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1 RESUMEN Y PALABRAS CLAVES

Creacién y disefio de un videojuego gratuito basado en Pokémon para
todos los publicos. La memoria documenta la creacién y elaboracién del
concept art de personajes, escenarios, criaturas y animaticas; asi como su
aplicacién efectiva en el pixelart y narrativa.

Palabras Clave: Videojuego; Pokémon; Concept art; RPG; Animdtica.

SUMMARY AND KEY WORDS

Creation and design of a Pokémon-based free-to-play videogame for all
audiences. The memory documents the creation and elaboration of concept
art for characters, scenery, creatures and animatics, as well as their effective
application in pixelart and narrative.

Keywords: Videogame; Pokémon; Concept art; RPG; Animatic.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo recoge la invencion, desarrollo y beta de un videojuego sobre
pokémon que pretende servir como recurso de entretenimiento, culturizacion
y aprendizaje; y pretende ser divulgado y jugado de forma gratuita en las
plataformas de stream, siendo también accesible para todo publico. Dicho
proyecto surge de un encargo realizado por moderadores de Youtube, que
bajo un planteamiento mas profesional, se me permitié usarlo de trabajo
fin de grado y asi realizar y demostrar todos los conocimientos y habilidades
adquiridos en el grado que me acercan cada vez mas al mundo profesional y
me permitird una mayor visualizacidn y renombre de mis proyectos en dichas
plataformas y circulos.

En la actualidad, los videojuegos se han hecho participes de nuestra
sociedad y ademads juegan un gran papel en ella. Utilizar los videojuegos
de manera pedagdgica y educativa puede ser crucial sobretodo para el
desarrollo de los nifios; y con la realizacidn de este videojuego podran no solo
divertirse, sino, imaginar y aprender consciente o inconscientemente todos
esos granitos de arena que hemos ido dejando a lo largo de este ya sea en la
etimologia de los nombres, adecuacidn arquitectdnica, geografia, mitologia,
fauna y flora asi como educar en valores como las ODS.

El proyecto comprende todo el desarrollo grafico de la beta 1.0, que
abarca todas las criaturas, personajes y lugares que se encuentran entre
el inicio y el primer jefe del juego asi como otros aspectos en los que
incluimos objetos, mapas y animdticas. Se desarrollara a partir de diversos
programas de la plantilla de Adobe, Clip Studio, Procreate, Toon Boom entre
otros y compaginandose con otros participantes como son los encargados
de la programacién, argumento, actores de doblaje etc. Todo este proceso
enteramente practico esta plasmado en este documento de forma ordenada
y con honorables menciones a los demds compafieros que participan en
este para poder apreciar su colaboracién profesional en este designio
multidisciplinar.
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1.1 OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS

Para la finalidad de este trabajo fin de grado, diferenciamos una serie de
objetivos generales y especificos, siendo los generales aquellos que resumen
laidea e intencidon del proyecto, y los especificos, aquellas tareas y procesos
que nos llevan a cumplir las metas secundarias del trabajo. Dicho esto,
nuestro pensamiento comprende:

1.1.1 Objetivos generales

1. Disefio y desarrollo de la beta 1.0 de un fangame sobre Pokémon ba-
sado en Grecia (Pokémon Astro).

2. Desarrollar la capacidad de producir este tipo de proyectos con el fin
de obtener visibilidad profesional en el mercado, asi como en espa-
cios didacticos y de entretenimiento en redes sociales, especialmente
Twitch.

1.1.2 Objetivos especificos

1. Recopilarinformacion necesaria para el fangame, incluyendo técnicas
de investigacion social (encuestas).

2. Disefar el Concept Art.

3. Realizarel disefio grafico, incluyendo el disefio de personajes, criaturas
y escenarios, acorde al ecosistema, clima historia y mitologia griegas.

4. Disefary crear mapasy elementos propios de un videojuego (objetos,
iconos de personaje etcétera).

5. Difundir la beta realizada en plataformas de redes sociales.

1.2 METODOLOGIA

Para la labor de este trabajo, hemos realizado una exhaustiva investigacion
tedricay practica. Desde la documentacién de mitos, etimologia, astronomia,
arquitectura, fauna y flora; como probar una gran gama de juegos oficiales
y fangames de pokémon para poder asi realizar comparativas, sacar pros y
contras y ver en que difieren.

En la parte préactica, ademas de los juegos, hemos abordado todos los
procesos con los que se pueda desarrollar un videojuego de esta magnitud.
Establecimos como referente gréfico claramente a “Pokémon Company”
y otros artistas de dicho campo cuyas obras podemos ver en plataformas
como Twitter, Instagram o Devianart. Se estructuré y organizé un esquema
argumental asi como la aparicién y desarrollo de historias secundarias y
misiones que aunan el disfrute del juego, con las capacidades adquiridas en
la carrera generando animaticas, cdmics e ilustraciones que nos ayuden a
plasmar dicha magia.
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También, elaboramos la creacion de biomas, criaturas y personajes con la
intencién de un publico ambiguo pero que siempre tiende a algo mas fresco
y juvenil. La elaboracidn de paletas va muy acorde a los personajes, historia
o biomas en los que se haya implementado y a la personalidad y funcién que
tengan en el juego, permitiéndote identificarte con un sinfin de ellos. Todo
esto se puede ver e identificar no solo en el juego, sino gracias al afiadido que
realizamos a este trabajo, con un libro de arte conceptual de la primera beta.

La produccion de este proyecto ha sido casi en su totalidad digital, siendo
procreate y Clip Studio Paint los programas mas usados en el arte; Adobe
Photoshop, RPG Maker, Camtasia y Adobe Premier para la elaboracion de
sprite, tileset y montaje de las animaticas; Toon Boom como el programa de
animacién e InDesign y Audacity para la maquetacion de los documentos,
libro de arte y el sonido. Recursos que en parte han sido adquiridos vy
aprendidos durante la carrera y otros por cuenta propia.

1.3 CRONOGRAMA Y MAPA CONCEPTUAL

Todas las partes de este designio fueron realizadas en un plazo de 9 meses
principalmente, y continuara varios meses mas hasta su completa resolucion.
Pero centrdndonos Unicamente en lo que designa el proyecto podemos esta-
blecer una tabla de esta manera:
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TESTEOS




EL POR QUE

Se me propuso la idea de
participar en un proyecto de
este calibre gracias a la gente
que he conocido moderando
discord y twitch. Acepté y les
propuse el poder presentarlo
como TFG pudiendo asi trabajar
en él y aprovechar el tiempo
doblemente

TFG

RECOLECCION DE INFO O
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Presentar en
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Un fangame de basado _en Gr'ecwa donde'hahré d\_versas DURACION ——  2.4H APROX
ASTRO referencias a la fauna. mitologia, astrologia y arquitectura 1.0
ILUSTRACION DIGITAL—CLIP STUDIO/PROCREATE/ADOBE ILLUSTRATOR
COMBINACION PIXELART ———CLIP STUDIO/PHOTOSHOP/OTROS
ADICIONAL MEMORIA ——ADOBE INDESING

Disefio y desarrollo de la Beta 1 de un fangame sobre Pokémon basado en Grecia (Pokémon Astro)

Desarrollar la capacidad de realizacion de este tipo de proyectos con el fin de obtener visibilidad profesional en el
mercado asi como en espacios profesionales en redes sociales, especialmente Twitch

Recopilar informacion necesaria para el fangame, incluyendo técnicas de investigacién social (encuestas).
Disefiar el Concept Art

Realizar el disefio grafico, incluyendo el disefio de personajes, criaturas y escenarios, acorde al ecosistema, clima

JU“O historia y mitologia griegas.
Disefiar y crear mapas y elementos propios de un videojuego (Objetos, iconos de personaje..)
Ser soporte en |a seccion de pixelart, tileset y maquetacion del overwold
S Difundir la Beta realizada en plataformas de redes sociales
— Reuniones cada x tiempe con los miembros del equipo
. Opinién cohesionada del equipo
= METODOLOGIA —
Testeos periadicos y soporte para campos ajenos al mio como programacién y argumento
Una correcta divulgacion en redes sociales como twitter e Instagram, estando en contacto con varios youtubers
del sector que nos daran visibilidad
— EQUIPO
YO CONCEPT ART/DISENO GRAFICO/REDES SOCIALES/ANIMATIC/OBJETOS/MAPAS T
MIEMBROS TONY —— PIXELART/ARGUMENTO
FEEDBACK Y SOPORTE
UNIVERSIDAD FELIPE = PROGRAMACION
SAMUEL — TESTEADOR/COMPETITIVO
PROFESORA
TUTORA AYUDAS
PROFESOR CORRECCIONES SOBRE
ENRIQUE ORDURA MAPA, ENCUESTA ETC
PROFESOR DURANTE SU ASIGNATURA:
MARIBEL ALBERTO SANZ ILUSTRACION NARRATIVA
PLEGUEZUELOS
E-PUBLISHING
AYUDA PARA EL RA & 3D (Sl LLEGA HABER)
CORRECCION DE MEMORIA )
JERARQUIA DE IMPORTANCIA
COPYRIGHT Y OTROS TERMINOS -
HISTORIA/MAPA/BASES
COMPATIBILIDAD CON PROFESORA r r L T 3
PROTAGONISTA REGION HISTORIA INICIALES
ETAPAS DE BRIEFING/IDEAS DISTRIBUCION DE TAREAS LIDERES ¥ ZONAS DE LA TRAMA REGIONALES
- VILLANOS BETA1 PRINCIPAL
- REALIZACION
BETA 1.0
—— REFERENCIAS BIBLIOGRAFIA
PERSONAJES MISIONES ALGUNOS
I ] SECUNDARIOS SECUNDARIAS ZODIACALES
ARQUITECTURA POKEMON MITOLOGIA FAUNA/FLORA  OTROS JUEGOS ARTS DE REDES '
REDES SOCIALES
FALTA DE TIEMPO Se reduciran los campos y se dwid\rén‘enz betas (Para el I
TFG estaremos entre I3 1-2)
BETAS 1
PROBLEMAS PRACTICA Pixelart o si llega a haber animatica, deberé emplear tiempo extra

en aprender y coger soltura
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Fig.1: Evoluciéon de la Saga
Final Fantasy

Fig.2: Cambio en la fisionomia

de las criaturas
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2. EL VIDEOJUEGO COMO RECURSO DE
APRENDIZAIJE

La llegada de los videojuegos a la sociedad en 1951 como simples
métodos de sutil entretenimiento terminaria por explotar con los afios en un
fendmeno mundial de entretenimiento y sociabilidad, evolucionando dia tras
dia en sus métodos, herramientas y caracteristicas tornandose en un pilar de
gran importancia en la sociedad presente.

