocurrieron los hechos. 3

Beatrix Potter

Escritora e ilustradora Inglesa de fabulas infantiles, creadora de varios
personajes, el mas conocido es Petter Rabbit (1902). Su estilo estd muy in-
fluenciado por las hadas y los cuentos de fantasia, ademads de los clasicos
como Alicia en el pais de las Maravillas. Su popularidad crecid a raiz de sus
ilustraciones de naturaleza no diddctica, las imaginativas cualidades que les
ofrecia a sus personajes animales y las descriptivos paisajes.

Sus tiernos dibujos muestran una mujer que se reveld contra los princi-
pios de su época, pues se convirtié en una aclamada escritora, sus ilustracio-
nes estan hechas con la tradicional técnica de la acuarela, tinta y una linea
muy precisa, utiliza pequefias pinceladas para representar las texturas de los
pelajes de los animales o de la vegetacidn, teniendo muy en cuenta la com-
posicién en cuanto al color y las luces. sus personajes llevan ropas, a veces

3 CRITICAS. Filmaffinity. Espafia:
[consulta: 2015-05-25]. Disponible en: <http://www.filmaffinity.com/es/reviews/1/848426.
html>



Fig 12, 13. llustraciones Beatrix Potter.

Fig 14, Portada Lalo Lobo, Maurice
Pledger.
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una simple chaqueta y otras llevan incluso zapatos con bordados, no tienen
un rostro o cuerpo caricaturesco, sino que estan pintados como animales rea-
les de granja, aunque caminen a dos patas y vistan o actien como humanos.
La sefiora conejo estd dibujada a raiz de las propias ilustraciones de Potter.

El estilo y la técnica han servido de gran influencia a mi propia obra, pues
he intentado crear a los animales de forma casi realista y muy dados en de-
talles, sin caricaturas, aunque en ocasiones vistan prendas humanas o ac-
tuen como personas, asi intento evoca la sensacién que nos propone Beatrix
Potter de que estamos ante un mundo secreto y misterioso que los propios
animales no permiten acceder al ser humano.

Digimon World

Aventura grafica de Bandai que consiste en ayudar a diferentes mons-
truos digitales y conseguir que lleguen a la ciudad, algunos objetos que te
proporcionaran te serviran para abrir puertas o llegar a otros lugares, con una
linea muy basica de la historia, aunque luego puedes explorar los espacios
una vez terminado el juego.

Maurice Pledger

llustrador infantil de cuentos pop-up, su forma de mezclar los diferentes
animales en niveles o recortes, consigue sorprender y hace al nifio participe
de la aventura, sus detallados personajes consiguen mostrar una personali-
dad unica y divertida, concretamente me inspiré en el cuento Lalo Lobo, |a
historia de un lobito que busca al duefio de una pluma que ha encontrado en
el bosque.

2.5.EL CUENTO DE LUCKY

2.5.1.Presentacion

El cuento de Lucky representd para mi un escape, el pensar en cémo iba
a realizar el videojeugo me servia para jugar yo misma en mi cabeza, ante
mi se presentaba un universo en blanco déonde crear cada sub-mundo que
mi cabeza deseara inventar, a medida que los escenarios eran imaginados,
el propio cerebro comenzaba a inventar la propia fauna y flora del lugar, asi
como todos los elemenos que formarian parte del sitio en si, cualquier otra
idea hubiera quedado en el olvido, pero sin quererlo, los habitantes del bos-
gue me habian cautivado, ellos querian que los sacara a la luz y les diera el
soplo de vida, ahora estardn en su lugar del bosque, esperando que se abra
la puerta para que los nifios puedan conocerlos.
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2.5.1.2.De la idea al juego

Desde el principio buscaba crear un videojuego distinto, un cuento en el
gue fuera mas importante la experiencia visual que la jugabilidad, queria ha-
cer algo entretenido pero que no tuviera grandes dificultades. El cuento de
Lucky surgid en seguida, aunque en principio lo planteé con una animacion
2D digital, con un gato como protagonista. Tenfa ademas una variante adulta
con un puto de estética mas oscuro. Sin embargo deseché la idea, no queria
crear algo confuso dénde el protagonista fuera una especie de pinocho, ace-
chado por infortunios y oscuras experiencias, asi que hice un nuevo trabajo de
investigacion buscando el tono de la historia, busqué ilustraciones de Beatrix
Potter porque sabia que ella ilustraba cuentos de animales, asi como fabulas
antiguas, donde descubri Una aventura amb el Llobato un cuento de mi in-
fancia en pop up de Maurice Pletger, asi y junto a las imagenes de los cortos
de Yuri Norstein encontré el ambiente que queria para las imagenes. El prota-
gonista cambid junto con la nueva tematica, tenia que ser un animal que no

Fig 15,16. Primeros bocetos de E/ cuento de Perteneciera al bosque, pequefio e indefenso, recordé a Lucky, un perro que

Lukcy, coneja y Rata.

Fig 17. Primeros bocetos de E cuento
de Lucky, Oso.

tuve en mi infancia.

Asi que, recordando a mi mejor amigo del pasado, decidi hacer la historia
de un perrito llamado Lucky, con un nuevo enfoque: ahora la trama seria
totalmente pura, buscando recrear los momentos familiares de antes de ir
a dormir, cuando los padres leen un cuento a sus hijos, aunque esta vez de
una forma actualizada y adaptada a las nuevas tecnologias: en un cuento
interactivo.

La idea se presenta mas como un cuento en el que juegas que no un vi-
deojuego o una App comun, no tiene dificultades técnicas ni de ldgica, los
nifios querrian jugar porque se presenta en el plano digital, y a la vez gusta
a los padres porque se asemeja a los cuentos del pasado, basdndome en
ilustraciones de Beatrix Potter y otros autores de cuentos infantiles de los
ultimos siglos, adaptandolos a la animacién cut-out creé E/ cuento de Lucky.

