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RESUMEN.

El objetivo de este proyecto es la realizacion del concept art para un vi-
deojuego original llamado Tales of eternity. Se trata de un RPG de accién en
tercera persona en el que se le da mayor énfasis al gameplay, uno de los te-
mas principales de este proyecto. Asimismo, Tales of eternity se trata de una
adaptacién conceptual de periodos histéricos orientada hacia la creaciéon de
su mundo y personajes. Nuestro juego posee un estilo juvenil que a la vez
introduce conflictos culturales acaecidos durante la historia, tales como el
Imperialismo, la colonizacidn de los nativos americanos y la explotacion labo-
ral en la revolucidn industrial.

Estos conflictos serian protagonizados por distintas especies inteligentes
dotadas de su propia cultura, que el jugador podra encontrar en su aventura.
Las claves estéticas toman referencias de juegos como el Dragon quest Xl 'y
The legend of Zelda: Breath of the wild, ambos basados en mundos abiertos
ambientados en unas tierras medievales fantasticas; y concept artists como
Trent Kaniuga o el creador del manga One piece, Eiichiro Oda.

La produccidn artistica incluird el disefio de props, escenarios, escenas y
personajes clave de la historia tales como el protagonista, jefes y NPC asisten-
tes en la aventura, basados en una estética personal.

PALABRAS CLAVE

Concept art, Videojuego, Disefio de personajes, Medieval, RPG
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ABSTRACT

The objective of this project is the making of the concept art for an origi-
nal videogame called Tales of eternity. It’s a third person action RPG, where
gameplay is one of its main focuses, and one of the fundamental themes
of this project. Tales of eternity itself is a conceptual adaptation of historic
periods orientated towards the creaton of its world and its characters. Our
game possesses a juvenile style which at the same time introduces cultural
conflicts suffered during history such as, imperialism, the colonization of the
native americans and the labor exploitation in the industrial revolution.

These conflicts would be carried out by diferent intelligent species with
their own cultures that the player will be able to find on his journey. The key
style takes referance from games such as Dragon quest X/ and The legend of
Zelda: Breath of the wild, both of which are based in a medieval open world
fantasy, and from concept artists such as Trent Kaniuga or the creator of One
piece, Eiichiro Oda. The artistic production will include the design of props,
scenary and key characters of the story such as the main character, bosses
and NPC that will join you on your adventure, all based on a personal style.

KEYWORDS

Concept art, Videogame, Character design, Medieval, RPG
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1. Portada del videojuego Splatoon
2,2017.
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1. INTRODUCCION

Desde mi nifiez he sentido gran pasion por los videojuegos, siendo
estos mi pasatiempo preferido. Los inicios se centrarén en juegos como
Pokémon (Game Freak, Creatures Inc., 1996) y The legend of Zelda
(Nintendo, 1986), y con los afios he expandido los tipos de juegos a los
gue he jugado como los de tipo “shooters” como Splatoon (Nintendo,
2015) y Overwatch (Blizzard, 2015); o con sagas de aventuras como
Dark souls (From Software, 2010) o Hollow knight (Team cherry, 2017),
sin llegar a abandonar las sagas de mi nifiez.

Debido a esta relaciéon con los videojuegos, cuando empecé
la asignatura de “llustracion 3D: concept art” se me presentd la
oportunidad de disefiar un videojuego a mi gusto. Cuando empezé
la asignatura tenia claro que queria plantear el proyecto para un RPG
de aventura y accién, y crear un mundo extenso en el cual pudiera
desarrollar durante un largo periodo de tiempo arte que me sirviese
para mi porfolio.

Una vez establecido este punto, analicé las cualidades que
personalmente mads disfrutaba en los videojuegos que he jugado en
los ultimos afios, dividiéndolo en tres apartados que presentaremos a
continuacion.

En primer lugar, disfruto mucho de videojuegos que dejan al jugador
la libertad casi absoluta para explorar el mundo a su antojo sin ser
interrumpido, como en las sagas de aventuras citadas anteriormente,
donde el jugador desde un principio tiene absoluta libertad sobre
qué hacer y dénde ir. En estos juegos el desarrollo de la historia se
encuentra en segundo plano, y si el jugador de verdad quiere entender
gué estd ocurriendo en ese mundo, deberd averiguarlo por sus propios
medios.

En segundo lugar, le doy mucha importancia a la interacciéon con
el entorno en los juegos, pues en algunos de ellos el simple hecho de
moverte por el mundo ya puede resultar divertido, como en The legend
of Zelda: Breath of the wild (Nintendo, 2017), donde el jugador tiene
la capacidad de planear con el ala delta tirdndose por un precipicio,
surfear con el escudo por las montafias y escalar cualquier superficie,
dando al jugador la capacidad de interactuar con el mundo que habita
y no solo pasear por él como si se tratase de un museo. O como sucede
en la saga Splatoon (Nintendo, 2015), un shooter donde el jugador
puede nadar en la tinta que dispara para ir a una mayor velocidad,
recargar su arma, o incluso escalar superficies verticales donde se haya
disparado la tinta del jugador; logrando asi una mayor dindmica en el
juego.

Finalmente, soyungranamantededisefios que rebosan personalidad
y con peculiaridades bastante particulares, por lo que intento que mis
disefios no parezcan demasiado serios en ningin momento. Este gusto
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seguramente lo adapté de mi experiencia con los juegos de Pokémon
(Game Freak, Creatures Inc., 1996) donde los disefios se crean en base
a su posterior representaciéon en el anime como personajes propios
y no como simples monstruos; y en mi manga/anime favorito, One
piece (Eiichiro Oda, 1996), donde mis disefios se podra reflejar varios
aspectos de este, como la diferencia en la escala de los personajes, las
cuales pueden resultar un poco sorprendente.

Todos estos aspectos han influido, en gran medida, en la realizacion
del concept art para este videojuego.

2. OBIJETIVOS.

El objetivo principal de este proyecto es la realizacidon del concept art
de un videojuego de accidn llamado Tales of Eternity, estableciendo su
marco tedrico y referencial.

Como objetivos especificos se encuentran:

e Diseiiar el personaje jugable y algunos de los dioses sobre los
cuales se desarrolla la historia.

e Establecer algunos de los props principales de la historia.

e Definir la relacidn entre las distintas especies del juego con los
hechos histdricos que he escogido como inspiracion (revoluciéon
industrial, colonialismo e imperialismo).

e |lustrar un minimo de cuatro escenas de referencia.

e Crear algunos de los personajes que el jugador tendra que
vencer para desbloquear una nueva clase jugable.

e Mostrar la importancia del gameplay a la hora de realizar el
concept art.

e Desarrollar las habilidades principales del jugador.
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3. Poster de la serie Vikings, 2013.

4. |lustracion sobre Yggdrasil.
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3. METODOLOGIA.

