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RESUMEN

Este proyecto consiste en el desarrollo del concept art y el modelado en
3D y construccién de una de las primeras zonas de un videojuego en el que
se explora un futuro distdpico. En su marco tedrico se estudian las labores del
concept artist, asicomo el del disefiador de nivelesy el modelador 3D. Ademas
se llevard a cabo un estudio y exploracién de cémo una situacién limite como
el fin del mundo puede desembocar en la pérdida de la humanidad, asi como
de la consecuente adaptacién de la raza humana a estas nuevas condiciones
derivadas de multiples catdstrofes ambientales a través del transhumanismo.

El principal referente del proyecto es la banda australiana King Gizzard
& The Lizard Wizard, o mds bien su discografia, pues guarda una narrativa
gue conecta la mayoria de sus dlbumes. También tienen gran influencia en
el proyecto titulos como Hades, por sus toques de RPG y su estilo visual, y
la filmografia de David Cronenberg, destacando cintas como Videodrome o
Crimes of the future.

La produccion en si se centrara en el desarrollo visual de los personajes y
sus props, asi como el disefio de un nivel inicial del videojuego y su posterior
modelado en 3D. También se implementaran todos los aspectos necesarios
para constituir una demo jugable.

PALABRAS CLAVE

Concept Art, Disefio de personajes, Disefio de niveles, Videojuegos,
Desarrollo visual.
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ABSTRACT

This project consists of the development of the concept art and 3D
modeling of one of the first areas of a video game in which a dystopian future
is explored. In its theoretical framework, the work of the concept artist is
studied, as well as the level designer’s and the 3D modeler’s. In addition, a
study and exploration of how an extreme situation such as the end of the
world can lead to the loss of humanity will be carried out, as well as the
consequent adaptation of the human race to these new conditions derived
from multiple environmental catastrophes through the transhumanism.

The main referent of the project is the Australian band King Gizzard & The
Lizard Wizard, or rather their discography, since they keep a narrative that
connects most of their albums. Videogames such as Hades also have a great
influence on the project, due to their RPG touches and visual style, and the
filmography of David Cronenberg, highlighting films such as Videodrome or
Crimes of the future.

The productionitself will focus on the visual development of the characters
and their props, as well as the design of an initial level of the game and its
subsequent 3D modeling.

KEYWORDS

Concept Art, Character Design, Level Design, Videogames, Visual
Development.
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INTRODUCCION

En 2021 tuve mi primer contacto la banda de punk-rock psicodélico King
Gizzard and The Lizard Wizard, cuya musica me influiria tanto a nivel creativo
gue, a mediados del verano de 2022, comenzaria a plantear el videojuego
gue mas tarde se transformaria en mi trabajo de fin de grado. Ya en mi
infancia los videojuegos fueron muy importantes para mi, hasta convertirse
a dia de hoy en un eje fundamental de mi vida. De pequefio disfrutaba
cantidad explorando esos mundos inventados que conseguian transportarme
a lugares magicos. A medida que fui creciendo empecé a fijarme en aspectos
narrativos y otros mas técnicos de los videojuegos. Si a eso le sumamos lo
importante que es para mi la musica y mi predileccién por el cine de ciencia
ficcidn y de terror, tenemos todos los ingredientes para el céctel que supone
este proyecto. Videojuegos como Shadow of the Colossus, Metal Gear Solid
o Journey, libros como Suefian los androides con ovejas eléctricas, peliculas
como Akira, Videodrome y El hombre elefante y grupos como King Gizzard
and the Lizard Wizard suponen a dia de hoy una gran fuente de inspiracion.

Mi motivacion para este proyecto es contar una historia Unica, capaz de
inducir emociones en el publico, de la manera en que muchas historias me
han influido a mi.

En esta historia veremos un mundo asolado por una crisis climatica y
demoniacaenelquelahumanidad hatenidoquerecurrirauntranshumanismo
de urgencia para poder sobrevivir, 0 no, en este entorno desolador y que no
es tan lejano como podemos creer.

Como desarrollar un videojuego es demasiado trabajo para una sola
persona en menos de un afio, Unicamente he desarrollado el concept art
de los tres personajes fundamentales de la historia, asi como el disefio,
modelado y prototipado del primer nivel del videojuego.

OBIJETIVOS

El objetivo general de este proyecto es desarrollar el concept art para un
videojuego y modelar uno de sus entornos en 3D.

Y como objetivos especificos establecimos lo siguiente: explorar las
posibles consecuencias de un desastre climatico; indagar en la pérdida de
la humanidad a través de implantes artificiales; estudiar el concepto de la
nueva carne y su relacién con la evolucién; disefiar tres personajes y disefiar
y modelar un nivel del videojuego.
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METODOLOGIA

Al ser este un proyecto tedrico-practico, se seguirdn dos flujos de trabajo
principales: uno para elaborar el marco tedrico y otro para el desarrollo visual
del proyecto.

Para desarrollar el marco tedrico una vez establecido el briefing del
proyecto se ha procedido a la busqueda de fuentes y recursos que consultar,
siempre relacionados con los objetivos del trabajo. Estos textos y recursos se
han estudiado con laintencion de extraer sus ideas principales, sintetizandolas
asi en un marco tedrico que cumpliera con los objetivos especificos del
trabajo. Por otro lado, se han estudiado otras fuentes que ayudaran a afianzar
conocimientos sobre la implementacién en videojuegos, con la finalidad de
facilitar y optimizar la construccion del entorno 3D digital.

Por lo que respecta a la propia produccion artistica, la metodologia
empleada ha sido la aprendida en la asignatura Concept art y pintura:
partiendo de un briefing para cada personaje, prop y entorno, se ha llevado
a cabo una exploracion de siluetas para cada item. A partir de dichas siluetas
se trabaja un boceto simple a linea, que posteriormente se refinara para dar
paso al color. El siguiente paso seria renderizar los artes finales con la ayuda
de programas como Photoshop y Procreate. Luego, basdandonos en el concept
art, comenzamos el disefio del nivel, primero con bocetos sobre papel y
digitales para posteriormente comenzar a construir las primeras maquetas,
principalmente en Blender. Dichas maquetas se han ido destilando poco a
poco hasta llegar a una maqueta final.

A partir de esa maqueta final, que de ahora en adelante llamaremos
greyboxes comenzariamos a trabajar de manera hibrida entre los programas
Unity y Blender. Esas greyboxes se importaron a Unity para comenzar a
montar de manera definitiva el nivel, afiadiéndole a los distintos elementos
del nivel colisiones. De manera simultdnea los modelos de cada elemento
se van refinando en Blender y se van sustituyendo en el proyecto de Unity.
Cuando todos los elementos estaban modelados de manera definitiva,
se procedié a la preparacidon de sus mapas UV y su posterior texturizado,
también en Blender y con la ayuda de Procreate en algunos casos especificos.

Con el nivel ya montado, y como plus, se decidi6 modelar y animar a
algunos de los personajes del proyecto para incluirlos en la escena y que asi
pudiéramos movernos por el entorno.

