TFG

“EXALTH: THE LEGEND OF CHANG

JIANG”

DISENO Y ENTORNO GRAFICO DE UN
VIDEOJUEGO 3D DE AVENTURAS EN MODO FPC

Presentado por Anais Garcia Alfaro
Tutor: Francisco Marti Ferrer

Facultat de Belles Arts de San Carles
Grado en Bellas Artes
Curso 2014 - 2015

S8\ UNIVERSITAT @)
F) POLITECNICA
DE VALENCIA EACULTAT F BELLES ARTS O SANT CARLES




Exalth: the Legend of Chang Jiang. Anais Garcia 2

RESUMEN

En esta memoria de trabajo de fin de grado de tipologia practica
expongo mi participacion en la elaboracion de un prototipo del primer
nivel para un videojuego en 3D realizado conjuntamente con lIris Escri-
va'. Esta participacion abarca varios procesos inherentes a la creacion
de un videojuego en diversos ambitos: disefo, desarrollo e implemen-
tacion en un motor multiplataforma, siendo el apartado grafico al que
mas trabajo he dedicado y del que he asumido la responsabilidad de
ejecucion en este proyecto.

El videojuego esta diseflado para un solo jugador, con un punto de
vista subjetivo (FPC), que facilita la identificacion con la protagonista
de la historia -Jiang- cuyas acciones controla. La interfaz grafica y la
interaccion responden a una aventura grafica en primera persona,
siendo argumentalmente un juego de rol de desarrollo lineal en un
contexto narrativo basado en mitos ancestrales de la cultura china. La
magia, que forma parte del relato y se manifiesta en acciones, conecta
estos dos niveles.

El prototipo objeto de este trabajo -The Legend of Chang Jiang- es
el primer nivel del juego, que funciona como un tutorial interactivo en
el que el jugador aprende los controles basicos y las tres primeras ha-
bilidades del personaje protagonista. A través de él, cumplira los pri-
meros objetivos transitando y explorando la recreacién de una geogra-
fia fantastica, Exalth.

Palabras clave:
Videojuego, diseno, escultura, interactividad, escenografia.

I Compairiera del grado en Bellas Artes. TFG pendiente de defensa. ’Exalth: Disefio y
programacion del prototipo de un videojuego 3D de aventuras en modo FPC’
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ABSTRACT

In this final degree project | expose my participation in the elabo-
ration of a prototype of the first level for a 3D video game, developed
together with Iris Escrivd. This participation includes various proces-
ses inherent to the creation of a video game in various fields: design,
development and implementation in a cross-platform engine, being
the graphics on which | have worked more and the field which | have
assumed responsibility.

The game is designed for a single player game, with a subjective
point of view (FPC), which makes easier the identification with the
main character of the story - Jiang- whose actions the player controls.
The graphical interface and interaction respond to an adventure game
in first person, arguably being a role-playing game of linear develop-
ment in a narrative context based on ancestral myths of Chinese cul-
ture. The magic, which is part of the story and is manifested in ac-
tions, connects these two levels.

The prototype object of this work - The Legend of Chang Jiang - is
the first level of the game, which functions as an interactive tutorial
in which the player learns the basic controls and the first three abili-
ties of the main character. Through this level, the player will accom-
plish the first objectives going and exploring the recreation of a fan-
tastic geography, Exalth.

Keywords:
Videogame, design, sculpture, interaction, scenography.
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1. INTRODUCCION

En esta memoria de trabajo de fin de grado expongo mi participa-
cion el disefo y realizacion de un prototipo jugable del nivel de inicia-
cion -nivel 0- de un videojuego. Esta participacion se ha producido en
diversas areas, siendo la parte grafica y su implementacion en un mo-
tor de juegos multiplataforma a la que mas me dediqué y de la que fui
responsable en el proyecto

El proyecto, realizado en equipo con una companera como se ha
dicho anteriormente, nace del interés mutuo por los videojuegos de
tema fantastico, asi como también por la cultura oriental, especial-
mente por su mitologia. Asimismo, también parte de colaboraciones
previas en las que trabajamos en la representacion de una historia fic-
ticia inspirada en la mitologia china. Esta historia ademas constituye el
prologo del contexto en el que se sitla el juego. En base a todo esto,
se ha disefado un videojuego en 3D donde se trata de fusionar ambos
conceptos, llegando hasta el desarrollo del prototipo de un primer ni-
vel, a modo de tutorial, que inicia al jugador en el magico mundo de
“Exalth™?.

