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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Dahlia: New Beginnings es el titulo de un proyecto en desarrollo junto a
Patricia Esteban Brau, para un videojuego de construccidn y gestién ambientado
en la huerta valenciana. En él, el jugador tiene como meta restaurar y
descontaminar un espacio natural abandonado, rehabilitando y administrando
la huerta de una forma sostenible con su entorno y el resto de sus habitantes.
Este trabajo aborda el disefio y modelado 3D de los elementos escenograficos
del juego, manteniendo un aspecto gréfico de Wholesome Game.

Palabras clave: Videojuego; Environment Artist; Modelado 3D; Ecologia;
Sostenibilidad; Huerta valenciana.

ABSTRACT AND KEYWORDS

Dahlia: New Beginnings is the title of a project in development with Patricia
Esteban Brau, for a construction and management videogame set in the
Valencian orchard. In it, the player's goal is to restore and decontaminate an
abandoned natural space, rehabilitating and managing the orchard in a
sustainable way with its environment and the rest of its inhabitants. This work
deals with the design and 3D modeling of the scenographic elements of the
game, maintaining a graphic aspect of Wholesome Game.

Palabras clave: Videogame; Environment Artist; 3D Modeling; Ecology;
Sustainability; Valencian orchard.
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

Dahlia: New Beginnings es un proyecto de videojuego perteneciente a los
géneros de construccion y gestion de granjas. Su tema central es permitir al
jugador restaurar un entorno natural contaminado, provocando que su
actividad resulte beneficiosa y sostenible para el ecosistema. Concretamente,
esta memoria contiene un inicio de su preproduccion artistica, planteando y
explorando sus entornos y escenarios mas caracteristicos para el posterior
modelado 3D de uno de ellos, a modo de previsualizacién del escenario del
videojuego final. Este trabajo se desarrolld conjuntamente con Patricia
Estaban Brau a nivel de creacidn y desarrollo de la idea y concept art?, con su
Trabajo de Fin de Grado “Dahlia: New Beginnings (ll). Disefio y modelado de
personajes para un videojuego ecosocial de gestidn de recursos ambientado
en L’Horta Valenciana”. Finalmente, se han fusionado ambos proyectos,
integrando a su personaje en el fondo 3D.

Ademds, el producto se engloba dentro de los wholesome games?,
definidos como juegos cuya meta es generar sentimientos de felicidad y
tranquilidad en el jugador, presentando entornos sin presiones que sean
beneficiosos para su estado mental. También, como particularidad, este
proyecto se inspira en las estéticas tradicionales de la huerta valenciana y sus
espacios naturales, siendo estos entornos recontextualizaciones fantasticas de
L’Horta® y su arquitectura.

Por otro lado, este proyecto tiene como objetivo reivindicar y dar visibilidad
a los paisajes de L’Horta, recordando su singularidad, sus costumbres y la
importancia de cuidar y salvaguardar sus paisajes, la agricultura y la
biodiversidad, en yuxtaposicién con una sociedad urbana contaminante que
busca la destruccién de estos con el fin de aumentar sus beneficios. Asimismo,
sirve como practica profesional, con la que poder ampliar mi portfolio y
aprender sobre el modelado 3D para videojuegos desarrollando un concepto
con perspectiva de financiacion.

1.2. OBJETIVOS
El objetivo general de este proyecto es desarrollar parte de la preproduccion
de un videojuego de gestidn de tematica ecosocial, explorando el subgénero de

1Subgénero de simulacion, conocido popularmente como farming simulators, dénde el jugador
construye y gestiona con recursos limitados una granja, pudiendo cultivar, cosechar los cultivos y
administrar los animales. El objetivo, generalmente, es aumentar los ingresos generados para
ampliar la granja. Ejemplo: Stardew Valley (Eric Barone, 2016).

2 También conocido como arte conceptual, se realiza al inicio del desarrollo de un proyecto
artistico y busca encontrar, mediante dibujos explorativos, el aspecto final de personajes,
escenarios u objetos.

3 Para una deficién ampliada, ir al apartado “2.1 Analisis de los wholesome games”.

4 Nombre en valenciano, de uso habitual para referirse a la huerta de Valencia.
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los wholesome games e implementando sus caracteristicas. Conjuntamente,
otro objetivo general es concienciar sobre el valor social y ecolégico de I’'Horta
valenciana, y recordar la importancia de su proteccion y cuidado.
Por otro lado, los objetivos especificos son:
e Analizar visualmente los paisajes de [‘Horta, estudiando sus
caracteristicas y elementos arquitectdnicos.
e |dear un escenario natural fantastico, fundando una narrativa visual
distinta y sdlida.
e Modelar, texturizar y renderizar® un escenario a modo que sirva de
previsualizacion del juego final.

1.3. METODOLOGIA

Siendo este un proyecto desarrollado en equipo, su primera fase comprende
la descripcidén e ideacidon conceptual y exacta del videojuego, reflejada en el
Game Design Document®adjunto en los anexos, acompafiada de una divisidn del
trabajo. Esta division lo separa en dos grandes apartados, el desarrollo de
entornos y desarrollo de personajes, dando como resultado dos flujos de tareas
independientes pero complementarias entre si. A partir de este punto, se realiz
un proceso de aprendizaje sobre /'Horta, tanto de sus estéticas como de su
traslacién al modelado 3D, conllevando un periodo intensivo de aprendizaje de
las bases del arte para videojuegos y técnicas de modelado y texturizado 3D.

En el siguiente calendario se aprecia el progreso temporal del encargo, desde
su etapa de conceptualizacién hasta su acabado final. En lo que compete a esta
memoria, se ven las cuatro fases principales del trabajo: desarrollo del concepto,
trabajo de concept art de fondos, produccion del fondo en 3D, y escritura y
maquetacidn de la memoria. Del mismo modo, en este calendario conjunto se
delimitaron fechas limites de estos procesos para mantener un control de la
produccién y establecer un monitoreo del trabajo.

Este calendario se fue actualizando y concretando conforme iba avanzando
el tiempo de producciéon, adaptando estos tiempos segun las nuevas
necesidades y problemas que fueron surgiendo. De igual manera, gracias al uso
de aplicaciones de recopilacidon de archivos compartidos entre usuarios, como
Google Drive y Notion, se podia consultar el avance del proyecto paralelo,
consiguiendo asi reforzar ambos trabajos, permitiendo una informacidn
compartida de facil acceso.

5 Término del inglés rendering, es el proceso donde se consiguen imagenes del modelado 3D,
incluyendo la luz de la escena y efectos del ambiente. Las imagenes generadas reciben el nombre
de renders.

6 Documento donde se describe la idea del videojuego, su jugabilidad, historia y aspectos
necesarios a desarrollar por el equipo, para mantener un visién unificada del juego. En esta
memoria también se gastan las siglas abreviadas “GDD”. El GDD de este proyecto se puede ver en
el anexo Il “Game Design Document”.
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A modo de descripcidn concreta del calendario, destacar que la produccién
dio comienzo a principios de diciembre, con la ideacién y primera
conceptualizacién del proyecto. Una vez establecido el concepto de forma
conjunta, e iniciada la redaccion del GDD, se separaron las actividades de ambos
Trabajos de Fin de Grado, tratandose en este el abocetado, estudio y disefio de
fondos. Esta fase durd hasta inicios de marzo, donde se retomé y reinicid el
disefio de escenarios, esta vez incluyendo una ambientacién concreta en I’Horta
valenciana, mientras de forma simultanea se comenzé a explorar y practicar el
modelado 3D con el fin de ver qué herramientas teniamos a nuestra disposicidn
y cudles serian de uso mas adecuado. Los meses restantes, de abril a mayo, se
fue intercalando el trabajo en el escenario 3D y la escritura de la memoria, con
el fin de ir configurando el texto teniendo el trabajo practico hecho en un tiempo
reciente.

