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RESUMEN

Dahlia: New Beginnings es un proyecto en desarrollo junto a Sam Gon-
zdlez Morote para un videojuego de construccidn y gestion. En él, el jugador
tiene como meta descontaminar y restaurar un espacio natural degradado,
edificando una aldea que se relacione con la naturaleza de forma sostenible.
Este trabajo aborda el disefio de personajes y modelado 3D de uno de ellos,
manteniendo un aspecto grafico de Wholesome Games.

Palabras clave: videojuego; modelado 3D; character artist; environment
artist; ecologia; sostenibilidad; huerta Valenciana.
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ABSTRACT

This work is part of Dahlia: New Beginning; a videogame design project in
which the game’s visual are developed, specifically the characters.Dahlia is a
management game where the player’s goal is to decontaminate and restore a
degraded natural space, building and managing a town that relates to nature
in a sustainable way. One of the objectives of this project is to use the aesthe-
tics of the Wholesome Games, noted for their minimalist and childish-looking
designs, to represent the natural environment. The work phases of the pro-
ject range from the creation of the Concept art to the final 3D modeling of
one of the characters.

Keywords: video game; 3D modeling; character artist; environment artist;
ecology; sustainability; Valencian orchard.
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1. INTRODUCCION
1. 1 JUSTIFICACION

El objetivo de este trabajo es desarrollar parte de la preproduccién de un
videojuego de construccion y gestion de granjas?, Dahlia: New Beginnings.
Este proyecto nace por el interés personal en aprender mas y profundizar en
el modelado 3D y la creacién de personajes. El jugador deberd restaurar un
espacio natural contaminado para demostrar la posibilidad de convivir con la
naturaleza de forma sostenible. En este trabajo se aborda el disefio, mode-
lado e implementacion de uno de los personajes en una escenario 3D. Este
modelo, ademds del estudio y disefio de otros de los personajes, serviran
como preview *del estilo visual del videojuego. Al mismo tiempo, se ha queri-
do profundizar en el aspecto grafico de los llamados Wholesome Games?, de
los que se han cogido gran inspiracidn.

Por otro lado, el juego se ambienta en L 'Horta Valenciana® dandole voz y
protagonismo a este espacio natural con tanta historia. El juego coge asi gran
inspiracién en la cultura y folclore valencianos y le da mucha mas riqueza
tanto al aspecto visual como a las historias de los personajes. También, al
desarrollarse el juego en una versién fantdstica pero reconocible de L Horta,
se pretende reivindicar la situacién de peligro en la que se encuentra. Este
espacio natural estd amenazado por su yuxtaposicidn con el desarrollo urba-
no que busca la destruccién de estas zonas con el fin de aumentar beneficios.

El trabajo se enfoca en la creaciéon de personajes pertenecientes a este
mundo, Dahlia, y se modela uno de ellos como una prueba del estilo visual
del juego. Se explicard como ha sido el proceso desde el estudio y concept
art’ hasta el modelado 3D. Si se llevara a cabo la creacién del juego, estos
personajes se considerarian NPCs®. Su labor seria, a lo largo de la historia,
ayudar al jugador a conseguir restaurar el espacio natural en el que residen.
El proceso de creacion ha consistido en: estudio e investigacién previa de la
cultura valencia, exploracién de conceptos y adaptaciones de posibles ani-
males, creacidn de los disefios finales, adaptacion al 3D y la implementacion

1 Subgénero de simulacién, 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.

2 Preview: vista previa.

3 Para una deficion ampliada, ir al apartado “2.1 Anélisis de los Wholesome Games”.
4 L’Horta: nombre en valenciano de uso habitual para referirse a la huerta de Valencia.
5 Concept art: también conocido como arte conceptual, se realiza al inicio del desarro-

llo de un proyecto artistico y busca encontrar mediante dibujos explorativos el aspecto final de
personajes, escenarios u objetos.

6 NPCs: sigla que significa “Non-Player Character” o “Personaje No Jugable” en espa-
fiol.
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del personaje en un escenario creado por Sam Gonzalez Morote, en su TFG
“Dahlia: New Beginnings (l). Disefio y modelado de un escenario para un vi-
deojuego ecosocial de gestion de recursos ambientado en L’Horta.”

1.2 OBJETIVOS

Los objetivos del proyecto se pueden clasificar en objetivos generales y
objetivos especificos.

Objetivos generales

e Desarrollar parte de la preproduccién de un videojuego de gestion
con una tematica ecosocial.

e Explorar el subgénero de videojuegos clasificados como Wholesome
Games e implementar sus caracteristicas en el proyecto y disefio de
personajes.

e Concienciar y dar voz a la situacidn critica en la que se encuentra la
huerta valenciana.

Objetivos especificos

e Estudiar la cultura e historia de L’Horta de Valéencia para un uso
correcto de referentes e inspiracién.

e Disefiar personajes pertenecientes a un mundo natural fantdstico
originales y visualmente llamativos.

e Modelar y texturizar un personaje que sirva como ejemplo del estilo
visual de un videojuego en preproduccién.

e Obtener imagenes que permitan visualizar cdmo seria el producto
final del videojuego.
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1.3 METODOLOGIA
1.3.1 Metodologia del trabajo

Para conseguir cumplir los objetivos y producir todo lo planeado en el
tiempo establecido se llevd a cabo una divisidén de la carga de trabajo. El pro-
yecto se dividié en dos: desarrollo de entornos y desarrollo de personajes;
dos trabajos que funcionan de manera independiente pero que se comple-
mentan el uno al otro. Para mas informacién sobre los entornos y la creacion
del mundo de Dahlia se recomienda leer el TFG de Sam Gonzalez Morote,
“Dahlia: New Beginnings (l). Disefio y modelado de un escenario para un vi-
deojuego ecosocial de gestion de recursos ambientado en L’Horta.”

Trabajar en equipo fue muy beneficioso para la fase de creacion del con-
cepto del videojuego. Se utilizaron distintos métodos en grupo que permi-
tieron desarrollar un concepto mds novedoso y auténtico. Se le dio mucha
importancia a la busqueda y aportaciéon de nuevas ideas desde diferentes
puntos de vista con el fin de obtener un resultado enriquecido y completo.

Para realizar este trabajo se han seguido las pautas y herramientas profe-
sionales aprendidas en asignaturas como Preproduccidn, Disefio de videojue-
gos, llustracién narrativa, etc; ademds de una variedad de programas usados
para las distintas fases del proyecto.