Como hemos sefialado anteriormente, este proyecto arrancé en la
asignatura de concept art donde se nos planted una metodologia que
se usa comunmente en este campo. Para empezar, tenia que definir
cual era mi objetivo, y como ya expliqué, queria hacer un proyecto ex-
tenso que me sirviese durante afilos como motivacién para ir creando
piezas para mi portfolio. Con esto claro opté por un RPG (Role Playing
Game) de accidén, un tipo de juego que me gusta mucho, caracteriza-
do por su extensién con mundos fantasticos repletos de personajes y
rivales.

Para comenzar a plantear nuestro marco tedrico, definiria los tres
campos que queria estudiar: gameplay, worldbuilding y contexto his-
térico. Para cada apartado hice una lluvia de ideas que luego me ayu-
daria a definir conceptos.

En el apartado del gameplay me apuntaba ideas de que podrian ser
divertidas en el juego, como la habilidad principal del jugador, que es
transformarse en algunos de los enemigos que vence en el juego, con
lo cual podria interactuar con el mundo de una manera diferente o
darle habilidades temporales durante un combate.

En cuanto a la parte de las zonas, como queria zonas con especies
diferentes a la de los humanos con su propia cultura, apunté diferen-
tes tipos que suelen haber en videojuegos, como una subterranea o
de hielo. Estas zonas que me fui apuntando luego le buscaria relacidn
con cualquier otro concepto, como topos para la zona subterranea, o
la Navidad con la de hielo.

Y finalmente con el apartado de referentes histdricos hice una lluvia
de ideas de épocas histdricas, culturas, mitologias etc.

Estos tres apartados los iria entrelazando entre si, segun creia que
encajaba mejor. En un principio me inspiraria en los vikingos debido a
gue cuando empecé la asignatura de concept art estaba viendo la serie
de Vikings (Michael Hirst, 2013). Por lo que el mundo se inspird en par-
te en la mitologia vikinga, especificamente en el gran arbol Yggdrasil,
un arbol cuyas raices y ramas unen los diferentes mundos.

Mientras enumeraba caracteristicas que me parecian interesan-
tes realizaba bocetos que me ayudaron a visualizar mis ideas de una
manera grafica y buscaba modos de relacionar las ideas entre si para
hacer un mundo coherente en el que todo estuviera interconectado.
A continuacidn, me defini los personajes, props y entornosque desa-
rrollaria para centrarme en una zona del juego y mas adelante seguiria
con el resto.

Para realizar los disefios utilicé la metodologia planteada en clase,
en la que partimos de la elaboracion de un moodboard antes de po-
nerse a dibujar. Con la recopilacion hecha, me puse a hacer siluetas de
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los personajes, pero no era una metodologia con la que acababa satis-
fecho, por lo que acababa haciendo bocetos. Una vez claro el disefio
haria un arte final.

Terminada la asignatura y teniendo claro que queria seguir con el
proyecto para el TFG, me puse de meta unos objetivos que queria rea-
lizar, los cuales pude cumplir entrelazando el proyecto con otras asig-
naturas.

4. PROCESO DEL TRABAJO.

Como hemos sefialado en el apartado anterior, dividi en tres sec-
ciones los tres campos que queria estudiar: gameplay, worldbuilding
y contexto histdrico. A continuacion pasaré a detallar los contenidos
explicando el proceso que tuvo cada apartado y como han influido en
el producto final.

4.1 EL GAMEPLAY.

I don’t think that a story alone can make a game exciting. I'm
afraid that people think that | ignore story lines or that | don’t
feel that the story has any value. My first priority is whether the
game play is interesting. What | mean by that is that a player is
actively involved in the game. The story is just one of the ways
to get players interested, like the enemies or puzzles. If you just
want a good story, you should pick up a novel or see a movie.
The difference is in the participation. In a game, you might meet
a character, but you don’t find out his story until later, after you
do something that reveals the truth about him. It’s all up to the
player. You only get that sort of experience with the interactive
entertainment. Of course, the scenario, characters and graphics
are all important, but it’s this active attitude that is the most im-
portant element. (Shigeru Miyamoto, 1998, entrevista con Nin-
tendo power.)

Shigeru Miyamoto, creador de las sagas Super Mario Bros. y The le-
gend of Zelda, seiala la importancia del gameplay en un juego y como
este deberia ser el enfoque principal, y que la historia y los graficos
deberian ser algo que lo acompafian para el mayor disfrute del juga-
dor. Influido por la teoria de Miyamoto, he decidido empezar por el
gameplay y desarrollar la historia a partir de este.

4.1.1 Cualidades del gameplay.

From usability to playability es el capitulo del libro “Human Cente-
red Design” de Korosu, M (Ed.) escrito por Jose Luis Gonzalez Sanchez,
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Natalia Padilla Zea y Francisco L. Gutiérrez, (Berlin, Springer: 2009). En
su planteamiento proponen que para analizar el gameplay de un juego,
hay que tener en cuenta siete aspectos, los cuales mas adelante utiliza-
ré para la realizaciéon de mi concept art. Estos aspectos serian:

-Satisfaccion: Definido como el agrado que siente el jugador ante
la combinacidn de las diferentes mecanicas, graficos, historia y demas
gue se encuentra en el juego. Es obvio que la satisfaccién que sienta un
individuo a la hora de jugar un videojuego es subjetiva, pues todos te-
nemos gustos y preferencias distintas a la hora de jugar ciertos tipos de
juego (RPG, shooter, plataforma...), pero aun asi se puede determinar
la calidad del producto mirando individualmente sus caracteristicas.

-Aprendizaje: Expresado como la facilidad que muestra un video-
juego en ensefar sus propias mecanicas y sistema al jugador, como los
objetivos, las formas de interactuar con el juego, las reglas etc. Pues
si no son entendidas bien el jugador puede perder el interés, por ello
es necesario disefar una curva de aprendizaje que permita al jugador
recibir informacidn a una escala adecuada.

-Efectividad: Un juego debe tener la capacidad de entretener al ju-
gador desde un primer instante, y no perderla en su desarrollo, ya que
por muy entretenidos que sean la introduccién y el desenlace, si el
desarollo no lo es, el jugador perderd interés y dejara de jugar.

-Inmersion: Para mayor disfrute, el jugador querrd envolverse en el
mundo virtual creado. Para ello se le ofreceran mecanicas que le per-
mitan interactuar con el mundo y superar los retos que se le proponga.

-Motivacion: Es la caracteristica del videojuego que mueve al juga-
dor a realizar ciertas acciones. Para una buena motivacion, el jugador
debera tener una serie de mecanismos que lo entretengan y le permi-
tan superar los retos del juego, aparte, el jugador deberia sentir que la
recompensa ofrecida vale el esfuerzo para asegurar que quiera seguir
jugando.

-Emociodn: Es el impulso involuntario del jugador tras ser sometido a
ciertas partes del juego, que segun la dinamica de este puede ser posi-
tiva o negativa. Un buen juego sera capaz de someter al jugador a emo-
ciones como alegria, frustracidn, presién, curiosidad para construir un
universo vivo capaz de emocionar, conmover, hacer reir o incluso llorar
al jugador.