El juego esta pensado para un solo jugador, el cual adopta un punto
de vista en primera persona(FPC)3. El género al que mas se asemeja es
el de la aventura grafica, sin embargo la manera de narrar la historia
se asimila a la de los RPG*. En el nivel objeto de este trabajo (Exalth:
The Legend of Chang Jiang), el avatar del jugador -Jiang, la protago-
nista- tendra que recorrer el terreno e interactuar con el entorno para
completar la iniciacién en la historia y la mecanica del juego.

Por otro lado, una de las motivaciones principales al crear este pro-
yecto era conseguir conocer y participar en el mayor nimero posible
de fases que componen el desarrollo de creacion de un videojuego en
tres dimensiones, logrando asi mayor versatilidad aparte de compren-
der mejor la interrelacion entre las distintas funciones y disciplinas.

2 Mundo fantastico donde se desarrolla el juego
3 First Person Controller

4 Role Playing Game (Juego de rol)
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Esto ademas sera de gran ayuda ya que todos los conocimientos ad-
quiridos se podran aplicar y ampliar en un futuro master, asi como
también en futuros trabajos que luego difundir en una demo reel diri-
gida al ambito profesional de los videojuegos.

En las siguientes paginas abordaré los diversos aspectos de la crea-
cion del juego, comenzando con los objetivos perseguidos, y explican-
do la metodologia empleada en el proyecto. Asimismo, también se
enumeran y explican los distintos elementos que componen el juego.
Por otro lado, se explica en profundidad la parte de grafica 3D, que es
el area donde mayor tiempo he invertido en este trabajo. A continua-
cion se habla del diseiio de interaccion, pero esta parte aparece mu-
cho mas profundizada en el TFG de mi companera antes citada, ya que
ella era la responsable de esto. Por otro lado, también se explican los
programas y motor utilizados, asi como el cronograma que se ha segui-
do y el analisis de las tareas del equipo. Finalmente, se pueden encon-
trar las conclusiones extraidas tras la finalizacion del proyecto, asi
como la bibliografia utilizada y una breve descripcién de los anexos
que se encontraran en el proyecto.
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2. OBJETIVOS

Los objetivos principales de este trabajo son:

- Participar en el disefo - graficos y estructuras narrativa y de in-
teraccion - del prototipo para el primer nivel de un videojuego, asu-
miendo la mayor carga de trabajo y la responsabilidad de la parte gra-
fica, incluyendo una interfaz grafica de usuario (GUI) con informacioén
de puntos de vida y habilidades del jugador.

- Implementar el producto en un motor de juegos que posibilite
unas simulaciones fisicas y una calidad grafica adecuadas al plantea-
miento general del proyecto.

- Adquirir a un nivel basico competencias en las principales areas
profesionales que integran el proceso de creacion de un videojuego,
experimentando diversas funciones para comprender mejor su interre-
lacion y promover capacidades que faciliten tanto futuras produccio-
nes auténomas como la organizacion de flujos de trabajo en equipo.

- Integrar y desarrollar, en funciéon de su atingencia al proyecto, co-
nocimientos adquiridos en asignaturas del Grado de Bellas Artes.

Objetivo secundario o accesorio es la elaboracion de una cinematica
(animacion 2D), cuya finalidad seria introducir al jugador en los acon-
tecimientos previos de la historia para contextualizar el nivel jugable.

3. METODOLOGIA

Como se ha comentado anteriormente, este trabajo personal forma
parte de un proyecto realizado junto a Iris Escriva, el cual parte de
colaboraciones previas en las que ya trabajamos con animacion no in-
teractiva de mitos de origen chino, asi como de nuestro interés comun
por el campo de los videojuegos.