Por ultimo, a continuacién se especifican los programas gastados y su uso
concreto. Los conocimientos requeridos para el uso de estos fueron adquiridos
mediante tutoriales publicados en YouTube, o gracias a asignaturas del grado
universitario, como “Disefio de Videojuegos”, “Proyectos de Animacion”,
“Modelado 3D” e “llustracidon Narrativa”.

PROGRAMA

uso ENLACE

Blender (3.3.1) Modelado, texturizado e iluminacion. https://www.blender.org/downloa

d/releases/3-3/

Substance  Painter | Generaciéon mapas de normales y “bakeado” de | https://www.adobe.com/es/produc

compartir archivos de peso ligero.

(2021) texturas. ts/substance3d-painter.html

Procreate (5.3.4) Elaboracidn de bocetos, ilustracidn final y edicidn | https://apps.apple.com/es/app/pro
de renders. create/id425073498

Discord Planificacién, comunicacion y método para | https://discord.com

Google Drive Compartir archivos de gran tamafio y repositorio | https://www.google.com/intl/es es
ordenado de todos los archivos. /drive/
Notion Cronograma y lista de tareas. https://www.notion.so/product

Fig. 2. Tabla de programas utilizados
con versidn, su uso y un enlace a su
pagina web.
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Fig. 3. Alba: A Wildlife Adventure
(Unstwo, 2020), ejemplo de
wholesome game.

Fig. 4. Animal Crossing: New
Horizons (Nintendo, 2020).
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2. CONTEXTO Y REFERENTES

2.1. ANALISIS DE LOS WHOLESOME GAMES

Los wholesome games son un subgénero de clasificacidn reciente en los
videojuegos, que engloba titulos no por su jugabilidad, sino por las sensaciones
gue provocan en el jugador. Su definicidn es complicada, dado que comprende
una amplia variedad de experiencias y mecanicas, pero donde todos guardan la
caracteristica comun de servir como un espacio de tranquilidad en el que el
jugador puede sentirse acogido (Farough, 2023). Otras caracteristicas tipicas son
la falta de elementos violentos o grandes desafios, siendo usualmente juegos
con mecanicas sencillas, y su estrecha vinculaciéon con tematicas que buscan
provocar una reflexién al espectador.

Como dice Kirsty Keatch, creador de Alba: A Wildlife Adventure’:

[Los wholesome games] son atentos, considerados y empaticos con sus
temas y tipos de interaccidn, [y] también tienden a valorar el tiempo de sus
jugadores. Los juegos tienen una profundidad de pensamiento vy
comprensidon que permiten una sensacion de descubrimiento y conexion
hacia nuevos puntos de vista a través de interacciones alegres (Nicholas,
2022).

Por ende, los wholesome games son también una ventana donde permitir al
jugador no sélo descansar, sino también recapacitar sobre problemas que sean
de su interés.

Este subgénero, especialmente durante el periodo de confinamiento, pasd
por un significativo crecimiento tanto en popularidad como en nuevos titulos, lo
gue se podria vincular al también creciente interés del publico por este tipo de
experiencias jugables (Brooks, 2021). Por tanto, se puede decir que es un sector
creciente y en auge de publico.

Por todos estos motivos, y ligado a nuestro interés personal por este
subgénero, se orientd el proyecto siguiendo esta corriente artistica. Ademas,
mostrar L’Horta mediante el lenguaje tranquilo e idealizado de los wholesome
games se volvia todavia mas indicado, permitiéndonos estilizar sus paisajes y
reforzar la idea de una vida tranquila en la naturaleza, en contraposicién con el
estrés de la vida urbana.

2.2. REFERENTES VISUALES

2.2.1. Animal Crossing

Animal Crossing es una saga de videojuegos de simulacion de vida. Su ultimo
lanzamiento, Animal Crossing: New Horizons (2020), coincidié con el inicio del
confinamiento en Espafia. Categorizado como wholesome game, es uno de los

7 Videojuego de exploracidon en un mundo abierto, centrado en la conservacion del ecosistema de
un isla.
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Fig. 5. llustracién de portada para
una revista (@amelicart, 2021).
Fig. 6. llustracién conmemorativa
para Pikmin (@amelicart, 2021).
Fig. 7. Créditos iniciales de

Camagroga (Alfonso Amador, 2020).

Dahlia: New Beginnings (I). Sam Gonzalez Morote 10

juegos mas vendidos de su plataforma y sirvio a muchos jugadores como una
forma de conexidon con sus amigos durante los momentos mds duros de la
pandemia.

Se caracteriza por sus escenarios naturales estilizados y coloridos, donde se
representa la naturaleza como un lugar hogarefio. La escala de sus elementos
se acopla a la perfecta medida de sus personajes animalescos vy, junto a la
simpleza de sus modelados, remite a la diversién del juego con juguetes.

Es la principal referencia para Dahlia®, que busca ser una readaptacion y
ampliacion de sus estéticas y mecdanicas en el entorno de L’Horta.

2.2.2. @amelicart

llustrador japonés cuya linea de trabajo general consiste en portadas con
grandes escenarios estilizados. Construye sus ambientes y personajes mediante
formas geométricas y lineas rectas. Su renderizado es colorido, tipicamente con
paletas de colores adyacentes o complementarios y prestando gran atencién a
la luz. Lo acompafia con texturas tipo carboncillo, especialmente para
representar el follaje.

Sirvid como figura mas influyente para el desarrollo del concept art y la
estilizacion de las formas de los edificios. Por otro lado, se readaptaron sus
texturas para el entorno 3D, teniendo como objetivo dotar al render final de un
acabado similar a la pintura tradicional.

2.2.3. Camagroga

Camagroga (Alfonso Amador, 2020) es un documental que sigue durante un
afio a una familia de agricultores de chufa, explorando el deterioro de una Horta
proxima a la extincion, pero rodado como un homenaje al entregado trabajo de
su tierra, transmitido de generacidn en generacién. No sélo cuenta con una
fotografia cuidada, en la que destacan preciosas imagenes de la huerta de
Alboraya, sino que muestra en especial carifio la resistencia y dedicacidon de la
familia de agricultores por mantener su oficio y su vida. Se destaca, por su
especial relevancia para la perspectiva de este Trabajo de Fin de Grado, su
impetu y belleza por resaltar las relaciones humanas con I'Horta, representada
tanto como medio de trabajo y, mas importante, hogar para generaciones de
familias.

L’Horta vista en Camagroga, tanto espacio natural como espacio humano,
sirvio como inspiracién para el punto de vista del que parte Dahlia: una
reivindicacién de la naturaleza en relacién conjunta con el humano.

8 Forma acortada para referirse a este proyecto. También es el nombre que recibe la aldea ficticia
donde vive el personaje jugador y el resto de aldeanos.



Fig. 8.Slime Rancher 2 (Monomi
Park, 2022).

Fig. 9. Viva Pifiata: Trouble in
Paradise (Rare, 2008).