PROGRAMA uso ENLACE
Blender (3.3.1) Modelado 3D https://www.blender.org/down-
load/releases/3-3/
Substance Painter Texturizado https://www.adobe.com/pro-
ducts/substance3d-painter.html
Procreate (5.3.4) Bocetos https://apps.apple.com/es/app/
procreate/id425073498
Discord Planificacion, comu- https://discord.com
nicacion y compartor
archivos
Google Drive Compartir archivos https://www.google.com/intl/
es_es/drive/
Notion Cronograma y planiﬁ- https://www.notion.so/product
cacion

1.3.2 Cronograma

Al comienzo del proyecto se cred un calendario de produccién con el ob-
jetivo de limitar el tiempo para cada fase de trabajo, es decir, se fijaron fe-
chas limites para mantener un control de la produccién y un seguimiento



del trabajo realizado. Las distintas etapas en la que se dividio el proyecto
fueron: desarrollo del concepto del videojuego, documentacién y busqueda
de referentes, produccién de concept art, definicion del estilo visual final,
disefios de personajes definitivos, modelado 3D, texturizacién y render’ final,
post-produccién de imagenes finales, redaccién de la memoria y maqueta-
cion de los anexos. Algunas de las tareas se fueron desarrollando a la vez para
favorecer la homogeneidad del proyecto y evitar dejar ciertas tareas para el

ultimo momento.
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Desde un principio se supo que el proyecto iba a ser conjunto para poder
abarcar mas aspectos y conseguir una prueba visual del juego en cuestién.
La fase de desarrollo conceptual comenzé a principios de diciembre permi-
tiendo una exploracidn profunda de un gran nimero de ideas. Estas ayuda-
ron a crear la version definitiva, y sirvieron para estudiar con detalle cdmo
funcionan las cadenas de preproduccidn de proyectos creativos. Tras decidir
el concepto final se comenzd con el disefio de personajes y exploracion del
mundo en el que vivian. A la vez se realizaron distintas pruebas de modelados
de personajes con el objetivo de comprobar las posibilidades que existian
a la hora de llevar los disefios a 3D. Este estudio previo, ante las dudas por
falta de conocimientos adecuados, fue de gran ayuda a la hora de aprender
nuevas técnicas asi como redirigir el camino del proyecto. También se estudid
gué herramienta era la mds indicada para este tipo de proyecto, y otras cues-
tiones que no se habian planteado en proyectos anteriores y que surgieron
a raiz de este.

Antes de tener el disefio final de los personajes se realizé un estudio sobre
el lugar donde se ambienta el proyecto. De esta manera se tendrian un nime-
ro suficiente de referencias para hacerle justicia al lugar real. Los personajes
estan inspirados en habitantes de L'Horta de Valéncia, con sus costumbres y
comportamientos tan peculiares. Este tiempo de estudio ayuda a darle rique-
za y profundidad al proyecto separandolo de conceptos medioambientales
mas genéricos. Con esta nueva informacion adquirida se pudo explorar de
manera mds auténtica cdmo seria y como se sentiria ese mundo a través del
concept art. En esta fase se produjo un gran nimero de contenido o bocetos
qgue permiten ensefiar con claridad cdmo viven y cdmo son estos personajes.
Esta informacién se puede consultar en el anexo Dahlia: New Beginnings.
Libro de arte. Estos bocetos pasaron a ser disefios finales que ayudarian a su
posterior adaptacién 3D. Para ello, se hicieron las vistas de los personajes 2D
con el fin de poder adaptarlos en 3D desde distintos angulos, los disefios de
como se veria la ropa, sus distintas expresiones faciales, etc.



Fig. 2. Resident Evil 2.
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2. CONTEXTO Y REFERENTES

2.1 CONTEXTO

2.1.1 Narracion ambiental

A la hora de desarrollar una buena experiencia para el jugador, es de gran
importancia diseflar una ambientacidén correcta y el entorno narrativo del
juego. El lugar de ambientacion debe ofrecer los recursos necesarios para
conseguir afrontar los retos y desafios que ocurrirdn a lo largo de la partida.

Para llegar a diseiiar una buena narrativa ambiental primero se debe sa-
ber qué es un ambiente. Segln la pagina web Navigames:

“Un ambiente es un entorno conceptual con limites espaciales y limitacio-
nes de movimiento para el jugador, que han sido definidos previamente
por disefiadores. El ambiente se compone de espacios que proporcionan
al jugador un contexto narrativo, a modo de puesta en escena” (Rosales,
2020).

Es decir, a través de la creacién de ambientes se le da informacion orga-
nizada y seleccionada al jugador para sugerir una historia y crear una expe-
riencia mas inmersiva. De aqui el gran peso que tienen en la creacién de un
videojuego.

Cierto tipo de juegos se favorecen mas de la narrativa ambiental, como
por ejemplo aquellos con una estructura circular y de exploracién. Un pilar
fundamental de sus mecdnicas es la exploracidén de entornos, que favorece la
interaccién con los elementos que permitiran al jugador conocer los eventos
narrativos en la historia. Juegos como Resident Evil 2 o Portal son buenos
ejemplos de este tipo de estructura. Es muy importante crear el deseo de
conocer la historia en el jugador, ya que sera su responsabilidad encontrar en
los escenarios los distintos recursos necesarios para conocerla.

La narrativa ambiental cobra especial importancia en Dahlia: New begin-
nings, ya que la historia comienza en un espacio totalmente arruinado por los
efectos contaminantes del desarrollo urbano. El mundo en el que se desarro-
lla la historia estda ambientado en una version fantastica de L 'Horta Valencia-
na. Estar inspirado en un espacio real con historia y antigiedad ofrece una
gran oportunidad para que los personajes y lugares se sientan mas reales. A
través del entorno y de algunos habitantes de Dahlia se narra la historia de lo
gue una vez fue la aldea y cdmo el protagonista puede restaurarla. Aunque
Dahlia: New beginnings se define como un juego de gestion, la exploracién
serd necesaria para avanzar en la historia, ya que permitird descubir nuevas
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zonas y recursos Utiles para lograr el objetivo del juego.

Los recursos y elementos narrativos incluidos en los entornos son impor-
tantes para un buen desarrollo de la historia, sin embargo, no son los Unicos
medios para conseguir esto. Otros factores que se pueden utilizar para mejo-
rar la narrativa ambiental son los personajes secundarios y las acciones que
realizan. Estos personajes ayudan a comprender al jugador cdmo funciona el
mundo en el que esta y la relacion entre sus habitantes.

La funcién de los personajes secundarios es ayudar a los jugadores a com-
pletar sus misiones actuando como amigos o “mentores”. Se generan situa-
ciones en las que el jugador se ve impulsado a colaborar con algin personaje
secundario, para lograr dos objetivos: por una parte, se genera una conexion
emocional con el personaje; y por otra, la interaccion ayuda al jugador a co-
nocer las mecdnicas principales del juego y avanzar la historia.

Al basarse este proyecto en el disefio de personajes se ha tenido en cuen-
ta la importancia que tienen como herramienta en la historia del juego. Para
mejorar la experiencia del usuario deben de sentirse auténticos, incluso
cuando no interactuan con el jugador. Su forma de moverse por el mundo y
sus acciones deben de ser coherentes con su personalidad. Para aumentar la
experiencia emocional, se pueden crear vinculos con los personajes y gene-
rar diferentes dindmicas, de proteccion, cooperacidon, competicidn, etc.

2.1.2 Andlisis de los Wholesome Games

Otro de los pilares importantes en los que se basa y coge inspiracion este
proyecto es en el género de los Wholesome Games?.

El término Wholesome Games es reciente comparandolo con otros géne-
ros en la industria de los videojuegos. Cuando comenzé a surgir este término
su intencidn era clasificar aquellos juegos que se caracterizaban por ser ale-
gres, acogedores o tranquilos. No se contemplaba que incluyeran historias
complejas, y se referian a ellos despectivamente con la etiqueta “juegos para
chicas”. Sin embargo, las caracteristicas por las que se regia el género han
evolucionado al mismo tiempo que lo ha hecho la industria y los propios de-
sarrolladores.