Debido a la compenetracion adquirida en estos y otros trabajos
desarrollados conjuntamente a lo largo de los estudios de grado y al
mutuo interés por trabajar en diversas tareas, los distintos aspectos
del proyecto se han trabajado conjuntamente, variando la carga de
trabajo individual. También se han tomado conjuntamente las decisio-
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nes generales. Este procedimiento se aproxima tanto al de un diseha-
dor y desarrollador individual como al menos habitual modelo cabal de
creatividad, término acunado por Valve Software para el procedimien-
to de desarrollo de Half Life, en el que el equipo entero participa mas
0 menos equitativamente en las partes creativas del proceso de
desarrollo de un producto, desde la concepcion inicial de la idea hasta
su implementacion final.>

Una vez prefigurado el argumento, abordamos los aspectos técnicos
de la creacion de videojuegos, comenzando con la busqueda de docu-
mentacién y aprendizaje de herramientas para la produccion de grafi-
cos y la programacion. Debido a que no habiamos cursado asignaturas
especificas en el Grado al comienzo de este proyecto y careciamos de
conocimientos previos, hicimos -con la supervision de nuestros tutores-
varias practicas y ensayos para ir conociendo este ambito, a la espera
de cursar la asignatura “Disefio de interaccion y videojuegos” en el ul-
timo semestre, donde completamos la formacion en estos aspectos,
aplicandola al proyecto.

Tras la toma de contacto con el ambito técnico, comenzamos a de-
terminar el procedimiento optimo para elaborar el nivel del videojue-
go. Simultaneamente, investigamos distintos referentes relativos al
aspecto grafico, la narrativa y la interaccion, a partir de los cuales
comenzamos a disenar la apariencia, mecanica y objetivos del juego.

En lo que respecta al aspecto grafico, tras realizar los bocetos y el
concept art, se trasladé éste a modelos concretos, realizados en su
mayor parte con 3Ds Max. Sobre el despliegue de la malla poligonal
(UV unwrap), se utilizé Photoshop para la realizacion de las texturas,
que se implementaron en los materiales definitivos de Unity.

Posteriormente nos centramos en las simulaciones fisicas del juego
y la programacion, a la vez que se completaba la tarea de graficos,
importando y modificando elementos que dan forma al espacio.

Para ultimar un entorno interactivo inmersivo, que proporcionase una
“atmédsfera” particular a la experiencia del usuario coherente con las

> TED TSCHANG, F. (2003). When Does an Idea Become an Innovation? The Role of Individual
and Group Creativity in Videogame Design. DRUID Summer Conference, Copenhagen, 12-14
June 2003. , 1. Research Collection Lee Kong Chian School Of Business;

BIRDWELL, K. “The Cabal: Valve’s Design Process For Creating Half-Life” en GAMASUTRA
The art & business of making games.
<http://www.gamasutra.com/view/feature/131815/the_cabal valves design_process_.php>
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premisas estéticas, realizamos la iluminacion y el disefio e implemen-
tacion del sonido. Simultaneamente realizamos la pequeia animacion
de introduccion al juego que aparece a continuacion de la pantalla de
titulo. Esta animacion fue elaborada en After Effects CC, y editada y
exportada con Premiere Pro CC.

Asimismo, para realizar un nivel ain mas completo, se disend e im-
plantdé una GUI para que el usuario pudiera “comunicarse” e interac-
tuar comodamente con el prototipo del nivel.

Una vez funcionando el juego sobre el motor, se realizé su compila-
cion en un archivo ejecutable para plataforma MAC, proceso en el que
hicimos los ultimos ajustes. Por Gltimo, procedimos a la revision, orde-
nacion y complementacion del material necesarias para la redaccién
de las respectivas memorias.