Toda esta ultima parte de Unity se ha hecho con la ayuda de lo aprendido
en la asignatura Taller de Interaccion y Videojuegos.
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1.HACIA UNA NUEVA CARNE

1.1 EVOLUCION, NUEVOS TIEMPOS Y CARNE

1.1.1. Posthumanismo, transhumanismo y nuevas identidades

A partir de los datos obtenidos en nuestro estudio, podemos sefalar que
desde la década de los afios 50, los avances en el campo de la cibernética
llevaron a cambiar de forma radical la manera en la que entendiamos
conceptos como la identidad humana. La principal consecuencia de estos
avances puede conducir a pensar que dicha identidad humana ya no seria
exclusiva del hombre, cualquier maquina seria capaz de imitar el raciocinio
humano—con unas limitaciones técnicas claramente ligadas a la tecnologia del
momento, pero que a medida que la ciencia avanzara, irian desapareciendo—.

“The posthuman realizes that the ultimate questions about existence
and being do not require answers. The answer to the question ‘Why are we
here?’ is that there is no answer.” (Pepperell, 1995)

Tomando como principal referencia el estudio y lectura de Contra
Apocalipticos (Zamora, 2021), podremos entender mejor estas “nuevas
identidades”. Ahora somos una sociedad posthumana y como tal, nuestro
objetivoyanoes “entender” esos origenes, lameta Unicaes el cuestionamiento
del concepto del ser humano como se entendia antes, pues ya no seriamos
humanos.

En el posthumanismo, se entiende que la identidad humana es una
construccién social y cultural, y que no es algo dado de manera natural e
inmutable. Por lo tanto, los posthumanistas plantearian que debemos
cuestionar las categorias tradicionales que definen la identidad humana,
como la raza, el género, la sexualidad, la capacidad y la especie.

Como sefiala Zamora, el camino para alcanzar esa condicidon de
posthumanismo no es otro que aprovechar los avances tecnoldgicos que nos
brindan la ciencia y la medicina para acercarnos a ser esa versién mejorada
de nosotros mismos como especie. Surgiria asi la corriente transhumanista,
como vehiculo de cambio hacia un futuro “mejor”. El transhumanismo se
presenta como una corriente filoséfica que defiende el uso de la tecnologia
para mejorar la condicién humana, tanto fisica como mentalmente. Dentro
del transhumanismo, la identidad humana se ve como algo dinamico y no
fijo, y se cree que puede ser mejorada o cambiada mediante la tecnologia.

Nietzsche ya sefiald algo similar cuando describia a dos tipos opuestos
de ser humano en Asi hablé Zaratustra (Nietzsche, 1883): por un lado el
“Ultimo hombre”, aquel que no tiene mayor ambicidn que alcanzar un
bienestar fisico y tranquilidad -los “transhumanistas”, inconformistas con las
“limitaciones” fisicas y mentales del hombre-; y por otro lado el mds conocido
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Fig.4. David Cronenberg: Videodrome,
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“superhombre” que conforme con los valores y normas establecidos por
una comunidad, se atrevia a crear los suyos propios -comparable con los
“posthumanistas”, que ya han trascendido la humanidad para convertirse en
posthumanos- (Nietzsche, 1883).

Es probable que este discurso del posthumanismo y el transhumanismo
suene a ciencia ficcion, y es que son temas que se han explorado en reiteradas
ocasiones en medios como la literatura, el cine o los videojuegos, con grandes
exponentes como la novela ¢Suefian los androides con ovejas eléctricas?
(Dick, 1968) o el juego de rol Cyberpunk 2013 (Pondsmith, 1988) . No en vano
han contribuido a visibilizar esta problematica y conceptos tan especificos,
llevandolos al gran publico.

Estrechamente relacionada con estas dos corrientes de pensamiento
emerge a principios de la década de los 80s el concepto de la “Nueva Carne”.
Este es un término utilizado por primera vez en la pelicula Videodrome
(1983) de David Cronenberg para referirse a una forma de identidad humana
que se ve afectada por la tecnologia y los medios de comunicacidon. La
pelicula explora cémo los medios de comunicacién pueden alterar nuestra
percepcién de la realidad y cdmo esto puede afectar nuestra identidad. Este
hilo tedrico se seguird desarrollando hasta la actualidad en su filmografia,
haciendo también especial hincapié en el desarrollo de una nueva y creciente
sexualidad ligada a elementos bizarros, como cuerpos mutados, accidentes
de trafico,...

“Body horror broaches complex feelings that we associate with humanity
and what it means to disrupt the human experience. When the body is
twisted and turned in ways beyond our understanding, or when viscera is
treated as an aesthetic object, the audience is forced to confront the border
between the human and the monstrous.”(Stopenski, 2022)

Cronenberg es conocido por explorar el concepto del body horror en su
obra, destacando cintas como La Mosca (1986), Existenz (1999) o la ya citada
Videodrome (1983) indagando en temas como la identidad, la sexualidad
y la tecnologia, a menudo cuestionando los limites de la humanidad vy Ia
moralidad. No obstante, y aunque se le considera autor de esta “nueva carne”,
podemos encontrar a muchos otros exponentes conceptuales, algunos de
sus contemporaneos, como es el caso de Clive Barker, H.R. Giger o Joel-Peter
Witkin; y otros anteriores a él como Mary Shelley o Lovecraft. Autores que
han explorado la sexualidad morbosa, y el cruce entre tecnologia y carne.

1.1.2.El factor humano

Seguln la RAE la primera acepcion de la palabra humano es “Dicho de un
ser: Que tiene naturaleza de hombre (ser racional)” (RAE,2022)
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El futuro distdpico que obras como Yo, Robot (Asimov, 1982) o Blade
Runner (Scott, 1982) nos han mostrado puede llegar a ser verdaderamente
terrorifico. La sola idea de pensar en cdmo una maquina podria suplantarnos
puede sonar para muchos la pelicula taquillera de Hollywood, pero lo cierto
es que aunque si distopico, ese futuro ya no es tan lejano como nos gustaria
creer, y esto es cada vez mas evidente. Sélo hay que fijarse en la velocidad a
la que se desarrollan las Inteligencias Artificiales, ChatGPT por ejemplo, o los
asistentes virtuales de nuestros smartphones. La capacidad de procesamiento
y entendimiento de las preguntas que les lanzamos asombran a muchos.
Ya vivimos con coches que se conducen solos, mdquinas que trabajan por
nosotros e IAs capaces de “crear” cddigo u obras de arte a partir de una
sola frase. A este ritmo no pareceria utdpico que las mdaquinas acabaran
sometiéndonos o peor aun, suplantandonos.

Pero, realmente las maquinas carecen de algunas -caracteristicas
inherentes a los seres humanos.