El término ’‘videojuego’ se puede observar como varia por épocas y
se adapta a estas conforme van sucediendo, es decir, se podria decir que
dicho término se trata de una manera de aprendizaje en si, motivando a sus
creadores y desolladores a usar nuevas técnicas o pensar ideas innovadoras
gue este mismo supone en la sociedad.

Uno de los primeros entretenimientos conocido como videojuego fue
el Pong, un simple simulador de tenis de mesa con una interfaz sencilla y
una unica finalidad, distraer al jugador en un uno contra uno frente a otro
0 en una maquina recreativa que contase con él, mas en la actualidad esa
sencillez seria inconcebible para un videojuego, los disefios, los graficos,
la configuracién, su dificultad, mecdnicas e historia son unos de los miles
recursos y caracteristicas que se tienen en cuenta para su creacion desde
entonces.

Tomando como ejemplo el Final Fantasy, videojuego de rol creado por
Hinonobu Sakaguchi entre 1987 y 1990, se muestra con gran detalle el
constante cambio y crecimiento para mantener la saga activa en la actualidad.

Los inicios se mantienen limitados por las capacidades de las consolas de
la época, dejando que su vision se trate de una interfaz sencilla y disefios al
conocido estilo Pixelart, pero el aprendizaje y mejora en el sector deriva en
la vision actual, con disefios mas realistas, interfaces dindmicas y cambiantes
para segun qué situacion, permiten al jugador mantenerse mas sumergido en
el videojuego. La mayoria del sector tomo dicho aprendizaje como normay
camino a seguir, aunque se encuentran excepciones como Pokémon.

La conocida saga de criatura de bolsillo (Pokémon=Pocket Monster)
también cambid con el tiempo, aprendiendo de los cambios y adaptandose al
tiempo en el que se encontraba, pero no de la misma manera. Al tratarse en
un inicio de un juego donde se atrapan dichos seres para enfrentarse contra
otros, se observan disefios feroces con caracteristicas afiladas, lo normal al
imaginar a un animal pensado Unicamente para atacar a otros, pero en la
actualidad notamos que sus disefios son mas limpios, amigables y bonitos.

En este caso su aprendizaje no depende de adaptarse a las modernidades
sino al publico al que va dirigido, centrandose mds en llegar al publico joven
donde les llaman la atencidn gracias a esos disefios entrafiables y simples.

Todo esto muestra como el sector de los videojuegos aprende de
la sociedad y del momento en el que se encuentra, adaptdndose sus
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circunstancias o publico enfocado, tanto en sus herramientas como en sus
disefios o caracteristicas.

2.1. EL VIDEOJUEGO COMO RECURSO DIDACTICO Y SOCIAL

Si bien esta claro que la sociedad afecta al desarrollo y avance de los vi-
deojuegos ése podria decir que a la inversa ocurre lo mismo?

El sector de los videojuegos consta de una infinidad de creadores y jue-
gos, abarcando todas las edades a las que pueden dirigirse, es decir, existen
juegos tanto para infantes como para personas de la tercera edad, siendo
estos métodos de distraccidn, aprendizaje o actividades de movilidad segun
precisen.

La historia o el argumento de cada aventura grafica de las consolas lleva
afos siendo uno de los principales pilares de su creacidn, junto a los graficos
y disefios, encontrando un amplio abanico en su nivel de complejidad o rea-
lismo. Existen aquellas historias donde el argumento es pobre y solo es de
uso mecanico para explicar como funciona el juego en cuestion, otras donde
toma el principal protagonismo y narra una historia donde el mismo jugador,
es el protagonista de la historia, como podria hacerle imaginar un libro pero
afadiendo la actividad y movimiento de sus mecdnicas, pero la mayoria tiene
como principal narrativa una con una reflexién y lecciéon por contar durante
su transcurso, es decir, se trata de una actividad que no solo busca divertir y
entretener al jugador, también trata de ensefar una idea o motivacién, sien-
do principalmente la idea de que “juntos sois mas fuertes”, la importancia de
la amistad o que ser mala persona no lleva a ningln buen lugar. Mas estas
lecciones no siempre son claras o directas, algunos dejan textualmente clara
laidea y otros buscan que el mismo jugador lo aprenda por si mismo durante
el tiempo de juego mediante las narrativas de los personajes o las elecciones
gue él mismo deberd de tomar y como estds pueden generar diversas conse-
cuencias con el tiempo.

No solo existen aquellos que tratan de contar una historia y ensefiar algu-
na leccidon también hay aquellos que tratan de hacer mejorar al jugador men-
tal y fisicamente, ya sea con videojuegos donde precisa de actividad fisicaa la
vez que los entretienen, o con los que cuentan con puzzles o laberintos que
indirectamente le hace mantener el cerebro activo y en constante aprendiza-
je sin tornarse pesado o molesto.

Los videojuegos afectan a quienes los juegan, aprendiendo de sus aven-
turas, descubriendo con sus elecciones, entrenando con sus mecanicas y
pensando ante cualquier contratiempo para superarlo. Estos métodos que
empezaron como simples métodos de distraccidn, ahora son una ventana de
aprendizaje y forma de llegar a cualquier persona independientemente de su
edad sin necesidad de que se haga pesado.



Fig.3: Criatura de nuestro

proyecto, Pokémon Astro

Pokémon Astro, desarrollo de juego. Jose Checa 11

3. DESARROLLO
3.1. DEFINICION DEL PROYECTO Y BRIEFING

La idea base de los clientes era crear un videojuego gratuito y abierto
para todo publico que combinara el entretenimiento y el aprendizaje en
una sola unidad y fomentara el interés por patrimonio cultural a través de
nuestra propia narrativa y mundo. Ademads, su planteamiento se engloba en
que sea facil de gestionar su funcionamiento y que se pueda retransmitir por
diferentes plataformas como Youtube y Twitch.

Sabiendo esto, el videojuego se acompafia de retos, misiones secundarias,
un desarrollo y animaciones que aporta al lector ir entendiendo no solo el
progreso de la narrativa, sino, ir aprendiendo con este.

Este proyecto carece de fecha limite de entrega pero se generaron unas
metas de tiempo para un mayor dinamismo de su elaboracidn. Es por ello
gue al plantearse como trabajo fin de grado, se partiria de la base de que, al
menos, se alcanzaria antes de verano, una primera version beta y resultado de
todo el apartado artistico para ir comenzando su programacién y publicacion
durante los meses de julio, agosto y septiembre. Meta que se ha conseguido
incluso con excedentes como pueden ser animaticas, una plantilla de actores
de doblaje o canciones propias para el juego.

3.2. CONTEXTUALIZACION

Desde que era muy pequenio, el cine, laanimacion, musicay los videojuegos
me han fascinado de una manera en la que nunca nada lo ha hecho. Poder
a través de la fantasia y la imaginacion crear algo alejado de la realidad, por
descabellado que fuera, por imposible que pareciese.

Desde infantil, veia en la television Pokémon y siempre he querido formar
parte de ese mundo. No solo me ayudaba a explorar mis limites en los dibujos,
sino que me motivaba a crear nuevas criaturas e historias.

Gracias a los juegos, he conocido muchas personas y algunos de los cuales
son mis mejores amigos y hermanos en la actualidad con tan solo sacar mi
pequeia consola portatil y vagar por la plaza del pueblo con mis criaturas.

Entonces pensé, aquellas personas que tienen la capacidad de crear,
dibujar y sofiar, realmente son capaces de cambiar el mundo, de transmitir
y plasmar sus sueios a las demds personas, y yo, quiero formar parte de ese
grupo. Como dijo una vez Satoshi Taiji, creador de Pokémon:

“Cuando eres nifio y te regalan tu primera bicicleta, quieres llegar a sitios donde
nunca has estado. Es como Pokémon. Todo el mundo comparte la misma experien-

cia, pero todo ellos quieren llevarla a diferentes lugares. Y tu puedes hacer eso”



Fig.4: Pokecarlengues, youtuber y
streamer de Pokémon con el que
hemos trabajo anteriormente
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La motivacién que emergia de mi era abrumadora y durante aifos he
estado trabajando y participando en diversas actividades y retos personales
para cumplir mis suefios, ser capaz como Satoshi o el propio Walt Disney,
de crear mi propio mundo, de salir a la calle y ver como los nifios aprenden,
sonrien y suefian con todas aquellas cosas, personajes o historias que han
surgido de mi, ver en la gran pantalla y poder emocionarme con lo que podria
llamar mi creacion.