3. ELEMENTOS DEL JUEGO

3.1 CONTEXTO Y GENERO

“Para que haya otro mundo al que mereciera la pena irse seria pre-
ciso, ante todo, que ese mundo no fuese real, sino irreal. Entonces es-
tar en él, ser en él, equivaldria a convertirse uno mismo en irrealidad
(...). Seria efectivamente suspender la vida, dejar un rato de vivir,
sentirse aéreo, etéreo, ingravido, invulnerable, irresponsable, inexis-
tente...”®

Los videojuegos, actualmente, se han convertido en una de las in-
dustrias del arte y ocio con mayor potencial y productividad, por no
decir que se trata de una industria que aparte de estar en pleno auge
no para de renovarse constantemente . Los videojuegos han experi-
mentado una gran evolucion desde su eclosidn hasta el dia de hoy, y la
popularidad se ha incrementado exponencialmente los Ultimos afos.
Tanto, que no es raro que sean grandes influyentes en la cultura popu-
lar, television, cine, musica o incluso en la politica. Se ha llegado hasta
el punto de la aparicion de los deportes electronicos, popularmente
conocidos como ‘eSports’, y ahora muchos jugadores profesionales son
mundialmente famosos y cobran grandes cantidades de dinero. Algunos

® ORTEGA Y GASSET, J. Idea del teatro (conferencias en Madrid y Lisboa, 1946). Obras com-
pletas, VII, pag. 469



Fig. 1 Battlezone, Atari 1980
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Fig. 2 The Order: 1886, Sony 2015
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se refieren a ellos como “las nuevas superestrellas”, pues no tienen
nada que envidiar, en cuanto a cifras se refiere, a muchas celebridades
de gran popularidad.

Por otro lado, una de las virtudes del campo de los videojuegos es
las infinitas posibilidades y tematicas que ofrece. Actualmente incluso
son muy populares los juegos educativos que ayudan y estimulan al ju-
gador a adquirir o mejorar ciertas habilidades y capacidades. Algunos
ejemplos podrian ser juegos para agilizar la memoria o incluso para
aprender a cocinar.

Durante la década de 1990 empez6 lo que previamente solo habia
sido una ambicion: recrear un mundo virtual en tres dimensiones en
pantallas de dos dimensiones. Algunos titulos pioneros en los videojue-
gos 3D para ordenador fueron Tailgunner o Battlezone, donde emplea-
ban graficos lineales a la hora de delinear el contorno de los objetos, y
de esa forma conseguian dar la ilusion de profundidad.

Es de gran importancia, en cuanto a la historia de los videojuegos,
el momento de la publicacién de Doom en 1993, puesto que esto resul-
to en un cambio completo en la industria de los videojuegos, aparte de
que popularizé en gran medida los juegos de disparos en primera per-
sona(FPS)’. Su tremendo éxito supuso un cambio de inflexion, y la in-
dustria comenz6 a meterse de pleno en el campo del 3D debido a la
gran demanda y a la evolucion en paralelo de las tarjetas graficas. Es
indudable que actualmente se ha avanzado muchisimo, y asi como los
PCs y las consolas son cada vez mas potentes, también los juegos in-
crementan cada vez mas la calidad de sus graficos, y consiguen cada
vez mas un aspecto altamente realista en sus juegos; estos muchas ve-
ces van acompafnados de videos (comiUnmente llamados cinematicas)
que aparecen a lo largo del juego y apoyan la narracion de la trama.

Todo esto hace que la sensacion del usuario al jugar sea similar a la
de estar dentro de una pelicula, y hay una inmersion mucho mayor que
antano en la narrativa del juego. Algunos ejemplos de esto serian los
titulos como The order: 1886, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain,
The Witcher 3 o Final Fantasy XV (algunos de estos titulos aun estan en
desarrollo, y poseen graficos de ultima generacion).

7 First Person Shooter
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En cuanto a los diversos géneros que se pueden encontrar en el am-
bito de los videojuegos, esta el subgénero conocido como ARPG8, los
cuales son bastante similares a los RPG pero que, a diferencia de estos
ultimos, su sistema de combate es en tiempo real. Uno de los ejemplos
mas conocidos de este tipo de género es la saga de juegos Kingdom
Hearts, uno de nuestros referentes. Sin embargo, también es muy im-
portante destacar la influencia de los videojuegos de rol clasicos,
como la serie de juegos Final Fantasy o Dragon Quest.