-Socializacion: son las caracteristicas que fomentan las relaciones
de los jugadores entre si o personajes del juego. Hoy en dia con la
multiplicacién de las redes sociales la comunicacion entre jugadores
ha aumentado, creando comunidades. Aparte de la relacién con otros
jugadores, estarian las que se establecen con otros, los cuales nos pue-
den proveer informacién del juego, objetos o cualquier tipo de ayuda,
por lo que le conviene al jugador relacionarse con estos.
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4.1.2 El gameplay en Tales of eternity.

Comprendida ahora la importancia de estos siete factores, a
la hora de crear el concept art, los abordaré implementandolos en mi
videojuego, disefiando cualidades de gameplay que me parecen atrac-
tivos en un juego.

4.1.2.1 Teriantropia.

Como planteaba realizar un RPG de accidn, consideré que uno
de los factores mas importantes para mi seria el combate. Una de mis
mayores inspiraciones fue The legend of Zelda: Majora’s mask (Nin-
tendo, 2000), un juego donde el jugador tenia la capacidad de trans-
formarse en 4 identidades al ponerse una mascara que le otorgaria
habilidades como la de nadar a altas velocidades, dar saltos elevados,
o hacerse una bola para rodar y atacar a los enemigos. Esta seria la re-
ferencia para diseiiar la habilidad principal del jugador al transformar-
se en diferentes especies que le serviria para el combate o moverse
por el mundo. A diferencia del Majora’s mask (Nintendo, 2000), donde
el jugador tiene que pasar por una pequeiia secuencia al ponerse o
quitarse la mascara, he querido que las transformaciones sean instan-
taneas para no interrumpir el gameplay y hacer el juego mas dinamico.
El jugador obtendra su primera transformacién en el tutorial, y mas
adelante iria obteniendo mas transformaciones al derrotar a ciertos
Jefes. Debido a que queria por lo menos ocho especies para sus trans-
formaciones, decidi plantear multiples reinos con diferentes especies
inteligentes, los cual crearia en el apartado de worldbuilding en con-
junto con el de referentes histéricos.

4.1.2.2 Clases RPG.

Desde la aparicién de Dungeons & dragons (Tactical Studies Ru-
les, 1974), son numerosos los ejemplos que han utilizado el sistema de
clases u oficios en los juegos, y mas aun en los videojuegos, como en la
saga Dark souls (From Software, 2010) o la de The elder scrolls (Bethes-
da Game Studios, 1994). Como ya he sefialado, mi juego estd pensa-
do para ser un RPG, Role Playing Game. En estos juegos, el jugador
puede elegir una profesién que generalmente ejercerd hasta el final, y
estas clases se diferenciaran entre ellas con habilidades y distribucion
de estadisticas. Generalmente estas clases son: luchador, mago, ladrén
y paladin, entre muchos otros, y van variando segun el caso. Para mi
juego pensé en dar una vuelta al sistema, y en vez de elegir al prin-
cipio, se le asignaria una clase mas neutra y equilibrada. Con esto, el
jugador tendria tiempo a entender las mecdnicas del juego y descubrir
cudl es el rol que prefiere. Estas clases se irdn desbloqueando a medi-
da que vence a ciertos personajes que funcionan como minijefes. Una
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vez vencidos, habria un NPC (Personaje no jugable) en concreto que le
crearia un ropaje que al vestirlo alteraria su clase y sus estadisticas se
distribuiran de otra manera.

4.1.2.3 Benevolencia y Domesticacidn.

Otra de las mecanicas planteo es la de tener la eleccion de perdonar
a los oponentes y asi no tener que eliminarlos. Con esto se pueden
cambiar algunos puntos de la historia o domesticar algunas bestias y
hacer que te acompafien en tu aventura ayudandote en el combate y
en la interaccién con el mundo.

Definidas estas mecanicas, podemos apreciar la necesidad de cier-
tas caracteristicas como la creacién de muchas especies y criaturas,
NPC, jefes... y cada una con una funciéon que cumplir, que definiremos
de un modo mds concreto a partir de los epigrafes que abordaremos a
continuacion.

4.2 WORLDBUILDING

“The story is in the world; not the other way around. That is
to say, a world is big and hopelessly uncontrollable. It spills mes-
sily outside the edges of any one story. A world has books on its
shelves and articles in its newspapers. It has ephemera and lore.
It has slang and jargon. It has footnotes and obscure references
to take for granted. It has a deep past and a far side. It has roads
that fork away from the plot to some only hinted-at place. Just
as ‘real world’ stories set themselves on this Earth, with all her
richness and complexity, the challenge of genres like science fic-
tion and fantasy is to not only spin a good tale, but to invent for
that tale an imagined backdrop that seems to stretch clear into
the horizon.” (Travis Beacham, Pacific Rim: Tales from year zero,
2013, p. 5)

David Noonan y Rich Redman (2003), plantearan dos metodologias
para abordar el worldbuilding: Outside-in e inside-out. En el método
outside-in, el disefiador crea primero una visién general del mundo
gue quiere crear, es decir, en qué época esta ambientado, el nivel de
su tecnologia, su cultura y hechos histdricos... Y una vez definidas las
caracteristicas generales pasariamos al desarrollo de los detalles.Por
otro lado, el método inside-out consiste en enfocarse en los detalles
gue solo necesite para su historia. Cada uno de estos métodos tiene
sus pros y contras. Por un lado el método outside-in contiene elemen-
tos que encajan a la perfeccidn los unos con los otros, pero a cambio su
proceso es mas lento a la hora de obtener un resultado que se pueda
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utilizar en algun medio como el cine o los videojuegos. Por otro lado,
el método inside-out provee un contenido mas aplicable a corto plazo,
pero a cambio suele implicar la aparicién de inconsistencias, especial-
mente si luego se pretende expandir a partir de el proyecto realizado.

En mi caso, he aplicado principalmente el método de outside-in,
pues como ya dije queria emprender un proyecto para desarrollar
durante varios afios para ir creando obras artisticas para mi portfolio,
pero al comienzo del proyecto utilicé la metodologia de inside-out de-
bido a que se presentd como practica de la asignatura de Concept Art.

El objetivo del worldbuilding es el de crear un contexto para una
historia, para que no haya inconsistencias. Cada uno de estos detalles
ayudan a construir los cimientos de la historia, aunque no se empleen
en el resultado final.

El worldbuilding sumerge al lector en el mundo y busca que quede
hechizado por él y la descripcion de dicho mundo puede estar total-
mente desconectada tanto de la historia como de la narrativa (Tolkien,
1975).

A la hora de crear el worldbuilding se suele tener en cuenta varios
aspectos, destacando la fisica del mundo, su cosmologia, religion, geo-
grafia, cultura y lenguaje.