Ahora como adulto por fuera pero nifio por dentro, he ido progresando
en este arduo camino donde he ido creando contactos y proyectos que me
acercan cada vez mas a mi suefio. Es aqui donde entra este TFG. Este ultimo
par de afios, me he embaucado en responsabilidades como ser veterano
delegado de mi residencia universitaria o moderador de youtubers entre
otros aspectos, los cuales me ha permitido conocer y entablar relacién con
un sinfin de estudiantes, ingenieros, artistas, influencers, contactos etc.
Entre ellos, diferentes moderadores de youtube me solicitaron participar en
su proyecto de crear un juego de pokémon el cual acepté sin dudar. Poco
a poco fueron viendo mis capacidades y me promovieron como cocreador
de este, dandome la oportunidad de llevar el juego a otro nivel, presentarlo
como mi proyecto final de carrera y por azares del destino relacionarme con
actores de doblaje, buenos artistas e incluso personas que tienen contactos
con la propia Pokémon Company a los cuales, cuando se acabe este proyecto,
mandaré esta obra.

3.3. EL PUBLICO OBJETIVO: YOUTUBERS Y STREAMERS

Para el presente trabajo, no se ha disefiado un entorno concreto en el
que se efectué, si no que puede ser usado por todo el publico y de cualquier
edad. No obstante, nuestra premisa seria que fuera divulgado primeramente
por los youtubers y streamers contactados previamente para su correcta
difusion y darnos a conocer. Queremos recalcar ademas que hemos trabajado
anteriormente con dichas personas en otros proyectos por lo que la confianza
y eficiencia es mayor, y son estos mismos los que nos han puesto en contacto
con mas personas de su campo permitiéndonos tener un publico objetivo
muy amplio del cual nos hemos visto bastante favorecidos.
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3.4. BUSQUEDA DE IDEAS

3.4.1 Referentes visuales y conceptos

Como todo proyecto, primero se realizd un brainstorming viendo asi
gue queremos transmitir, como, hacia quien y como plasmaremos las ideas
visualmente y en la practica.

Elestilofuelo primero consolidado pues, partimos con que Pokémon es una
franquicia con su propia esencia, ya sea de lineas, color, formas y sensaciones
gue transmite muy definidas. El director artistico original y principal de esta
franquicia es Ken Sugimori, el cual fue el dibujante de la mayoria de pokémon
y trabajos de los primeros juegos y peliculas. A partir de él, nuevos artistas se
fueron afianzando y el estilo fue tomando una forma mas Unica, pasando de

los disefios mencionados anteriormente como mas agresivos y puntiagudos
a unos mas suaves y gentiles. Nosotros como equipo hemos desarrollado
el disefio a partir de esta premisa y siendo respaldado siempre por toda la
cantidad de fan art o disefios hechos por los fans que se convierten como no,
en parte de nuestro apoyo para terminos de referencia e inspiracion. Ademas
el estilo de este juego se acerca mucho al anime, videojuegos y cartoon por lo
Fig.6: Estilo de Pokémon en la gue en terminos de personajes, colores y texturas podemos ver semejanzas a
franquicia (actualidad) obras como: Digimon, Genshin Impact, Naruto, Persona, Steven Universe etc.

Las paletas siempre siguen una politica de colores vivos, variados y joviales (a
menos que el personaje, momento o criatura precise de otro concepto mas
concreto) por lo que estas series son perfectas para dicho propésito.

Fig.7: Ejemplo de artista para el disefio de personajes: @036_yng -twitter Fig.8: Ejemplo de artista para Fig.9: Ejemplo de artista para disefio
paletas/poses: @DonuttyPd -twitter de personajes: @kianamaiart -twitter

Fig. 10: Ejemplo de referencias: Genshin Impact + Digimén Fig. 11: Ejemplo de nuestros artes finales
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Fig. 12: Ejemplo de relaciones comerciales
griegas, fenicias y cartaginesas

Fig. 14: Ejemplo de criaturas: Ladén
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A nivel conceptual, el juego ha dado varios giros argumentales. Hemos
centrado el tema histéricamente y geograficamente en Grecia, contando una
historia en la actualidad pero con ecos al pasado y pardbolas temporales.
Aclarar también que Grecia, siempre ha sido una cultura de grandes aporta-
ciones en diferentes dreas ya sea en la democracia directa, arquitectura, la fi-
losofia, las artes, la creacion de las Olimpiadas o la relacion con otras culturas
gue nos enriquecen a la hora de desarrollar el metagame de este juego pues,
podemos usar conceptos mas alld de los griegos véase egipcios, romanos,
fenicios, persas, cartagineses o tartesos.

Otro parametro del que tuvimos que buscar informacion y afianzarla, es
el apartado mitoldgico y biolégico que usariamos. Se decidié asi remitir solo
mitos y leyendas de la cultura griega y relacionados a estos, mientras que la
faunay flora se extendié a referencias de todo el mediterraneo pero con pre-
valencia al uso de especies griegas valga la redundancia. Asi es como nos en-
contraremos a lo largo de la historia criaturas basadas en dioses como Zeus,
las musas (Urania, Euterpe, Clio, Caliope, etc.), Hermes; mitos como el Laddn,
jabali de Erimanto, leédn de Nemea, la leyenda de Narciso etc; dentro de la
fauna podemos encontrarnos animales como la Flabellina Affinis o la Medusa
huevo; flora y hongos como los rebozuelos o Niscalos o incluso objetos como
la antorcha Olimpica, lanzas Hoplitas, Espartanas entre otros elementos.

Todo ello lo iremos explicando a lo largo de este documento y, ademas,
gracias a la implementacion de un libro de arte como afiadido al trabajo,
podéis ver toda clase de mitos, referencias, etimologia y simbolismos de mu-
chos de los personajes y criaturas.

Fig. 15: Referencia de fauna: Flabellina affinis

Fig. 16: Ejemplo de nuestros artes finales Fig. 17: Referencia de Flora: Niscalo
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3.4.2 Primeros bocetos

Durante la primera fase, definimos el briefing, el estilo grafico y referentes.
Ahora era el momento de ponernos en accidon adaptando todos los
conocimientos adquiridos durante la carrera y los que fuimos consiguiendo a
lo largo de este proyecto.

Realizamos un bombardeo de bosquejos y artes conceptuales para ver por
donde se desarrollaria el planteamiento y dar rienda suelta a la creatividad.
De este resultado salieron los primeros indicios del juego como se puede
observar en esta pagina:

Fig. 20: Mas pruebas conceptuales del juego



II. Guion Animatica de Axelia

Solo necesité sanar las heridas de su compaiero para darse cuenta que era lo
Imente. La dulz racion

No basté decir nada més para ver que

felicidad y orgullo
por su hijo. Pero unas palabras les n en segundos.

-iNo! {Esto no debe ser asi!

Fig. 21: Fragmento del guion de Axelia.

Fig. 22: Styleframe de la animatica de Axelia.
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No obstante, hay mucho mads por ofrecer. Gran parte de los bocetos e
ideas estan recogidos en el libro de arte en una seccidn exclusiva para dicho
contenido. Esto ayuda a una memoria mas dindmica y unos anexos mas
ordenados y vistosos.

3.5. GUION

Entendemos como guion, al esquema escrito de nuestro proyecto, el
bosquejo que seguiriamos bajo unas pautas y normas establecidas.
Teniendo en cuenta esto, a la hora de realizar cualquier area del juego,
fuimos creando una seria de listas de quehaceres o metas para su desarrollo.
Podemos clasificar en 2 tipos de guiones:

Los guiones técnicos, son los referidos a metas y listas de objetivos en
diferentes secciones, sean para las animaticas, personajes y otros apartados
mas conceptuales, aunque estos los consideramos mdas apartado de
planificacién y storyboard (desarrollado en el préximo punto).

Los guiones narrativos, son los referidos a todo aquello que en el juego
tenga que ver con las sinopsis, storyboards o argumentos. Estos guiones
son mucho mas extensos y prosaicos, incluyendo toda idea de misiones
secundarias y referencias a elementos importantes que debamos saber para
luego la creacidn de didlogos, eventos y puntualidades.

Actualmente poseemos un guion definitivo que abarca desde nuestro
comienzo, hasta vencer al primer villano y primer jefe del juego (12 lider de
Gimansio). Otros guiones o mas bien sinopsis, son los referidos a animaticas
o historias secundarias de nuestro universo creado como pueden ser: La
historia de Axelia(anexo 7.3.2), El Pokerap (anexo 7.3.3) o La cancidn de las
enfermeras Joy.

Cada una de estas con sus propios storyboards y animaciones. La primera
animdtica ya esta en proceso poseyendo ya una animatica de prueba para
identificar planos y escenas, con su musica y sfx ya instalados y una actriz de
doblaje encargada.

En cuanto a las otras animaciones, seran canciones cortas y/o comicas
del juego, honorificando canciones existentes de pokémon pero con nuestra
propia letra y criaturas, claramente con sus respectivos cantantes y musica.

Elemento que podemos ademas destacar, es que poseemos los derechos
o mejor dicho el permiso “no lucrativo” de la compafiia HOYOVERSE para
poder usar su musica de manera legal, siendo un gran aporte a nuestro juego
que enriquece mucho mas la experiencia. Hoy dia, esta compaiiia, se ha
ganado la popularidad de millones de jugadores con increibles juegos como
Genshin Impact, del cual sacaremos gran parte de la banda sonora.
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Portanto, lasanimaticas poseen varios sonidos que se haran con bibliotecas

de sfx de pokémon, musica de HoYoverse y actores de doblaje que hemos

conocido durante el proceso, los cuales, se ofrecieron a doblarnos a los

genshincs_es@hoyoverse.com
Para: Usted

Hola viajero:

Gracias por ponerse en contacto. Si no es con fines lucrativos, es posible utiizar la misica, pero debe incluir
esta frase cuando especifique de d6nde viene la misica “© All rights reserved by miHoYo. Other properties
belong to their respective owners.”