Los Wholesome Games han aumentado en nimero y demuestran un in-
terés mayor entre el publico a cada dia que pasa. Actualmente, el término ha
pasado a incluir un mayor rango de juegos. Algunos profesionales influyentes

8 Wholesome Games: juegos que tratan mas de como hacen sentir al jugador que de
qué género son.
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en la industria, como Kirst Keatch, programador y creador original detras de
Alba: A wildlife Adventure®, los definen como:

“Atentos, considerados y empdticos con sus temas y tipos de interaccion,
[y] también tienden a valorar el tiempo de sus jugadores. Los juegos tie-
nen una profundidad de pensamiento y comprension que permiten una
sensacion de descubrimiento y conexion con nuevos puntos de vista a tra-
vés de interacciones ludicas”. (Nicholas, 2022)

Muchos de ellos llegan a la conclusidon de que es un término que tiene
un cuenta mas las emociones que puede crear el juego mas que el género
o estética de este. Afiaden que a medida que crece en popularidad también
crecen los malentendidos que lo rodean. Uno de los objetivos de los Whole-
some Games, como en su pagina web declaran, es luchar contra estas ideas
erréneas de que no pueden ir mas alla de historias superficiales. Dicen:

“Uno de los objetivos de Wholesome Games es cambiar nuestra forma
de pensar sobre qué juegos se toman en serio. Durante muchos afios, los
titulos mds aclamados por la critica han sido los que tenian los temas mds
oscuros y las representaciones mds sombrias de la vida, pero también hay
todo un mundo de videojuegos esperanzadores con una rica narrativa,
una jugabilidad innovadora y un arte y un sonido preciosos.” (Tran, s.f)

Sefialan que este tipo de juegos no tienen que ser algo que solo pueda dis-
frutar un nifio si no que también pueden tocar temas mas adultos y sensibles.

No es una sorpresa que estos estereotipos negativos formen parte de la
historia de este término. Tradicionalmente esta categoria se ha visto rodeada
de cierto aire condescendiente debido a la idea errénea que tenia el publico
general sobre lo que era un juego “serio”. También, muchos de estos profe-
sionales confirman que eventos como el Wholesome Direct, una trasmision
en directo que se hace en junio donde se anuncian nuevos juegos Wholeso-
me para el publico general, han ayudado a expandir la idea de la gran varie-
dad artistica que existe en este tipo de juegos.

2.1.3 Juegos eco-conscientes

Es interesante ver cdmo en los Ultimos afos ha ido en aumento los juegos
con tematicas eco-consciente®. La idea de abandonar una vida ocupada en

9 Videojuego de exploraciéon en un mundo abierto, centrado en la conservacion del
ecosistema de un isla.
10 Eco-consciente: estilo de vida respetuoso con el medio ambiente.
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la ciudad para volver a la naturaleza siempre ha sido muy popular. Algunos
de los pioneros en este estilo fueron el videojuego Harvest Moon (1996), que
después inspiraria Stardew Valley (2016), un juego con gran influencia en
el género y que ha permitido que mucha gente conozca este género. Otros,
como por ejemplo Terra Nil (2023), lo llevan un paso mas alla basandose en
la reconstruccién del ecosistema como mecanica principal.

Ben Wasser, uno de los desarrolladores de Ooblets (2020), opina que el
aumento de juegos con tematicas eco es resultado directo del aumento de
nuevos desarrolladores en el sector mdas conocedores de la emergencia cli-
matica'’. Aiade:

“Ahora hay un abanico mds amplio de desarrolladores de juegos, asi que
eso ayuda. Cada vez que creas algo, reflejas tus ideologias, opiniones y
personalidad de un modo u otro.” (Nicholas, 2022)

Sintiendo ya las consecuencias de la emergencia climatica parece una idea
vdlida crear un proyecto con la finalidad de concienciar sobre este problema.

2.2 REFERENTES

La finalidad de este proyecto es diseiar el estilo visual, concretamente
de los personajes, de un videojuego ecosocial*? de gestidon de recursos. Los
referentes que se tengan son de gran importancia ya que ayudan a formar el
estilo artistico final.

2.2.1 L'Horta

El principal referente que se tuvo en cuenta es L 'Horta Valenciana. No se
puede negar la importancia cultural e histdrica que ha tenido en el desarrollo
de lo que hoy en dia conocemos como la ciudad de Valencia.

Con la finalidad de alejarse de una representacién general de un ecosis-
tema se ha querido buscar una imagen mas Unica de los paisajes naturales
usando como inspiracién L'Horta. Ademas, se presentd como una gran opor-
tunidad para concienciar sobre el problema ambiental que esta sufriendo
este espacio debido al desarrollo urbano. Para lograr una buena representa-
cion de la zona se han estudiado tanto la fauna como la flora. Aunque el juego

11 Emergencia climatica: situacion en la que se requieren medidas urgentes para re-
ducir o detener el cambio climatico y evitar el dafio ambiental potencialmente irreversible
resultante de este proceso.

12 Ecosocial: el crecimiento humano y el aprendizaje sobre el equilibrio entre libertad
y responsabilidad en un planeta limitado. Sin una base ecoldgica, no puede haber comunidad
humana.
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Fig. 14. Animal Crossing, New Horizons ga-
meplay
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no esté ambientado en una época concreta se ha cogido gran inspiracién de
los habitantes y su forma de vivir durante el siglo XIX. Por ello, muchos de los
personajes llevan ropas tradicionales de este periodo de tiempo, al igual que
se pueden ver trazos de la época en sus comportamientos y su personalidad.
Las tareas u oficios que tienen cada uno de los personajes, mediante los cua-
les ayudaran al jugador a progresar en la historia, también buscan reflejar los
trabajos que existian en los pueblos de la época.

El estudio de la fauna de L’Horta también ha sido necesario para conse-
guir la autenticidad y singularidad de los personajes. En el conjunto de sierras
que conforman la Comunidad Valenciana existen una gran variedad de habi-
tats diferentes, tales como pinares, campos de cultivo de secano, cuevas, zo-
nas hiumedas, matorrales... lo que se asocia a una gran diversidad faunistica.
Para limitar esta gran cantidad de variedad de animales al comienzo del juego
el jugador se encuentra en una zona limitada de cultivo cerca de un punto de
agua. A medida que se avanza en la historia se descubrirdn nuevas zonas con
sus correspondientes habitantes.

Entre los animales que pueblan este territorio destacan un gran nimero
de aves rapaces, pdjaros, pequeios mamiferos y roedores, murciélagos, co-
nejos y liebres, zorros, jabalis, salamandras, culebras, sapos... Para represen-
tar estos animales de una manera homogénea aln manteniendo sus cualida-
des mds peculiares, se han modificado algunas caracteristicas de estos como
por ejemplo su tamafio. También se han omitido las relaciones alimentarias
convirtiéndolos en una versidén mdas amable y fantastica de estos.

2.2.2 Referentes visuales

Los siguientes juegos han tenido gran importancia a la hora de desarrollar
el proyecto:

Animal crossing

Animal Crossing es una saga de videojuegos de simulacién social y de vida
gue permite al jugador escapar de la realidad y sumergirse en un mundo de
fantasia sereno y magico. Nintendo*® publicé el primer juego de la saga en el
afio 2001 y, poco a poco, ganod el renombre y la fama que tiene en la actuali-
dad. Su ultimo lanzamiento fue Animal Crossing: New Horizons (2020), que
coincidio con el inicio de la pandemia y se convirtié en uno de los juegos mas
vendidos de la plataforma. Ayudé a mucha gente a formar una conexién con
sus amigos y seres queridos durante los momentos duros de la pandemia.