En este caso, nos centraremos en definir su geografia, religiones y
cultura, de los cuales hablaré en los siguientes puntos.

4.2.1 GEOGRAFIA

Teniendo claro que queria realizar un mundo con muchas especies
para que el jugador pudiera transformarse en ellas, decidi que me con-
vendria crear distintos ecosistemas en el mundo, las cuales dividirdn
las especies, cada una con su propia cultura. Me hice un brainstorming
de zonas que podrian aparecer en el mundo, como una zona subterra-
nea, una de hielo, otra de agua etc.

A cada zona le asignaria algun animal o tema relacionado, como
en la zona subterrdnea que asigné animales subterraneos, como los
topos, o en la de hielo la leyenda del yeti. También dividi en un mapa
mental las zonas temporales, siendo estas las 4 estaciones del afio, pri-
mavera, verano, otofio y invierno, las cuales me ayudaron a visualizar
mejor los mundos que queria crear. Para la zona de invierno defini una
zona montafiosa con orcos peludos con una estética vikinga y navide-
Aa. Por otra parte, la zona inicial seguiria en la zona invernal, también
siguiendo una estética vikinga. Para la zona primaveral queria una zona
mas medieval y colorida, por lo que pensé en relacionarlo con alimen-
tacion, por lo que haria un reino de comida. Para la zona de verano
haria una zona drida y de un estilo Mad max: Fury road (Warner Bros.
Pictures, 2015) donde no se aplicaria la ley. Y finalmente, para la zona
otofial, una aldea de setas, las cuales serian cazadas por humanos para
comérselas.
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4.2.2 Religiones

Inspirado por la saga Dark souls (From Software, 2010), donde los
dioses son en realidad humanos con mds poder que los mortales, plan-
teé la posibilidad de que cada especie pudiera tener un representante
al que llamarian dios, aunque estos no serian omnipotentes. Decidi
crear 7 dioses, de los cuales cada uno seria representado por un pe-
cado capital. Esto me daria una base para crearlos, aunque luego ese
aspecto desapareciera en su desarrollo.

Como ya tenia pensada algunas especies, empecé a asignar un dios
a algunas de ellas segln pensaba que era mas afin. A los orcos les asig-
né el pecado de la ira, pues en otras ocasiones han sido representados
como seres violentos. A los humanos les asigné el de la gula ya que
gueria realizar un reino con temdatica de comida, para las setas el de la
pereza, pues al ser un hongo, me parecié que era el mas idoneo, y para
los topos el de la avaricia, ya que queria que fueran un hibrido entre
topos y enanos mineros, por lo que los asocié con minerales y riquezas.
Los otros tres pecados los dejaria libres para crear otras especies.

4.2.3 Cultura

Las culturas inventadas suelen ser un proceso del worldbuilding, y
muchas veces se usa como referentes culturas de sociedades existen-
tes, pues asi el espectador puede sentir mds accesibilidad y ayuda a su
inmersion (Wolf, 2012).

Para mi mundo, como queria un mundo medieval con detalles con-
tempordneos, me inspiré en culturas del siglo XVI, XVII y XVIII, como
la de los nativos americanos para una especie de pdjaros, la Era Edo de
Japon para las setas, la revolucidon industrial para los topos y el impe-
rialismo para los humanos.

4.3. REFERENTES HISTORICOS

Como hemos sefalado, muchos de los artistas que crean un mundo
emplean culturas y hechos histdricos reales como referencia para crear
una nueva para su mundo. En este apartado voy a introducir alguno de
mis referentes histéricos como son el imperialismo, la colonizacién y la
revolucién industrial.

4.3.1 El Imperialismo
Podriamos definir el imperialismo como la dominacién de un es-

tado mas poderoso sobre otro estado, territorio o personas subordi-
nados a este mas alla de los bordes del metrdpoli imperial. Podemos
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identificar dos tipos de imperialismo principalmente a lo largo de la
historia: el imperialismo regresivo, donde el estado procura la explo-
tacidn, la reduccidén o el genocidio de las poblaciones autéctonas para
reemplazarlas por pobladores deseados. Y, por otra parte, el imperia-
lismo progresista, el cual pretende la expansion de la civilizacién y la
elevacion de la cultura y los estandares de vida de los pueblos conquis-
tados (Thomas Benjamin, 2006).

Este modo de dominacién generara dindmicas sociales que se ca-
racterizan por la desigualdad, donde una nacidn opresora se impone
a otra por la fuerza, con el objetivo de extender su dominio politico y
militar y controlar sus recursos econdmicos, basdandose de una idea de
supuesta superioridad racial o cultural.

La causa y las consecuencia del imperialismo serian de diferente
naturaleza: por un lado las causas son generalmente debido a una cri-
sis de recursos provocada por un aumento de la poblacién y una cri-
sis econémica. Por otro lado, se justificaban a si mismos defendiendo
gue su especie o raza seria superior a la que conquistaban, por lo que
tenian derecho a imponerse sobre ellas, teorias derivadas del conoci-
miento de las teorias darwinistas sobre la evolucion de las especies por
seleccion natural.

En cuanto a las consecuencias, se crea un gran desequilibrio en
la poblacidn, debido, entre otras causas, a la introduccién de nuevas
practicas médicas en algunas zonas, pero una gran reduccion en otras
por las enfermedades nuevas con las que se contagiaron. Culturalmen-
te, el imperialismo producira una gran pérdida en la identidad y de los
valores tradicionales de las poblaciones indigenas, donde impuso sus
valores, lengua etc.

4.3.2 Colonialismo

A lo largo de la historia, los imperios han fundado colonias, territo-
rios dependientes y poblaciones que son dominadas y gobernados por
un imperio. Asimismo, el colonialismo se refiere al proceso, las politicas
e ideologias utilizadas por las metrépolis para establecer, conquistar y
explotar econdmicamente las colonias. En la era de la colonizacidén eu-
ropea, al igual que en las eras anteriores, colonizar significaba no solo
gobernar otra gente, sino también enviar a su gente para establecerse
ahi en el territorio extranjero, o colonia (Thomas Benjamin, 2006).

El colonialismo, por lo general, no suele ser pacifico. El primer paso
para llevar a cabo una colonizacién siempre era agresivo. El estado co-
lonizador suele imponerse mediante el uso de la fuerza militar debido
a que el estado colonizado suele oponer resistencia. Se podia llegar a
reducir o incluso eliminar por completo la poblacién nativa.

Una vez tomado el poder, se iniciaba la ocupacidn del territorio, que
en primer lugar era militar, seguido por la imposicién de una nueva
cultura, la exterminacion de la cultura anterior y la obedencia obligada
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ante nuevas normas politicas, econdmicas y sociales que suelen jugar
a favor del colonizador y en contra del colonizado. Cuando aseguraban
el territorio, comenzaban a llegar comerciantes, pobladores, empresa-
rios, politicos, misioneros evangelizadores e incluso exploradores.