Fig. 10. Blocking inicial de una
estructura para un videojuego (Sao
My Morel, 2023).

Fig. 11. Modelado de estructura, con
acabado pintado a mano (Sao My
Morel, 2023).
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2.2.4. Slime Rancher

Slime Rancher es un wholesome game independiente®, perteneciente al
género de la simulacion en primera personay de gestidén de granja, desarrollado
por Monomi Park. En este caso, su influjo en el proyecto es en el uso de la paleta
de color, de tonos pastel, y el acabado de los modelados, especialmente las
particulas de la vegetaciéon de arboles y hierba. También se destacan sus
texturas estilizadas, con acabado pintado a mano que busca asimilar una
apariencia casi pictérica.

2.2.5. Viva Pinata

Viva Pifiata es una saga de videojuegos de simulacidn desarrollada por Rare
en 2008. El objetivo del jugador es restaurar, cuidar y modificar un jardin
contaminado, trayendo de vuelta a la fauna pifiata. Para conseguir que se
qgueden como residentes, el jardin deberd cumplir con una serie de requisitos
ambientales. Este aspecto de atencidn a la relacidén entre contexto y fauna fue
la inspiracidn para la mecanica principal de nuestro proyecto: la restauracion de
I’Horta de Dahlia trae de vuelta a sus aldeanos y la fauna autéctona, que pediran
al jugador unos requisitos ambientales para reestablecerse y convivir.

2.2.6. @ascended_sao

Sao My Morel es una Environment Artist'% artista 3D francesa, que destaca
por sus proyectos de estética fantasiosa y cute en los que texturiza pintando a
mano. Es una referente tanto para este trabajo como a nivel personal y
profesional. Adicionalmente, en su cuenta de Twitter publica imagenes del
proceso y flujo de trabajo de sus encargos, lo que contribuyd en enorme medida
como guia y aprendizaje para el desarrollo del fondo de Dahlia.

2.2.7. Referentes secundarios

Finalmente, como referentes secundarios, cabe destacar Dredge®! (Black Salt
Games, 2023) y Sea of Thieves?? (Rare, 2018) por el renderizado del agua y su
estilo de modelado tipo cartoon; Terra Nil*® (Free Lives, 2023) por sus mecanicas
de city-builder’ innovadoras de restauracién de la naturaleza en contra de su

9 También conocidos como “videojuegos indies” o “Indies”, son aquellos juegos con un equipo de
desarrollo pequefio, usualmente contando con poco apoyo financiero y de distribucién, al no estar
respaldados por una compaiiia publicadora grande.

10 Artista dedicado a crear los entornos y escenarios de productos audiovisuales, desde su
conceptualizacién a su disefio.

11 Videojuego Indie de pesca de mundo abierto con elementos sobrenaturales y de terror.

12 Videojuego multijugador de aventuras y accion en un mundo abierto, donde los jugadores se
pueden reunir en tripulaciones de hasta 4 piratas para navegar los mares en su barco, buscando
tesoros o enfrentandose a otras tripulaciones.

13 Videojuego de estrategia y simulacion con el objetivo de reconstruir la naturaleza contaminada
colocando maquinaria para, una vez curado el bioma, recliclarla y abandonar el mapa, dejando el
ecosistema sin accion humana.

14 Conocido en espafiol como “construccion de ciudades”, es un subgénero de los juegos de
construccion y simulacion. El jugador debe manejar y expandir una ciudad a nivel urbanistico y
social. Ejemplo: Cities: Skylines (Paradox Interactive, 2015).
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explotacion; y Terraria® (Re-Logic, 2011) como fuente de inspiracion para la
idea de incluir en el juego zonas corrompidas por la contaminacidn, altamente
diferenciadas visualmente de la zona principal. Ademas, para definir la paleta de
color, destacar la referencia del pintor Joaquin Sorolla®®, cuya influencia se
explica mas en detalle en el apartado “3.1 Estudios de Fondos”.

Fig. 12. Panel de inspiracion de los
referentes secundarios.

SEA OF THIEVES

15 Videojuego Indie de aventura y mundo abierto en 2D, con mecanicas de combate y exploracion.
16 Pintor impresionista valenciano nacido en 1863, de reconocimiento internacional por sus
cuadros de escenas cotidianas valencianas y paisajes de playa. Destaca su especial capacidad para
captar la luz natural y los colores mediante veladuras de pintura.
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2.3. L’HORTA. MARCO TEORICO.

L’Horta de Valencia se define como el entorno natural agrario que rodea el
area metropolitana de la ciudad mediterrdnea y sus municipios colindantes,
siguiendo el curso de la llanura del rio Turia (Hermosilla & Iranzo, s.f.). No sélo
es contemplada como un importante paisaje natural, considerada como la Unica
huerta urbana en Europa (Torres, 2019), sino también es un entorno cultural e
histérico marcado por la constante relacién entre el humano y el entorno
natural. Desde las importantes aportaciones en infraestructura, por parte del
pueblo musulman en la Edad Media, las acequias, sus cultivos y toda la vida
vinculada a ellos crecieron y se relacionaron conjuntamente con la actividad
humana de la ciudad, caracterizando en gran manera la cultura y costumbres
locales.

Actualmente, este espacio estd marcado por fuertes presiones y desafios. El
constante avance urbanistico expansivo, acompaiado de la precariedad de la
vida agreste, dada la baja rentabilidad de sus cultivos inducida por la
globalizacion del mercado alimentario, ha llevado a la degradacion vy
reconfiguracion de I’Horta. Fragmentada por nuevas carreteras, sustituidos sus
paisajes por suelos urbanisticos, se demuele I’Horta para dar espacio al
imparable crecimiento urbano, guiado por las maximas de la rentabilidad y el
modelo de vida basado en el hormigén. Como dice Anais Florin: “El
funcionalismo arquitecténico acompafiado de una especulaciéon privada sin
limite ha contribuido a crear ciudades contemporaneas cada vez mas
homogéneas, con el rascacielos como figura central de dicho desarrollo
urbanistico” (Florin, 2017, pag. 19).

Esta homogeneizaciéon, motivada bajo el principio de la rentabilidad
econdmica, lleva por ende a la destruccion no sélo de un entorno natural
irremplazable sino también de la identidad de la gente que lo habita.

En los udltimos 50 afios, ha desaparecido el 64% de la superficie dedicada a
I'Horta (Dura, 2014). La desaparicion de esta produce un circulo vicioso, donde
la pérdida e infravaloracidn del entorno obliga a la emigracidon o cambio de vida
de sus habitantes, y la continua despoblacidon sélo incrementa la velocidad a la
gue sus espacios se reconfiguran en usos mas rentables (Peraita, 2022). Es decir,
no hay Horta sin su gente, pero del mismo modo no puede haber gente sin el
espacio al que dedican su vida. Este progresivo abandono desemboca también
[*7”, un olvido colectivo y gubernamental a la historia de
las poblaciones de la zona, como si nunca hubiesen existido. Como si se tratase
187 de la tierra, se destruye adaptandola a usos
mas rentables y, sobre todo, se olvida tanto /’Horta como su gente sin

en una “amnesia socia

de una continua “cicatrizacidn

17 Término utilizado por la escritora Lucy Lippard para referirse al olvido generalizado de eventos
que desafian la narrativa dominante, mediante la eliminacion sistematica en medios de
comunicacién y/o el sistema educativo de los discursos que reclamen estas injusticias sociales.
(Lippard, 2001, pag. 51).