13 Nintendo: empresa de entretenimiento dedicada a la investigacion, desarrollo y dis-
tribucién de software y hardware de videojuegos, y juegos de cartas, con sede en Kioto, Japdn.
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Fig. 17. Arte de Ryota Murayama.
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Se caracteriza por su estética natural y simple, dandole gran importan-
cia a los espacios naturales y a la convivencia en comunidad. Sus personajes
animalescos favorecen la creacidn de este mundo de fantasia en el que todo
esta hecho a medida. Es la principal referencia para Dahlia, que busca ser
una readaptacion y ampliacion de sus estéticas y mecdnicas en el entorno de
L’Horta.

Viva Pinata

Viva Pifiata es una saga de videojuegos de simulacion desarrollada por
Rare®“. El objetivo es restaurar, cuidar y modificar un jardin deteriorado, tra-
yendo asi la fauna pifiata. El jardin deberd cumplir con un nimero de re-
quisitos ambientales para que asi se queden los residentes. Este aspecto de
relacién entre el entorno y los personajes fue la principal inspiracion tras la
mecdnica principal de Dahlia. La restauracion de L’Horta de Dahlia trae de
vuelta a sus aldeanos y la fauna autéctona, que pediran al jugador unos re-
quisitos ambientales para restablecerse y convivir. Para saber mas se puede
consultar el anexo GDD: Dahlia: New Beginning.

Slime Rancher

Slime Rancher (2016) es un Wholesome Game independiente®®, pertene-
ciente al género de la simulacion en primera persona, desarrollado por Mo-
nomi Park?®¢. Su influencia en el proyecto fue sobre todo el uso de la paleta
de colores, tonos pastel, y acabado en los modelados. También las texturas
estilizadas con un acabado pintado a mano dédndole un toque mas natural y
cercano.

Ryota Murayama

Ryota Murayama es un artista japonés que se dedica a la creacién de arte
2D para videojuegos. Un gran nimero de sus obras y trabajos son de disefio
de animales fantasticos. Ha tenido una gran influencia a la hora de producir
el concept art y en la busqueda del estilo visual para el proyecto.

14 Es un desarrolladora de videojuegos britanica y un estudio de Xbox Game Studios
con sede en Twycross, Leicestershire. Sus juegos abarcan los géneros de plataformas, disparos
en primera persona, accion, aventuras, lucha y carreras.

15 Juegos independientes: 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 compafiia publicadora
grande.

16 Es una empresa de juegos de ordenador con sede en Estados Unidos.



Fig. 19. Concept art 12 version de Dabhlia
realizado por Sam Gonzalez Morote.
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Fig. 20. Fotografia de L 'Horta.

Fig. 21. Fotografia de L'Horta.
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360 UED

360UED es un artista chino que se dedica principalmente a la ilustracion
con medios publicitarios. A pesar de no ser capaz de encontrar mucha in-
formacion sobre el artista o su trayectoria, su coleccién de ilustraciones de
verano de 2021 ha sido una gran ayuda para materializar la imagen visual del
proyecto.

3. DESARROLLO
3.1 CONCEPT ART Y ESTUDIO DE PERSONAJES

Una vez se tiene la idea principal del proyecto se le debe de dar una forma
mas definida. Es en este momento cuando se comienza hacer el desarrollo
visual o también conocido como concept art. El concept art es una disciplina
dentro de la ilustracién que consiste en convertir ideas en imagenes a través
de las cuales se define la estética visual de una produccion. Se realiza duran-
te la pre-produccidn y resalta la direccion que tomara el proyecto antes de
comenzar a desarrollarlo.

El concepto y la ambientacién de Dahlia ha cambiado drasticamente des-
de que se comenzo a desarrollar. En un principio, la estética del proyecto iba
a estar ambientada en los bosques templados, con su clima y animales. En
esta version predominaban los colores frios, utilizando mucho los verdes y
azules. La arquitectura se inspiraba en la época medieval para crear un am-
biente de cuento de hadas. Los habitantes se disefiaron pensando en una
mezcla de este estilo medieval y las vestimentas de los campesinos de la
huerta valenciana de época.

El objetivo del juego era reivindicar la importancia de vivir en armonia con
la naturaleza y, también, de restaurar y cuidar los entornos naturales. A pesar
del avance que se hizo de esta version se llegd a la conclusion de que tanto
Su aspecto como su mensaje eran muy genéricos y carecian de autenticidad.
Se pueden consultar estos disefios en el anexo Dahlia: New Beginnings. Libro
de arte, 19 version.

Sin embargo, no todo se descartd de esta version. Para los nuevos disefios
se siguid usando la estética valenciana, incluso se amplié llegando a basar
los fondos y espacios naturales en esta. También, el mensaje que se queria
hacer llegar se reconsiderd y se focalizé en un problema mas cercano. Se eli-
gid hablar sobre la situacion critica en la que se encuentra L’Horta debido al



Fig. 24. Bocetos de personajes.
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desarrollo urbanistico'’. Se comenzo de nuevo el proceso de creacién de con-
cept art para este nuevo ecosistema, teniendo en cuenta la historia y cultura
de L’Horta Valenciana. Aungque en un principio fuera un inconveniente, a la
larga ayudd a aumentar la calidad del concept art y a profundizar més en las
vidas e historias de una variedad de nuevos e interesantes personajes.

Para el estudio de personajes se hizo una investigacion sobre la vida de
los habitantes (sobre todo en el campo) en Valencia durante el S.XIX. El jue-
g0 no se ambienta en ninguna época concreta ya que mezcla elementos y
avances pertenecientes a afios muy distintos; sin embargo, el disefio de los
habitantes se basa en cémo vivian en el S.XIX. Se consultaron recursos web
de fotografias y catdlogos de bienes culturales que ofrece el ayuntamiento de
Valencia. Cabe destacar la amplia galeria de la pagina web de la Universitat
de Valéncia, cuyas imagenes ordenadas por afio y eventos fue muy util a la
hora de recopilar referentes.

Una vez recopilados los referentes se hicieron una serie de ilustraciones
conceptuales buscando una representacion general de como se verian los
habitantes de Dahlia.

Para realizar el concept art se ha seguido una metodologia que se divide
en cuatro pasos:

1. Todos los buenos disefios comienzan con un plan:

A la hora de disefiar un personaje es util hacer anotaciones para sa-
ber exactamente qué es lo que se quiere conseguir antes de empezar a
dibujar. Debido a la importancia de los personajes secundarios para ayu-
dar al protagonista a avanzar en la historia, se hizo una lista con tareas o
mecdnicas necesarias para dividir entre los personajes. A estas, también,
se les asociaron posibles personalidades y animales con los que serian
compatibles.

2. Bocetar ideas generales:

Una vez las principales tareas de los personajes estaban decididas se
comenzaron a hacer bocetos rapidos buscando una variedad de opciones
e ideas. En esta fase, se estudié como iban a caminar, qué tipo de ropa
llevarian, sus viviendas, diferencia de tamafios segun la especie, etc.