En cuanto a las consecuencias, son numerosas y de diferente cala-
do. Las poblaciones autéctonas sufrieron una exterminacion total de
sus miembros o una reduccién importante. Su cultura fue eliminada,
prohibida o suplantada. Muchas de estas poblaciones sufrieron enfer-
medades nuevas que resultaron fatales en muchos casos, como lo fue
la viruela que llegd junto con los espafoles durante la colonizacion de
América.

4.3.3 Revolucion industrial

La revolucién industrial fue un periodo situado histéricamente en-
tre finales del siglo XVIIl y la mitad del XIX, basada en la evolucién de la
maquina de vapor a manos de James Watt, entre otros. En este periodo
se experimenta un salto cualitativo en el que se pasara de un sistema
rural basado en la agricultura, a uno industrial y en el que desaparece
el poder absoluto del monarca, desaparece la brecha social de los pri-
vilegiados y el pueblo llano con la aparicién de una nueva clase social,
el proletariado. Estos carecen de propiedades y para subsistir tienen
gue prestarles sus servicios a la burguesia, trabajando largas jornadas
laborales y en condiciones inhumanas. Gracias a la maquina de vapor
se reduciran los costes de produccidn y surgird la produccién en se-
rie. Ademas, la industria minera y textil experimentara la influencia de
esta nueva tecnologia aumentando su productividad. Una tecnologia
gue se implemenrard en el sistema de locomocidn, mejorando asi los
vehiculos, y credndose asi el ferrocarril y el barco de vapor (Dr. Charles
More, 2000).

4.3.4 Influencia histdrica en Tales of eternity

Una vez apuntadas las claves histéricas de nuestras referencias, po-
demos abordar el planteamiento de nuestra historia.

Con el transfondo del imperialismo construiremos una historia de
una sociedad (los humanos) que aparece en un nuevo mundo (Ethe-
ria) debido a la falta de recursos en su anterior asentamiento. Estos
sienten que no tienen mas remedio que utilizar la fuerza para poder
instalarse, creando un conflicto entre las dos culturas.

Los conflictos propios del colonialismo influirdan sobre una cultura
oprimida (personas pajaro, orcos, goblins, topos...) por la llegada de
una sociedad tecnolégicamente mas avanzada, los cuales les imponen
su propia lengua, cultura y forma de vida.

Finalmente, la revolucién industrial aportara las bases para una his-
toria sobre un sector de la poblacién (topos) siendo explotado por los
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mas ricos (Talp Maulwurf, dios de los topos, y sus hijos) con unas con-
diciones pésimas, en la que destaca una tecnologia innovadora que
permite una produccién mayor. Los trabajos que mas destacan, son los
vinculados a la mineria y a la industria textil (muchos de los topos son
mineros, y Talp Maulwurf utiliza las pieles de los orcos peludos para
hacer abrigos).

Como hemos comprobado, el estudio de estas referencias histéricas
han sido la base para desarrollar |a historia del juego. Obviamente no
es suficiente con tan solo estos tres puntos, especialmente si se pre-
tende realizar un mundo extenso, pero constituye un punto de partida
gue podrd expandirse con el tiempo, aportando nuevas claves a partir
de su estudio.

4.4 REFERENTES.

Tales of eternity seria aplicado a un videojuego 3D, y en el siguiente
punto se analizaran los referentes principales a la hora de su creacion,
tanto estética como mecdnica.

4.4.1 Referentes mecanicos

Al tratarse de un concepto cuya aplicacidén va orientada a los video-
juegos, he entendido necesario presentar mis referentes mecanicos
gue han tenido mayor peso a la hora de realizar las mecdnicas de Tales
of eternity. Estos juegos son los siguientes:

4.4.1.1 The legend of Zelda

Uno de los mayores referentes en cuanto a las mecanicas seria la
saga de The legend of Zelda (Nintendo, 1986). Sus juegos han influido
el mundo de los videojuegos desde su introduccion, gracias a sus inno-
vadoras mecanicas donde le otorgan al jugador la habilidad de explorar
el mundo mediante unas herramientas como las bombas para hacer
explotar un muro donde hay una caverna secreta, a la vez que te sirven
como arma para un enemigo. Entre los juegos que mas me han inspi-
rado en este proyecto estan Majora’s mask (Nintendo, 2000) y Breath
of the wild (Nintendo, 2017). En el caso de Majora’s Mask, me he ins-
pirado en la mecanica principal del juego, la de tener la habilidad de
transformarse en diferentes criaturas del juego. En Majora’s mask el
jugador tiene la capacidad de transformarse en 4 seres con unas mas-
caras, las cuales le daban al jugador ciertas habilidades que le servirian
para interactuar con el mundo o le ayudarian en las peleas.

Por otro lado Breath of the wild es un juego que desde su lanza-
miento muchos consideraron que redefinid los mundos abiertos debi-
do a la capacidad que le daba al jugador a interactuar con el mundo,
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ya sea cortando un arbol para hacer un puente, o parar el tiempo de
cierto objeto para golpearlo repetidamente haciendo que se acumulen
los golpes y hacerlo volar por los aires. Otra de las mecdnicas del juego
gue me impactaron, aunque fuera una secundaria, fue la de poder po-
nerse unas mascaras con la apariencia de los enemigos para que estos
no te atacaran y poder infiltrarse en sus guaridas.

4.4.1.2 Dark souls

Jugué por primera vez a la saga Dark souls cuando salié para la Nin-
tendo Switch en 2018. Muchos consideran que este juego destaca por
su nivel de dificultad, pero para milo que mds me cautivé fue el hecho
de que no entendia nada de la historia. Desde inicio a fin no entendia
muy bien porque iba a cierto sitio, pero ese misterio hacia que quisiera
seguir para entender mejor ese mundo. No seria hasta que exploré el
mundo a través de misiones secundarias o hablando con algunos NPC,
gue en un principio pueden parecer irrelevantes, que empecé a en-
tender que estaba ocurriendo en ese mundo y cudl era mi verdadero
objetivo. Este método de contar la historia me parecié fascinante ya
gue dejaba al jugador elegir si queria jugar o enterarse de la historia
a su propio ritmo, y gracias a ello el gameplay en ningin momento es
interrumpido y el juego fluye mejor.

4.4.1.3 Rain world

El videojuego Rain world (Videocult, 2017) es un juego indie en el
gue el jugador controla una pequeiia criatura, la cual tratard de sobre-
vivir en un mundo hostil, con fuertes lluvias, metiendose en refugios,
siempre y cuando haya recogido bastante comida para poder hivernar.
Desde un principio no tienes nada de tu propiedad y tendras que ir evi-
tando enemigos o buscar armas como palos para arrojarlos y matarlos.
El juego tiene una dificultad bastante elevada, y si el jugador quiere
seguir con su aventura tendra que ir probando y aprendiendo las me-
canicas del juego y ver cdmo actuan las distintas especies que te inten-
tan atacar. Una de las mecdnicas que mdas me gustd, fue la de poder
domesticar estas criaturas que te intentan matar si les das cierta canti-
dad de comida, y si lo consigues, este viajara contigo a todas partes y te
protegera siempre y cuando le sigas dando de comer periédicamente.