En el Juego, se presenta Lucky, un perrito que aparece en medio del bos-
gue sin recuerdos, a medida que ayude a los animales, podra obtener cora-
zones y con ellos recuerdos nuevos, cada recuerdo conlleva una linea argu-
mental distinta. Se puede terminar la partida en cualquier momento desde
gue se obtiene el primer corazdn, la diferencia sera que, dependiendo de los
recuerdos obtenidos, el final serd uno u otro, una vez finalizada la partida se
puede retomar para conseguir finalizarla con otra historia distinta.
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2.5.2.PREPRODUCCION

2.5.2.1.Concept Art

Al contrario que otros proyectos, en el Cuento de Lucky comencé realizan-
do untrabajo de busqueda artistica, con el fin de concebir el estilo que tendria
el cuento, al ser un videojuego en el que ocurren pocas cosas, el guion podia
esperar, pues sin el estilo, la historia podia cambiar.

Desde el principio, el cuento se construye a partir de dibujos y bocetos,
el arte de concepto buscaba sacar la idea, explorar sobre la mejor forma de
mostrar el trabajo y sus intenciones, al principio los dibujos estaban muy ins-
pirados en artistas como tim Burton o imdagenes de Disney,

pues previamente,la animacién del juego iba ser en 2d con una tendencia
hacia lo tenebroso, para gustar tanto a adultos como nifios.

Los primeros escenarios estarian coloreados en digital, buscando una es-
tética mas fresca y ligera de la que proporcionan las técnicas cldsicas, y a su

Fig 18, 19. Concept Art de E/ cuento de vez, emulando algunos minijuegos de la red, sin embargo dicha técnica se

Lucky, escenarios casa de la coneja. alejaba completamente de la nueva intencién de crear un cuento cercano a
los libros de nuestra infancia mas lejana, por lo que éstos dibujos quedaron
como parte de arte de concepto. A pesar de no utilizarlos muchas de las ideas
gue surgiron a raiz de su creacion se aplicaron posteriormente a las ilustracio-
nes en papel. A medida que avanzaba el tiempo y evolucionaba la idea, los
dibujos también comenzaron a cambiar, con el planteamiento de inpirarme
en los cuentos clasicos, comencé a buscar referentes de los mismos persona-
jes, como por ejemplo, las ilustraciones antiguas de ricitos de oro o el libro de
la liebre y la tortuga, asi es como descubri a Beatrix Potter .

Con estos dibujpos de inspiracion, los personajes comenzaron a cambiar
drasticamente, algunos como el buho que habia sido un rompecabezas cons-
tante, evolucionaron positivamente hacia los personajes que son ahora, mu-
chos otros aun debian cambiar mucho.

Gracias a los referentes, y al cambio de técnica desde el 2D digital, al cut-
out con figuras coloreadas en acuarela, el cuento mantiene una estética cer-
cana a los clasicos de nuestra infancia, pero con una nueva vision de concep-
to, algo mas intima y cerrada al espectador.

Fig 20, 21, 22. Concept Art de El Cuento de Lucky, Buho, peces, jardin de flores.



Fig 23. Esquema escenarios.

Fig 24. Plot ofganizacién escenas de E/
cuento de Lucky.
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2.5.2.2.Guidn

Una vez conseguida la estética, y caracterizados los personajes, comen-
zaba la parte, menos esencial, pero en mi opinion mas complicada: el guion.
Debia crear una historia con sentido y adictiva, algo que mantuviera al ju-
gador en expectativa hasta el final y que le hiciera querer volver atrds para
realizar una nueva partida. Asi surgié la idea de los trozos de memoria y los
diferentes finales.

En principio el protagonista aparece en medio del bosque sin recuerdos y
los va recuperando en forma de corazén gracias a los animales que encuen-
tra, sin embargo dichos recuerdos debian ser coherentes con cada final, los
finales estaban relacionados con los corazones encontrados, es decir: con un
corazén ocurria una cosa, con dos otra y asi sucesivamente hasta llegar a los
siete corazones, por lo tanto cada recuerdo recuperado tenia que tener un
sentido en la historia. Lucky no podia recordar algo que no tuviera que ver
con su final correspondiente, ademds cada recuerdo necesitaba de una base
para avanzar en la partida, y asi llevar al personaje a explorar los diferentes
escenarios.

Los didlogos iban a ser puestos en forma de subtitulo dentro del juego, al
principio de forma obligatoria a su lectura, pero como el cuento deberia ser
accesible a todas las edades, decidi hacer aparecer un bocadillo encima de
los animales con pequefias animaciones en 2D que bastaran para un total
entendimiento y una facil jugabilidad, después si la persona deseaba saber
algo mas o disfrutar de la experiencia del juego completa, podria leer los
subtitulos y descubrir los recuerdos completos y no solo en imagenes desde
el bocadillo.

Asi, redacté un guién de como seria una partida completa, con los siete
corazones y pasando por cada uno de los animales.

Ademas del guién del videojuego, tuve que redactar un pequefio guion
gue contuviera las animaciones del trailer, los pequefios didlogos y los textos
de propaganda para vender el producto con el trailer/gameplay.

2.5.2.3. Storyboard

Mientras realizaba el guidn, decidi crear un mapa organizativo de espa-
cios, en el cual apareciera cada escenario y su orden dentro del propio uni-
verso del cuento, esa seria la base para la colocacién posterior por el pro-
gramador, ademads contribuia al orden, pues dentro del mapa se muestra
qué escenarios son los principales, cuales los sub-escenarios y la relacién que
tiene cada uno de ellos entre si, de esta manera sabemos que para conseguir
un corazén concreto con un recuerdo tienes que haber ayudado previamente
a otro personaje, sind la aventura de ayudar a ese personaje, estara cerrada.

Con el guidén establecido y cerrado, y los escenarios organizados en un
mapa conceptual. Tocaba realizar el storyboard, para que fuera util, realicé



Fig 26. Fotograma Animatica
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unas pequefias ilustraciones que mostrarian la luz que tendria cada escena,
y la colocacién de los personajes asi, antes de comenzar a colorear los esce-
narios en papel, tendria claros los valores luminosos en sus escala de grises.
Después de ello prosegui a realizar unas pequefias muestras de color para
decidir que gama tonal presidiria en cada escena, cosa bastante util dado
que después del coloreado, aun debia realizarse una postproducciéon con fi-
nesse en After Effects y conocer los colores importantes de la escena desde
el principio contribuye a los futuros reajustes si ocurre alguin error a causa del
escaneo o de la exposicion del papel a diferentes entornos.