17 Desarrollo urbanistico: consiste en la planeacién, gestion y organizacion de un siste-

ma espacial que integra infraestructuras y modelos urbanos.
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Se hicieron thumbnails®® de escenas ordinarias de la vida de los habi-
tantes en Dahlia, con las que se buscaba evocar un ambiente acogedor y
calido pero, al mismo tiempo, divertido y amigable, para que asi el jugador
se sienta agusto y lo pase bien.

Se profundiza también en cdmo ocurrid la destruccién del entorno y la
emigracion de sus habitantes. El jugador se hara preguntas como: “¢Cémo
se destruyeron sus casas? ¢ No eran capaces de restaurar el espacio ellos?
¢A donde se fueron después?”.

3. Definir las ideas:
Fig. 25. Concept art de Vincent.

Una vez hecha esta fase de exploracién de conceptos se eligieron las
ideas definitivas. Se escogieron un total de tres personajes a disefiar, te-
niendo en cuenta que uno de ellos se acabaria modelando en 3D. Para
profundizar en estos personajes y darles mas vida se definieron sus per-
sonalidades, vestuario, historia, relacidon con el jugador, costumbres..., y
también se incorporaron caracteristicas propias de cada animal.

En esta etapa, también se estudié como las acciones de los personajes
podrian afectar al entorno. Debido a que el juego recalca la importan-

cia de vivir en armonia con el habitat, la funcion que desempefian los
personajes tendra consecuencias en el ambiente. Una de las mecanicas,

Fig. 26. Concept art de Tapa.

inspirada en el juego Viva pifiata (2006), consiste en conseguir un nimero
determinado de recursos para hacer aparecer nuevos habitantes. A me-
dida que avance la historia el jugador necesitara la ayuda de estos nuevos
personajes para conseguir los recursos y asi repoblar Dahlia.

Fig. 27. Concept art de Vincent.

18 Thumbnails : Un thumbnail es una miniatura de la imagen de tamafio original que se
emplea cuando esta es demasiado grande para mostrarse como vista previa.



Fig. 28. Concept art de Vincent.

Fig. 29. Concept art de Vincent con Po.

Fig. 30. Concept art de Vincent.
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4. Anadir detalles:

Una vez se tienen las ideas bien definidas es hora de anadir y pulir los
detalles. A partir de los thumbnails se hicieron ilustraciones mas comple-
tas y acabadas que muestran mejor la interaccién entre los personajes
y el entorno. Todo el arte producido servira para guiar el proyecto en la
direccién visual correcta y podra utilizarse como imagen de promocion a
la hora de hacer un pitch®.

3.2 DISENOS FINALES

Tras todo el trabajo de investigacidn, blusqueda de referentes, definicion
del estilo visual, exploracidon del mundo y estudio de personajes, se consi-
guen los diseios finales de algunos de los habitantes de Dahlia.

A continuacidn se realizara una sintesis y resumen de los personajes, pero
para ver mas en detalle sus disefios e historias se pueden consultar los dos
anexos Dahlia: New Beginnings. Libro de arte y GDD: Dahlia: New Beginnings.

Vincent

Vincent estd basado en un sapo comun y esta inspirado en el tipico
hombre de mediana edad del campo. Con la intencién de reflejar tanto
su edad como su oficio, agricultor, se han elegido colores tierra y simples
para su disefio. Su piel es marrdn y en ella destacan las pequefias arrugas
que tiene en las mejillas, cabeza, brazos y espalda. Es un personaje que
inspira confianza, calidez y tranquilidad. Su expresion relajada expresa
muy bien su personalidad.

Vincent es el Unico vecino que se quedd en Dahlia tras el comienzo
de la contaminacién, por lo que se encargard de acompafiar al jugador
durante el tutorial. Lo mas basico del juego es el sistema de plantacion/
agricultura, y Vincent, al ser un experto en la materia, es el personaje
perfecto para el comienzo del juego.

Al estar inspirados en animales reales se ha querido coger caracteris-
ticas de cada especie y adaptarlas a los personajes. En el caso de Vincent,
al ser un sapo, generalmente es bastante solitario, siendo su Unica com-
pafiia Po, su bicho bola adoptado que cuida como un hijo. También se
caracteriza por ser un animal nocturno, pudiendo encontrarle fuera de su

19 Pitch: una presentacién breve en la que describimos una idea o empresa, sea cual
sea su actividad, y sea cual sea el estado de desarrollo de la idea de negocio.



Fig. 32. Concept art de Pernil.

Fig. 33. Expresiones de Pernil.
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casa por la tardes y noches.

Fig. 31. Vistas de Vincent.

Pernil

Pernil estd basado en un lagarto colilarga y esta inspirado en el proto-
tipo del “joven rompecorazones”. Se le ha querido dar un toque de “chico
malo”, de ahi su estilo de ropa y los colores oscuros que lo hacen destacar
entre el resto de personajes. Su piel es un marrén desaturado y contrasta
con el rosa de sus ojos, escamas y pelo. Es un personaje que transmite
frialdad, desconfianza... como si tuviera una mascara y se cerrara a los
demas.

El rol de Pernil es ayudar al jugador a mejorar su relacién con otros
personajes, y encontrar nuevos recursos y areas a desbloquear. Se dedica
principalmente al arte, algo que esconde de la mayoria de los vecinos.
Para sus creaciones utiliza objetos reciclados, teniendo una gran colec-
cion de piezas de todo tipo que el jugador podra comprar como recursos.

Al estar inspirados en animales reales se han mantenido algunas ca-
racteristicas de cada animal. En el caso de Pernil tiene la habilidad de
emitir chillidos cuando se siente amenazado, y cuando le gusta alguien
o se siente avergonzado la cabeza y las mejillas se le ponen de un color
anaranjado. Gracias a esto el jugador podra ver a través de la “mascara”
del personaje.

Tl

Fig. 34. Vistas de Pernil.




Fig. 35. Concept art de Heribert.

Fig. 36. Concept art de Heribert.
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Heribert

Heribert esta basado en una musarafia y es el investigador y cientifico
de Dahlia. Para reflejar tanto su personalidad como su ocupacién se ha
buscado un estilo elegante que esté un poco fuera de lugar.

Las musarafas tienen ojos muy pequefios y viven en madrigueras bajo
tierra. Es por esto que en el disefio Heribert se ha incluido un sombrero
que le tapa los ojos, tanto para transmitir esta molestia hacia la luz na-
tural como su timidez. Su pelaje es marrén claro tirando a anaranjado, y
en su paleta de colores destaca el naranja y el azul. Es un personaje que
inspira ternura, inocencia, y aires de despistado.

Heribert toma el rol de investigador en Dahlia y explicara al jugador
gué es lo que esta deteriorando el entorno natural. A medida que mejora
la relacién con Heribert, dard mds informacion sobre la fauna y la flora lo
gue ayudara al jugador a saber que hacer para atraer a nuevos persona-
jes.

A Heribert le dan miedo los animales grandes, sobre todo las aves.
Esto se notard cuando interactie con otros vecinos que sean aves. Las
musarafas son los mamiferos mas activos que existen, por lo que siem-
pre estd moviéndose de un lado para otro trabajando en sus investiga-
ciones. Es muy imprudente e inocente asi que raramente se siente en
peligro, pero cuando lo hace es capaz de producir un olor desagradable.

Fig. 37. Vistas de Heribert.
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Fig. 38. Modelado high poly de Vincent.

Fig. 39. Modelado low poly de Vincent
con ropa, vista de perfil.