Le pasamos un enlace con informacion detallada: https://www.hoyolab.com/article/143107

Esperamos que esta informacion le haya servido de ayuda.

iMuy buena suerte con su TFG! \ (*wA \)

Cordialmente,

Equipo de Soporte Genshin Impact

al proyecto.

Fig. 23: Prueba de permiso de la banda sonora.

de este personaje; mientras que Antonio hara las voces del Poke Rap.

recogidos juntos a otros en nuestro libro de arte:

I. Guion Historia Beta 1

1. Pucblo Menor:
Inicio de la aventura. Otro dia nace para un joven entrenador, pero esta vez
distinto a los anteriores. Sale con ilusién a subir la montafia tras su pequefio
pueblo, lugar donde le espera Maria, la Profesora Pokémon.

Maria se encuentra frente a un altar, estatua adorada por los pueblerinos en
honor al gran dios, y lugar en el que este joven iniciaré su nueva vida al
clegir uno de los 3 Pokémon iniciales. La profesora se aleja hacia pueblo
Persco, donde se volverdn a ver para salir de aquella isla a la peninsula
central de la regién en barco. Con su partida una persona sale tras el templo,
Vector, el vecino del protagonista con quien ha crecido y quien le reta para
demostrarle que por fin le ganaré en algo, entrenando Pokémon.

Al volver a Pueblo Menor, la madre junto a los pocos habitantes del pueblo,
reciben a ambos animéndoles en su viaje con la esperanza de que acaben

trayendo prestigio a su olvidado pueblo.

Misiones (sin desbloquear hasta conseguir el album de fotos):
-Dar a un vecino una determinada baya.
-Buscar a un Pokémon en el camino al templo.

-Liberar una casa infestada de Pokémon.

11. Pueblo Perseo:

Al llegar a este pueblo colindante, se sentia con gran diferencia ain siendo la
misma isla. Gente de un lado a otro destrozaban la tranquilidad que se formaba
pasos atras

El protagonista busca por el pueblo a la profesora hasta acabar en un puesto
ambulante, ella le comenta que por toda la regién hay un mundo de Pokémon por
descubrir, pero que también de comidas, mas su conversacién se ve interrumpida
por una chica de pelo rosado quien, corriendo por el lugar, esté siendo perseguida
por una banda de Pokémon roedores. Mientras se toman un tentempié, Vector
sale corriendo al grito de "empezaré antes que ti este viaje y verds como seré
mejor entrenador” al barco, camino que tras terminar ambos toman

En la cola del barco, al que aparentemente ya se habia subido Vector, se vuelven
a topar con la chica de pelo rosado, pero esta vez discutiendo con el encargado
de subir al vehiculo pues no tenia su ticket. Desolada, esta chica se sienta en el
muelle, mientras otro pasajero habla con el encargado para subir, el protagonista
habla con ella pues al parecer los roedores se habian llevado su cartera en la
que llevaba tanto las provisiones como el ticket. Este trata de brindarle su mano
y ayudarla, pero se niega y sale corriendo de nuevo, la profesora tras ver esta
escena te pide que la ayudes mientras se encarga de distraer al encargado para
retrasar la salida del barco pues ahora les tocaba a ellos subir.

Sube a la parte norte del pueblo donde, alrededor de la plaza, se encontraba
la chica, corriendo tras uno de aquellos Pokémon que vieron tiempo atras. El
protagonista se une a la persecucién y se enfrenta al Pokémon, recuperando asi la
bolsa de la chica, mas esta no se alegra de que la haya recuperado y confundida
con qué hacer se enfrentan con la condicién de que si gana se la devolvera. Tras
la victoria del protagonista, este se la devuelve igualmente, mientras la chica,
Axelia, le agradece sin entender la situacién por lo que le regala un 4lbum de
fotos como recompensa por ganar, pero al recordar que el barco iba a zarpar te

toma de la mano y te lleva corriendo para subir.

Misiones:
-Entregar un pincho a un sefior desmayado en la playa
-Recuperar un objeto que a alguien se le cay6 en el faro.
-Enviar una carta a alguien de Ciudad Volans.

Fig. 24: Ejemplo de Guion narrativo

<<~ personajesy pokémon; elemento que le va a afiadir mucha profesionalidad
Entre los actores de doblaje tenemos a Antonio Lavado y Andrea Avifid

gue no podemos revelar sus trabajos por secreto profesional y peticiones
personales. Andrea hard la voz de Axelia, como primera prueba profesional

A continuacién os presentamos un ejemplo de cada tipo de guion
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DICIEMBRE

II. Horarios de Animatica: Axelia

Como manera de mostrar el timing de la realizacién de una de las animaticas,
os mostramos el proceso de trabajo de la animacién de Axelia y la beta del
libro de arte, el tiempo se dividié en 5 fases:

1.Fase de bocetos: Dias de ideas, sketches, referencias y arte conceptual.
2.Fase de desarrollo: Dias de feedback, storyboard, pruebas de animacién..
3.Fase incapacitado: Dias de clases todo el dia, eventos u otros trabajos
4.Fase avanzada: Dias de styleframes y el libro de arte.

5.Fase Final: Delineado, maquetacién y edicion de la animatica.

MIERCOLES

30

JUEVES

VIERNES SABADO DOMINGO

&

AGOSTO
SEPTIEMBRE
OCTUBRE
NOVIEMBRE
DICIEMBRE
ENERO
FEBRERO

MARZO

ABRIL

MAYO

JUNIO

IDEAS/ REFERENTES

CONTEXTO

STORYBOARD

PERSONAJES

CRIATURAS

ENTORNOS

OBJETOS

MISIONES

MAPA

ANIMATICAS

ANADIDOS

LIBRO DE ARTE

VOCES

ENCUESTAS Y
TESTEOS

Fig. 26: Cronograma

Fig. 25: Ejemplo de guion técnico

3.6. PLANIFICACION Y STORYBOARD

Este punto podemos complementarlo muy acertadamente con el anterior.
Todo el apartado técnico como se puede apreciar en la Fig 25 se encuentra
dentro de nuestra planificacién global del juego. En este se incluye no solo el
guion y metas a conseguir, sino pautas de desarrollo, elementos enumerados
y ordenados por importancia, calendarios y tablas de elementos.

A lo largo del trabajo, se ha dado prioridad siempre al orden. A pesar de
ser pocos miembros, cada uno lleva su vida laboral y personal a parte, y por
ello debia darse unas pautas de comunicacion al artista de tal manera que
todos pudiesen dar feedback, se enteraran de los avances y pudieran dar
ideas al artista para que a la hora de iniciar el proyecto (calculado para julio),
se pudiera empezar de la manera mas veloz, efectiva y eficiente posible.

Todas las partes de este designio fueron realizadas en un plazo de 9 meses
principalmente, y continuara varios meses mds hasta su completa resolucion.
Pero centrdndonos Unicamente en lo que abarca el TFG, podemos establecer
un cronograma que ya fue expuesto en uno de los primeros apartados.

Con esta tabla, lo que podemos pautar son margenes de tiempo que
hemos establecido para cada elemento. Muchas veces han sido alterados
pues no siempre podiamos ser tan rigidos y nuestras carreras y ocupaciones
ralentizaban varios procesos. Sin embargo sirve en gran medida para crear
una nocién general de lo que se tiene y crearse metas a corto plazo.

Dentro de este cronograma, cada apartado tiene su propio reglamento y
funcidén, por ejemplo, el apartado de animatica, debe tener su propio tiempo,
elaboracion y orden. Al ser en 2D, debemos darle margenes altos de prepa-



Fig. 29: Etapa artes finales

{ Desarrollo
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raciéon, sobretodo en las partes referidas a idea, preproduccién y desarrollo
del rough animation pues son las bases de este y lo que mas suele prolongar
la duracién. El tiempo de clean up de los fotogramas y color durara también,
pero este carece de menos esfuerzo creativo y artistico, es mas mecanico.

Dentro de la animacion que siempre colocamos de ejemplo, La historia de
Axelia (anexo 7.3.2) podemos encontrar ciertas etapas a destacar:

1- Bocetos: Etapa del brainstorming, generacién de bosquejos e ideas
sueltas, plantearse maneras diferentes de realizarse etc.

2- Storyboard: Se plantea a nivel ilustrado sin mucho detalle la idea de
continuidad y narrativa, como van a aparecer y que debe desarrollarse en las
escenas.

3- Guion: Paralelamente al anterior punto, se escribe de maneraimprovisada
los didlogos y narracién que debera tener la animacién. Calculamos el tiempo
de exposicion y animacion para poder ir equilibrando los margenes de este
teaser y regulando que las diferentes escenas no queden extensas de mas.

4- Arte conceptual: Esta seccion es algo mas rapida pues obviamente
usamos los conceptos no solo obtenidos de la etapa de bocetos, sino de todos
los personajes y criaturas disefiadas en el videojuego durante todo este tiempo.

5- Artes finales: Siempre a la hora de hacer una animacién, debes mostrar tu
idea de tal manera que cautive y transmita algo. En esta etapa lo que disefiamos
principalmente es en la construccidn de documentos donde podamos exprimir
al maximo la idea a transmitir, plantillas de personajes, poses o la elaboracién
de styleframes, un elemento muy importante pues, muestras al espectador
como puede ser el resultado final de tu obra. Incluso se realizd un pequefio
cdmic que pudiera ser una sinopsis del corto para darle mas publicidad y fuerza.