Los RPG, por otro lado, suelen ofrecer una historia profunda, envol-
vente, y donde suele haber una gran evolucion en los personajes, lle-
gando a dotarles de una gran caracterizacion, y provocando que inclu-
so muchos jugadores lleguen a sentir emociones, por decirlo asi, hacia
los personajes de un videojuego. En este tipo de juegos los protagonis-
tas van haciéndose mas poderosos segln avanza el juego, y adquieren
nuevas y mejores habilidades o armas.

Cabe resaltar la importancia de los juegos de tipo aventura grafica,
género donde podria incluirse nuestro proyecto, en los que el protago-
nista para avanzar en la trama debera interactuar con distintos perso-
najes y objetos. Resaltar que este género fue pionero en cuanto a in-
troducir la posibilidad de interaccion del usuario con el entorno, algo
que también hemos considerado muy importante en nuestro proyecto.

Como se ha dicho, nuestro proyecto esta pensado para ser una
aventura grafica, pero con tintes de RPG en cuanto a la historia, asi
como también de ARPG en cuanto al combate, ya que este es en tiem-
po real. Se ha tratado de conseguir una historia envolvente y con gran
trasfondo, con marcados motivos personales por parte de la protago-
nista que la haran tomar parte en una gran aventura.

3.2 ESTRUCTURA NARRATIVA
3.2.1 Argumento

La trama se desarrolla en Exalth, un mundo fantastico donde antano
China era el reino dominante, y en todos los rincones del mundo se te-
nia un gran respeto y adoracion a las diferentes deidades, asi como a
las tradiciones. En este contexto se sitUa la animacion que se muestra

8 Action Role Playing Game (Videojuego de rol de accion)
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antes del menU para comenzar partida, y que relata los hechos previos
al contexto actual en el que se desarrolla el videojuego.

Asi pues la trama principal en la que se basa Exalth trata de como
el alzamiento de Moxten, un nuevo reino tecnoldgico que esta voraz
por adquirir el maximo poder y expansion, esta explotando y agotando
los recursos del planeta. Este comportamiento abusivo hace que apa-
rezca una plaga que causa la putrefaccion de Exalth, y se va exten-
diendo progresivamente por todo el planeta, el cual corre el grave pe-
ligro de consumirse por completo.

Nuestra protagonista, Jiang, maldita y condenada a estar atrapada
para siempre en el cuerpo de una joven humana hasta la eternidad, no
cesa un solo dia en acudir a la orilla del rio Chang, y se queda mirando
sus magicas aguas hasta que anochece. Cada centimetro de su piel se
mantiene intacto al paso del tiempo, pues su penitencia durara hasta
el fin de sus dias.

A lo largo de los cientos de afos que han pasado desde que fue con-
denada por la Diosa de la Luna, Jiang no ha sido consciente de los
cambios que su mundo ha ido sufriendo. Sin embargo, la explotacion
de Moxten pone en serio peligro a Chang, pues la plaga causada por
este reino se acerca cada vez mas. El temor a que el rio desaparezca
por completo hara actuar a Jiang por primera vez y embarcarse en un
peligroso viaje al nucleo del reino de Moxten.

Chang’e, la Diosa de la Luna, y quien una vez castig6 tanto a Chang
como a Jiang, también corre el grave peligro de desaparecer, pues el
reino de Moxten llega a negar a los mismos dioses y a construir su pro-
pio astro artificial. Esta luna mecanica creada por Moxten hace que
resulte incompatible la presencia de ambos astros y por tanto Chang’e
también va consumiéndose poco a poco.

Ya que tiene prohibido por completo intervenir directamente en el
reino de los humanos, se ve obligada a pedir ayuda a Jiang para acabar
con el reino de Moxten destruyéndolo desde la raiz.

3.2.2 Objetivos del juego

El objetivo final del personaje protagonista es detener la destruc-
cion de Moxten, antagonista de la trama. Para ello debera llegar a los
terrenos del reino y destruir la Luna de Moxten, que constituye el nu-
cleo de dicho reino. En el transcurso de su viaje tendra que enfrentar-
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se a numerosos enemigos y cumplir ciertos objetivos para pasar a la
siguientes zonas e ir desbloqueando la trama de la historia.