Fig. 40. Detalles faciales de modelado
high poly de Vincent.
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3.3 PRODUCCION
3.3.1 Modelado 3D

Tras el trabajo de investigacioén, busca de referentes, recopilacién de ima-
genes, estudio y desarrollo del concepto y realizacién de los disefios finales
de los personajes, se comienza a modelar.

A partir del concept art creado se modelaron tanto al personaje como al-
gunos props? o accesorios que favorecen a la personificacién de este. Dichos
accesorios son las distintas herramientas para trabajar el campo, su pequefio
amigo el bicho bola, una cesta para recolectar frutas y algunas botellas de
“zumo de uva”.

El flujo de trabajo en cuanto a software se refiere es bastante hetero-
géneo. Dependiendo de la fase del modelado se va alternando el progra-
ma segun las herramientas que se necesiten. Se pueden consultar mas
imagenes del proceso de modelado en el anexo Imdgenes del proceso
de modelado, Dahlia: New Beginnings.

3.3.1.1 Low poly, malla y poligonos

Para crear este personaje se decidié empezar a partir de una malla poligo-
nal?! basica, como es un cubo redondeado. Esto se debid a que muchos pro-
fesionales trabajan con una malla predeterminada base que permite esculpir
y modificar a gusto, pudiendo asi agilizar tiempos de trabajo.

Se dividid el modelado en tres fases: forma primaria, secundaria, y de-
talles. Las formas primarias son las piezas base del personaje que permiten
crear correctamente las proporciones. Se modelaron la cabeza y el cuerpo
siguiendo las guias del concept art. Después, las formas secundarias definen
mas estas bases y se crean asi los dedos de las manos, los ojos, la boca, etc.
Por ultimo, se afiaden detalles como los parpados, el interior de la boca o ru-
gosidades de la piel, entre otros. Esta es una de las etapas mas importantes,
ya que permite dar mucha calidad al modelado del personaje.

Una vez hecha la base del personaje, se debe complementar con el ropaje
y accesorios de vestuario.

Para crear las vestimentas se ha partido del modelado base, seleccionan-

20 Props: son objetos o accesorios utilizados por los personajes y actores en una escena
de teatro, cine, television o videojuegos.
21 Malla poligonal: es una superficie creada mediante un método tridimensional gene-

rado por sistemas de vértices posicionados en un espacio virtual con datos de coordenadas
propios.
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do las zonas de la malla donde estarian colocadas las ropas y duplicandolas.
Una vez separadas en otra capa se edita para conseguir la forma deseada.
Uno de los retos que hubo que afrontar fue tener que crear las ropas de for-
ma que se pudieran mover correctamente junto al personaje, ya que era un
proceso que no se habia realizado.

Los accesorios del personaje fueron modelados en Blender. Se han creado
a partir de figuras predeterminadas, como cubos y esferas, modificandolas a
través de extorsiones y retoques en la geometria. Los accesorios complemen-
tan al personaje ademas de permitir crear una variedad de poses e imagenes
de previsualizacién mas interesantes y llamativas.

Fig. 41. Modelado low poly de Vincent.

Fig. 42. Modelado de props de Vincent.

3.3.1.2 Retopologia

Una vez el modelado esta hecho con un nimero de poligonos bajo se les
debe construir una malla alta en poligonos.

La retopologia es un proceso por el cual se disponen los poligonos de for-



Fig. 43. Retopologia de Vincent, vista de
perfil.

Fig. 44. Retopologia de Vincent, vista de
frente.

Fig. 45. Cortes de geometria en el modela-
do de Vincent.
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ma correcta reduciendo su nimero y evitando deformaciones. Se debe hacer
ya que al personaje se le va a dotar de movimiento en el videojuego. Los
poligonos de la malla se irdn desplazando por el espacio, y para que lo hagan
de forma correcta y permitan al personaje una gran cantidad de movimientos
y posturas, han de situarse correctamente en el modelado. Generalmente
deben seguir la ubicacién de los musculos para asi imitar su movimiento. En
este caso, a pesar de que el personaje modelado esté basado en un sapo, se
le considera una personificacién por lo que se le dota de caracteristicas hu-
manas. Aunque no posee todos los musculos humanos, estos sirven de guia
a la hora de disponer los poligonos.

En este proceso se deben establecer las combinaciones adecuadas de
loops?* y colocacién de poligonos previamente a cualquier subdivision, ya
que es mas facil realizar estos cambios cuando la cantidad de poligonos es
menor. Se ha de evitar la formacién de estructuras irregulares y favorecer la
creacion de cuadrados.

Tanto para todas las partes del cuerpo como para los accesorios y vesti-
mentas se siguid el mismo proceso.

3.3.1.3 Mapeado

El mapeo o UV mapping consiste en ordenar y proyectar una imagen de
dos dimensiones sobre la superficie de un modelo 3D. Para ello, se tienen a
disposicion las coordenadas UV que permiten realizar los mapas de textura
de cada material.

Durante este proceso se decide dénde colocar los cortes en la geometria
y se debe de prestar especial atencidon a que estos cortes de materiales se
realicen en los lugares menos visibles. Estos cortes indican dénde comienza y
termina la textura, y si no se colocan bien pueden generar problemas en las
fases siguientes.

Una vez hecho el mapeado, tanto de los props como del personaje, se
crean los mapas que se van a proyectar sobre el modelado.

3.3.1.4 Baking
Una vez los poligonos estén correctamente situados en el modelado se

debe transferir la malla detallada con un alto nimero de poligonos o high
poly a la malla de bajo nimero de poligonos o low poly. Este proceso se hace

22 Loop: una serie de aristas conectadas que siguen una trayectoria. Un anillo o ring es
una serie de aristas paralelas a lo largo de la superficie de una malla



Fig. 46. UV mapping de Vincent.

Fig. 47. Imagen de la textura del modelado
de Vincent.

Fig. 48. Modelado de Vincent texturizado.
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debido a que un videojuego no puede cargar millones de poligonos en tiem-
po real. Por ello se utiliza el modelado low poly, agilizando asi la carga del
juego, aun manteniendo los detalles del modelado high poly. Se ha utilizado
Substance Painter para tranferir los detalles.

3.3.2 TEXTURIZADO

El texturizado 3D es el proceso de anadir texturas a un objeto 3D. Esto
incluye: la creacion de texturas (a partir de fotos o de cero), la aplicacién de
texturas a los objetos 3D, la iluminacidn de la escena y la aplicacion de los
detalles finales.

En primer lugar, se comenzo texturizando la piel del personaje. Se cred
una capa base con un material que resembla la textura de la piel de los sapos,
y se utilizaron tanto referencias reales como imagenes de concept art para
colorear correctamente al personaje. Con la capa base se asegurd que no
guedaba ninguna parte de la geometria sin colorear ya que esto supondria
luego un problema. A partir de la base se fueron aifadiendo por capas mas
detalles y efectos a la piel.

Estos pasos se hicieron para todas las partes del modelado, incluyendo
ropa y props. A estos dos ultimos se les dié un efecto manchado y desgasta-
do, para que reflejaran correctamente cémo vive el personaje.

Durante este proceso utilizamos el mapa de normales del modelado high
poly que hemos conseguido antes. El mapa de normales es un tipo de Bump
Map para aiadir detalles como golpes, bultos, surcos o rayones a un modelo
que atrapa la luz como si fuera representado por una geometria real. Es decir,
aunque tengamos el modelado low poly, cuando este se vea afectado por la
luz se veran los detalles del modelado high poly.