“Recuerdo que hasta hace no mucho los cientificos de la inteligencia
artificial no tenian ninguna duda: si las maquinas aun no piensan, lo haran
pronto. [...] Cualquier teoria aritmética recursiva es incompleta, una
afirmacion que afecta de lleno a cualquier ordenador actual. [...] una maquina
puede observar, comprender, simular, pero lo que no puede hacer es algo tan
delicado, difuso y sutil como intuir.” (Wagensberg, 2018)

Aparte de racionales, somos creativos y, sobre todo, sociales. Nos hemos
constituido desde el principio de los tiempos como una especie social, y eso
ha terminado siendo una caracteristica muy definitoria de la humanidad. Con
la -no tan reciente- llegada de maquinaria que sustituye la mano de obra
humana, los videojuegos, las compras online, etc. estamos perdiendo la
“costumbre” de relacionarnos con otros. Parece que la ciencia y la tecnologia
avanzan mientras que nosotros nos estancamos o incluso retrocedemos.

Desde una perspectiva transhumanista, podemos concebir la identidad
humana como una construccién que podemos mejorar y modificar. Creemos
como sociedad que la tecnologia puede ayudar a mejorar la inteligencia, la
memoria, la creatividad y la salud en general, lo que a su vez puede cambiar
nuestra identidad.

Pero en este contexto tan ciberpunk que estamos planteando, hay mas
cuestiones que explorar en torno al concepto de humanidad. Usamos el
término ciberpunk, porque es tal vez el género que mas ha explorado esta
filosofia, siendo este un término acufiado por Bruce Bethke en su relato
corto del mismo nombre Cyberpunk (Bethke, 1980). La estética cyberpunk
se caracteriza por describir mundos y sociedades al borde del colapso
tecnoldégico, futuros distdpicos en los que los personajes luchan por no ser
consumidos por el ferviente desarrollo tecnocapitalista de una sociedad en la
gue unos pocos viven a costa de los demds. Aunque los mayores exponentes
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de esta estética en la literatura son autores como William Gibson con obras
como Neuromante (Gibson, 1984) cierto es que ya se podian atisbar algunas
de las caracteristicas estéticas de esta corriente en obras como 1984 (Orwell,
1949).

Seria preocupante la grandisima brecha tecnoldgica que se formaria
paulatinamente entre los que tienen acceso a las mejoras tecnoldgicas y
aquellos que no, planteandonos la duda de si estos avances habrian llegado
parafacilitarnos lavidaatodos o sélo una pequefiaélite. Es,ademds, indudable
gue tanta tecnologia acabaria llegando a afectar de manera negativa no sélo
a nuestra salud, también a nuestra identidad humana, especialmente si
tenemos en cuenta que tanta modificacién y mejora podrian llegar a suponer
un obstdculo a nuestra propia dignidad y autonomia.

En Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017) y Ghost in the Shell (Oshii, 1995)
los protagonistas se asemejan bastante -ambos son maquinas con apariencia
humana, pero carentes de recuerdos reales y capacidad de reproduccién- y
recorren un camino similar plantedndose cuestiones semejantes de indole
existencial. Si ambos son capaces de tener sentimientos y razonar, épor qué
nadie dentro de sus respectivas realidades los considera humanos? Ambos
se podrian considerar victimas de un sistema capitalista que los utiliza como
herramientas por estar mejor capacitados que un humano, y porque al ser
seres sintéticos, son facilmente reemplazables.

En Carbono Alterado (Morgan, 2002) Kovacs, el protagonista, ha “renacido”
en un nuevo cuerpo; esto se debe a que en este universo, también ciberpunk,
la cibernética ha desarrollado un sistema mediante el cudl la esencia de cada
individuo se almacena en una especie de disco duro, de manera que si el
cuerpo fisico de una persona muere, su disco duro -que contiene todos sus
recuerdos, personalidad, etc.- se puede transferir a otro cuerpo de origen
sintético. Pero claro, todo esto tiene un alto precio, que sélo las élites pueden
permitirse.

En conclusion, aunque la tecnologia esta invadiendo cada vez a una
mayor velocidad nuestra vida diaria y personal, y ademds avance a un ritmo
vertiginoso, la capacidad de relacionarnos entre individuos y la intuicion son,
al menos por ahora, dificilmente replicables. El transhumanismo contempla
nuestra identidad como algo susceptible de mejorar, con la ayuda de
la tecnologia, pero a la vez tiene en cuenta como esto nos podria afectar
negativamente como sociedad, acabando con nuestra autonomia.Obras
como Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017), Ghost in the Shell (Oshii, 1995)
y Carbono Alterado (Morgan, 2002) exploran estas cuestiones en un marco
ciberpunk en el que la sociedad ha adoptado un estilo de vida profundamente
arraigado en la tecnologia.
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Fig.8. Haemimont Games, Abstraction: Sur-
viving Mars, 2018. Videojuego
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1.1.3.Un nuevo mundo al que adaptarse

En la pagina web de las Naciones Unidas podemos leer que “el cambio
climdtico se refiere a los cambios a largo plazo de las temperaturas y los
patrones climaticos. Estos cambios pueden ser naturales, por ejemplo,
a través de las variaciones del ciclo solar. Pero desde el siglo XIX, las
actividades humanas han sido el principal motor del cambio climatico,
debido principalmente a la quema de combustibles fdsiles como el carbén,
el petréleo y el gas.”

Actualmente parece que seria mas facil intentar adaptarnos a ese futuro
distépico que describen algunos titulares como este “Las consecuencias del
cambio climdtico son irreversibles”, alerta la ONU en el informe mds completo
hasta la fecha (BBC News Mundo, 2021) o este otro ChatGPT, dime, écudnto
contaminas? (Caste
como la del Amazonas o cortar de raiz la produccion de plasticos.

Sin embargo, como hemos mencionado anteriormente, el mayor
problema del transhumanismo seria, tal vez, el capitalismo. El fildsofo Nick
Bostrom, en su libro Superintelligence: Paths, Dangers, Strategies, sefiala que
el capitalismo puede llevar a la creacién de desigualdades extremas en la
sociedad, lo que podria perpetuar la brecha entre los individuos mejorados
tecnolégicamente y aquellos que no lo estén. Ademas, el sistema capitalista
puede fomentar la privatizacién de la tecnologia y la investigacion, lo que
limitaria el acceso de las personas a las mejoras tecnoldgicas vy, por lo tanto,
aumentaria aun mas la brecha entre los individuos.

Otra alternativa, desde luego mas descabellada, seria la colonizacidn del
planeta rojo, pero también implicaria sus desafios. En un articulo publicado
en Sciene Direct en 2020 se exploran los retos y consideraciones ligados a la
planificacién de la exploracién y asentamiento humanos en Marte (Szocik,
2020). Se contemplan factores que van desde los avances tecnoldgicos
al bienestar psicoldgico, potenciales conflictos éticos, y la necesidad de
establecer un sistema. Se enfatiza mucho en la relevancia de comprender bien
el entorno marciano y se compara su colonizacién con ejemplos histéricos de
nuevos asentamientos de sociedades terrestres.