18 Forma de expresar los efectos humanos sobre la naturaleza, principalmente dicho de las
carreteras, refiriéndose a ellos como heridas permanentes en el medio natural que lo fracturan
(Geller, 2020).
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posibilidad de contestacién o recuperacién de lo perdido. L’Horta continuda
volviéndose en la consciencia colectiva como un entorno “molesto”, que parece
falto de gente y anacrdénico, quiza sélo notable los dias de abono, a esperas de
ser llenado por la ciudad. Y, quizd todavia mas importante, se olvida que este es
un mundo que todas las personas estan perdiendo, generalizdndose la
sensacion de que este espacio publico es algo ajeno y su desaparicién no
conlleva consecuencias.

Ante la “amnesia social”, se destaca la préctica artistica como mecanismo
para fomentar un reencuentro entre la sociedad y su entorno. El arte como
forma de dar visibilidad, de acabar con la “amnesia social”, de lo que se esta
obviando por el resto de la sociedad. Fuera de las formas mas tradicionales
artisticas, en el caso de este proyecto se busca regenerar esta empatia mediante
un videojuego, concretamente con su narrativa ambiental. La narrativa
ambiental “nos habla de las cosas que alli pasaron para que nosotros podamos
construir en nuestra cabeza una historia” (adamantai, 2019). Este es el objetivo
final de Dahlia, tanto el mostrar la importancia de L’Horta y su belleza como
ecosistema, junto al peligro en el que se encuentra. En Dahlia, el jugador llega a
lo que era su aldea pero la encuentra totalmente contaminada y abandonada.
Con su accién, puede ir trayendo de vuelta tanto a los habitantes como a la vida
natural, reconectando consigo mismo y con su ambiente. La reconstruccion de
la naturaleza trae de vuelta un hogar, siendo este “mutualismo”*® uno de los
puntos centrales tanto en jugabilidad como en guidn y mensaje. Ademas, el
medio de los videojuegos como medio artistico, facilita que se acerque este
mensaje a una audiencia joven, de una forma educativa y ludica.

En esta “ecoutopia”?, por suerte, se puede sanar la naturaleza perdida. Pero
por desgracia, los efectos del cambio climatico y la desaparicién de ecosistemas
reales son irrecuperables a corto e, incluso, largo plazo. Dahlia sirve no sélo
como reivindicacién de I’Horta, conjuntamente busca recordar la importancia
de no perder lo que ya tenemos. Parafraseando a Anais Florin (2017, pags. 33-
35), lejos de buscar salvar al espectador o solucionar directamente el problema
abordado, el arte sirve aqui como medio de expresiéon con el que atraer la
mirada del espectador. Como conclusién, es un videojuego que sirve para crear
conciencia e incitar la reflexion sobre este problema local. Si se consigue sacar
I” tanto al entorno como a sus habitantes, se permite una
oportunidad de réplica en el proyecto de cambio social.

de la “amnesia socia

19 Término del campo de la biologia, por el que se describe a dos 0 mas organismos de distintas
especies que establecen una relacidn entre si que resulta beneficiosa para ambos (Rubio, 2022).
20 Expresion, derivada del término “utopias”, donde la versidn idealizada de la sociedad gira en
torno de una conservacién idilica de la naturaleza. Proviene de la novela Ecotopia (1975), de
Ernest Callenbach.



Fig. 13. Boceto de una alqueria,
hecho en Procreate.
Fig. 14. Boceto de una barraca,
hecho en Procreate.
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3. DESARROLLO

3.1. ESTUDIOS DE FONDOS.

3.1.1 Investigacién y abocetado.

Es necesario destacar que el concepto y ambientacién de Dahlia ha cambiado
enormemente durante su desarrollo. Inicialmente, la primera idea fue basar su
estética en los bosques templados, y sus habitantes en los animales de este
ecosistema. En ella, predominaban poblados de casas de estética medieval,
fusionados con la naturaleza y una paleta de colores frios, dando una sensacién
parecida a una fantasia con toques magicos. Los vecinos vestian con ropa clasica
de época, siendo su inspiracién principal los atuendos de campesinos de la
huerta valenciana. La intencién era reivindicar la naturaleza de forma general, y
plantear un mundo ficticio donde la poblacidn vivia en completo “mutualismo”
con su medio natural, creciendo y ayudandose reciprocamente. Finalmente,
esta aproximacion se descarté dado que su aspecto y mensaje eran genéricos e
inconexos, por conformarse la estética mediante elementos visualmente
atractivos pero no relacionados y, por ende, carecer de fuerza visual®.

De esta, sin embargo, se rescatd el concepto de disefiar a los personajes
siguiendo la estética valenciana, y se amplié esta inspiracion llevandola a todos
sus aspectos graficos. Se focalizd el mensaje ecologista del titulo en un
ecosistema que nos era préximo, I"Horta, y en un problema que cautivaba
nuestro interés, y se conferia al proyecto de una inspiracién original que podia
recurrir a elementos mds simbdlicos y nunca antes vistos en un wholesome
game.

El cambio de inspiracidn supuso volver a dedicar una gran cantidad de tiempo
al concept art, conllevando que, en aspectos practicos, fuese una tarea que se
realizd dos veces. Sin embargo, la primera idea del proyecto sirve como base
para el aspecto presente y, sin esta, no se habria alcanzado el sélido marco
tedrico actual.

Para el estudio de fondos, contando ahora con la inspiracion valenciana, se
recurrid tanto a la observacidon externa directa, mediante paseos y visitas
concretamente a I'Horta de Alboraya; y la observacidn externa indirecta gracias
a recursos web de fotografias y catdlogos de bienes culturales. El principal
catdlogo consultado fue la pagina web “Cétedra L’Horta de Valéncia”?
cuenta con una amplia galeria de imdagenes ordenadas por zona y tipo de
estructura, con breves descripciones de su estado. Resulté muy util para el
desarrollo de paneles de referencias, pudiendo buscar concretamente tipos de
edificios y ubicarlos geograficamente en una zona.

, que

21 Para una mayor ampliacion sobre esta primera idea y sus bocetos, mirar el anexo Il “Libro de
arte, idea sobre el bosque templado”.

22 Accesible mediante el siguiente enlace: https://www.uv.es/catedra-horta-valencia/es/catedra-
horta/catedra.html



https://www.uv.es/catedra-horta-valencia/es/catedra-horta/catedra.html
https://www.uv.es/catedra-horta-valencia/es/catedra-horta/catedra.html

Fig. 15. Bocetos a color de
ambientes, hechos en Procreate.
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El proceso para el estudio de fondos, una vez completados los paneles de
referencias, consistié en el dibujo paulatino de edificios buscando como objetivo
principal adaptarlos para que diese la sensacién de que habian sido construidos
a una escala muy pequefia. Estos bocetos se pueden apreciar al completo en el
libro de arte del anexo IV, “Libro de arte, idea y bocetos finales”, siendo las
figuras 13, 14 y 15 una muestra representativa. El principal problema de esta
fase fue incorporar elementos que resaltasen su diminuta escala con una
construccién basada en la naturaleza como material principal, véase palos u
hojas. En las pruebas se puede apreciar cdmo se intentd construir las casas con
elementos semejantes a basura humana, pero les dotaban de un aspecto sucio
qgue no parecia contribuir al mensaje de vida tranquila inherente al proyecto.
Todas estas pruebas se hicieron principalmente en torno a adaptar una barraca,
ya que se considerd la edificacidn mas caracteristica de I’Horta y que, por ende,
mas saldria en el videojuego. De esta, se derivd progresivamente a bocetos de
otras estructuras, como alquerias o iglesias, e incluso se intentd buscar el gag
comico visual mediante edificaciones pertenecientes a la cultura pop, como una
discoteca de la ruta del bakalao?. Gracias a estas pruebas, se definié que el
elemento comun para las construcciones serian tejados hechos con paja u hojas
de cultivos, como la alcachofa, que posteriormente serian simplificados en el
modelado 3D para evitar saturar de detalle la escena.