3.3.3 RENDERIZADO

Por ultimo se ha de renderizar el personaje. El render es un proceso por
el cual se representa de manera grafica una imagen o video creado a través
de un software. El objetivo del render es crear una imagen o video con el que
mostrar un concepto, idea o proyecto de forma digital y realista. Esta fase
es muy importante ya que se mostrara el resultado final del modelado y se
deben conseguir imagenes de calidad que hagan justicia a todo el trabajo
realizado. Al ser un modelo 3D se utilizé el motor de renderizado de Blender.

Para la iluminacién se utilizé una técnica bastante conocida llamada ilu-
minacién de tres puntos. Esta técnica de iluminacion basica se emplea en
videos, peliculas, fotografia e imagenes creadas por ordenador. Emplea tres
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focos: luz clave, luz de relleno y contraluz.

e Laluzclave es la luz principal que ilumina la escena. Tendrd mucha in-
fluencia en el aspecto general de la escena, en este caso el personaje.

e Laluz de relleno se utiliza para suavizar las sombras duras que crea la
luz clave. Es una fuente de luz difusa sin mucha potencia.

e Elcontraluz es un foco de luz que se coloca justo detras del personaje.
Su funcién es separar el sujeto del fondo creando un borde de luz
alrededor del personaje.

Fig. 49. Mapa de normales de Vincent.

Fig. 52. lluminacion para hacer el render de Vincent.

Fig. 50. Render en eevee de Vincent, vista
de frente.

Fig. 51. Render en eevee de Vincent, vista
atras.
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Para crear un variedad de imagenes finales se colocaron los objetos vy el
personaje en distintas posiciones. A continuacidn se puede ver el resultado
final, tanto en eevee?® como en cycles.*

Fig. 53. Render en eevee de Vincent con distintos props.
Fig. 54. Render en cycles de distintos props.

Fig. 55. Render en eevee de Vincent con Po.

23 Eevee: motor de renderizado en tiempo real de Blender construido usando OpenGL
centrado en la velocidad y la interactividad mientras alcanza el objetivo de renderizar materia-
les PBR. Eevee se puede utilizar de forma interactiva en el Viewport 3D pero también produce
renders finales de alta calidad.

24 Cycles: trazador de rutas basado en la fisica de Blender para el renderizado de pro-
duccidn. Esta disefiado para proporcionar resultados basados fisicamente, con control artisti-
co y nodos de sombreado flexibles para las necesidades de produccién.
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Fig. 56. Render en cycles de Vincent con distintos props, vista de frente.

Fig. 57. Render en cycles de Vincent con distintos props, vista de atras.

Fig. 58. Render en cycles de botellas de “zumo de uva”.
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4. IMPLEMENTACION DE LOS PERSONAJES EN UN
ENTORNO Y PREVISUALIZACION FINAL DEL PRODUCTO

En las siguientes imagenes se puede observar la previsualizacidn del estilo
visual de Dahlia: New Beginnings después de haber incorporado al persona-
je, Vincent, dentro del escenario creado por Sam Gonzalez Morote para su
TFG: Dahlia: New Beginnings (l). Disefio y modelado de un escenario para un
videojuego ecosocial de gestion de recursos ambientado en L’Horta de Valen-
cia. Se recomienda mirar el Anexo lll, “Imdgenes del proceso de modelado,
Dahlia: New Beginnings”, para ver todas las imagenes finales en alta calidad.

Como se puede observar el resultado final recuerda a una ilustracion di-
gital. Este es el resultado que se queria conseguir, ya que refleja el ambiente
calido y la serenidad de la naturaleza. Gracias a los colores, la zona natural
contrasta aun mas con la “oscuridad” de la zona contaminada que amenaza
la tranquilidad del lugar.

Fig. 59. Render final editado, incorporando al personaje Vincent. Plano general.
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Fig. 60. Render final editado, incorporando al personaje Vincent. Plano medio.
Fig. 61. Render final editado, incorporando al personaje Vincent.

Fig. 62. Render final, sin editar, con personaje. Plano general.



Fig. 63. Summer in Mara (2020)
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5. DISCUSION DE LOS RESULTADOS Y PREVISION DEL
IMPACTO

Una vez finalizado el proyecto, se plantean posibles opciones de desaro-
llo futuras. El trabajo realizado ha abarcado tanto parte de la preproduccion
como el desarrollo de ejemplos visuales del posible videojuego. Por este mo-
tivo, no se puede contemplar su comercializacidon en este momento, sino que
mas bien se hablaria de una posible bdsqueda de inversores para sacar el
proyecto adelante.

Se ha de tener en cuenta que el trabajo realizado, tanto el concept art
como el modelado 3D e imagenes finales, serdn incluidos en un portfolio pro-
fesional, ya que era uno de los objetivos personales de este proyecto. Gracias
a los conocimientos aprendidos y a las tareas realizadas se ha obtenido una
valiosa experiencia en este tipo de proyectos creativos.

Para conseguir desarrollar Dahlia como un videojuego completo se ten-
dria que encontrar financiacion a través de varias opciones. La primera seria
hablar directamente con inversores. En ese caso, los elementos que se han
desarrollado a lo largo de estos meses, parte de la preproduccién, imagenes
de concept art y la previsualizacién final, ayudarian a vender el producto y
poder conseguir la ayuda necesaria.

Sin embargo, esta no es la Unica posibilidad que existe. Hay muchas pla-
taformas que permite que los consumidores apoyen directamente el titulo
antes de su produccidn. Una de las mds conocidas es Kickstarter, donde se
promocionan sobre todo trabajos creativos que fijan una meta y plazo de
financiacién para producir y trabajar en el proyecto.

Hay varios estudios valencianos que han financiado su videojuego a tra-
vés de esta plataforma. Uno de ellos es Summer in Mara (2020) del estudio
Chibig?. Se trata de un videojuego de aventuras y gestion de recursos para
un solo jugador, desarrollado para PC, Switch y PS4. Los creadores recurrie-
ron a Kickstarter para financiar su proyecto; en su caso, su meta era recaudar
20.000€, pero llegaron a conseguir 233.919€ gracias a 9523 patrocinadores.
Con esta exitosa campaia pudieron trabajar en el videojuego el tiempo ne-
cesario y sin necesidad de grandes inversores.

Teniendo estos datos en cuenta se ha estimado el coste que supondria de-
sarrollar Dahlia con un equipo ampliado de dos artistas 3D, un concept artist

25 Estudio de videojuegos indie valenciano, creado en 2017. Se dedica al desarrolloy la
comercializacion de sus propios videojuegos de aventuras.
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y dos programadores®. Esta cifra es aproximada ya que no se han tenido en
cuenta los gastos de licencias, equipos, marketing ni distribucion.

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 10.608 €
Financiacion 2 afos de 254.592 €
produccién

Nota: Los precios de coste indicados pertenecen a cifras estimadas de
2023.

Una vez completado el juego se lanzaria en distintas plataformas digitales
como Steam o ltch.io, especializadas en juegos independientes desarrollados
para ordenador.