4.4.1.4 Hollow knight

El videojuego Hollow knight (Team Cherry, 2017) fue otro juego in-
die que salié en 2017, el cual se trataba de un metroidvania. Este juego
me ensefd la importancia del gameplay en un juego gracias a sus di-
sefios de niveles y mecanicas simples, pero efectivas. En el juego hay
un sistema de vida y magia, en el cual para conseguir magia tienes que
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golpear a los enemigos. Con esta magia puedes realizar hechizos para
dafiar a los enemigos o curarse, pero mientras te curas no te puedes
mover, por lo que tienes que saber cuando hacerlo. Por otro, lado uti-
liza una mecanica de amuletos, en el cual el jugador puede usar una
cantidad limitada. Estos amuletos, charms en inglés, le dan al jugador
mejoras como un aumento en el alcance de su espada, mayor veloci-
dad, mas vida... Con esto el jugador debe elegir qué amuletos querra
utilizar segun el estilo de combate que realice o el jefe al que deba
enfrentarse.

Inventory Journal
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4.4.2 Referentes estéticos

Por otro lado, durante los ultimos afios recibido diferentes influen-
cias en la construccién de mi estilo artistico y la estética que quiero que
refleje Tales of eternity.

4.4.2.1 Dragon quest

A la hora de realizar los concepts, tenia claro que queria que tuviera
un estilo cartoon, pero tridimensional, como en las peliculas modernas
de la factoria Pixar, o en el ultimo de Dragon quest, Dragon quest Xi:
Ecos de un pasado perdido (Square Enix, 2017). En este juego se utiliza
el estilo de Akira Toriyama, creador del manga de Dragon ball y disefia-
dor de personajes en los juegos anteriores. Los disefios de Akira Tori-
yama se han representado en su mayor parte en 2D, como en el anime
de Dragon Ball (Toei Animations, 1986) o juegos como el Dragon Ball
FighterZ (Arc System Works, 2018), donde usan la técnica del cell-sha-
de, pero en Dragon quest X/ optan por la utilizacién de texturas en vez
de colores planos para darle mas vida a su mundo vy sus criaturas. De-
bido a mi agrado a esta estética, me gustaria representar mi juego de
una manera parecida, en la que existan personajes con proporcionesy
estilo cartoon, pero sin intentar imitar el 2D.
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4.4.2.2 Eiichiro Oda

Por otro lado, una de mis mayores influencias en cuanto a mi esti-
lo es Eiichiro Oda, creador del manga One piece (1996). One piece es
actualmente el manga mas vendido del mundo y el tercer cémic mas
vendido después de Superman (DC Comics, 1933) y Batman (DC co-
mics, 1939). En su manga divide cada zona mediante islas, permitién-
dole crear culturas completamente distintas de las cuales coge inspi-
racion de diferentes lugares del mundo real. Asimismo, utiliza recursos
de nuestra historia para crear su mundo y su historia. En cuanto a su
estilo artistico, utiliza un estilo muy cartoon, el cual aprovecha al maxi-
mo para crear una gran variedad de disefios de personajes, cada uno
Unico de los cuales muchos pueden ser caricaturescos por sus propor-
ciones extravagantes.

4.4.2.3 Trent Kaniuga.

Trent Kaniuga es un concept artist y director de la empresa Acuatic
Moon, una casa de arte que ha trabajado en juegos como Overwatch
(Blizzard, 2016), World of worldcraft (Blizzard, 2004) y League of le-
gends (Riot Games, 2009). Por otro lado, hace videos como youtuber
aconsejando a jovenes artistas que quieren ser concept artist o ilustra-
dores en el campo de los videojuegos. Estos videos me han aportado
una gran ayuda en el Ultimo afo al ayudarme a comprender mejor cual
es el papel de un concept artist y a definir mi estilo.
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5 PRODUCCION ARTISTICA

Tales of eternity es un juego en el cual se invita al jugador a explorar
y descubrir por sus propios medios la historia que ocurre en este mun-
do junto con todas sus especies, fauna y personajes, cada uno con su
propia historia y ambiciones. En este apartado presentaré brevemente
la historia, el personaje jugable junto con sus mecdnicas, y concluiré
con una explicacion del proceso que ha llevado la produccién artistica
desde los bocetos hasta los artes finales.

5.1 BRIEFING.
5.1.1 Dioses y historia de Etheria.

Tales of eternity nos narra un mundo habitado por una gran diver-
sidad de especies que se encuentran en conflicto desde hace siglos
debido a la llegada de los humanos a su tierra, la cual colonizaron y
finalmente conquistaron. Este mundo, llamado Etheria, tiene un arbol
de grandes dimensiones del cual brota un fruto cada cien afios con la
capacidad de otorgar la inmortalidad a aquel que lo coma. Estos seres
inmortales son considerados dioses por su gente, pero debido a ello
la existencia de politeismo crea conflictos, especialmente si coinciden
dos en una misma especie. En Tales of eternity hay siete dioses al inicio
del juego mas el propio jugador, el cual viajara por el mundo para des-
cubrir su historia oculta, donde conocerd los dioses que lo controlan.

5.1.2 Personaje y historia principal del juego.

El personaje jugable es un joven de unos 17 afios perteneciente a
una aldea de mercenarios. Este tiene el pelo verde y un tatuaje tribal
de color rojo alrededor de su ojo derecho. Viven de la caza y el comer-
cio, donde intercambia sus servicios en combate a cambio de bienes.
En esa aldea se les ensefia desde jovenes a usar la magia de trans-
formacion, con la cual pueden transformarse en distintas especies a
las que venzan. El juego comienza con una cinematica en la que se
instruye al jugador a usar su habilidad para transformarse, mecanica
del juego que se veria presente constantemente. Después se unira a
una expedicion junto con algunos otros de su aldea hacia el gran arbol
en busca del fruto de la inmortalidad, pues el sabio de su aldea se esta
muriendo debido a una enfermedad desconocida, y creen que la Unica
manera de salvarle es esa. Una vez en el arbol, encuentran el fruto,
pero aparece un hombre misterioso que acaba matandolos a todos,
salvo el protagonista que logra sobrevivir. El protagonista es abando-
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nado moribundo, pero resulta que descubre un segundo fruto por lo
gue decide comérselo para sobrevivir, convirtiéndose asi en un ser in-
mortal. La cinematica terminaria con él despertando,comprendiendo
gue todo lo vivido es un recuerdo del dia anterior. En ese momento
empieza el juego, referenciando a la saga de The legend of Zelda, don-
de el juego siempre se inicia con el jugador despertando.