6- Desarrollo de Guion final: Es hora de corregir oraciones sin sentido,
calcular junto al narrador y actores de voz cuanto tiempo tardan y acortar
lo necesario. En este punto principalmente, quitamos frases sobrantes o
aderezos que ya se pueden entender o visualizar, una imagen vale mas que
mil palabras y en el caso de una animacién, todo lo que puedas mostrar a
través del dibujo siempre ayuda.



Fig. 30: styleframe de ejemplo
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Fig. 31: Etapa de la animéatica
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7- Doblaje y misica: Buscamos las voces adecuadas y nos ponemos manos
a la obra. En este caso solo se necesitaba la voz de una mujer que tuviera
gran fuerza pero al mismo tiempo un toque juvenil. Andrea Aviiio, fue una
incorporacion excelente. Para esta etapa, también es bueno ir teniendo en
mente que tipo de musica o banda sonora usar. La musica, la melodia, el propio
timbre de esta proporciona un efecto emocional muy grande provocando
el éxito o el fracaso de una escena si esta no genera la emocién que debe
transmitir, los golpes de orquesta en los puntos clave o respetar los silencios
Yy pausas.

8- Animatica boceto: Llegamos a una de las secciones mds entretenidas,
y es darle vida a nuestra preproduccion. En esta seccidn, se nos unié como
animadora Maria Lucia Mosca Ramirez, compafiera de carrera y soporte
en las partes de animacién de este proyecto. Recordar que el apartado de
animacién es un anexo de nuestro TFG por lo que no afecta a la cantidad
de trabajo expuesto, es un afadido, un plus. Continuando con lo que nos
acontece, la animacidn entra en su etapa de animatica ( es decir, no es fluida,
es una interpretacion de la animacidn) y esta se hace acorde a la narraciény
planteamiento para que vaya al unisono. La calidad de audio en esta animatica
no es la mejor pues al ser solo un boceto, con grabaciones rapidas aunque
tengan efecto lata nos servia. Para la elaboracién final, esto se grabara en
estudio para su total profesionalidad. No obstante, se adjuntara un anuncio
que realicé en conjunto con la actriz de doblaje para mostrar su capacidad
vocal.

9- Edicidn animatica: Afiadimos algun efecto e interpretaciones, asi como
algunos fotogramas para generar sutiles movimientos aunque siga siendo
una animatica para ir generando magia en el corto.

10- Montaje final: Con la ayuda de programas como Adobe Premier o
Camtasia Studio 9. En este caso, al ser solo un boceto, Camtasia era mucho
mas cémodo, sin embargo la prueba final se realizard su montaje con Adobe
Premier y After effects al mas puro estilo aprendido en asignaturas como
Digital compositing o produccidon de animacién (Junto a la ensefianza de
otros programas como Toon Boom). Tenemos practica y proyectos realizados
con estos programas con resultados fascinantes que se iran publicando
en nuestras redes sociales a lo largo de verano como nuestra animacién
HELLFIRE, que es una interpretacién de la cancién del Jorobado de Notre
Dame pero con personajes originales de la mano de Maria Lucia Mosca.



Fig. 32: Escenas del Pokerap

Fig. 33: Protagonistas
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Otros cortos animados para el juego son el Pokerap (anexo 7.3.3) o Joy Go.
El Pokerap saldrd previsto para mediados de Junio, el cual tenemos terminado,
pero al ser mas técnico y escueto hemos preferido mostrar como ha sido el
trabajo de la produccidn mds grande que aun esta en desarrollo, La historia
de Axelia (de todas maneras, estard como anexo). Cada uno tiene diferente
organizacion pero siempre el mismo orden y estructura. Les dejamos adjunto
en Anexos tanto el Pokerap como su elaboracion.

Aln queda mucho por contar, pero en un solo documento con limitacion
de palabras a veces menos es mds. Sin embargo en los siguientes puntos,
concretamos apartados para que podais ver todo su desarrollo en el menor
numero de paginas posibles.

3.7. CREACION DE PERSONAJES

Llegamos a la magia del juego, la creacidn del contenido, de los seres que
lo habitan, sus formas de ser y el entorno.

Los personajes son un elemento principal para el flujo de la historia. Fueron
creados a partir de diversos conceptos que explicaremos a continuacion:

Protagonistas

Ganimedes y Xandra, son los protagonistas de la historia. Xandra es la
protagonista femenina del videojuego. Tiene 14 afios pero aun asi es fuerte;
ademds de aventurera, amable y risuefia. Su nombre deriva del griego y
significa “defensora de la humanidad”. Por otro lado, Gan para los amigos,
es el protagonista masculino del videojuego. Tiene 14 afios, es algo miedoso
pero al mismo tiempo le gusta la aventura, es disciplinado y empatico. Su
nombre deriva del griego y significa “brilla de alegria” ademds de tener gran
relacion con Zeus (Legendario y dios de la historia). Son gemelos y su funcion
en el juego cambiara totalmente dependiendo de quien elijas siendo el no
elegido, lamano derecha del villano en la historia. Nacieron el 12 Junio siendo
asi Géminis, pero éEsto es relevante? La respuesta es si. Como una regién
cuyas tradiciones y deidades rigen la armonia de sus vidas, los signos del
zodiaco representan esa parte de ti que se manifiesta en el mundo terrenal.
Asi pues, diversos personajes como lideres de gimnasio(osease los jefes)
y rivales usaran su signo para canalizar su fuerza y evolucionar concretos
pokémon a dicho signo valga la redundancia.

Sus paletas son armoniosas y frias ya que combinan muy bien con el mar,
y el verano ademas de simbolizar la bandera de Grecia.



Fig. 35: Rivales

Fig. 36: Referencias de los rivales
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Fisicamente las referencias que usamos fueron:
Xandra: Se usé a Kassandra Assasins Creed Odyssey y Ann Persona 5
Gan: Se usé a Alexios Assasins Creed Odyssey y Mikey Tokyo Revengers

Rivales

Este tipo de personaje en los videojuegos de Pékemon, son protagonistas
secundarios no jugables que nos suelen acompafiar en la aventura, ya sea
para bien o para mal, para retarnos o ayudarnos. En nuestro caso, poseemos
nuevamente 2 rivales cuya funcién es mixta y nos ayudaran y lucharan con
nosotros en multitud de ocasiones. Sus nombres son Axelia y Vector. Axelia
tiene entre 15-16 afios y es una joven que nos encontramos casualmente al
principio de la historia que necesitard de nuestra ayuda para encontrar su
ticket de barco robado por unos roedores. Es muy valiente, atlética y ante
todo rebelde. Uno de los personajes mas icénicos y dificiles de vencer en el
juego. Su nombre deriva del griego y significa “protectora de la humanidad”.
Viste con ropa muy holgada y corta parecida a algunos uniformes de bailes,
con un simbolo en la espalda que simboliza tanto el cuerpo sanitario del juego
como la “Copa de Higia” de la mitologia griega. Por otro lado Vector, tiene la
misma edad que los protagonistas y viene del mismo pueblo. Es hiperactivo
y algo bruto pero en el fondo es un buen chico. Su nombre hace referencia al
ente matematico “vector” siendo su peinado puntiagudo en forma de flecha.

Algo muy destacable son sus paletas. Ambos poseen una gama
complementaria a los blancos y dorados de los protagonistas usando negros
y violaceos pero que al fin y al cabo, combinan muy bien por su dualidad.
Ambos como tal

Lideres

Otro importante exponente en estos juegos, son los lideres de gimnasio.
Jefes de diferentes ciudades y miembros de la élite. Aquellos a los que hay que
vencer para poder asi subir al Olimpo. Todos y cada uno de ellos representan
los signos del zodiaco, con un Pokémon relacionado con este y el simbolo.
Las ciudades son nombradas por constelaciones y a su vez, los lideres son
nombrados por estrellas importantes de cada constelacién.

Durante la version beta 1.0, podremos ayudar y enfrentarnos con Landa,
la primera lider de gimnasio. Ornitdloga por el dia, entrenadora por la noche.
La llaman “La gaviota intendente”. Su nombre deriva de la estrella “Lambda
Ursae Minoris”. Es muy enérgica, respetable y alegre pero con ciertas inse-



VIIL Lider Acuario Landa

Fig. 37: Lider Landa

VL Profesora Laurel (Cuerpo de investigacion)

Fig. 38: Profesora Laurel

VIL Hetia y Mape (Cu

IV. Adonis (Cuerpo médico)
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guridades por no creer alcanzar a su abuelo de quien heredé dicho puesto.

Representante del signo Acuario, utiliza pokémon de tipo volador, pues es
un signo de aire. Sus paletas son claras, de tonos muy costeros y limpios. Su
ropa es al puro estilo de una sacerdotisa que recuerda a su vez a su pokémon
mas caracteristico, pelipper, el cual le acompafia en su propio artwork. Su
juego de siluetas hace que su peinado pueda parecer en negativo, un pajaro
extendiendo sus alas.

Profesora

Nuestra profesora pokémon de la aventura y compafiera de nuestros pa-
dres en su juventud. Su nombre deriva de la planta del Laurel. La leyenda del
laurel es muy antigua y siempre se le asocia con la victoria o el triunfo. Laurel
es una palabra con gran significado. Asi mismo, por extensién, la expresién
“laureado” hace referencia a una distincién de excelencia en el dmbito de la
educacién y la cultura, perfecto para una profesora. Su ropa se compone de
un vestido ajustado, una bata de doctor y unas chanclas griegas. Destacar
gue su paleta es un punto medio entre los protagonistas y los rivales entre
gue combina los claros y blancos con los violaceos y verdosos.