Para publicitar el proyecto se compartirian los avances a través de redes
sociales como TikTok, Instagram, Twitter y Youtube. La finalidad seria llegar al
publico objetivo y conseguir su atencidn e interés. También se presentaria a
festivales y ferias, como Valencia Indie Summit y Gamergy, donde ganaria la
atencidn y conoceria a mas profesionales de la industria.

La inversion publica puede ser otra pequeiia ayuda a la hora de desarro-
llar el proyecto. Ya que Dahlia fomenta la proteccion y el cuidado de entorno
naturales cercanos (L’Horta) posee potencial para ser apoyado por organiza-
ciones o instituciones publicas o benéficas, ya sea a nivel econémico o por
difusion.

26 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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6. CONCLUSIONES

Tras finalizar este trabajo y atendiendo a los objetivos que se plantearon
al comienzo del proyecto, se puede concluir que todos ellos se han cumplido.

En cuanto a los objetivos generales, se han superado con creces las ex-
pectativas iniciales que se tenian en el desarrollo de la preproduccién de un
videojuego de gestién con una tematica ecosocial.

Dahlia consigue convertirse en un proyecto que entraria en la categoria
de Wholesome Games diferencidandose de los demas gracias a que adapta
la estética y tematica basada en L'Horta. Se ha profundizado mucho mas en
su desarrollo de lo que se tenia previsto llegando incluso a producir un GDD
27 inicial del proyecto. Pese a que el trabajo no se pueda implementar en un
motor de videojuegos, si que sirve a modo de previsualizacién de lo que seria
el producto final si llegara a desarrollarse. Esto permitiria ensefiar el produc-
to para conseguir financiacién en el futuro si asi se deseara.

Todo el trabajo de investigacion que se ha llevado a cabo ha sido muy
enriquecedor y educativo permitiendo conocer un poco mas el proceso de
desarrollo de un videojuego ademas de llegar a aprender mas sobre los Who-
lesome Games. Al estar ambientado en L’Horta, se ha aprendido mas de la
historia de esta zona de Valencia. Dadas las limitaciones de tiempo se tomd la
decisién de no recurrir a la investigacion testimonial, a través de entrevistas
a agricultores o habitantes de esta zona, pero si en un futuro se retomara el
trabajo, se haria especial hincapié en escuchar a las comunidades en las que
se inspira el juego.

Al ser un proyecto de naturaleza ecosocial, basado en un problema
medioambiental real y cercano al publico, se espera concienciar a los posi-
bles jugadores de las consecuencias que las acciones humanas tienen en el
entorno y de la importancia de cuidar sus espacios naturales cercanos. La
situacién critica en la que se encuentra L’Horta no es tan conocida por esto
se le ha querido dar una voz a través de este proyecto.

El trabajo en grupo ha sido muy positivo y se ha conseguido crear una
buena base para un futuro proyecto con gran potencial. Las dos partes han
logrado cumplir sus objetivos propios y generales del proyecto consiguiendo
complementar ambos trabajos a la perfeccion. Ha habido una buena coordi-
nacion a pesar de la dificultad que supone la planificaciéon conjunta, ya que

27 El Game Design Document o GDD es el documento que recopila toda la informacion
de como se ha creado y desarrollado un videojuego en particular
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en varias ocasiones se ha tenido que replanificar el cronograma conjunto por
imprevistos.

En el proyecto se han utilizado los conocimientos adquiridos durante el
periodo formativo del grado de Disefio y Tecnologias Creativas, ademas de
formaciéon complementaria que ha mejorado el producto final. Se ha podi-
do aprender mas sobre modelado 3D como conocimientos sobre mapping
y mas herramientas técnicas que anteriormente se desconocian. A la vez, se
ha creado mucho contenido de concept art, asi como se ha ganado experien-
cia organizando proyectos y desarrollando contenido para la creacién de un
juego.

La memoria ha sido redactada segun los términos correspondientes que
especifica la Rubrica en trabajos académicos de iniciacion a la investigacién.
Previamente a su redaccion, se hizo una lectura de trabajos académicos que
siguen la misma tematica que ayudd a construir una buena estructura y or-
den de lectura. El proyecto se ha entregado a tiempo en la presente convoca-
toria y se ha aprendido a buscar fuentes, analizar, sintetizar conceptos, hacer
un trabajo de documentacidn, y lo mas importante: exponer de manera clara
y ordenada un trabajo de investigacion.

En conclusién, como primera experiencia con este tipo de proyectos se
ha logrado un resultado satisfactorio. A medida que avanzaba el trabajo, el
interés y la pasién por el proyecto ha ido en aumento, convirtiéndolo en una
experiencia muy positiva. Los conocimientos aprendidos y los sentimientos
gue ha generado el proyecto seran de gran ayuda a la hora de guiar mi carre-
ra profesional dentro de esta industria.
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9. ANEXOS

Como complemento a esta memoria, han sido creados cuatro anexos que
apoyan y mejoran el contenido de esta. Se puede acceder a todos ellos a tra-
vés de este enlace: https://drive.google.com/drive/folders/16TzMH15UD088
0054nlguz5NdTw5aB3hW?usp=drive_link

El primero de ellos consiste en un libro en el que se recopila todo el arte
gue se ha creado para el proyecto, procesos de estudio previos a los diseios
finales, mds informacion sobre los personajes y sus vidas, referentes visuales
etc. Se presenta en formato digital pero se llevara de forma impresa el dia de
la defensa.

El segundo anexo es el GDD del proyecto de Dahlia: New Beginning. Este
contiene toda la informacién que se necesita saber sobre Dahlia como pro-
yecto de videojuego. Es un GDD mds corto de lo habitual ya que no se ha
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llegado a desarrollar la historia completa del juego ni todas las mecéanicas que
estarian presentes en él.

El tercer anexo, es una compilacién de imagenes y capturas del proceso
de creacion del modelado 3D. De esta manera, se puede ver el personaje en
distintas poses ademas de pequefios detalles que pasan desapercibidos en
las imagenes finales.

En cuarto lugar, el documento que habla sobre la relacion del trabajo con
los objetivos de desarrollo sostenible de la agenda 2030.

Por ultimo, se ha afiadido el libro de arte que recopila los primeros dise-
fos descartados después del cambio de ambientacion en el proyecto. El libro
incluye tanto el estudio de fondos y Concept art ambiental de Sam Gonzdlez
Morote, como el estudio y disefio de personajes que hubieran pertenecido
a este trabajo.

e Anexo |. Dahlia: New Beginnings. Libro de arte
Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1iR2
Z5WGMGCef0pXKZG3c2HZKRQvV7wSCIl?usp=sharing

e Anexo Il. GDD: Dahlia: New Beginnings.
Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1cW
kgkkUhW1RuT6V{iXvchZ9pG2SiZ0x7?usp=sharing

e Anexolll. Imdgenes del proceso de modelado, Dahlia: New Beginnings.
Enlace: https://drive.google.com/drive/
folders/1GYmK4g46A-sH8cINtOIWVmIbVjPcu-lk?usp=sharing

e Anexo IV. Relacion del trabajo con los objetivos de desarrollo sosteni-
ble de la agenda 2030_0ODS
Enlace:_https://drive.google.com/drive/folders/1gfb
SexmVxFOgJx3JEsdluL5z2cQaMZpx?usp=sharing

e Anexo V. Dahlia: New Beginnings. Libro de arte, 1° version.
Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/19n
PsYMDIVdI2SPUghLTgWzTnncNSG9EC?usp=sharing