También, se desarrollaron bocetos a color de diferentes ambientes o biomas.
El principal problema en esta parte fue conseguir diferenciarse de la ya
acostumbrada paleta de colores frios de los bosques templados. Para esto, se
cogid como referencia inicial los colores gastados por el pintor Sorolla,
concretamente de sus paisajes denominados “tierra adentro”?* por su excelente
representacién de paisajes agricolas, probando inicialmente paletas basadas en
los ocres y progresando a una armonia de triada de color?®, basada en verde
pasto, amarillo claro y azul celeste, mucho mas saturada y contrastada.

23 Nombre dado al conjunto de discotecas del litoral valenciano préximas a la carretera del Saler.
Icono generacional del ocio nocturno.

24 Saga de cuadros, del artista Sorolla, donde pinté paisajes de ciudades y campos de la meseta
central espafiola.

25 paleta conformada por tres colores equidistantes en la rueda de color, formando entre si un
triangulo equilatero.
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3.1.2 Diseiio final del escenario.

Una vez definidos tanto edificios, como la paleta y sus ambientes, finalmente
se paso a crear el boceto e ilustracion de referencia para el modelado 3D. Se
planted que el juego fuese visto desde una perspectiva isométrica, tipica en el
género de gestidn. De los bocetos hechos, se eligio como final aquel en el que
se consideraba que mejor estaba representada la estética general del juego. En
este, se distinguen dos estructuras, una barraca y una alqueria®®, y una maquina
de chufa construida gastando una chapa de botella, con una huerta enfrente y
todo enmarcado por una acequia y vegetacidn de gran escala para resaltar su
diminuto tamafio. Los elementos pequefios de detalle, serian afiadidos
posteriormente en el modelado 3D, siendo esta ilustracién una guia de
composicion para las formas principales mas destacables. Los cultivos de la
huerta, con el fin de querer evitar fallos de ambientacién por incluir cultivos no
pertenecientes a la misma época de cosecha, se eligieron siguiendo los mismos
que se habian visto durante las visitas de observacidn en Alboraya. Estos
pertenecen a sembrados entre febrero y abril, siendo la cebolla, la berenjena 'y
la col lombarda.

La ilustracion final, parecida a un diorama, plantea la paleta junto al
texturizado final deseado, de aspecto pictérico. Como se puede apreciar, esta
cuenta con ciertos elementos poco detallados, como la zona contaminada o los
arbustos. Esto se debe a que no se disponia de los conocimientos sobre como se
iban a realizar estos elementos en 3D, asi que sdlo se realizaron a modo casi
esquemadtico en el boceto para ubicarlos en la composicién. Los elementos
menos definidos fueron concretados estilisticamente mediante pruebas de
texturas y particulas en Blender.

Fig. 16.llustracién final del fondo,
hecha en Procreate.

26 Construcciones tradicionales de I’Horta y el litoral mediterraneo. La barraca se caracteriza por
su cubierta triangular, que servia como almacén y vivienda a los agricultores. Alqueria es el
nombre que reciben las casas de campo con terreno agricola, con fachada lisa de color blanco.



Fig. 17. Vista Wireframe, donde se
muestra exclusivamente la malla,
del modelado low poly de la
barraca.

Fig. 18. Imagen del proyecto en fase
de blocking.

Fig. 19. Imagen del proyecto, con
props y mas definicion en los
modelados.
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3.2. PRODUCCION EN 3D.

3.2.1. Modelado en blocking.

Todo el modelado 3D se hizo gastando Blender, version 3.3.1. La primera fase
de modelado consistié en el blocking” de la escena, pudiendo dividirse esta en
tres fases de trabajo: recreacion de la composicion mediante formas
geomeétricas basicas, definicion de los modelados, y refinado junto a inclusién
de props?® de escenario.

El primer paso efectuado fue colocar una cdmara en perspectiva isométrica
junto a una referencia alineada de la ilustraciéon del fondo, para disponer
siempre de una vista general de la guia base. En base a esta, se fueron colocando
en la escena formas geométricas bdsicas con la misma escala que los elementos
principales. En esta parte del proceso se incluyo en el escenario un modelado en
low poly? del personaje hecho por Patricia Esteban Brau, consiguiendo asi que
el escenario estuviese en una escala adecuada con el personaje.

Adicionalmente, cabe resaltar que se cometié un fallo de escala, dado una
diferencia de vision entre mi proyecto y el de mi compafiera Patricia con
respecto al tamafio de los personajes. Una vez comenzado el blocking se tuvo
que reescalar el escenario para que las figuras de los animales fueran mas
grandes en comparacién con las verduras y frutas del huerto. Todo lo
previamente descrito se puede apreciar en las figuras 18 y 19, especialmente en
el tamafio de las naranjas, las cuales se multiplicaron y distribuyeron en una
cesta para que mantuviesen el mismo peso visual en la composicién.

27 El blocking es un boceto en 3D con las poses y la ubicacion de los elementos y personajes en
una escena determinada.

28 Elementos decorativos o accesorios que conforman un escenario.

29 Modelado 3D que tiene una malla con un niimero bajo de poligonos.
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Seguidamente, se procedid a definir estas formas basicas, afiadiendo
definicidn a los poligonos, principalmente mediante las herramientas de edicién
de caras Extrude® y Subdivide®!. Se trabajo el modelado geométrico gastando
como ayuda los modificadores de array®? y mirror*3, muy Utiles para construir
objetos con aspectos repetitivos o simétricos respectivamente.

También, se recalca que toda esta parte del proyecto se efectud con relativa
agilidad, salvo por ligeros problemas de alineacidn de los elementos del
escenario con el suelo debido a que, con el fin de afadir detalle y volumen, se
cred gastando un modificador de displace 3. Este confiere apariencia de
rugosidad sin afiadir mas difusién a la malla®, pero resultaba contraproducente
por el exceso de tiempo dedicado a colocar conforme la rugosidad el resto de
geometrias. Se termind sustituyendo el suelo por otro mucho menos rugoso sin
el modificador.

También se hicieron pruebas de sistemas de particulas®®, de tipo “pelo”, para
la vegetacidn, concretamente los arbustos. Se poseian unos conocimientos
escasos sobre la creacidn y uso de las propiedades de particulas, asi que se
decidié empezar a construir estos elementos en un momento inicial del trabajo
para disponer de suficiente tiempo para pruebas y cambios.