Fig 25. Fragmento de Storyboard de El cuento de Lucky.

Como se puede observar, el propio storyboard muestra, ademds de los
didlogos, las acciones que pueden realizarse dentro de cada escena y los mo-
vimientos de cdmara. Muchas escenas quedaron como muestro en el story-
board, sin embargo muchas otras variaron durante la produccion, por algu-
nos ajustes de tono o color en relacion a los escenarios terminados.

Una vez acabado el storyboard, seleccioné las escenas mds interesantes
para la produccién del trdiler del videojuego y prosegui a realizar la animati-
ca.

2.5.2.4.Animatica

La animatica consiste en la realizaciéon de un video con pequeias anima-
ciones para establecer el orden sobre el cual realizar la futura animacién,
proyecta la duracion de las escenas y nos ayuda a ver pequefios fallos que a
posteriori pueden suponer un error dificil de reparar.

Mi animatica la realicé sobre el trailer del videojuego, de esta manera
sabria qué animaciones tendria que realizar, los ciclos principales y los dialo-
gos, a fin de escatimar en medios actuando de la manera mas eficaz. A estas
alturas del proyecto, no buscaba la realizacién el videojuego completo con
todos sus escenarios y personajes, sino preparar un trailer para su futura co-
mercializacidn y la captacidon de compradores o participantes.

Para la animatica utilicé las propias imagenes del storyboard y afiadi unos
pocos movimientos clave para que pudiera entenderse la tarea posterior. A
pesar de que el trdiler no iba a tener lip-syc ni doblaje, afiadi pequefios au-



Fig 27. Layout escenario océano .

Fig 28. Boceto Oso para El Cuento de Lucky.

Fig 29. Primer intento conjutno persona-
je mas escenario.
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dios a la animatica para simplificar el estilo y no sobrepasarme con lo escrito,
ya que para el publico podia ser algo aburrido ver un trailer en el que todo
eran palabras escritas y subtitulos.

Después de tener la animatica, realicé un Layout, lo cual consiste en tener
la escena dibujada en las diferentes capas que estara colocado(por ejemplo
fondo- personajes hablando- protagonista- objetos delanteros...) ademds de
los dibujos de los movimientos clave y, en caso de que los personajes se des-
placen, la distancia de desplazamiento. Esta informacidn es muy Util para,
una vez animados los ciclos, hechos los fondos etc, recordar los movimientos
basicos, la colocacién de personajes ...*

2.5.3.Produccion

2.5.3.1.Escenarios y personajes:

En el cuento de Lucky cada personaje esta ligado a un escenario concreto,
del cual no sale en ningin momento, cada uno de los animales del bosque
pertenece a su ilustracién, es decir, a su escenario donde se mueven de for-
ma ciclica hasta que cliqueas en ellos y se realiza la accidn concreta que estan
destinados a hacer, ademads de aparecer el bocadillo con las animaciones en
2D.

Utilicé la técnica de la acuarela para recrear ese estilo de las ilustraciones
del pasado, ésta técnica proporciona un toque muy especial a la posterior
animacién en cut-out y permite su facil integracidn con los elementos del
fondo y los personajes entre si, cada pieza del personaje esta formada por
formas geométricas sobre las que dibujé sus caracteristicas propias de ca-
racter.®

Realicé los personajes en una primera tirada, utilizando un papel poco ru-
goso y saturandolos mucho, los escenarios seguian la misma técnica, apenas
habia intencidén luminosa en ellos. Los escenarios estaban repasados con una
linea mas gruesa que la de los personajes y eran mas saturados, por lo que
cuando intentaba unirlos no se integraban bien.

Quise que los personajes tuvieran mucho color y barrigas blancas y perdi
todo el sentido de luz y volumen: quedaban planos y el papel utilizado fo-
mentaba esa sensacion.

A partir de ahi decidi dibujarlos de nuevo, pero esta vez con los fondos ya
hechos, asi los personajes estarian en concordancia con las escenarios, utilicé
el mismo papel para todos, esta vez uno mds rugoso que ademas propor-
cionaba una facilidad extra, pues dotaba a los pelajes de textura propia. Los
personajes los hice a la vez, usando el mismo tono de sombra principal para
todos, asi entre ellos se relacionan, usé ese mismo tono sombra en la primera

4 RAUL GARCIA, La magia del dibujo animado, P. 71.

5 RAUL GARCIA, La magia del dibujo animado, P. 11,12,13.



Fig 30. Bocetos a lapiz Lucky.

Fig 31. Boceto Lucky color.

Fig 32. Boceto Lucky Cut-out.

Fig 33. Boceto Buho color.
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capa de iluminacién de los escenarios.

Cada escenario estd constituido por una gama tonal propia, por lo que en-
tre ellos notas perfectamente el cambio de tono e intencidn, los colores se re-
lacionan con la personalidad de sus personajes y la atmésfera del momento.

Lucky

Es el protagonista, un perrito de raza indefinida, inspirado en los cacho-
rros coquer spaniel, de color marrén ocre.

Su historia comienza cuando aparece en un claro sin recuerdos ni corazon,
deberd conseguir que los animales de den corazones para recuperar cada
uno de los recuerdos perdidos, a medida que avanza la partida y consigue
mas recuerdos, el final cambia, pues no es lo mismo llegar al escenario final
con un solo recuerdo que puede ser “yo vivia en una casa” a con el recuerdo
final de “ fui al bosque porque queria conocer mundo”. No pueden tener el
mismo destino ambos recuerdos, pues con uno sélo puedes llegar alacasay
con el otro puedes volver a continuar el viaje.