A partir de ese momento, el jugador tiene total libertad de movi-
miento y tendra que viajar por el mundo de Etheria, conocer a los dio-
ses y descubrir la verdad que se oculta sobre el pasado de este mundo

5.2 MECANICAS DEL JUEGO.
5.2.1 Sistema de vida y magia

En Tales of eternity el jugador tendria en la interfaz una barra de
vida la cual estaria conectada con la de la magia. La barra de vida fun-
ciona como una normal que podemos encontrar en muchos juegos cla-
sicos como Dark souls o Pokémon, pero en cambio la de magia en vez
de estar separada como una barra aparte, estaria conectada con la de
la vida. El jugador utilizarad esta magia para curarse, realizar hechizos, y
transformarse. Para curarse el jugador tan solo tendria que apretar un
botdn que pasaria la magia a la barra de vida hasta que lo suelte, pero
mientras hace eso no podra atacar, pero si andar y correr. A la hora de
transformarse emplearia un poco de la magia, por lo que sin magia no
podria transformarse, y en un principio ahorraria magia para asi tener
absoluta libertad para explorar e interactuar en el mundo transforma-
do. Pero, aunque el simple hecho de andar por el mundo no emplee
magia, utilizar ciertas habilidades como volar o recibir golpes haria que
esta se fuera consumiendo, y en el caso de que llegase a zero retoma-
ria a su condicion humana. La barra de magia se recargaria golpeando
a enemigos en forma humana, por lo que si el jugador tiene poca vida
y no le queda magia su Unica manera de conseguir curarse es arries-
gando y atacar a los enemigos. Con esto el jugador tiene que planificar
bien su consumo de magia ya que podria necesitarla para salir de un
aprieto o para curarse, por lo que si el jugador abusa de estas habilida-
des acabaria perdiendo

5.2.2 Sistema de transformaciones de especies.

La mecanica principal de este juego es la de tener la habilidad de
transformarse en distintas criaturas instantaneamente para su uso en
la interaccién en el mundo, como explorar, luchar, o infiltrarse en cier-
tos lugares. El jugador empezara con una criatura para transformarse,
pero a lo largo del juego, vencera a jefes que le desbloqueardn una
nueva transformacidon hasta obtener un total de 8. El jugador podrd
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asignar 4 transformaciones en total desde el menu, de los cuales se po-
dra transformar en cualquier momento y podra hacer combinaciones
sucesivas para hacer ataques mas fuertes, como el de transformarse
en un pajaro para volar alto y luego cambiar a un orco para atacar
desde arriba. Cada transformacidn le otorgara una habilidad al jugador
gue podra aprovechar segun la situacion, pero deberd tener en cuen-
ta que no agote sus reservas de magia. Entre estas transformaciones
encontramos el goblin, el cual le dard al jugador la habilidad de trepar
superficies, al igual que le subird la velocidad y le disminuird el tamafio,
por lo que serd mas facil esquivar ataques, pero sus defensas también
disminuirian. Otra de sus transformaciones seria la del orco, que al
contrario que el goblin, le sube el ataque y le disminuye la velocidad. A
parte, le permite interactuar por el mundo moviendo objetos pesados
o rompiendolos, con los cuales puede crear un camino nuevo.

5.2.3 Sistema de clases.

En muchos RPG el jugador podrd encontrar distintas piezas de ar-
madura y ropa que tendrian sus propias estadisticas, algunas con mas
defensa y otras menos. En Tales of eternity este sistema cambia un
poco, en vez de encontrar diferentes piezas individuales que se puedan
combinar, se utiliza un sistema mas simple. El jugador deberd encontrar
a ciertos jefes opcionales, que si son derrotados podrd desbloquear
una de las 8 clases. Para ello deberia hablar con un NPC en concreto,
Conchi Camila, y este le creara un ropaje que cambiaria su clase al igual
gue su apariencia a cambio de ciertos materiales. El jugador empezaria
con una clase mas neutra, pero cuando cambie a otra, sus estadisticas
se distribuirdn de otra manera y le otorgara una habilidad que no ten-
dra con ninguna otra clase. Por ejemplo, si cambia a la clase de ladrén,
sus defensas disminuyen, pero su velocidad y sigilo aumentan, permi-
tiéndole infiltrarse con mayor facilidad en ciertos lugares, o acercarse
a un enemigo por la espalda para acertar un golpe critico.
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7 Pecados capitales

Llaves  Cucharén Pastel Harina
Gelatina Ricos

Habichuelas magicas ypobres  Stealth

Espatula espada.

Matar o perdonar como mecanica del juego

. Batalla final
Pinzas  Horno
Tazas Palillos chinos
Tuberias
Gaseosa Huevos

Gafas
Galletas  Colador

27. Brainstorming realizado en clase
de llustracién 3D: concept art, 2019
(Devesa, A.).

28. Primer mapa conceptual realizado

de Tales of eternity, 2019 (Devesa, A.).
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5.2.4 Sistema de Benevolencia y domesticacidn.

Otra de las mecanicas del juego seria la de poseer la habilidad de no
matar a los enemigos. El jugador con un dispositivo podria hacer que
sus ataque bajen de dafo, pero que cuando le quiten toda la vida, este
enemigo no muere. Esta mecdnica puede afectar en algunos puntos de
la historia, causando que ramifique en un final diferente. Un ejemplo
seria el de un boss, que si lo matas tendrds que luchar con otro justo
después, mientras que si lo perdonas la historia de ese mundo termi-
naria en ese momento, con un final feliz.

Aparte de la habilidad de cambiar el curso de la historia, el jugador
podra domesticar las bestias que derrote. Las bestias del juego tendrdn
un rango de 1 a 5 estrellas que definirian su dificultad para domar.
Para domesticar a una bestia deberia derrotar a cierto nimero de esa
especie sin matarlos para aumentar el nivel de relacién con ella, cuan-
tos mas derrotes mas probabilidad hay de que sean domesticados o
gue no te ataquen. A parte, les puedes dar de comer para mejorar la
relacion.

Cada especie tendria una comida preferida, y el jugador tendria que
averiguar cual es. En cuanto al sistema de estrellas, el jugador solo po-
dra domesticar bestias de una y dos estrellas, y solo llevar un acompa-
Aante, pero si lleva el ropaje de invocador podrd domesticar hasta las
de 5 estrellas e invocar todos los que quiera siempre y cuando la suma
de ellos no supere las cinco estrellas, es decir, podria ser acompafiado
por uno de 5 estrellas, una de tres y una de dos, cinco de una estrella,
etc.

Estas invocaciones también pueden permitir al jugador llegar a lu-
gares que en un primer momento le estarian vetados. Por ejemplo, si
domeésticas un grifo, una bestia de 5 estrellas, podria subirse a su lomo
para volar hasta cierto punto, si domestica a una especie acuatica, po-
dra cruzar rios, etc. Cuando consigas el ropaje de invocador, consegui-
rds también un libro que informara al jugador que bestias ha derrota-
do, su rango, cuantos ha matado, perdonado, y su comida favorita si se
la ha logrado averiguar.