16, 2023) , antes que frenar deforestaciones masivas

La colonizacion de Marte esta estrechamente relacionada con el temor
al colapso medioambiental, el crecimiento continuo de la poblacién y el
agotamiento constante de los recursos terrestres estos problemas podrian
impulsarnos a desear o intentar colonizar Marte, y son una consecuencia
directa del capitalismo tardio. Aunque pueda ser algo muy propio de a
las generaciones mas jovenes, es un hecho que vivimos en un sistema
capitalista cuyo impacto estd intrinsecamente ligado al deterioro ecoldgico,
supuestamente esgrimiendo argumentos como la necesidad que tiene este
sistema de expandir sus mercados derribando, cualquier barrera necesaria
para ello desembocando en un conjunto de practicas rara vez sostenibles.
Este proyecto de convertir Marte en nuestra “capsula de rescate” o mas bien
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en el refugio de una élite, desembocaria en una realidad que ya hemos visto
en obras como la previamente citada Blade Runner. Unas colonias en las
gue unos pocos viven bien, pero en la que la mayoria de la poblacién vive
explotada a costa de esa élite. Esto no es nada nuevo ya es una forma de vida
a la que estamos acostumbrados, pero nos hace darnos cuenta de que este
sistema capitalista del que hablamos muy probablemente seguiria teniendo
cabida en esta utdpica colonia marciana.

Y es Marte el planeta que solemos escoger como primera opcién para una
colonia extraterrestre debido a su proximidad y lo relativamente facil que
seria, segun las teorias cientificas, adaptar las condiciones de este planeta,
a unas que se adecué a nuestras necesidades como especie . Sin embargo,
en vez de utilizar la tecnologia y nuestros recursos en terraformar y adaptar
Marte a nosotros podriamos utilizar esa tecnologia para adaptarnos nosotros
a Marte, con lo que estariamos hablando de el trans humanismo, como
herramienta de adaptacién a un entorno que definitivamente no ofrece unas
condiciones de vida favorables para la raza humana.

La idea seria la utilizacion de tecnologias de mejora humana para mejorar
la capacidad de los humanos para sobrevivir en Marte. La utilizacién de
tecnologias como la ingenieria de tejidos y las neuroprotesis podrian mejorar
la resistencia y la capacidad de adaptacion de los humanos a las condiciones
marcianas (Szocik, 2020).

Sin embargo, también se han planteado preocupaciones éticas en torno
al transhumanismo en Marte, como la posible creacion de una brecha entre
los humanos mejorados y aquellos que no lo estén, asi como la posibilidad de
un impacto negativo en la diversidad genética y la evolucion humana a largo
plazo. En resumen, el transhumanismo en Marte se muestra como una idea
interesante, pero plantea desafios éticos y cientificos importantes que deben
abordarse cuidadosamente.

1.2. PREPRODUCCION Y GAME DEVELOPMENT

1.2.1. Concept art en medios interactivos

El concept art es una disciplina artistica esencial en practicamente
cualquier produccién desde el cine hasta los videojuegos, pasando por medios
como el cémic. En concreto nos vamos a centrar en la importancia que tiene
este departamento en el desarrollo de medios interactivos, principalmente
videojuegos y derivados.

El concept artist se encarga de desarrollar todos los elementos graficos
para una produccién audiovisual. En la industria del videojuego es de especial
relevancia porque la etapa de produccion tiene unos costes tan elevados que
no permiten estar realizando constantes cambios en disefios de personajes
o entornos. Realizar grandes cambios cuando la etapa de preproduccion esta
finalizada, puede suponer grandes costos para las grandes desarrolladoras,
en las que los salarios por empleado pueden rondar actualmente por encima
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de los 10.000 $ por empleado, dato extraido de Blood, Sweat and Pixels
(Schreier, 2017).

Antes de entrar en materia, es necesario tener en cuenta otras dos figuras
gue también son esenciales en el desarrollo de un videojuego. Estamos
hablando del productor y el lead game designer, que en definitiva serian los
que tienen la Ultima palabra en el proyecto. Alun asi, el concept artist siempre
puede hacer pequefas sugerencias y nunca debe cerrarse, por el contrario
debe experimentar tanto como pueda y evitar quedarse siempre con las
primeras ideas, que rara vez son las mejores.

Aunque no se le impongan limites a la creatividad, los disefios del concep
artist deben elaborarse de modo que todo el equipo pueda entenderlos,
especialmente si son personajes que han de modelarse en 3D para luego ser
animados. Segun el libro The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass
Effect (Melissinos, 2012), el trabajo del concept artist no solo es importante
para la preproduccién del juego, sino que también es crucial durante el
proceso de desarrollo. Los conceptos artisticos se utilizan como referencia
para los artistas 3D, quienes crean los modelos y las texturas que se utilizaran
en el juego. Ademds, los conceptos también se utilizan para promocionar el
juego, en los trailers, carteles y otros materiales de marketing.

En resumen, el trabajo del concept artist en la preproduccién de un
videojuego es fundamental para definir la direccidn artistica del juego y guiar
al equipo de desarrollo durante todo el proceso. Las ilustraciones y conceptos
artisticos creados por el concept artist se convierten en la base visual del
juego y son la referencia principal para todos los artistas involucrados en la
creacion del juego.

1.2.2. Level design en videojuegos

Para entender correctamente qué es el level design y su importancia a la
hora de desarrollar un videojuego, hemos llevado a cabo una lectura del libro
de Rudolf Kremers sobre el disefio de niveles (2009).

“Bad level design can ruin a good game.” (Kremers, 2009, p.22)

Como seinala Kremers en su libro, es dificil que podamos llegar a entender
el “diseiio de niveles” si no tenemos clara qué direccidn ha de tomar nuestro
juego, sobre todo a nivel jugable y de mecanicas. Es por ello que entendemos
que el game design y el level design son dos partes de la produccidn de un
juego que estdn complementamente interrelacionadas y que dependen la
una de la otra para que todo funcione correctamente.

Con esto en mente, el game design haria referencia al propio disefio de
la experiencia, es decir establecer unas normas, unos objetivos (internos y
externos) que deberan estar interconectados para generar una experiencia
mas rica, unos castigos y unas recompensas. Es una manera general de definir



Fig.11. Brian Seoane: Slave, 2021. Retopo-
logia de modelo 3D en Maya.

Fig.12. Brian Seoane: Slave, 2021. Close-up
retopologia de modelo 3D en Maya.
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este concepto, pero es un buen punto de partida para entender por qué el
disefo de niveles es igual de importante.

Del mismo modo que un game designer disefia las reglas con las que
jugaremos, un level designer, disefiard cdmo nos enfrentamos a esas reglas.
En cierto modo mientras que uno escribe la teoria, el otro debe aplicarla, o
mejor dicho disefiar cdmo aplicarla. Esta es la principal labor del disefiador
de niveles, pero no la Unica; también debe ser capaz de crear un entorno
gue contribuya a la creacion de una experiencia inmersiva, y es aqui donde
su trabajo confluye con el de otros departamentos, como el de narrativa,
grafica, disefio de sonido, VFX, postprocesado,

1.2.3. Modelado 3D e implementacion

El modelado 3D es una de las fases mds importantes e intrincadas
en la produccidon de un videojuego. Esto se debe a que cuando estamos
desarrollando un modelo 3D de, por ejemplo, un personaje jugable, no sélo
el modelo en si tiene que ser atractivo y estar correctamente hecho a nivel
técnico, sino que hay una serie de pasos mads extensa que hay que seguir
para obtener un modelo que no de problemas a la hora de su posterior
implementacién.