Lucky fue el personaje mds complicado de realizar, al ser el protagonista
tenia que ser especial, hacer que el jugador sintiera simpatia por él y quisiera
ayudarle a conseguir los diferentes corazones y a la vez debia notarse que no
es uno de los animales del bosque. Sin embargo también quise jugar con la
psicologia de los jugadores mas pequeiios, dotdndole de una personalidad
mas plana que al de los diferentes animales ayuda a que el nifio ponga su
propia personalidad en él, ya que es quien lo controla, aun asi sabemos que
es pequefio e indefenso y dispuesto a ofrecer ayuda si se le pide.

El nombre significa suerte en inglés, pues ayuda a todos los animales, es
su golpe de suerte, ademas de la suerte que tiene él cuando le proporcionan
recuerdos nuevos para volver a casa. Es también una referencia al perro que
tuve en mi infancia, el cual se llevaron a vivir a una casa de campo dénde no
podiamos verlo, me gustaba pensar que estaba viviendo su propia aventura
y gue no podia recordarnos, quiza se maravillo tanto de la magia del campo
que prefirid quedarse alli con los demads animales y su libertad, que volver a
casa.

Por otro lado, el personaje constituye un alter ego de mi propia persona,
un personaje que se siente distinto a los demas, que no encaja en el bosque
y no sabe a dénde debe ir.

Sefior Buho

Su habitat es el hueco de un tronco viejo, en una zona con arboles secos y
niebla, representando lo antiguo y viejo, y a la vez lo misterioso. Sus colores
son marrones y grisaceos con veladuras azuladas y sus ojos amarillos. Es un
personaje solitario y viejo, es mds grande que Lucky porque es poderoso y
sabio. Es algo cascarrabias, lo cual se muestra en los textos que aparecen
de subtitulo, pero siempre estara dispuesto a ayudar a nuestro protagonista
cuando necesite saber la forma de afrontar un escenario o puzzle nuevo, Es



Fig 34. Boceto Buho Cut-out.

Fig 35. Dibujo Coneja Color.

Fig 36. Boceto Oso cut-out
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quien le informa de que ha perdido la memoria y le ayuda a descubrir que
debe conseguir corazones para recordarlo todo.

Estd inspirado en algunos profesores de instituto, no llega a establecer
una relacidon emocional con Lucky pero siempre estara dispuesto a guiarle en
su camino, no sin antes instruirle en algo nuevo.

En la partida, cudndo no puedes acabar un escenario, puedes acudir a
él, clicdndolo después del ultimo animal. Se activa su respuesta concreta. Si
respondes a la pregunta que te formulara en relacidn al animal que quieres
ayudar, te dara la solucién a ese mismo puzzle.

No te dard el primer corazén, sin embargo te llevara al escenario de la
sefiora conejo ddnde si conseguirds el corazén.

Cuando vuelvas a él después de conseguir el primer corazén, te dard el
segundo con un nuevo recuerdo.

Senora Conejo

El escenario de la Sra. conejo se forma en 4 partes: En la primera tenemos
la entrada a la madriguera, después pasamos por la sala de estar dénde la
conoceremos y continuaremos por la habitacién y el bafio. Es un habitad me-
dio subterraneo, por lo que la luz es mas tenebrosa que en otros escenarios.

La sefiora conejo esta embarazada y te pedird ayuda para que le traigas las
zanahorias que hay por casa, puesto que no puede moverse de su silla a cau-
sa de su estado.Es un personaje dulce y tranquilo con faltas de memoria. Se
cas6 con un sapo, cosa que no descubres si no llegas al escenario estanque.

En la casa, podrds encontrar un total de 4 zanahorias: una en el jarrén de
la sala, otra entre los cojines de la habitacién, una tercera en el espejo del
bafio y la Ultima aparecera si cliqueas sobre la alcachofa de la ducha.

Una vez consigues todas las zanahorias, la sefiora conejo estard muy agra-
decida y te dard tu primer corazéon como pago por tu ayuda, asi recuperaras
el primer recuerdo, uno bastante sencillo pero que sirve para continuar la
partida o, en caso de que no desees seguir, puedes finalizar tan sdlo con éste
corazén.

Si sales y vuelves a la sala, aparecera una llave en la pared que te servira
para abrir la valla del Gltimo escenario y podras terminar la partida y acceder
al primer final.

Oso

El 0so es un personaje que vive en su propia zona del bosque, es una zona
tranquila desde dénde puede oir el chapoteo del estanque y el crujir de las
ramas al viento, los arboles de éste escenario no son tan viejos como los del
buho pero estan en temporada de cambio, sus cortezas que los protegian en
invierno se estan cayendo, para dejar paso al tronco verde de la primavera.

Es un personaje algo coqueto, (lleva una bufanda amarilla, su color favo-
rito) y muy perezoso, pues prefiere estar sentado padeciendo a moverse y
actuar.



Fig 37. Bocetos Lapiz Abejas.

Fig 38. Boceto Abeja Reina cut-out.
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Cuando lo veas por primera vez estara sentado junto a un arbol rascando-
se la barriga, si cliqueas en él, no hablara pero su bocadillo dird que necesita
miel. Si consigues la miel que te daran en la colmena y vuelves a él, la tragara
y te dird que por error habia comido algo que habia por el bosque y le estaba
creando un dolor espantoso de garganta, también le dolia la barriga porque
no habia comido nada desde entonces. Como compensacién te dara aquello
que habia comido por error y ya no tiene atascado en la garganta: un corazén.

Abejas

Desde el escenario del Oso puedes acceder a un mini acantilado junto al
mar donde hay un arbol especial con una colmena, también podras observar
que hay distintas flores, asi la colmena se autoabastece sin tener que ir muy
lejos, veras tres abejas revoloteando la Colmena, en realidad la estan vigilan-
do, puesto que la colmena constituye un edificio completo a escala menor
doénde fabrican miel.

Si haces clic en una fruta rugosa y anaranjada que hay en el arbol, esta
caera y podras hacer que Lucky se la coma, lo que hard que encoja hasta des-
aparecer de la escena(en realidad la fruta le da el poder de hacerse diminuto
y asi poder entrar en el interior de la colmena).