Personajes secundarios

Si por algo puede destacar nuestro juego, es por la variedad, y eso incluye
a diversos personajes que tienen su propia historia y espacios. Personajes
como el cuerpo médico, cientificos, o0 cameos a streamers, personajes de la
realidad y miembros del proyecto, estaran presentes. Debido a la extension
del trabajo, seria poco relevante exponer cada uno por individual, pero como
una imagen vale mas que mil palabras, os presentamos algunos de los perso-
najes presentes en la version beta 1.0 que al igual que cualquier otro perso-
naje, tienen sus referencias, etimologias, paletas y disefios concretos:

V. Enfermeras Joy (Cuerpo médico) Parte I V. Enfermeras Joy (Cuerpo médico) Parte 11

Fig. 39: Personajes secundarios relevantes



Fig. 42: Referencia - Ejemplo nuestro
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Los personajes tendran sus propias expresiones y emociones. La cantidad
y variedad que tengan siempre va ligado a su relevancia en la historia, por lo
gue protagonistas, rivales y lideres tendran mas expresiones que personajes
secundarios y estos mas expresiones que personajes de oficio (abarca
personajes de poca relevancia pero de habitual interaccion como enfermeras,
mercaderes etc).

Por otro lado el estilo seguido es fiel a juegos spin-off de Pokémon como los
Pokémon mundo misterioso, generando esa sensacion de calidez y nostalgia.

Habra algunos pokémon como los ayudantes de las enfermeras Joy a los
que se les dibujé sus expresiones, creando mas interaccidon con ellos. Del
mismo modo, pokémon legendarios o aquellos con relevancia contaria con
dicha funcionalidad.

3.8. CREACION DE CRIATURAS

Este universo carece de sentido sin el principal pilar, su biodiversidad.
Es un mundo lleno de criaturas que podemos capturar, ya sean animales o
plantas y como es obvio, poseen tantas referencias e influencias como la
elaboracion de los personajes.

A la hora de trabajar en ellos, la dificultad reside en que muchas veces el
diseio es complicado de elaborar pues habia que intentar cefiirse a conceptos
mayormente de la cultura griega y coetaneas. Es facil dibujar un dragoén
poderoso, lo complicado es hacer un disefio que refiera o simbolice algo que
lo cohesione con el juego. Podemos encontrar 3 niveles de conectividad:

-Aquellos pokémon desarrollados a partir de fauna y flora autdctona.

-Aquellos Pokémon basados en mitologia, objetos o cultura griega.

-Aquellos que combinan las 2 anteriores.
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De fauna y flora tenemos gran cantidad de especies como pueden ser las
ejemplificadas al comienzo de esta memoria. Estas son desarrolladas a partir
de sus referentes reales como visuales de otros videojuegos que usamos de
base. Sus nombres suelen ir relacionados con su traduccién en otros idiomas

y sus nombres cientificos asi como referencia a conceptos concretos.

Fig. 43: Referencia de fauna: Flabellina affinis

IV. Pokémon Medusa

Ene hay toda clase d

VII. Pokémon Seta

Fig. 44: Ejemplo de nuestros artes finales Fig. 45: Referencia de flora: Niscalo

En el mediterraneo hay toda clase de criaturas marinas entre las que nos
encontramos esta linea, una medusa huevo del mediterrdneo que poco a
poco va tomando forma hasta convertirse en una medusa aguamar. Usamos
sus nombres cientificos Cotylorhiza tuberculata en combinacidn con el inglés,
jellyfish y generamos esta adorable especie. Esta especie también se puede
encontrar en las costas espafiolas, sobretodo Valencia y Murcia.

Caso parecido ocurre con los hongos y setas del mediterraneo, toda la
costa tiene climas parecidos e idéneos para que prosperen y es aqui donde
aparece nuestra siguiente linea, una comun familia de Niscalos y Rebozuelos
gue podemos encontrar en paises como Espafia, Italia y Grecia. Sus nombres
son derivados de sus nombres cientificos, dinosaurio, child y mushroom (nifio
y seta en inglés).

Fig. 46: Ejemplos de vida autdctona

Fig. 47: Bocetos de criaturas, fase conceptual



Fig. 48: Iniciales del juego

Nevmasin

Fig. 49: Ejemplos de objetos vivientes
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Las mitologias llenaran de vida nuestra historia y como era de esperar,
sus criaturas. Dentro de esta nos encontramos curiosas referencias entre las
gue destacamos por ejemplo los iniciales del videojuego, originales y con un
sinfin de referencias mitoldgicas como la quimera, la leyenda de narciso y
el ladén respectivamente. A lo largo de la historia, los mitos han ido dando
forma y explicacidon a muchos hechos o acontecimientos que, hasta hace un
par de siglos no sabian encontrarles un porqué.

Durante este libro encontraréis toda clase de referencias, fauna y flora
tanto de Grecia como del mediterraneo. En este caso los iniciales representan
seres y mitos que a dia de hoy son conocidos por gran parte de la sociedad,
usados por muchos videojuegos como jefes o monstruos.

El patrimonio de Grecia es enorme y no es de extrafar que algunos
pokémon o entes vivan dentro de objetos con el fin de esconderse o
defenderse. Tened cuidado en zonas abandonadas, una lanza, una vasija o
hasta un anfora podrian ser peligrosas.

Sinistea y Sininfora son dos criaturas que han poseido estas vasijas
haciendo alusion a sus propios nombres combinando palabras como siniestro
y anfora.

Un arma de doble filo es aquella que te sirve para defenderte pero en
cualquier momento puede atacarte del mismo modo. Esta linea evolutiva
de armas, recogen esa esencia basandose en una Lanza Hoplita, Espartanay
finalmente, “El tridente de Poseidén”

Sus nombres algo mas complicados de captar se basan en:

Honedge

proviene de las palabras inglesas hone - afilar, one - uno y edge - filo.

Enakri

de énas y dkri, siendo uno y filo en griego.

Nevmasin

Juego de palabras de Thalassiné Pnévma, espiritu del mar en griego.



Fig. 51: Pokémon basado en la Oruga Esfinge

. Pokémon divergentes y convergentes
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En criaturas que combinan tanto la fauna como la mitologia tenemos
ejemplos como este nuevo trio de criaturas. De la mano de las leyendas de
Erimanto, Nemea y las creencias de las sirenas, nos encontramos los fdsiles
de esta region. El Ledon de Nemea y Jabali de Erimanto, fueron temibles
criaturas vencidas por el famoso Hércules (Heracles para los griegos) durante
sus 12 trabajos. Eran un conjunto de tareas que el héroe cumplio al servicio
del rey de la Argdlida, Euristeo.

Las leyendas de las sirenas por otra parte han tenido muchos giros, v, a
pesar de que en su origen eran seres alados que viajaban sobre el mar, ahora
todos los conocemos como seres del propio océano siendo confundidos por
marineros con las focas y leones marinos en el pasado. La linea evolutiva de
esta foca estd representada por la foca monje. Se trata de una de las especies
de foca mas amenazadas y uno de los mamiferos marinos en mayor peligro
de extincidn. Se encuentra en el mediterraneo y costas griegas y por mucho
tiempo han sido simbolo importante de Grecia.

Se ha podido apreciar la gran variedad y el sinfin de criaturas que posee
nuestro proyecto. Aun faltan muchas por explicar y podreis contemplar
algunos especimenes mas en nuestro libro de arte adjunto.

Hemos podido desarrollar una biologia especulativa a base de todos
estos campos y conceptos fusionados pudiendo elaborar unas bases y unos
parametros viables para que todo el juego sea un puzle el cual encajan todas
sus piezas.

Al igual que en nuestro mundo, en Pokémon las criaturas se adaptan a
nuevos habitats desarrollando variaciones regionales de su especie (a esto
se le llama cientificamente especies divergentes). Por otro lado, especies
gue sean completamente diferentes pueden llegar a evolucionar de Ia
misma forma o adoptar una misma fisionomia y funciones al encontrarse un
habitat de caracteristicas similares (lo que se conoce como convergentes).
Encontrareis criaturas parecidas a aquellas especies nostalgicas para muchos
gue en esta regidn viven y han evolucionado de manera distinta.

ente habisao)
Convergente
ente pokémon, mismo habitat)

¢
Mixto ambass

(Mismo pokémon, difer

Divergente

(@ifer

Korbak

Especies convergentes de a linea evolutiva
de Ekans y Arbok, pues comparten

PN
caracteristicas pero estas son una culebra de . ]
arena y cobra cornuda. 4 h % Y

Fig. 52: Ejemplos de biodiversidad
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Fig. 53: Mapa real y mapa de nuestra region

Fig. 54: Mykonos
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3.9. CREACION DE ESPACIOS/ELEMENTOS

No podia faltar mencionar que ademdas de todos los personajes vy
biodiversidad, poseemos un entorno estructura y bien definido no solo a
nivel geografico, sino arquitectdnico, gastronédmico, laboral etc.