En dltimo término, se crearon y afladieron los props, siendo estos las vasijas,
el cartel, la azada, la cesta, piedras, la sierra de radial y los distintos cultivos. Las
hojas de los cultivos, especialmente las de la col, presentan un aspecto de papel
doblado gracias al modificador de displace previamente nombrado. Para poner
en la escena tantos cultivos generando el minimo de nuevos poligonos, y reducir
asi el uso de memoria del render, se hizo un modelado referencia del prop, el
cual se puso en una coleccion y se generaron instancias de esta, haciendo
objetos que gastan la misma malla. Este mismo método se gastd para los
escombros de la zona contaminada, donde ademads se hicieron las grietas del
suelo mediante el modificador de boolean®” de diferencia con unas formas de
grieta, posteriormente ocultadas en el renderizado.

30 Operacion basica del modelado 3D con la que se genera una nueva cara desplazada en el espacio
y conectada mediante otras caras con la seleccidn original.

31 Operacion basica del modelado 3D. Parte las caras de una malla, duplicando exponencialmente
su numero.

32 Modificador que crea instancias, o copias, del objeto al que se le aplica, situadas a una distancia
equidistante.

33 Modificador con el que se duplica sobre uno o varios ejes de coordenadas toda modificacion
hecha sobre una malla, generando objetos simétricos.

34 Modificador que desplaza los vértices de un modelado en relacion con una textura en blanco y
negro.

35 Construccidn de los modelados 3D, dicho del conjunto de vértices y aristas que conforman su
superficie.

36 Los sistemas de particulas generan simulaciones de efectos fisicos sobre objetos emitidos en
gran numero por una malla, denominados particulas. Los sistemas de particulas de tipo “pelo”
controlan la generacion de formas similares a un tallo, permitiendo controlar diversos atributos
como su nimero, longitud u orientacion.

37 Modificador que crea una nueva forma y malla para un objeto mediante una operacién
matematica de combinacidn de otros dos, sumandolos, restandolos o generando su diferencia.



2.\

Fig. 20. Vista Material Preview del
modelado de la barraca, con mapa
de normales y de texturas aplicados.
Fig. 21. Vista Material Preview de las
particulas de hierba, donde se
aprecia la malla emisora de
particulas sobre la malla texturizada
del suelo.

Fig. 22. Vista Material Preview del
escenario.
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3.2.2. High Poly y texturizado.

Una vez acabado el modelado low poly de todos los elementos, se paso a
generar versiones high poly®® de dos estructuras principales: la barraca y la
alqueria. Los modelos high poly presentan un mayor nivel de detalle al contar
con un numero mucho mas elevado de poligonos en la malla que uno low poly,
a coste de mayor uso de memoria y tiempo de renderizado. Estas versiones high
poly se hicieron gastando la herramienta de esculpido de Blender, que permite
aumentar el nimero de poligonos en la malla mediante la técnica voxel
remesher®. Ademas, se hizo una version high poly del prop del cartel a modo de
prueba y practica previa del esculpido de los edificios.

Dado que el objetivo final de este fondo seria verse en un motor de
renderizado en tiempo real, incompatible con estos modelos high poly, se
mapearon las UVs“ con la herramienta Smart UV Project que genera un
despliegue automdtico y optimizado de una forma rdpida. Posteriormente,
gracias al programa Substance Painter, se construyeron y bakearon*! los mapas
de normales. Estos mapas representan el relieve del modelado, relacionando los
ejes XYZ con los colores RGB. Asi se consigue tener en escena modelados low
poly con la apariencia de detalle de los high poly. Indicamos que este fue un
proceso que requirié mas tiempo del esperado, dado a que los edificios estdn
compuestos por un gran numero de pequefios modelados que conforman su
totalidad, y la resolucién de algunos mapas de normales generados en
Substance Painter posteriormente no tenia un buen acabado al trasladarlo a
Blender. Estos problemas se solucionaron ajustando la resolucién de los mapas
y proyectando de nuevo las UVs.

Para el texturizado, se gastaron dos métodos. Por un lado, para elementos
en los que se pretendia conseguir resultados con propiedades muy especificas,
como la transparencia del cristal de la botella, o patrones para la madera, los
jarrones y el agua se generaron las texturas procedurales*” mediante el editor
de sombreado de Blender. Pese a que con diferencias entre si, se podria resumir
este proceso en la insercion de un nodo de textura procedural junto a una
textura de ruido que después se traducen en el modelado en colores mediante
una ColorRamp* o escala de color. La botella y su transparencia se ha
conseguido poniendo en los ajustes de la textura el modo de fundido en Alpha
Blend**, habilitando las transparencias en el objeto, y con nodos de Transparent
BDSF*y ColorRamp en dos botellas superpuestas, generando el efecto de un

38 Modelado 3D que tiene una malla con un elevado niimero de poligonos.

39 Herramienta que afiade definicién subdividiendo los poligonos de una malla, distribuyéndolos
de manera equilibrada.

40 Proceso de proyectar una malla 3D a una imagen 2D, trasladando la posicidn de sus vértices al
plano.

41 Nombre dado al proceso de transferir informacion 3D a una imagen 2D.

42 Texturas generadas mediante ecuaciones matematicas, generalmente resultando en patrones.
43 Nodo que asigna colores, sacados de una escala de gradiente, seguin su valor de luminosidad.
44 Opcion que indica a Blender que considere y muestre los valores Alpha, transparencias, del
material.

45 Nodo que afiade un color de transparencia.
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cristal tefiido y sus reflejos. Para los jarrones, se efectua este mismo proceso
pero mucho mas simplificado, sin escala de color, llevando los nodos a la salida
de normales del Principled BSDF*®, consiguiendo con un nodo de Voronoi
Texture* y Bump® un acabado donde las sombras se generan de forma
geométrica.

La textura procedural del agua resulta ser la mas compleja, al estar
compuesta por varios nodos de texturas unidos por operaciones de suma y
sustraccion, generando un patrén irregular para simular las ondas del agua. Con
un nodo de mapeado de texturas y la ecuacidn #frame/500 en la posicion de Y,
se consigue una sencilla animacién de las ondas. Conjuntamente, la textura
generada se traduce en una escala de sdélo blanco y negro con una ColorRamp,
y los nodos de Transparent BDSF y Emission* |le aportan tanto color a las ondas
como transparencia al agua. De nuevo, el modo de fundido esta puesto en Alpha
Blend para permitir las capas transparentes. Las sombras del agua en el fondo
del rio son sencillamente un duplicado de estas con los colores oscurecidos.

Por otro lado, siendo este el método principal de texturizado, se pintaron las
texturas a mano en la ventana Texture Paint de Blender. Se gastaron unos
pinceles con textura®®, siendo el flujo de trabajo siempre el mismo para todos
los modelos. Comenzamos con un coloreado base, afiadiendo posteriormente
zonas de sombras en alta opacidad que progresivamente se iban difuminando
con el color base en baja opacidad. A continuacidn, con un pincel de texturizado
tipo acuarela, se afiaden luces. Si el objeto lo requiere, finalmente se incorporan
detalles pequefios con un pincel rugoso en baja opacidad. El Unico modelado
gue presenta diferencias en su texturizado en comparacion con el resto es el
puente de la acequia, donde en la base inferior del objeto se afadié un efecto
de borrado de alpha con el pincel con el fin de aportar una apariencia de fundido
con la profundidad del agua. Este modelo también tiene su modo de fundido
modificado a Alpha Blend.