Dentro de la colmena podrds ver a dos abejas trabajando y una puerta,
si haces clic en las abejas, te dirdn siempre lo mismo: 1124, es la contrasefia
de la puerta, que se acciona haciendo clic en los botoncitos dorados que hay
justo encima. No tiene dificultad puesto que a lo largo de la estancia podras
ver como una abeja entra y los botones se encienden, asi tendrds la pista.

Al abrir la puerta, accedes a la siguiente sala, una mas pequefia dénde hay
una abeja con gafas y corbata y otra que se mantiene de pié delante de una
segunda puerta. Si hace clic en la abeja de gafas te pedira con pequefias ani-
maciones que le indiques cuantos tipos de miel hay en la colmena, si aciertas,
te dara la contrasefia: colmena. Si haces clic en el portero aparecera un rec-
tangulo en blanco y un pequefio teclado para que escribas la contraseiia que
te ha proporcionado el otro personaje.

Cuando se abran las puertas estaras delante de la gran abeja reina, un
personaje muy orgulloso y engreido, acto seguido comenzara a hacerte una
serie de preguntas que tu deberds responder haciendo clic en una de las tres
respuestas que apareceran en un rectangulo inferior.

Al contrario de lo que parece, debes responder con frases que halaguen a
la reina, si se siente lo suficiente deseada, te otorgard un corazén y para que
no la olvides, un bote de miel (el mismo que debes entregar al 0so).

Después de eso, apareceras en el acantilado anterior con un nuevo re-
cuerdo y el bote de miel, esta vez lucky ya tendra su tamafio original.



Fig 39,40. Bocetos lapiz Familia
Trucha.
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Familia Trucha

Desde el acantilado de las abejas podras acceder a otro escenario por
dénde saltaras al mar, El mar constituye un espacio totalmente distinto tan-
to en luz como en color en relacién a todos los micro-mundos que hemos
podido ver hasta el momento, el azul es primordial en cada uno de los sub-
escenarios y a la vez esta lleno de plantas acuaticas, entre ellas las alga es-
trella, un tipo de alga que en esta ciudad donde viven los animales marinos
sirve como farolas.

Lucky puede nadar, pero no respira bajo el agua, cuando salta al mar co-
menzard a perder oxigeno, pero nunca morira. si deja de respirar, volveras al
escenario anterior. Desde la primera zona dénde cae, podrds observar a los
bichitos de mar, una especie de animalillos acudticos que brillan y que apare-
cen si cliqueas en alguna zona donde estén escondidos.

En el segundo sub-escenario acudtico estard la familia trucha, son dos pe-
ces homosexuales que han adoptado a una pececilla, sin embargo en el mo-
mento que los conozcas, los encontrards dentro de su vivienda dando vueltas
preocupados porque la pequeiia Mila no ha vuelto de la escuela y no logran
encontrarla, al contrario que en los demas escenarios, bajo el mar Lucky es
mas grande proporcionalmente que la mayoria de seres acuaticos, cosa que
ayudara para salvar a la pequefia.

Fig 41. Boceto Lapiz casa familia trucha.

Siguiendo los escenarios, podras llegar a la ciudad acudtica, una zona dén-
de hay diferentes animales, entre ellos un pulpo que contestard gustoso a tus
preguntas, un atlin que también contestara a lo que preguntes si eres veloz
cliqueando en él antes de que se vaya, y unas pequefias medusas luminiscen-
tes que aparecen si cliqueas en su escondite y hacen un mini espectaculo de
luz (el orden de movimiento de las medusas servira para resolver un puzle
en otro escenario). Preguntando a los animales que encuentres llegaras a la



Fig 42,43,44. Bocetos cut-out peces.

Fig 45. Fotograma Animatica cueva
marina.

A e 2D
Fig 46. Boceto lapiz Estanque.
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conclusién de que la pececilla esta por una zona cercana a una cueva, y que
ha entrado ahi con sus amigos, pero al llegar a la cueva descubriras que lo
gue ocurre es que se estan metiendo con ella y no la dejan volver a casa. La
cueva tiene forma circular y los peces persiguen a mila de un lado a otro, si
consigues hacer clic en el momento en el que Mila esta en una pared y sus
atacantes aun no han llegado a ella, Lucky se pondra entre ambos. Les dira
gue se metan con alguien de su tamafo y los peces huirdan. Acto seguido
apareceras en la pantalla de la casa de los Sefiores Trucha dénde te daran las
gracias y te proporcionaran un nuevo corazon.

Quise poner en éste trabajo una familia de caracter homosexual, buscaba
gue el propio juego mostrada diferentes tipos de familias, por ejemplo Ila
sefiora conejo estd casada con un sapo, un animal de otra especie y los Se-
nores Trucha son una pareja del mismo sexo con una hija adoptada, es una
forma de normalizar los diferentes tipos de relaciones que hay hoy en dia en
nuestra sociedad. La hija de los peces trucha sufre bulling por parte de otros
peces, era un tema que también quise mostrar, hacer que los nifios cuan-
do jugaran pudieran comprender que si les ocurre lo mismo en sus colegios
pueden pedir ayuda a alguien mayor, asimismo para mostrarles que deben
tener cuidado si van solos con otros niflos a hacer cosas que sus padres les
prohiben, este era un tema importante para mi quise que Lucky defendiera a
esos nifios que sufren bulling escondido, ese que no consiste en paliza pero
si en hacerte sentir mal cada dia hasta que no deseas volver a las clases, ese
tipo de acto que hacen sentir al nifio que nadie va a apoyarle nunca, del cual
los adultos como norma general no se percatan y solo lo aprecian aquellos
que lo sufren o han sufrido.

Orquesta de sapos

El estanque confronta un escenario extra. Desde el bosque del 0so, llegas
a él y entras, pero esta vez Lucky no cambia de tamafio ni mantiene la pro-
porcidn con los animales, al entrar vemos como la cabeza de Lukcy sobresale
de entre unos juncos y, sobre la charca, en hojas de nenufar estan sentados
los sapos, cada uno con un instrumento, y uno mas grande con sombrero,
preside al grupo desde una roca situada a la derecha del escenario. Los co-
lores del estanque son verdes y turquesas, con algunos ocres y detalles en
colores rojizos para contrastar, sobre los sapos revolotean el nimero exacto
de luciérnagas, cada una brilla con un color concreto.