Nuestra regidn se llama Asteria, una gran peninsula conectada a varias islas
gue hace alusion en cuanto a biomas, culturas y biodiversidad a Grecia, uno
de los paises mas relevantes en la historia del mediterraneo. En ella se sitian
diversas ciudades y poblados que hacen referencia a diversas constelaciones
de nuestro cielo estrellado convirtiéndose estas en capitales de la nacién.
Sus respectivos lideres y jefes poseeran nombres de estrellas importantes de
dichas constelaciones y las representaran. A pesar de ser solo la version beta
1.0, poseemos un planteamiento general de toda la region junto a su signo
y pokémon:

(12 Beta)
------------------ >Pueblo Menor

—————————————————— >Pueblo Perseo

12 Gimnasio -> Ciudad Volands, tipo volador (Pelipper / Acuario)
(22 Beta)
—————————————————— >Pueblo Carina

22 Gimnasio -> Ciudad Pegaso, tipo planta (Gogoat / Capricornio)
32 Gimnasio -> Ciudad Andrémeda, tipo normal (Tauros / Tauro)
42 Gimnasio -> Ciudad Mayor, tipo psiquico (Girafarig / Géminis)
----------------- >Pueblo Libra

52 Gimnansio -> Ciudad Altair, tipo eléctrico (Ampharos / Aries)
----------------- > Ciudad Argos

62 Gimnasio-> Ciudad Pavonis, tipo fuego (Pyroar / Leo)

(32 Beta)
72 Gimnansio -> Ciudad Delphin, tipo agua (Basculegion / Piscis)

82 Gimnansio -> Ciudad Lupus, tipo fantasma (Decidueye / Sagitario)
Alto Mando-> Siniestro (Crawdaunt / Cancer)

Alto Mando-> Lucha o Hada (Gallade o Gardevoir / Virgo)

Alto Mando-> Acero (Bronzong / Libra)

Alto Mando-> Veneno (Drappion / Escorpio)

Estas a su vez se conforman de manera diferente poseyendo diferentes
tipos de plato, arquitectura etc.

Por ejemplo, Pueblo Perseo, es una de las zonas urbanas mas bonitas de
la primera beta, estando basada en Mykonos y Santorini.
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Fig. 55: Santorini arte conceptual

Fig. 56: Souvlakis arte conceptual

1. Objetos y comida
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Nosotros como modo de integracion, hemos optado por desarrollar
unas estructuras similares pero adaptandolos a nuestro estilo, quedando
construcciones como las de la fig 55.

Este pueblo costero serd nuestro puente al primer jefe del juego tras
coger una embarcacion a Ciudad Volans. En este lugar, poseemos estructuras
conocidas en la saga pero ambientadas en Mykonos como el centro pokémon
y tiendas. Otras estructuras como los obeliscos o los puestos de comida
estaran también presentes entre los que destacamos los puestos de Souvlakis.

Es un plato popular de la cocina griega consistente en pequefias piezas
de carne intercaladas con verduras y/o aderezos. Se come con las manos,
dentro de un pan de pita o con el pincho sobre un plato con patatas fritas o
pilaf. Realmente luce apetitoso y como no es de sorprender, no sera el Unico
plato que descubriremos de la gastronomia mediterranea y griega en el
juego. Seguramente al ver las fichas de los personajes, descubriréis que cada
uno posee un plato favorito que se encuentra dentro de dicha gastronomia.
Realmente tienen muy buen paladar los personajes de esta historia.

Como mencionamos anteriormente, existen otros apartados que hemos
abarcado en esta regién. Y junto a la gastronomia también hemos elaborado
diferentes objetos y tecnologias que se pueden adquirir durante nuestros
viajes entre los que destacamos la Asteriaball, la pokédex o el PokeWatch.

En Asteria podréis encontrar toda clase de objetos y nuevos platos que

enriquecerdn vuestra aventura. Algunos clementos que podéis encontraros

desde la beta 1 son:

Asteriaball

Una pokeball autéctona creada con un

nuevo sistema que reconoce los pokémon
de nuestra tierra y facilita su captura. Para
criaturas autdctonas funciona al estilo de
una superball, sin embargo no es tan cara.

PokeWatch y Pokédex

Obviamente no podia faltar nuestra
pokédex, nuestro registro y datos
sobre todos los pokémon. Como nueva
incorporacién, la profesora Laurel nos
dard un Pokewatch que nos permite
conectarnos con  pequefios  satélites
encontrados al principio de cada ruta para
saber que especies viven en esc lugar.

Souvlaki

Multitud de comidas del mediterrineo
y griegas encontraremos por el camino.

Diario del viajero

Todo entrenador y aventurero, posee

un libro donde recoge todos sus
logros, misiones y misterios que ha ido
descubriendo por su camino.

Fig. 57: Miscelanea de Asteria

Entre ellas, la primera serian los Souvlaki.

Es un plato popular de la cocina griega

consistente en pequefias piezas de carne

intercaladas con verduras y/o aderezos.

Se come con las manos, dentro de un pan

de pita o con el pincho sobre un plato con
patatas fritas o pilaf.
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Asimismo, las simbologias y oficios estan presentes en este mundo, siendo
divididos los principales de nuestra historia en 3 campos (mas el equipo
villano al que hacemos alusidn en la misma pagina).

1. SIMBOLOS E ICONOS

En Asteria diversas civilizaciones, facciones y culturas han cohabitado. Por
cllo, en la actualidad existen multitud de clanes y campos en los que los
habitantes se especializan para asi poder ejercer diferentes funciones en la

sociedad. Algunas de las facciones mas importantes de la regién son

Investigacion
El campo del anilisis, la educacion,
investigacion y  creacion.  Alberga

todo tipo de ciencias y oficios como
profesores, investigadores, veterinarios,

atico ete.

Simbolizado con el numero Pi.

Fig. 59: Veterinaria Helia

D
S

Sanidad

El campo de la vida, la curacién y el
trato. Desde tiempos inmemoriales las
enfermeras Joy han sido las doctoras
y enfermeras de la sociedad y desde
hace afios también de los pokémon
Veterinarios y criadores ayudan en
este sector. Simbolizado con la vara de
Esculapio o el caduceo de Hermes y la

serpiente.

Seguridad

El campo de la verdad, la justicia y la
proteccion. Personal como las agentes
Mara, lideres de gimnasio, los rangers
y abogados se encuentran en este sector.
Simbolizado con la lupa de la verdad y la

estrella simbolizando al sheriff.

Fig. 58: Las diferentes areas laborales

Vindicta
A pesar de no ser una faccién oficial,
se fue desarrollando conforme gente
se unia al villano de nuestra historia

un : una
de las letras del alfabeto griego (Psi) la
cual encajaba muy bien por su relacién
con el origen de palabras psique y alma.
Su nombre significa en latin, venganza.

Loscamposdelasanidad, investigacionyseguridad son las areas principales

en las que se situan los diferentes personajes y en muchas ocasiones, los

jugadores podran ir aprendiendo a partir de ellos elementos de la cultura

general que no son tan conocidos como la funcién de los veterinarios que

no solo curan a los animales; son un componente fundamental para la salud

publica ya sea por sus funciones sanitarias o el analisis de los alimentos y

productos exportados y fabricados en nuestros paises. Nos protegen de

fraudes alimenticios y contraccién de enfermedades por ingerir comida en

mal estado o infecciosa. En Pokémon, Helia cumple dicha funcién sirviendo a

veces de soporte en el cuidado de pokémon con las enfermeras Joy.
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XXX

Bronce Plata Platino

Es sin duda un juego que disfrutaréis alld por donde vayais pues esta
cuidado al detalle cada zona, persona o concepto. Y no solo eso, al ser un
Fig. 60: Tipos de Logros mundo grande y diverso, hay diferentes elementos que podréis coleccionary

logros que acumular, dividiéndose en medallas de bronce, plata y oro al mas

ol Vs ' ~ Y uro estilo de las Olimpiadas (afiadiendo las platino para logros legendarios).
L AP Cg P Pradas platino para ogros [egendarios)
N A A

) T Para las siguientes versiones beta y actualizaciones del juego, ya hay
z% f planteadas nuevas funciones como gachapones (Ruletas de premios y
Q Q personajes) y elementos semejantes para hacer del juego aun mas llamativo

; . . di ido.
% f y divertido

Fig. 61: Medallas y Logros de los gimnasios

4. PRODUCTO FINAL Y PREVISION DEL IMPACTO

Llegamos a la etapa final artistica y argumental. Era hora de la realizacion
y consolidacion de nuestra entidad.

Al ser una marca registrada siempre hay que tener en cuenta que es un
proyecto no lucrativo, por lo que desarrollamos un disefio propio a partir
de nuestra sub-marca por asi decirlo, Pokémon Astro sin costes y dejando el
acceso a este publico y gratuito.

El disefo final lo hemos sacado al mas puro estilo de los titulos recargados

Fig. 62: Logo del juego y Unicos de la propia franquicia, usando una paleta muy parecida a la usada
en atardeceres y paletas del Olimpo de Hercules de Disney.

Este es usado para las intros animadas de los cortos y canciones vy
complementado con otros elementos del disefio como banner o titulos mas
caligraficos.

Fig. 63: Logo version del libro Fig. 64: Banner del juego
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Fig. 65: Perfil de Twitter
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Fig. 66: Datos de la encuesta
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A partir de aqui y con las bases cimentadas, completamos las redes
sociales, en este caso Twitter e Instagram, las cuales ya teniamos creadas
desde el inicio del proyecto pero ahora si o si, para darles vida. Para la fecha en
la que estd siendo escrita la memoria, hemos comenzado con la publicacidon
de post en Twitter para ver la repercusidn que generamos habiendo llegado
facilmente casi a los 600 seguidores. Mas entrado el verano comenzaremos a
mover la cuenta de instagram en paralelo y buscaremos a un desarrollador de
mapas para tener un resultado lo mds profesional posible (lo cual actualmente
estamos haciendo nosotros mismo para la primera versién beta).

Tenemos previsto bajo el crecimiento rapido que generamos y el contacto
con varios youtubers que tendran su propio cameo en el futuro del juego,
llegar a decenas de miles de espectadores. Realmente tenemos a nuestro
favor el verano, pues permite que mads gente con tiempo libre se una como
jugador. Algunos de los youtubers anexionados, como Pokecarlengues; que
recientemente ha superado los 200000 seguidores, estan a la espera de
crear videos y contenido a través de nuestro juego, ddndonos renombre y
popularidad.