5.3 BRAINSTORMING Y MAPA CONCEPTUAL.

El inicio de este proyecto, como muchos otros, comenzd con un bra-
instorming, en el que se apuntaba cualquier idea por muy absurda que
pueda parecer, y la creacién de un mapa conceptual para poder organi-
zar estas primeras ideas. Esta metodologia nos ayuda a conceptualizar
mejor las ideas que se nos van ocurriendo y tener una base que con el
tiempo se ird desarrollando y adquiriendo una coherencia. Clasifiqué
mis ideas en diferentes apartados como sefialé anteriormente, siendo



29, 30, 31, 32. Proceso de trabajo
desde el lineart hasta el arte final,
2020 (Devesa, A.).
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estos los de gameplay, zonas y referentes histoéricos.

5.4 BOCETOS Y SILUETAS.

Una vez definidos los conceptos spbre los que trabajaria, comencé a
realizar algunos bocetos para ayudarme a visualizar mejor el mundo y
sus personajes. Como tenia bastantes personajes planteados, empecé
con los que me parecieron mas divertidos de representar, pues esto
me ayudaria a establecer el tono que quiero en el juego. Por otro lado,
realicé tambien algunas siluetas, que me ayudaban a aproximar la for-
ma identificativa de los personajes. Los bocetos los haria a lapiz, pues
al principio del trabajo aun no controlaba mucho el dibujo digital, y me
sentia mas cobmodo con técnica tradicional.

5.5 TECNICA APLICADA.

Como he sefialado, no conocia demasiado bien el programa de pho-
toshop, programa que he utilizado para la mayoria de mis obras. y al
inicio de la asignatura de llustracion 3D: Concept art, decidi comprar-
me una tableta grafica para empezar mi formacidn como concept ar-
tist. Este proyecto me ha servido mucho para ayudarme a entender el
programa a la vez que mejorar mis conocimientos sobre color e ilumi-
nacién. La mayoria de los bocetos los haria a ldpiz, y cuando estuviera
seguro del disefo, los digitalizaria. La razon por la que he decidido em-
plear la técnica digital, es debido a que permite una mayor rapidez a la
hora de crear obras, a la vez que te permite rectificar errores, ademas
de que es capaz de imitar distintas técnicas tradicionales en un solo
programa. Cuando voy a disefiar un personaje, siempre me hago un
moodboard de los elementos que tendrd en su disefio, y para crear el
lineart, si el personaje es humano, utilizo una foto de referencia para
la pose. Una vez hecho el lineart hago unas pruebas de color, con la
eficacia de las técnicas digitales en su produccién. Para experimentar
un poco he probado en algun dibujo a renderizarlo en blanco y negro
y ponerle el color mas adelante mediante un mapa de degradado, en
el cual podia elegir un color por cada tono de gris, que combinado con
madscaras, podia poner mas de uno segln que color quiero en cada
parte. Esta técnica me ha parecido bastante interesante, ya que me
permite experimentar con distintas luces mds facilmente, por lo que
seguramente la utilizaré mas veces. A la hora de crear un arte final
siempre relleno el lineart. Gracias a esto el trabajo fluye mejor y ter-
mino antes. Comenzando con colores planos, y una vez completadas
todas las partes, creo una capa aparte en la que le cambio el modo a
sobreexponer color para crear las luces. Por lo general suelo usar una
luz amarilla y una azul como contraluz, pero segun el dibujo puede
cambiar. Finalmente le hago las sombras y utilizo el filtro de ruido para
darle un poco de textura.
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A la hora de crear entornos o escenas, he probado utilizar la técnica
del photobase, en el cual se utilizan las fotografias para crear texturas
mas realistas, pero he notado que hay un choque de estilos al haber
una mezcla de cartoon y realista, por lo que siento que tengo que me-
jorar bastante en ese aspecto.

33. Pruebas de color (Devesa, A.).
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6. CONCLUSIONES.

Cuando inicié este proyecto aun no habia empezado a realizar arte
digital, por lo que me panteé unos objetivos que me sirviesen de in-
centivo para llevarlo a cabo. Queria un proyecto extenso para tener
durante mucho tiempo obras que realizar y llenar mi porfolio, a la vez
gue poder ver mi progreso. El objetivo principal de este proyecto era el
de realizar concept art para Tales of eternity, estableciendo su marco
teorico y referencial, el cual hemos podido observar a lo largo de este
proyecto, hablando de la importancia del gameplay y las cualidades
gue debe tener, y como este ha afectado a la hora de realizar la histo-
ria y el concept art; a la vez hemos visto mis mayores influentes, como
Eiichiro Oda y Trent kaniuga.

En cuanto a los objetivos artisticos, me planteé diseiar el personaje
jugable y algunos de los dioses, pero debido a que acabé centrandome
mas en la historia que ocurrid antes del inicio del juego, no terminé
de disefiar al personaje principal por completo. En cuanto a los dio-
ses, aunque no he llegado a disefiarlos todos, he conseguido definirlos
conceptualmente y diseiiar a 5 de ellos, los cuales podremos ver en el
anexo.

Por otro lado, quise establecer los props mds predominantes de la
historia, de los cuales solo hemos llegado a ver uno, el fruto de la in-
mortalidad. Aun asi, podremos ver de otros secundarios en el anexo.

En cuarto lugar, me propuse definir la relacidon entre las distintas
especies del juego con los hechos histéricos escogidos, siendo estos el
imperialismo, el colonialismo y la revolucidn industrial, los cuales defi-
nimos y vimos como aportaron puntos clave de la historia y su mundo.

Finalmente, me planteé desarrollar las habilidades del personaje,
siendo estas las de poder transformarse en diferentes especies del jue-
go y poder domesticar las diferentes bestias contra las que se enfrenta;
ademas de crear algunos de los personajes que tendremos que derro-
tar para desbloquear las distintas clases del jugador. He conseguido de-
finir el concepto de las transformaciones, de las cuales he conseguido
ilustrar dos, pero no he llegado a representar visualmente la mecanica
de domesticacién. En cuanto a los personajes que hay que derrotar, he
llegado a disefiar a 3 de ellos y conceptualizar el resto someramente.

Asi pues, me propuse un trabajo extenso, del cual he conseguido
cumplir gran parte de los objetivos, aunque aun estan por definir mu-
chos de los conceptos y sus disefios. Debido a esto, me gustaria seguir
con este proyecto en el futuro, utilizando la metodologia del inside-
out, para asi centrarme en una sola parte del juego.
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9. ANEXO

El anexo de imagenes podra encontrarse adjunto en la plataforma EBRON
en una recopilacion en formato PDF, incluyendo la historia de Tales of eter-
nity en mas detalle, los disefios de los personajes, algunas escenas realiza-
das, bocetos y una escala de tamafio comparando algunos personajes.