Dentro del estanque, Lucky puede hablar con cualquiera de los sapos,
cada uno le dira diferentes cosas, (una es realmente importante para descu-
brir un dltimo final), cuando cliquees sobre el sapo principal, descubrirds que
es el jefe de la orquesta y te dirda que esa misma noche hay un concierto y no
pueden tocar porque aln no se han organizados los sapos con las luciérna-
gas, ya que no saben qué color queda mejor con cada sonido. Si recuerdas el
baile de las medusas del escenario anterior, sabras que sonido concuerda con
cada color, y asi podras colocar cada insecto sobre el sapo que realice el so-



Fig 47,48. Dibujos acuarela sapos.

Fig 49. Dibujo acuarela zorro blanco en
campo de flores.

Fig 50. Boceto Lapiz zorro blanco.
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nido correspondiente a su color de luz. Una vez finalizada esta accién, debes
hacer clic sobre el sapo del sombrero, te dard las gracias, ademas de darte un
corazon y un ultimo recuerdo, te dejara ver el Ultimo ensayo.

Hasta aqui, el jugador tiene 6 corazones, como ya hemos indicado antes,
se puede finalizar la partida con los corazones que quiera uno, siempre que
consiga la llave que aparece en casa de la sefiora conejo, sin embargo hay un
ultimo corazén que sélo se puede conseguir de una manera especial; para
ello debes hablar con todos los sapos hasta que te cuenten que por las no-
ches una misteriosa criatura aparece en el campo de flores, acto seguido ,
y con todos los escenarios finalizados, debes hablar de nuevo con el jefe de
la orquesta para que te deje asistir al concierto, asi se hara de noche y po-
dras pasear por los escenarios de forma nocturna( la mayoria de los anima-
les duermen a esa hora excepto el Sefior Buho, al cual no podras encontrar
porque ha salido a cazar) Con la llave en el inventario y el bosque nocturno
deberds ir al ultimo escenario.

Zorro Blanco

Desde el bosque del oso, podemos acceder ademas de a los otros esce-
narios al campo de flores, una vez entramos, nos blogueara el paso una gran
valla de madera, si tenemos la llave y hacemos clic en la cerradura, la puer-
ta se nos abrira y accederemos a un campo completamente lleno de flores
blancas, azules y violetas; si lo visitamos de dia, presenciaremos el campo al
atardecer, pero si accedemos de noche, podremos ver como las flores res-
plandecen con un brillo misterioso, como si reflejaran la luz de la luna. Al
fondo del escenario, se puede apreciar una pequefia casa de madera, ahi es
donde debemos llegar para acabar la partida.

Si observamos bien, cuando lleguemos al escenario de noche, se vera un
movimiento entre las flores, como si dentro hubiera un animal moviéndose
de un lado a otro, deberas hacer clic sobre el grupo de flores que se mueven
en ese momento, pues ahi es donde se ubica el animal concretamente y apa-
recera delate tuya. El misterioso animal es un zorro blanco, normalmente los
zorros blancos son animales de nieve, pero en éste juego, el zorro no es blan-
co para camuflarse, sino que es blanco por la magia que radica en su interior.
El zorro blanco es el guardian del bosque, un animal esbelto e inteligente
que corre durante la noche para proteger a los animales que habitan en él
de agresiones externas. Su magia se aprecia en pequefios detalles luminosos
gue podemos ver a lo largo de los escenarios(los pequeiios animalitos acua-
ticos son un ejemplo de ello).

Después de que el guardian nos cuente su historia, se ira corriendo para
continuar su misién.

El zorro blanco adn no nos ha dado un corazén, nos lo otorgara cuando
lleguemos a la casa del final del campo.

Para llegar a la casa debemos hacer clic en las flores que no resplandecen
(si es de dia seran las flores que si resplandecen) siguiendo el orden de la
constelacién que aparece en el cielo, asi llegaremos al Ultimo sub-escenario.



Fig 51,52. Bocetos Casa final.

Fig 55. Escena storyboard Casa.
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La Casa

La casa constituye el final de nuestra historia, es el primer recuerdo que
tendremos a lo largo de la partida y nos marcara el final durante todo el jue-
go, es una casa de madera, pequefia pero intima, con un jardincito al lado
y ventanas. Dependiendo de los corazones que hayamos obtenido o de si
hemos conocido al zorro blanco, lo que encontremos al entrar en la casa sera
diferente. Después de los finales, en los créditos veremos ilustraciones de lo
gue ocurre después de cada final, como epilogo aparecera un mensaje que
diga: “Las cosas podrias acabar distinto équieres volver a intentarlo?”

- Si s6lo hemos conseguido el primer recuerdo, en la casa encontrare-

mos muebles de hogar y una chimenea al fondo, Lucky dird que ha vuelto a
su hogar y ahi es donde debe quedarse y podremos ver ilustraciones de lucky
durmiendo o cocinando.

- Si hemos conseguido el segundo corazén, recordaremos, ademas de
gue vive en una casa, que tenia una familia asi que al llegar, encontraremos
una casa amueblada, con muchas pequefias camas y a la madre de Lucky y
sus hermanos, después veremos ilustraciones sobre el dia a dia de la familia.

-Si hemos conseguido el tercer corazén, recordaremos que hay alguien
gue le esta esperando, un animal distinto, ese animal es una sefiora mayor
gue no puede salir de casa, asi que cuando lleguemos encontraremos que
esta en una butaca esperdndole, las ilustraciones del final seran Lucky con la
sefiora, que estd muy mayor hasta que ella desaparece.

- Si hemos conseguido el cuarto corazdn, sabremos que esa sefiora se fue
hace tiempo y que él decidi6 salir a explorar para conocer a sus vecinos del
bosque, porque se sentia solo. Asi que al llegar a la casa, veremos que todos
los animales que ha conocido(los peces incluidos, que estaran en una pecera)
le han preparado una fiesta, las ilustraciones de después seran de momentos
divertidos de la fiesta.