Para la hierba, el proceso consistié en hacer tres imagenes 2D de briznas, que
posteriormente fueron proyectadas en Blender mediante tres sistemas de
particulas de tipo “pelo”, uno para cada imagen. Con el fin de controlar las zonas
donde se generan y evitar tanto su superposicion con los modelados de
estructuras como su aparicidn en las zonas secas o contaminadas del suelo, lo
que se hizo fue duplicar el modelado del suelo, aplicarle una textura
transparente, y editar su malla eliminando caras alli donde no debia haber
hierba. Por ende, en el resultado final parece que las particulas se proyectan del
suelo visible, en cambio, se generan desde la malla transparente.

Tanto los mapas de normales como las imagenes de texturas y capturas de
pantalla de los nodos se pueden consultar en el anexo V, “Glosario de texturas”.

46 Nombre del nodo principal de generacion de texturas en Blender.

47 Textura procedural en escala de grises con un aspecto similar a células vegetales.
48 Nodo que produce el desplazamiento aleatorio de las normales de un modelado.
49 Nodo con el que afadir la propiedad de emitir luz del color indicado a un material.
50 Sacados del siguiente enlace: https://omarfarugtawsif.gumroad.com/I/zcpfg



https://omarfaruqtawsif.gumroad.com/l/zcpfq

Fig. 23. Vista Rendered del
modelado de la barraca.
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3.2.3. Renderizado e iluminacion.

Como parte final, se procedié a trabajar el renderizado e iluminacién de la
escena. En primer lugar, se crearon y ubicaron las luces, pretendiendo no buscar
excesos de complicacidn, para asimilar su visualizacién final a la que tendria en
un motor de videojuegos. Se hicieron varias pruebas con focos de luz®! de tipo
Spot y Area, los cuales generan sombras y luces mas dramaticas similares a la
iluminacion de una escena de teatro, pero se terminé eliminando este tipo de
iluminacidén ya que no seria tipica en un videojuego. La iluminacién final
apreciable en la escena surge de una luz tipo Sun, con un ligero angulo para
ubicar sombras y un color de luz amarillento. Conjuntamente, se inserté HDRI®?
como iluminacién de mundo, el cual se puede observar de fondo en algunas
figuras de renderizado, pero se disminuyd su fuerza de emision al 0.3 para no
sobreexponer la escena.

Conjuntamente, se generaron y posicionaron multiples cdmaras para
obtener renders desde distintos puntos de vista. Toda cdmara cuenta con un
duplicado con mismas caracteristicas de posiciéon y encuadre pero incluyendo el
efecto Depth of Field, que afiade un difuminado de profundidad de campo. Asi
se pueden obtener imagenes claras donde se aprecie todo el fondo y unaimagen
desde el mismo angulo pero con profundidad de campo, ampliando el efecto de
perspectiva. También en esta parte se generaron renders desde el Viewport, que
es la pestafia de vista de previsualizacidon en Blender, para poder ver la malla de
los modelados. Como apunte adicional, se animé la rotacion de una cdmara, que
viaja por todo el escenario formando un circulo. Esta animaciéon se hizo
emparentando esta cdmara con un objeto Empty*? situado en el centro del
escenario, consiguiendo que al animar una rotacion del Empty la cdmara cambie
su posicidon pero continle apuntando a la escena. Los videos se encuentran en
el anexo VI, “Glosario de renders”.

El renderizado, hecho mediante el motor de render Eevee incorporado en
Blender, similar a los motores de videojuegos dado que renderiza en tiempo real.
Dentro de la pestafia de Render Properties, se habilitaron las opciones de
Ambient Occlusion, Bloom vy Screen Space Reflections, que mejoran el
sombreado e iluminacién®. Ademads, en la pestafia Output Properties se
seleccioné en las opciones de manejo de color el estilo Standard, para que el
render saliese sin filtros ni modificaciones fotorealistas.

51 Los focos de luz nombrados en esta memoria son de tipo Spot, Area y Sun. Los tipos Spot y Area
emiten luz en una forma de cono o panel, respectivamente. Sun proyecta una luz imitando la luz
solar, proveniente desde arriba iluminando todo el espacio y con posible inclinacidn, similar a la
variacién luminica de las horas del dia.

52 Siglas de High Dynamic Range Image, es una imagen 3602 que ilumina de forma dindmica y
aparece en los reflejos de la escena.

53 Objeto compuesto por solo valores de coordenadas, sin geometria.

54 Ambient Occlusion: activa la proyeccion de sombras indirectas; Bloom: los materiales de mayor
luminosidad emiten una leve luz alrededor, simulando la luz reflejada; Screen Space Reflections:
mejora como se proyectan los reflejos, volviéndolos mas realistas.



Fig. 24. Vista Rendered del
escenario, donde se aprecia la luz
Sun, algunas cdmaras y el fondo
HDRI.

Fig. 25. Render desde camara de
vista en perspectiva.

Fig. 26. Render desde camara de
vista ortografica, desde el mismo
punto de vista que la ilustracion de
referencia.
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3.3. RESULTADOS.

En la siguiente imagen, figura 27, se puede apreciar el resultado final del
fondo. Se destaca el aspecto casi pictdrico que tienen estos resultados finales,
dando la sensacion de ser una ilustracion digital. Para maximizar este efecto,
unido al objetivo de mejorar la iluminacién y, mds importante, resaltar el peligro
de la zona contaminada para el espectador, se edité un render gastando
Procreate.

En la version editada se afiadid mas contraste a la iluminacién, anadiendo
mas sombras y particulas de polvo a las zonas mas brillantes, y se incluyé un
efecto de humo para la contaminacién. Este resultado refleja completamente el
ambiente que busca recrear este proyecto, donde la naturaleza y /’Horta
encarnan plenamente el espiritu tranquilo y casi meditativo de los wholesome
games, mientras que la zona contaminada por los restos humanos encarna una
verdadera amenaza antagodnica.

Fig. 27. Render final editado.
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En dltimo lugar, se incorporé al personaje, el sapo Vincent, hecho por mi
comparniera Patricia Esteban Brau en el fondo. No sélo se hicieron varios
renders de él en el escenario, sino que ademas se reeditaron varios de ellos
con el personaje como punto principal de la escena, editados por Patricia®. Se
activo la opcion Transparent Film para eliminar el fondo HDRI de los renders,
afiadiendo una ilustracién como fondo en la versién editada.

Fig. 28. Render final editado,
incorporando al personaje hecho
por Patricia Esteban Brau. Gran
plano general.

Fig. 29. Render final editado con
personaje. Plano medio.

Fig. 30. Render final, sin editar, con
personaje. Plano general.

Fig. 31. Render final, sin editar, con
personaje. Gran plano general.

55 Se recomienda mirar el anexo VI, “Glosario de renders”, para ver todas las imagenes finales en
alta calidad. En este, ademas, se incluyen imagenes completas del proceso de trabajo.
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3.4. DIFUSION Y PREVISION DE IMPACTO.

Habiendo finalizado ya este proyecto, podemos analizar cual es su
perspectiva futura. En primera instancia, destacar que tanto las imdagenes del
renderizado como del proceso se incluyen en mi portfolio personal, buscando
llegar a los reclutadores de la industria y mostrar mis capacidades como
profesional. Sirve entonces este trabajo como aprendizaje y perfeccionamiento
personal en el sector del artista 3D de escenarios.

Sobre la continuacion de Dahlia como un videojuego completo, el primer
paso seria encontrar financiacidn. Gracias a este trabajo, se cuenta con una
previsualizacién visual atractiva de cdmo seria el juego, que potencia su
posibilidad de ser financiado. Este proyecto, una vez realizado, se lanzaria a
plataformas digitales como Steam o Itch.io, centradas en los juegos
independientes desarrollados para ordenador.