El modelador o escultor 3D debe siempre tener en cuenta el nimero
de poligonos de la figura, para adherirse a los requisitos no sélo técnicos,
también artisticos, pues no es lo mismo un juego con estilo hiperrealista que
uno con graficos low poly que imiten a un juego de la Gamecube (Nintendo,
2001). Un paso muy importante a seguir, sobre todo con modelos con gran
cantidad de poligonos, es el de rehacer la topologia o retopology. Es un
proceso que consiste en editar la maya del modelo de manera que esta se
simplifique, reduciendo la cantidad de poligonos, e intentando que todos
tengan un tamafio similar y sean cuadrados, pues los poligonos de diferentes
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Fig.13. Katsuhiro Otomo: Akira, 1988. Uno
de los fondos para la pelicula.

Fig.14. Hideaki Anno: Evangelion: 1.11 You
Are Not Alone, 2007. Uno de los fondos
para la pelicula.

formas suelen dar errores de renderizado sobretodo al interactuar con la
iluminacion.

Este proceso de simplificacion del modelo facilita el trabajo de los
siguientes artistas que intervendran en el proceso. Dicho esto lo siguiente
seria pasar el modelo a manos del rigger, si es que el modelo se va a animar.
El trabajo del rigger es crear un esqueleto o armazén que permita al modelo
ser posteriormente animado.

Cuando hablamos de implementacidon, hacemos referencia a un parte
crucial del proyecto, pues en ella convergen tanto el disefio de mecanicas
como toda la parte artistica del proyecto. La implementacién de cualquier
elemento en un videojuego es algo que se debe tener en cuenta desde los
primeros estadios de cualquier proyecto, desde la mesa de dibujo planteando
los primeros artes conceptuales hasta el momento de disefiar mecanicas de
juego y modelar personajes o entornos en 3D. Se debe tener en cuenta desde
un inicio para qué plataforma se va a desarrollar el proyecto, con qué motor,
y cudles seran las necesidades jugables y artisticas del juego. Si por ejemplo
estamos trabajando en un proyecto que va a seguir una estética retro low
poly, no tiene ningln sentido que un personaje, por ejemplo, tenga mucho
mas que unos 300 poligonos.

1.3. REFERENTES

Los referentes de este proyecto se han organizado del siguiente modo:
referentes conceptuales e ideoldgicos; y referentes estéticos y graficos. Como
de los conceptuales ya hemos hablado durante los epigrafes previos, nos
centraremos ahora en los puramente artisticos:
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Fig.15. David Cronenberg: Crash, 1996. Pe-
licula.

Fig.16. Supergiant Games: Hades, 2018.
Videojuego.

Fig.17. Mike Mignola: Hellboy: Weird tales,
2004. Serie de historietas cortas.
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HELBO

WEIRD  TALES

Se podria decir que la musica de la banda King Gizzard and The Wizard
Lizard ha sido el mayor referente artistico de este proyecto, pues fue su trilogia
de albumes I’'m In Your Mind Fuzz (2014), Nonagon Infinity (2016) y Murder
Of The Universe (2017), lo que me inspird a crear un videojuego, cuya historia
girara en torno a lore que hay latente en gran parte de la discografia de este
grupo. No es solo el hecho de que su musica me guste, sino que ademas
me resulté fascinante ver cémo a partir de letras de canciones, conectando
unas con otras, se puede llegar a desarrollar una linea narrativa y crear un
universo con unos personajes muy interesantes. Ademas, en esta narrativa
hay latentes temas que siempre me han interesado como el transhumanismo
o un futuro distdpico.

También ha influido bastante en este proyecto, la filmografia de David
Cronenberg, no solo por ser uno de mis directores de cine favoritos, también
por los temas, una vez mds, que trata en un marco estético a menudo
terrorifico, pero de algin modo muy cercano y realista. Sobre todo fue el
personaje Lang Dotrice, interpretado por Scott Speedman, en su Ultima cinta
Crimes of The Future (2022) lo que despertd mi interés por el transhumanismo
y toda la filosofia que alberga respecto a la evolucién forzosa o inducida a uno
mismo, de manera artificial y por medio del uso de la tecnologia.

La estética del videojuego Hades (Supergiant Games, 2018) ha sido
una fuerte inspiracién a la hora de desarrollar el Concept Art, tanto de
los personajes como sus props y entornos, lo que mas se ve reflejado de
este videojuego en mi proyecto son las similitudes jugables que tendria el
videojuego de producirse completamente. Es el proceso cosa de morir,
renacer y hacer que cada conversacidon que tengas con un personaje u otro
sea relevante y tenga un impacto sobre el transcurso de la historia lo que me
cautiva de este juego.



Fig.18. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Mapa conceptual del proyec-
to.
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Y por ultimo mencionar brevemente otros referentes que tengo a nivel
artistico que me han influenciado a lo largo de mi carrera, y por supuesto en
este proyecto. Hablo de peliculas como Akira (Otomo, 1988) o Ghost in the
Shell (Oshii, 1995) por sus fondos y ambientacién. Y también seria destacable
mencionar el trabajo de Mike Mignola no solo como historietista, sino como
creador de personajes, por lo general monstruosos, pero que nos permiten
empatizar con ellos.

2.i¢QUE PASA CON LOS LAGARTOS?!

El proyecto OMG, The Lizards! comprende la conceptualizacion y creacion
de un mundo y unos personajes a partir de las liricas de un grupo de musica
para un videojuego. Todo lo relativo al trabajo de concept art y worldbuilding
se agrupa en un anexo a modo de artbook. Del videojuego sélo se ha
desarrollado el primer nivel del juego, que serviria como nexo entre zonas y
lugar de reposo para el protagonista.

En los siguientes apartados se desarrolla todo lo relativo a la ideacién y
realizacién del proyecto.

2.1. ORIGEN DEL PROYECTO

Este proyecto nace en verano de 2022, llevaba unos cuantos meses
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Fig.19. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Primeros disefios del perso-
naje Han-Tyumi.
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escuchando una banda australiano que me ensefié un amigo. Esa banda es
King Gizzard & The Lizard Wizard, formada en Melbourne en 2010; se les
podria describir como una banda de rock psicodélico, pero eso seria quedarse
cortos, tienen mucha discografia, para llevar poco mas de 10 afios existiendo,
y cada album tiene un estilo diferente. Tienen dlbumes de rock psicodélico,
punk, metal, heavy metal, hip-hop, musica electrdnica e incluso jazz. Ademas
algunos de los integrantes forman parte de otros proyectos musicales,
hablo de bandas como The Murlocs o Pipe Eye. Si a todo este ambiente de
creatividad le sumamos el descubrir gracias a los video-ensayos del youtuber
Motion in Art, que parte de la discografia del grupo esta interconectada por
una narrativa intrinseca dentro de las liricas de sus canciones, ya tendria una
gran fuente de inspiracién para crear algo que me gustara.