-Si hemos conseguido el quinto corazén, descubriremos que Lucky estaba
cansado de vivir en aquella casa y que tenia muchas ganas de conocer mun-
do, asi que después de haber conocido a los habitantes de bosque estaba
decidido a explorar otros bosques o ciudades,después veremos imagenes del
viaje de Lucky.

-Si hemos conseguido el sexto corazén, recordaremos que en la casa vive
el creador del mundo, y al entrar en ella descubriremos muchas mdquinas
diferentes desde las cuales podemos cambiar el clima y la hora de nuestro
mundo, y salir a explorar cuantas veces queramos los diferentes escenarios
con otros climas (esta opcidn es la mas complicada, por lo que seguramente
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en un primer momento se haga con ilustraciones del bosque en diferentes
estaciones del ano).

- Por ultimo, si hemos conseguido los seis corazones y, ademdas hemos
conocido al zorro blanco, al entrar en la casa la encontraremos vacia, con el
zorro esperandonos, él nos dira que su tiempo en la tierra se esta terminando
y que debe pasar su magia a otro animal con el corazén puro, Lucky accede
a sucederle, asi veremos a un Lucky blanco y resplandeciente, mas adulto
protegiendo el bosque en la sombra.

2.5.3.2. Animacion

La animacién de cada personaje se establece mediante cut-out , a pesar
de ser digital, se rige mediante normas similares a las del estilo tradicional,
por ejemplo cada pieza esta unida a otra y tiene un punto de anclaje desde el
cual se establece el movimiento.®

Desde el propio After Effects cada personaje se animd por separado, el
buho esta anclado en el tronco y no mueve su cuerpo, aun asi da la sensacién
de respiracion porque levanta ligeramente el pecho, mueve las alas y parpa-
dea, el parpadeo se realizd con una capa superior y sustituyendo los 3 tipos
de movimiento( ojo cerrado, ojo entornado y ojo abierto). Como no podia
girar su cabeza, decidi que cuando se comunicara con Lucky mantuviera los
ojos cerrados, dando esa sensacion de sefior mayor hablando solo aunque se
esté comunicando, como si hablara para si mismo.

La sefiora conejo se mueve en ciclo, moviendo su silla , parpadeando y
haciendo movimientos sencillos en su misma zona.

En general todos los personajes se mueven de la misma forma, sin mover-
se de posicién, con animaciones en ciclo. A excepcidn del atun grande que
nada de una zona a otra en el segundo escenario acuatico y el pulpo, que se
mueve mediante sustitucidn de los tentaculos.

Fig 59.Captura pantalla After Effects, animando a Lucky.

El personaje mds complicado en cuanto a movimientos fue Lucky, es el

6 Enciclopedia de técnicas de animacion, Richard Taylor. P 72.



Fig 56,57,58. Fotogramas Animaciones
didlogos.

Fig 60. Fotograma animacion Toon Boom.
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gue mas piezas de recorte tiene, con un total de 13 piezas, incluidos el hocico
y los ojos. En total, realiza 3 acciones principales a lo largo de todo el juego:

Caminar, sentarse, nadar y flotar.

Para el caminado visualicé peliculas como 101 ddlmatas en las que apa-
recian caminados perrunos de todo tipo, ademas de leer algunos libros de
animacién que incluyeran caminados cuadrupedos, el movimiento de perro,
se establece con el equilibro entre las mitades del cuerpo, cuando la pata
delantera izquierda va hacia atras, la pata trasera izquierda va hacia delante y
viceversa, las patas derechas realizan el mismo movimiento pero al contrario,
de esta forma, cuando las patas de la izquierda estdn mas cercanas, las del
lado derecho estan totalmente alejadas. Aparte del movimiento de las patas,
hay que tener en cuenta el tambaleo del trasero, de forma que cuando las pa-
tas traseras llegan al punto mas levantado que pueden, el trasero se levanta y
cuando estdn bajadas, el trasero esta mas bajo. Las orejas y la cola establecen
un movimiento secundario para dotar de sentido a la accion.”

El principal problema que encontré, fue que no descubri hasta que colo-
qué a Lucky en el escenario, la diferencia entre realizar un caminado en ciclo
en una misma posicidon y hacer un caminado con movimiento de posicion,
por lo que tuve que hacer un segundo caminado en el que el cuerpo se mo-
viera de un punto a otro, cada paso es un video separado que se superpone,
creando la sensacion de que se mueve de un lado a otro. Cuando se sienta,
solo tuve que utilizar una copia del propio archivo con el caminado, y hacer
gue se sentara a partir del ultimo punto de posicidn, asi completa el movi-
miento, el sentado equivaldria al punto y aparte de un texto.

La animacién de Lucky nadando fue mas sencilla, puesto que en lugar
de nadar por encima del agua lo que hace es bucear y dejarse llevar por la
corriente, en esta animacién las patas se mueven con intencion de nadar,
la fuerza del personaje la realiza hacia abajo porque el agua eleva las patas
hacia arriba, al igual que las orejas, que se mueven con la intencion de flotar
hacia arriba.

Aparte de las animaciones en cut-out digital, también realicé algunas
en animacion 2d con la herramienta Toon Boom, al contrario que el estilo
recargado y clasico de todo el proyecto, quise que estas animaciones dota-
ran al trabajo de un punto fresco y sencillo, las animaciones estdn hechas a
modo boceto y solo con linea sin clean-up, casi todas constituyen una serie
de transformaciones para otorgar al jugador del mensaje, asi como los pen-
samientos y los didlogos evolucionan para mostrar un mensaje, las animacio-
nes también, por ello se trasforman para hacer al mensaje mas curioso y rico.

Las animaciones de salpicadura de agua y el bichito submarino también
se hicieron en Toom Boom como extra, ambas tienen una linea blanca y un

efecto resplandor hecho a posteriori en After Effects.