Uno de los métodos donde poder obtener esta subvencién podria ser
mediante la plataforma Kickstarter, donde se promocionan proyectos creativos
a los que el publico puede apoyar directamente. En ella, se fija una meta y plazo
de financiacién y desarrollo del proyecto. De forma estimada, en la siguiente
tabla se presenta desglosado el coste y horas de trabajo para el desarrollo
completo de Dahlia, con un equipo ampliado de 2 artistas 3D, 1 concept artist y
2 programadores>®.

POSICION SALARIO POR HORA SALARIO MENSUAL BRUTO (205h)
Artista 3D (2) 9€/h 1845 €
Concept Artist 9,75 €/h 1998 €
Programador (2) 12 €/h 2460 €
COSTE TOTAL ((1.845*2)+1.998+(2.460*2)) =
10.608 €
Financiacion para 2 afos de produccion 10.608 * 24 = 254.592 €

Fig. 32. Tabla de costes y salarios.

Este es un coste meramente aproximativo, ya que se limita exclusivamente
al salario de los profesionales sin estimar costes de licencias, impuestos, costes
del lugar de trabajo, marketing ni distribucién.

De forma paralela, se buscaria compartir el proyecto mediante campanfias de
marketing en redes sociales, especialmente TikTok, buscando una difusion con
un mensaje desenfadado que pudiese llevar a una leve viralizacién. De misma
forma, se presentaria a festivales y ferias, como Valencia Indie Summit y

%6 Los precios de coste indicados pertenecen a cifras estimadas de 2023, obtenidas de:
(Modelador 3D para videojuegos: su sueldo al detalle, s.f.) (Mozolevska, 2022) (Sueldo del
Programador de Videojuegos en Espafia, s.f.)
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Gamergy, donde poder atraer la atencién de distribuidoras y profesionales del
sector. Cabe destacar que, siendo Dahlia un proyecto tan centrado en la critica
social y reivindicaciéon de I’'Horta, posee el potencial de ser respaldado por
instituciones y organizaciones gubernamentales o benéficas, ya sea a nivel
econdmico o de difusidn.
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4. CONCLUSIONES

En base a los resultados obtenidos, podemos concluir que se ha conseguido
materializar satisfactoriamente con los objetivos propuestos. Dahlia consigue
ser un wholesome game diferente al resto de su mismo tipo gracias a su estética
y tematica basada en L’Horta. Pese a que no se podria implementar
directamente el trabajo a un motor de videojuegos, si que sirve a modo de
previsualizacidn del esperado producto final. Esta previsualizacién serviria para
ensefiar el producto, y de conseguir la financiacién y los recursos necesarios, se
podria continuar con un desarrollo prolongado. Ademas, el trabajo de
investigacion realizado tanto en las arquitecturas como en los retos actuales de
este entorno, ha sido plasmado en el proyecto. Consigue asi una importante
dimensidén de reivindicacidn ecolégica y social, haciendo que trabajar en este no
sélo haya servido como crecimiento profesional sino también personal. Haber
tenido la oportunidad de aprender y profundizar sobre I’Horta, tanto desde una
perspectiva artistica como reivindicativa, ha aumentado mi interés y admiracion
por este espacio natural y su cultura. Gracias a esto, tener la oportunidad de
abordar y reivindicar la precariedad a la que se enfrenta hace de este un
proyecto enormemente pasional.

Sobre el trabajo investigatorio, destacar que hubiese sido preferible disponer
del suficiente tiempo como para hacer un estudio mas exhaustivo y, sobre todo,
cercano. Dadas las limitaciones de tiempo que presenta un Trabajo de Fin de
Grado, se tomd la decisidn de no recurrir a la investigacion testimonial,
mediante entrevistas a agricultores o habitantes de /’Horta, con el objetivo de
economizar el trabajo. De llevarse a cabo este trabajo como un proyecto
financiado, se dedicaria especial atencion y tiempo a escuchar a las
comunidades campestres de primera mano.

Por otro lado, se considera necesario hacer énfasis en las horas dedicadas al
autoaprendizaje y realizacion de pruebas. Mi experiencia personal con el
modelado 3D era muy limitada, y muchas tareas requeridas por este trabajo
nunca antes habian sido realizadas. Pese a que el resultado final no se puede
equiparar con el alto nivel de sus referentes, si que se ha logrado un resultado
satisfactorio y superior a mis habilidades previas, siendo esto una gran
satisfaccion personal.

También, se menciona en especial apreciacién a aquellas asignaturas que
durante el grado en Disefio y Tecnologias Creativas han ayudado al desarrollo y
formacidn en las herramientas de este proyecto: “llustracién Narrativa”, donde
se desarrollaron las bases para la primera estética de Dahlia y se nos
proporcionaron guias muy interesantes sobre cémo conseguir un disefio de
escenarios y personajes atractivo; “Modelado 3D” y “Animacion 3D”, donde se
introdujo al mundo de la escultura digital con sus procesos de trabajo y se cred
el interés profesional por este sector; y “Teoria de los Medios Interactivos” y
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“Disefio de Videojuegos”, por su énfasis y ensefianza en la importancia de crear
un proyecto con un marco teérico sélido y critico.

En relacién al trabajo en grupo, ha habido una buena coordinacion vy
dindmica, donde ambas partes han logrado cumplir con sus objetivos propios y
generales del mismo. Saco de este muy buenas experiencias, donde ha sido muy
gratificante finalizar un videojuego de tanto interés para ambas. Resalto la
dificultad para la planificacion conjunta que termind conllevando el trabajo, no
prevista inicialmente, ya que las horas que se han tenido que dedicar al
aprendizaje resultaban complicadas de estimar y requerian que se fuese
replanificando el cronograma conjunto.

En conclusion, pese a contar con pequefios errores dado al ser una primera
experiencia con este tipo de proyectos, no sélo se ha logrado un resultado
ampliamente satisfactorio sino que, ademas, se ha aprendido en gran medida
sobre este sector profesional, pudiendo servir de apoyo y punto de partida para
mi desarrollo técnico en el modelado 3D.
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ANEXOS

e Anexo . Relacién del trabajo con los objetivos de desarrollo sostenible
de la agenda 2030.

Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/17UBRmIin-hliX98CS1-
uFfuJmEAgAozR-?usp=sharing

e Anexo Il Libro de arte, idea sobre el bosque templado.
Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1bZ0Oud8G50D01Jyk4r
gArVb19i7N8QBk ?usp=sharing

o Anexo lll. Game Design Document.
Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1Q7NHOO00NZEW6 z L
pY5cWIOncJwdWDzh?usp=sharing

e Anexo IV. Libro de arte, idea y bocetos finales
Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1W9-
n2i4JbGI7EKQKA4zf30kG7v3ZHszd?usp=sharing

e Anexo V. Glosario de texturas.
Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1TihV1qyk1FK2S5R71X
iHYF 4WXR482-G?usp=sharing

e Anexo VI. Glosario de renders.
Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1JTP3eVPFbYP4LIIj6Ra
mdxnRuLM9XRal?usp=sharing

Enlace a la carpeta raiz con todos los anexos:
https://drive.google.com/drive/folders/1b8nUx0W4zBquLPd3vYHg4kvKyG4gg
RQh?usp=sharing
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