Desde un principio pensé en desarrollar un videojuego, o mejor dicho,
su concept art y tal vez modelar alglin personaje en 3D aplicando lo que
aprendi en 3er afio de carrera en las asignaturas de Concept Art y Modelado
3D. Ni me planteaba intentar producir un Unico nivel de un juego, porque en
ese momento no tenia los medios ni conocimientos necesarios. Y asi pues,
comencé a indagar por mi cuenta en las letras de algunas canciones, empecé
a describir personajes, narrativas, hasta que tuve una historia mas o menos
consistente y tangible. Y ahi ya entrariamos en la etapa de preproduccion.

2.2. PREPRODUCCION

La preproduccién, como ya hemos sefialado, se inicié en verano de 2022
una vez habia destilado la historia y tenia un briefing elaborado para cada
item que queria desarrollar. Estos items son concretamente los siguientes:
el protagonista, Han-Tyumi y el Hombre Buitre; el huevo del que renace el
protagonista, la maquina de vémito y el arma del protagonista; y por ultimo,
el escenario, una carcel de tipo pandptico, con base eneagonal.

El procedimiento para cada elemento ha sido, en lineas generales, similar.
Es el flujo de trabajo que aprendi en la asignatura “Concept Art y Pintura” y
para explicarlo detalladamente emplearé de ejemplo al protagonista:

En primer lugar deberemos redactar un briefing para cada elemento en
el que demos una breve pero detallada descripcion fisica, y en el caso de
un personaje también de personalidad. Esta es la descripcidn para nuestro
protagonista:

“El protagonista, que se llama asi porque al empezar cada nuevo ciclo,
renace como un individuo diferente, es el jugador quien le da nombre, si
quiere. Es de estatura media, humanoide pero con rasgos de reptil, una cola
de lagarto seria el mds destacable. Viste con ropas anchas y cdmodas, que le
permiten moverse con agilidad, y a su vez estan desgastadas y rotas. Esta un
poco desorientado, pues todo este rollo del fin del mundo le pilla un poco
de sopetdn, pero aun asi es lo suficientemente determinado como para



Fig.20. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Moodboard para el protago-
nista.

Fig.21. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Siluetas para el protagonista.
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intentar arreglar el problema que otros desataron, siguiendo los consejos de
su “instructor” y nuevo amigo Han” (Escriba, ANEXO lll, p.X)

Precisamente el disefio de este personaje tiene un plus de complejidad,
pues por motivos de jugabilidad y narrativa, cada vez que mueres en el
juego, empiezas de cero, perdiendo a tu personaje y los objetos y mejoras
gue hubieras conseguido, para solamente “conservar” la relacién que habias
creado y fortalecido a base de favores con unos pocos PNJs que saben mucho
mas que tu sobre el funcionamiento de este “nuevo” mundo.

Con una descripcién de nuestro personaje comenzaremos un proceso
de brainstorming visual por medio de un moodboard y la creacion de
siluetas. La documentacion recogida en el moodboard nos sirve para tener
una orientacidén estética que represente a nuestro personaje. Trabajar con
siluetas es una muy buena manera de comenzar a disefiar cualquier cosa,
pero sobretodo personajes, pues es un método que nos permite simplificar
y reducir al maximo el disefio de un personaje; esto nos permite centrarnos
en el disefio de formas y estructuras mas simples, que si desde un primer
momento no nos resultan atractivas o llaman nuestra atencién, dificilmente
al seguir desarrollandose hasta los artes finales darian un buen resultado.
Crear varias siluetas rdpidas es una buena manera de explorar ideas que
tengamos y ademas nos ayuda a soltar un poco la mano.

El siguiente paso seria escoger la silueta que mads interesante nos parezca,
pueden ser varias, para pasarla a linea. En mi caso, trabajo reduciendo la
opacidad de la capa de la silueta y comienzo a dibujar una especie de boceto
general de cdmo es el personaje. Yo suelo dibujar primero al personaje
desnudo, para luego, con esa base anatdmica general, comenzar a disefiar
su vestuario con iteraciones, para tener una mayor variedad sobre la que
elegir posteriormente. En este momento nos resulta de gran utilidad echarle
un vistazo al moodboard de nuestro personaje. Con el disefio final listo, se
procede al entintado final para su posterior coloreado.

En el proceso de coloreado se suelen hacer varias pruebas de color, para,
una vez mas, tener mayor rango de posibilidades y que podamos elegir
algo mas interesante que la primera idea que dibujemos. En el caso del
protagonista este proceso fue un tanto diferente, pues al ser un personaje
gue cada vez que comienzas una partida nueva, cambia ligeramente (ropa,
tono de piel, peinado incluso) si que realicé variaciones de color que
perfectamente podrian llegar al juego final, pero me decanté por una cuyos
colores resaltaran en el entorno del primer nivel.



OMG, the lizards! Alejandro Escribd Montesinos 21

Fig.22. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Linea final para la version
simplificada del protagonista.

Fig.23. Alejandro Escribd: OMG, The Li-
zards!, 2023. Pruebas de color para el pro-
tagonista.

2.3 PRODUCCION

Toda la produccidn a partir del concept art se puede dividir en dos partes
muy diferenciadas, y serian las siguientes: una etapa dedicada a la produccion
artistica, es decir, modelado 3D, UVs, texturizado, rigging, animacién, e
iluminacion; y otra etapa que se desarrollé de manera simultanea, dedicada
a laimplementacién y programacién de los diferentes assets dentro de Unity,
con el propésito de crear una demo jugable.

2.3.1. Arte

El objetivo general de este proyecto es desarrollar el concept art para un
videojuego y modelar uno de sus entornos en 3D. Toda la parte de Concept
Art se engloba dentro de la reproduccién, que ya hemos tratado. Ahora
vamos a explicar en detalle todo el proceso que hemos seguido para modelar
en 3D cada elemento del entorno, ademas del resto de elementos que no se
habian planteado en un principio, pero que aun asi decidimos hacer porque
consideramos que le darian una mayor profundidad a este proyecto y lo
dotarian de mayor interés.

El mejor flujo de trabajo, y ademds el mas comun a la hora de disefar
y construir cualquier nivel en un videojuego es partir de unas figuras mas
simplesy poco a poco ir destilandolas hasta las finales. Utilizando la técnica de
composicion a través de greyboxes, de la que ya hemos hablado previamente,
y teniendo en cuenta los bocetos que se habian realizado para el entorno que
se iba a modelar, construimos una “maqueta” en Blender que me sirviera
para tener una idea inicial del conjunto.

Fue en este momento cuando comenzamos a anadir elementos y pluses
al proyecto. El inicio de la fase de modelado en 3D del nivel coincidié con el
inicio de la asignatura “Taller de interaccién y videojuegos” la cual nos motivd
a seguir construyendo el nivel en Unity y afiadir un personaje genérico con
una camara, simplemente para tener una mejor percepcion espacial y
controlar mejor la escala y proporcién de los elementos del entorno.
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Fig.24. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Primeras greybox del nivel en
Unity.