Ademads de los bocadillos, también animé en Toon Boom a las abejas ,ha-
ciéndolas moverse en ciclo, para el titulo realicé una animacién en la que las
letras aparecieran de forma magica sobre la tapa de un libro, para ensefnar
desde el principio al jugador que la aventura tendra ese aroma a magia.

7 RAUL GARCIA, La magia del dibujo animado, p 115.
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2.5.3.3. Postproduccién

2D y medio

El 2d y medio es un estilo de composicién que se realiza en After Effects:
Primero se recortan los diferentes elementos del escenario en el orden de
posicién que tendran: arboles delante, bosque en medio, cielo detras... En
Photoshop se rellena con el tampén clonador el trozo que se ha recortado
para que después no aparezca el hueco en la composicion. Dentro de After
se marcan todas las capas como capas 3d y se separan en z en relacién a su
profundidad( z es el eje que establece la dimensidn delante y detras) acto
seguido se aflade una camara delante de todo y se termina de ajustar los ele-
mentos del escenario de la forma que nos interese mas, después se afiade la
composicion del personaje en capa 3d y se coloca en la posicidn de profundi-
dad que deseemos: ya tenemos el 2d y medio, esa especie de teatrillo, como
si todos los recortes estuvieran en un entorno de cuento pop up de tunel.

Una vez tenemos el 2d y medio con los personajes animados, podemos
animar la cdmara y las luces. En todos los escenarios, afiadi una luz que ter-
minara de unir a los personajes con el fondo, ademas de una capa de ajuste
de color para corregir todos los colores a la vez. En algunos escenarios,como
en marino, hay un punto de luz por estrella farola, para enfatizar ese tipo de
iluminacion.?

Fig 61. Composicién After Effects Océano.

Arte final

Desde el principio, mi intencién era que cada una de las escenas pudiera
ser una ilustracidn en si, como si estuviéramos ante un cuento real con ilus-
traciones Pop Up en tinel y donde los personajes se mueven. Cada escenario
tiene un ambiente misterioso y algo recargado, las luces que he utilizado,
enfatizan la sensacion de estar viendo un mundo distinto y protegido. Los
sonidos los descargué y puse en Adobe premiere, no hay doblaje de ningln
tipo, los animales emiten sonidos y se comunican tanto por los bocadillos
como en los subtitulos. Aparte, afadi los créditos previamente montados en
After Effects y los titulos.

La musica consigue acentuar la sensacion de bosque magico; la consegui
en internet, gracias a un grupo llamado Forest Elves, principalmente iba a
utilizar otra musica, pero la descarté puesto que tenia copyright, sin embargo
el grupo nuevo, permitian su uso libre a cambio de poner su nombre en los
créditos y enviarles una muestra del video en la que apareciera la cancién.

8 After Effects 7 Avanzado, ANAYA,Capas 3d, P.471,



Fig 62,63. Fotogramas finales E/ Cuento de Lucky, Portada y escena inicio.
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Fig 5. Pipo en la playa, Cibal Multimedia S.L.
Fig 6. Foto de equipo, Amanita design.

Fig 64,65. Fotogramas finales E/ Cuento de Lucky, Buho y entrada madriguera.



Fig 66,67. Fotogramas finales El Cuento de Lucky, Salén Sra.Conejo y Habitacion.
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Fig 68,69. Fotogramas finales El Cuento de Lucky, Oso y Arbol de la colmena.
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Fig 70,71. Fotogramas finales E/ Cuento de Lucky, Colmena 1y 2.
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Fig 72,73. Fotogramas finales El Cuento de Lucky, Océano 1y 3
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Fig 74. Cartel promocional El
Cuento de Lucky.
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2.5.5. Difusion y venta

Principalmente creé el Cuento de Lucky con la intencidén de programarlo,
sin embargo era una tarea extra muy complicada, y teniendo en cuenta mis
limitaciones, decidi, junto a un amigo programador terminarlo mas adelante,
y a partir de ahi intentar vender el juego en alguna APP store , con el pri-
mer final de forma gratuita, y mostrando la opcién de probar los diferentes
fondos(junto con los nuevos finales) a modo de expansién pagando una pe-
guefia cantidad, el propio juego tiene la opcién de ser ampliable con nuevos
escenarios y personajes, sin tener que ajustar el guién, puesto que se podrian
afnadir en una segunda jugada bloqueando el acceso a recuerdos que afecten
los posibles nuevos finales. Como colofén, Realicé un cartel promocional que
también podra servir de portada para el juego.

3. Conclusiones

Con El cuento de Lucky he realizado la preproduccién de un videojuego,
he mantenido constantemente la intencién visual sobre la historia, con la
base de los cuentos clasicos y referentes como machinarium, he conseguido
mantener la intencién artistica de ilustracién viviente. He echado en falta
trabajar en equipo pues siempre se pueden realizar las cosas con un caracter
mas profesional si se trabaja con buenos compafieros, si decidiera continuar
con el cuento, completaria mi equipo con un artista de fondos y un progra-
mador informatico, asimismo buscaria un asesor para la busqueda de inver-
sores y su venta externa, en éste caso, se publicaria primero una demo como
prueba, para observar que aceptacion recibiria del publico.

A pesar de que me gustaria que el juego siguiera adelante, lo utilizaré
como base de referencia en una Reel para la futura busqueda de empleo en
empresas que se dediquen a la animacién cut-out o a los videojuegos con
técnicas similares, demostrando el estilo artistico que puedo ofrecer; acor-
taria los mejores fragmentos del trailer y usaria los que tuvieran diferentes
animaciones. Considero que dentro de una empresa podria continuar con E/
cuento de Lucky mas adelante, gracias al aprendizaje continuo que conlleva-
ria trabajar alli.

Por otro lado, continuaré trabajando constantemente en mejorar mis co-
nocimientos tanto en la animacién cut-out, como en animaciones 2D y su
combinacion con After Effects.
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Fig 69, 70. Fotogramas finales El Cuento de Lucky, Océano 1y 3

Fig 71. Cartel promocional El Cuento de Lucky.
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