Por ultimo, destacar que, bajo un estudio de costes y encuestas que
hemos realizado, hemos desarrollado este proyecto con cierta seguridad
conociendo el gusto de las personas. Nuestra encuesta principal realizada por
50 personas nos otorgd elementos que habia que evitar a la hora de hacer
nuestro trabajo. En cuanto a los costes, realizamos un presupuesto de cuanto
mas o menos cobraria ante un proyecto de dicha magnitud. Hemos estado
revisando que precios suelen poner los artistas y de proyectos similares a
la hora de trabajar marcando como precio medio unos 30€/personaje;
20€/Pokémon (claramente varia en funcién de si son complejos, grandes,
pequefios, sencillos etc); 20€/grabacion de actores de doblaje; 100€ por
animdtica y 200€ si es una animacién completa entre otras funciones:

2

ARTE CONCEPTUAL

CANTIDAD
COSTE
COSTES

POR EL COMPLETO DE LA BETA 100

POKEMON 61 20/UD 1220
STORYBOARDS POR EL COMPLETO DE LA BETA 25
PERSONAIJES 13 30/UD 390
ANIMATICAS 1 100/UD 100
ANIMACION/TEASER 2 200/UD 400
ENTORNOS/TILESETS EN PROCESO DE DEFINIR 77
VOCES 3 I 20/UD 60
LIBRO DE ARTE POR EL COMPLETO DE LA BETA 150
MAPA 1 I 25/UD 25
DISENO POR EL COMPLETO DE LA BETA 50
GESTIONES/REDES POR EL COMPLETO DE LA BETA 150
PRECIO FINAL 2670




Fig. 67: Pixelart beta de los personajes
realizados por Toni Tadeo.
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5. CONCLUSIONES

Llegados al final de este proyecto, nos remitimos a todos aquellos
objetivos principales y secundarios que nos marcamos: la creacion y disefio
de un videojuego gratuito basado en Pokémon para todos los publicos
junto a la elaboracion del concept art de personajes, escenarios, criaturas y
animaticas. Podemos asegurar que todos los objetivos fueron cumplidos con
éxito, sirviendo de gran aprendizaje multidisciplinario en conjunto con todas
las aptitudes adquiridas durante la carrera y ddandonos a conocer a multitud
de personas que se han ido uniendo al proyecto.

Este juego podra ensefiar, divertir e inspirar de manera simultanea a todos
los jugadores y espectadores asi como concienciar de manera indirecta sobre
valores como la amistad, compafierismo y culturas extranjeras.

Este trabajo ha sido llevado rigurosamente con disciplina y sin problemas
entre los miembros. Estamos orgullosos de haber cumplido el cronograma a
la perfeccidn sin necesidad de cambios de Ultima hora y poder ir mejorandolo
al mismo tiempo que se hacia con la carrera. Este curso ha dado con claves
necesarias para hacer diferentes campos de este mundo véase Digital
Compositing, Produccién de Animacion o llustracidon Narrativa.

A medida que ibamos avanzando, hemos conocido y colaborado con una
gran cantidad de personas que nos han servido como amplificadores de
nuestra red de contactos como han sido, moderadores, artistas, actores de
doblaje, streamers e incluso compositores, y no solo eso, si no que hemos
conseguido algun contacto con la propia Pokémon Company a la que se me
dara la oportunidad de mandar porfolio este verano.

Otra parte de la que sentirnos enorgullecidos fue la elaboracién de
excedentes debido a que a pesar de la carga de trabajo, hemos conseguido
implementar a su vez animaciones, voces, teaser, canciones, libro de arte e
incluso un musico al que afiadiremos una de sus composiciones en los anexos
pues fue una incorporacion excelente de ultima hora.

En vistas al futuro, tenemos multitud de ideas por implementar,
este verano serd un gran recorrido de conocer gente, darnos a conocer y
comienzos del desarrollo técnico y programacién del juego. Se llevaradn a cabo
las animaciones planteadas y redes asi como filtros de Instagram o posibles
aplicaciones en un modesto 3D dependiendo de la carga que vayamos
distribuyendo de obligaciones y acogida que tenga.

Hemos podido disfrutar de cada momento de esta gran idea y nos espera
un mafana bastante prometedor. Seguiremos el desarrollo y esperamos que
algin momento podais observar los resultados.
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6. FUENTES

Todos los enlaces han sido utilizados hasta el 19/06/2023, corroborando
gue funcionen correctamente hasta dicha fecha.

6.1 Bibliografia

ROLDAN, Lucia: Amelia, la sémara piloto. Cuento ilustrado como recur-
so diddctico en un museo. (TFG) Universitat politécnica de Valéncia UPV,
2023.

https://riunet.upv.es/handle/10251/185721

PELAYO, Alvaro: Disefio de un videojuego RPG basado en criaturas colec-
cionables. (TFG) Universitat politécnica de Valencia UPV, 2023.
https://riunet.upv.es/handle/10251/185733

ORTERO, Maria del Mar & CONIGLIARO, Michela (Compiladoras): Mami-
feros y tortugas marinos del Mediterrdneo y del mar Negro. UICN, 2023.
https://portals.iucn.org/library/sites/library/files/documents/2012-022-Es.pdf

Seguidamente realizaré una disertacion de todos los enlaces que he ido
usando debido a que en muchas ocasiones son wikis y revistas anénimas por
lo que no requieren de tanta determinacidn de autoria.

6.2 Webgrafia general
https://es.wikipedia.org/wiki/Mediterr%C3%A1lneo_oriental
https://es.wikipedia.org/wiki/Tetradracm

https://es.wikipedia.org/wiki/Carpo_(mitolog%C3%ADa)#:~:text=5e%20
dice%20que%20Carpo%20naci%C3%B3,y%20vida%20a%20las%20frutas.

https://es.wikipedia.org/wiki/%CE%A8#:~:text=Psi%E2%80%8B%20
(en%20may%C3%BAscula%20%CE%AS8,salmo%2C%20salterio%20y%20
psique).
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https://es.wikipedia.org/wiki/Musa

https://hmong.es/wiki/List_of _mammals_of Greece
https://greciatour.com/grevena-la-ciudad-griega-de-las-setas/
https://es.wikipedia.org/wiki/Ken_Sugimori#:~:text=Ken%20Sugimo-
ri%20(%E6%9D%89%E6%A3%AE%ES%BB%BA%20Sugimori,el%20direc-
tor%20art%C3%ADstico%20de%20Pok%C3%A9mon.
https://es.wikipedia.org/wiki/Mel%C3%ADnoe
https://es.wikipedia.org/wiki/Payaso#:~:text=Los%20personajes%20

de%20buf%C3%B3n%20r%C3%BAstico,fossor%2C%20literalmente%20
cavador%3B%20pe%C3%B3n.

6.3 Webgrafia sobre biologia

https://opistobranquis.info/es/guia/nudibranchia/cladobranchia/fionoi-
dea/flabellina-affinis/

https://hmn.wiki/es/List_of mammals_of Greece
https://animalia.bio/es/ermine?custom_list=229
https://animalia.bio/es/european-polecat?custom_list=229

https://macronatura.es/2019/10/14/esfinge-de-las-lechetreznas-hyles-
euphorbiae/

https://animalia.bio/es/lists/country/mammals-of-greece

http://biogeocarlos.blogspot.com/2017/03/las-bases-biologicas-de-los-
pokemon.html

https://www.ecoregistros.org/site/vermas.php?idpais=27&c=2

https://www.aquariumcostadealmeria.com/tipos-medusas-mar-medite-
rraneo/amp/

https://doorwaytootherworlds.tumblr.com/post/35949139674/kobalos-
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origin-greek-mythology-thought-to-live
https://lacasadelassetas.com/blog/rebozuelos-las-setas-amarillas/
https://es.wikipedia.org/wiki/Phoenix_theophrasti
https://www.asturnatura.com/fotografia/invertebrados/polyommatus-
icarus/9175.html

6.3 Webgrafia sobre objetos y armas
https://www.mundoespadas.com/espadas-griegas.html
https://es.slideshare.net/2031952/5armas-defensivas-griegas-los-peltastas

https://www.etsy.com/es/listing/196706444/lampara-de-aceite-en-mi-
niatura-griega

6.4 Webgrafia geografia y gastronomia
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Gastronom%C3%ADa_de_Grecia
https://blog.musement.com/es/comida-tipica-grecia/
http://grupol-upl12-virtualeduca.blogspot.com/2015/07/blog-post.html
https://blog-grecia.com/historia-y-geografia-de-grecia/biodiversidad-de-grecia
https://www.worldhistory.org/trans/es/2-881/el-comercio-en-el-mundo-fenicio/
https://www.guiadegrecia.com/atenas/partenon.
html#:~:text=PARTEN%C3%93N%200%20C%C3%81MARA%20DE%20

LAS%20VESTALES&text=Ten%C3%ADa%20cuatro%20altas%20columnas%20
j%C3%B3nicas,extendi%C3%B3%20a%20todo%20el%20templo.

6.5 Bibliografia audiovisual

https://www.youtube.com/watch?v=1IVXZ5LazZdY&t=1s&ab_
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channel=KianaKhansmith

https://www.youtube.com/watch?v=j78ua9fpJ70&ab _
channel=%E7%B1%B3%E9%9B%B7

https://www.youtube.com/watch?v=1jUemn6Jk-o0&ab_
channel=Genshinlmpact

https://www.youtube.com/watch?v=UOGOK_FWkxw&ab _
channel=IdentityV

https://www.youtube.com/watch?v=Y9 _GBTcYrb8&ab_
channel=StevenUniverselLA

https://www.youtube.com/watch?v=cqRDf2nd14U&ab _
channel=RobyAelius

https://www.youtube.com/watch?v=Nhp59qD-Qzc&ab_channel=Julie

https://pokemonletsgo.pokemon.com/es-es/kanto-region/