Fig.25. Alejandro Escriba:OMG, The Li-
zards!, 2023. Modelo final de la torre.
Fig.26. Alejandro Escribd: OMG, The Li-
zards!, 2023. Torre texturizada en Blender.
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Con un personaje con el que poder movernos por el nivel, comenzamos ya
a destilar los diferentes elementos que componian el nivel. Como la estética
de nuestro proyecto es retro y low poly el procedimiento para elaborar
cualquiera de los modelos es relativamente mas sencillo, aunque como ya
explicamos previamente consta de diferentes etapas que vamos a explicar
ahora con un poco mas de detalle.

Como ejemplo, vamos a utilizar la torre del centro de la carcel. Partiendo
del boceto o greybox, comenzamos a esculpir detalles a grandes rasgos,
pues la torre no podia tener muchos poligonos, de lo contrario, estariamos
hablando de high poly en lugar de low poly. El detalle mas interesante de
la torre, y que también se puede observar en otros elementos del entorno,
véase paredes y columnas, son las marcas de desgaste y grietas, que creamos
con la ayuda de booleanas.

Una vez la Torre tiene la forma final que deseamos, el siguiente paso es
realizar el mapa de UVs. Un mapa de UVs viene a ser algo, asi como tomar
todas las caras de una figura geométrica tridimensional, y distribuirlas en una
imagen plana bidimensional.

Realmente, antes de hacer los mapas UV convendria llevar a cabo una re
topologia del modelo, pero como estamos trabajando con objetos con pocos
poligonos, esto no es necesario.

El siguiente paso es crear una textura para nuestra torre, aunque si las
caracteristicas estilisticas del proyecto lo permitieran, bastaria con asignar
un material simple desde Unity para que la torre tuviera una apariencia en
concreto. Pero como no es lo que queremos conseguir, vamos a crear nosotros
una textura en concreto para esta torre de la siguiente manera. Blender nos
permite “pintar” directamente sobre un elemento que tiene asignada una
imagen y un mapa de UVs. De manera que podemos ir pintando sobre el
objeto tridimensional, mientras vemos cdmo se va construyendo la textura
en la pestafia de creacidn de UVs. Es una herramienta muy interesante, pero
no es la mejor si queremos hacer un texturizado con gran cantidad de detalles
por ejemplo, aunque para este caso cumplié su funcién con creces.

Cabe destacar que algunas texturas de algunos modelos no las realizamos
directamente en Blender, y es que en la aplicaciéon Procreate se pueden
importar modelos 3D para ser texturizados, con todas las herramientas de
dibujo que ya ofrece el programa base, haciendo el proceso mas comodo y
accesible. Luego sdlo hay que exportar la textura y afiadirla a un material en
Blender o en Unity. Y con esto ya podriamos dar por finalizada nuestra torre.

Y ahora justo antes de saltar al siguiente paso dentro de la construccion de
un entorno 3D, que seria la iluminacidn, vamos a hablar también de aquellas
cosas que mis objetivos no exigian, pero que como comentaba al principio de
este epigrafe, decidimos realizar porque nos parecio interesante. Hablamos
del modelado de dos personajes y su completa implementacion dentro del
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Fig.27. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Siluetas del hombre buitre
Fig.28. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Disefio final hombre buitre.
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Fig.29. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Primer modelo de Han-Tyumi
en 2022.

Fig.30. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Modelo final de Han-Tyumi
en 2023.

Fig.31. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Camara fija.
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juego, asi como otros elementos del entorno como particulas y fauna que
no fueron contemplados en un principio, pero que acabamos desarrollando
igualmente.

En primer lugar en verano de 2022, tras crear el primer disefio de uno de
los personajes, concretamente el de Han, decidimos modelarlo en Blender
simplemente por curiosidad; el modelo tenia gran cantidad de poligonosy era
muy realista, por lo que no se implementd en el juego finalmente. También
en un principio comenzamos a modelar al protagonista, también con gran
cantidad poligonos, pero posteriormente decidi que el juego seria low poly,
asi que ese modelo tampoco me servia; este modelo lo realizamos en Nomad
Sculpt, programa similar a ZBrush.

Es por ello que finalmente volvimos a modelar a estos dos personajes
completamente de cero y con menos poligonos. Seguimos el mismo proceso
qgue hemos explicado con la torre, y ademas le hicimos a los dos modelos un
rig para posteriormente animarlos.

El rig de ambos personajes se cred de cero, sin ayuda de add-ons
ni programas externos, pues al ser dos personajes con un cuerpo poco
convencional, era mas conveniente y sencillo realizarlos de cero. Se riggearon
ambos modelos en blender con la herramienta de creacidon de huesos y con
la ayuda de modificadores conseguimos que las manos y los pies funcionaran
en /K para agilizar el proceso de animacién. IK o Inverse Kinematics, en
animacién hace referencia a una articulacion desde la que se mueve una
cadena de huesos determinada. Por ejemplo, un brazo en /K serd aquel que
nos permita articular el brazo entero con sélo mover la mano.

Las animaciones también se realizaron en Blender, desde el dope sheet y
el graph editor, para poder modificar y suavizar curvas, como aprendimos en
la asignatura de “Animacién 3D". El protagonista tiene cuatro animaciones:
un iddle, un caminado, una carrera y una para estar agachado; aunque sélo el
iddle y el caminado se pudieron implementar. El personaje de Han tiene dos
animaciones: un iddle y una animacion de saludo; la de saludo tampoco se
pudo implementar.

Asi que, con los modelos de los personajes terminados, decidimos
implementarlos en Unity, y para ello borramos la cdmara y el personaje
genérico que habiamos tomado previamente de la tienda de assets de Unity,
para crear nosotros un nuevo personaje con un script de movimiento y una
camara que lo siguiera, con la ayuda de lo aprendido en la asignatura “Taller
de interaccidn y Videojuegos”.

También modelamos y animamos en Blender unos pequefios pececillos
gue en el juego aparecen nadando en el estanque que hay a la derecha. Y
también programamos un cambio de camara para que al entrar en la celda
de la que sale el protagonista, la cdmara cambiara de una camara que sigue
al protagonista a una camara fija que recuerda mucho a los cambios de plano
de juegos como Silent Hill (1999) o Resident Evil (1996).
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Fig.32. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Modelo final del protagonis-
ta, texturizado y riggeado.

Ahora si, todo estaba listo para afadir los ultimos detalles como
iluminacion, sonido y postprocesado al nivel. Lo que mdas cabe resaltar en
nuestra opinién, seria el shader de delineado que le pusimos a los personajes
y el efecto de pixelacién que tiene la camara, reforzando ese look retro. El
agua de la charca también estd con un shader. El shader del delineado y el
del agua los obtuvimos en la tienda de assets de Unity, pero el efecto de
pixelacién lo realizamos de cero nosotros.
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2.3.2. Codigo

Toda la parte de programacién e implementacidon se ha realizado de
manera cruzada con la etapa de produccion artistica descrita en el apartado
anterior. El juego se ha montado en Unity, en un proyecto con URP como
pipeline de renderizado, por ser la pipeline mas estandarizada actualmente.
Tod el cédigo se ha escrito empleando el lenguaje de programacién C#, y se
podra consultar en el ANEXO IV.

En cuanto a cddigo no ha sido un proyecto especialmente exigente,
pues realmente sélo hemos tenido que programar el movimiento del
personaje, que tiene un controlador sencillo que tiene en cuenta el angulo
de rotacién con un quaternion. Tanto la cdmara, como las particulas se han
configurado directamente desde la interfaz de Unity, sin necesidad de tocar
codigo. La cdmara concretamente se ha realizado con la ayuda del paquete
Cinemachine, que otorga al usuario una serie de tipos de camaras que se
pueden personalizar completamente desde el Inspector de Unity.

Lo mds interesante tal vez sea el cambio de cdmaras que hay al acercarse
a una zona, aunque realmente tiene un funcionamiento bastante simple.
Cuando el juego se inicia, la cdmara esta estatica en una celda, y al salir de
esta celda, el personaje activa un trigger que hace que la cdmara cambie a
una que sigue al personaje desde atras.

2.4. ARTBOOK

El artbook que se ha elaborado tiene dos propdsitos, mostrar todo el pro-
ceso artistico del proyecto, desde los primeros bocetos sobre papel hasta los
artes finales, y contar la historia de este mundo y de nuestro protagonista. Se
podra encontrar en el ANEXO II.

Para el formato del artbook se quiso hacer algo menos convencional que
un libro en A4 o similar, y se optd por imitar un manual de instrucciones de
aquellos que antafio se incluian en los juegos de la PSX o la Gamecube. Antes
de maquetar el artbook, se realizaron algunos thumbnails de paginas, toman-
do como referencia principalmente el manual de instrucciones del videojue-
go Metal Gear Solid (1998). Con esto en mente, se procedid a la maquetacion
final en Adobe InDesign con calidad y formato de impresién, para posterior-
mente llevarlo a imprenta.



Fig.33. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Disefio del huevo y explica-
cién de su funcion.
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2.5. TECNICAS Y HERRAMIENTAS

Todas las ilustraciones y concept art se han realizado principalmente en
el programa Procreate, y algunas en Adobe Photoshop. El modelo previo del
protagonista se realizd en la aplicacion Nomad Sculpt, y el resto de mode-
los, tanto provisionales como finales, se realizaron en Blender. De la misma
forma, tanto la configuracién de los mapas de UV, el texturizado, el rig y las
animaciones se realizaron también en Blender.

La implementacion se ha llevado a cabo en Unity, y el cédigo se ha escrito
en Virtual Studio Code. Se ha creado un repositorio en GitHub, con la ayuda
de GitBash, para poder crear copias de seguridad rapidas y tenerlas almace-
nadas en una nube de ficil acceso.

Por ultimo, el artbook se ha maquetado integramente en Adobe InDesign.
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Fig.34. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Arte final del pandptico.
Fig.35. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Arte final de la celda.




Fig.36. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Hoja de poses de Han-Tyumi.
Fig.37. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Texturas del protagonista.
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Fig.38. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Disefio de la maquina de vo-
mito.
Fig.39. Alejandro Escribd: OMG, The Li-
zards!, 2023. Hoja de poses del protago-
nista.
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Fig.40. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Line-up de los personajes.
Fig.41. Alejandro Escriba: OMG, The Li-
zards!, 2023. Primeros bocetos del hombre
buitre..
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CONCLUSIONES

Con la elaboracién del marco tedrico de este proyecto hemos compro-
bado que el estudio de teorias como en el transhumanismo, el post huma-
nismo, etc... son demasiado densas y tienen muchas capas dificiles de sinte-
tizar en un trabajo académico de estas caracteristicas. Si este fuera un tra-
bajo completamente tedrico si que habriamos sido capaces de ahondar en
algunos aspectos muy interesantes que apenas he podido explotar, como por
ejemplo el caso de la colonizacién de Marte. A pesar de estas circunstancias,
pensamos haber cumplido este objetivo especifico de manera ilustrativa. Tal
vez el apartado donde menos se ha profundizado es el de explorar cdmo se
desarrollaria nuestra sociedad y nuestro entorno en un futuro bien cercano
o bien lejano en el que hemos sufrido una serie de problematicas climaticas
gue nos han llevado a un estado precario, pero esto se compensa con lo
mucho que se han trabajado otros puntos sobre las cuestiones éticas que
supondria adoptar grandes cambios fisicos por medio de la tecnologia, asi
como la exploracidn de esa falsa o artificial evolucion.

Por lo que respecta a toda la parte de produccién artistica, podemos sefia-
lar que se han superado tanto los objetivos que establecimos, como nuestras
propias expectativas respecto a este proyecto, pues al final hemos desarro-
llado el proyecto mas de lo que nos habiamos planteado en un principio y
por la manera en la que nos hemos organizado y se ha trabajado, hemos
podido compaginarlo sin problemas con el resto de asignaturas de este cur-
so, nutriéndonos a su vez de conocimientos que se han adquirido desde los
primeros afios de carrera pero sobre todo en estos dos ultimos escogiendo
optativas que nos han ayudado y facilitado muchisimo el trabajo en este pro-
yecto; es el caso de asignaturas como Modelado 3D, Concept Art y pintura,
Taller de interaccion y videojuegos, ...

Por ultimo, afiadir que tenemos intencién de seguir desarrollando este
proyecto una vez acabemos el Grado, porque es un trabajo realmente espe-
cial para nosotros y en el que nos sentimos muy cdmodos y queremos seguir
desarrollando todas esas aptitudes que hemos ido adquiriendo estos ultimos
anos en la carrera. Del mismo modo, nos gustaria implementar y probar nue-
vas técnicas y formas de trabajar que no se han podido explorar en este pro-
yecto porque habria sido demasiado arriesgado y no nos habrian garantizado
unos buenos resultados, pues son técnicas con las que no estamos apenas
familiarizado.
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ANEXOS
ANEXO I: ODS
ANEXO Il: DEMO JUGABLE
Archivo ejecutable de la demo del juego. Se puede jugar en PC.
ANEXO IlI: ARTBOOK
Toda la preproduccion y produccidon artistica del proyecto OMG,
The Lizards!, asi como el argumento del juego y el lore de su mundo y

sus personajes, se han recopilado en un artbook a modo de manual de
instrucciones de un videojuego clasico.

ANEXO IV: CODIGO

De la misma manera que con el arte, se han recopilado en un documento
todos los scripts empleados en la demo del juego.

ANEXO V: GDD

Breve documento de disefio en el que se concretan las mecdnicas de
juego y la trama del mismo.

En caso de que haya algin problema también se puede acceder a estos
contenidos desde el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/19zPc9q80c3Q24blto6t7puvN3z
HF6nxR?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/19zPc9q8Oc3Q24blto6t7puvN3zHF6nxR?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/19zPc9q8Oc3Q24blto6t7puvN3zHF6nxR?usp=sharing
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