3.2.3 Jugabilidad y mecanicas

La jugabilidad es la manera especifica en la que los jugadores inter-
actuan con un juego, particularmente con los videojuegos. Esta se de-
fine a través de las normas del juego, la interaccion entre el jugador y
el juego, los desafios o la trama. Pese a que este término se usa co-
munmente en el campo de los videojuegos, hoy en dia incluso se ha
adoptado este término en otras formas de juego mas tradicionales.

Asi pues, la jugabilidad basicamente consiste en la experiencia ge-
neral al jugar un videojuego, pero se excluyen algunos factores, como
los graficos o el sonido. En cuanto a las mecanicas, estas son el con-
junto de normas establecidas en un juego y que basicamente tienen
como objetivo producir una experiencia de juego entretenida (UX)°.

“La mecanica del juego se basa en superar obstaculos, tanto gran-
des como pequenos. Algunos desafios son sencillos, como usar la lana
para saltar sobre un vacio, o deslizarse para bajar de un arbol. En oca-
siones hay situaciones mas dificiles, tanto que, cuando miras atras y
ves la marana de lana que has creado, no puedes evitar preguntarte
como has llegado hasta donde estas.

Un poco como la vida, ;no?”10

En cuanto al videojuego disenado para este proyecto, contiene ele-
mentos de juegos tanto de accion y aventuras como de rol. El juego va
conducido a través de una progresion lineal desde un evento de la tra-
ma hasta el siguiente, pese a que si puedes encontrar numerosas mi-
siones secundarias disponibles que proveen de beneficios extra al per-
sonaje.

Por otro lado, se manejara Unicamente a un personaje, Jiang, a lo
largo de todo el juego. Respecto a la camara, sera en modo FPC o pri-
mera persona (tal y como esta hecho en el prototipo creado del primer
nivel). Sin embargo como objetivo secundario nos propusimos, para
realizar en un futuro, que se vea al personaje de Jiang en tercera per-

9 User Experience (Experiencia de Usuario) podria definirse como el nivel de satisfaccion total de
usuarios cuando utilizan tu producto

10 Martin Sashin, sobre su juego Unravel <http://www.unravelgame.com/welcome-to-
unravel.htm]>


http://www.unravelgame.com/welcome-to-unravel.html
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sona, de modo que se puedan apreciar las habilidades y movimientos
que poseeria en niveles mas avanzados del juego.

El mundo sera bastante abierto pero separado en distintas zonas a
los que se podra acceder segin el jugador vaya desbloqueando la tra-
ma. El arma principal del personaje consistira en una katana, pero
también dispondra de habilidades magicas que ademas podra combinar
con ataques fisicos de su arma. Es decir, el usuario podra “personali-
zar” su combate, ya que podra escoger qué opciones de lucha le inter-
esan mas, ya sea un estilo mas basado en el arma cuerpo a cuerpo de
Jiang, uno mas centrado en el uso de sus habilidades, o uno mas in-
termedio y equilibrado donde se haga un uso similar o combinacién de
ambos estilos, esto dependera de las preferencias del jugador. Otro
punto importante es el Sistema de batalla. Como se ha dicho, el com-
bate sera en tiempo real, por lo que cuando Jiang se encuentre a cier-
ta distancia de una criatura enemiga, esta la detectara y comenzara a
atacar al personaje. Ademas, tanto Jiang como las criaturas enemigas
se volveran mas poderosas segun avance el juego, puesto que subiran
de nivel y poseeran formas de combate mejoradas.

En el caso de este trabajo, se ha desarrollado un prototipo del pri-
mer nivel del videojuego, donde se han tratado de plasmar en lo posi-
ble los planteamientos generales y estéticos del juego. Tras la pantalla
de titulo tiene comienzo la intro con una animaciéon que actia a modo
de prologo del contexto en el que se sitla el juego. Una vez visualiza-
da la pelicula (u omitida, ya que puede pasarse si asi se prefiere) apa-
rece la pantalla de menu donde puedes seleccionar comenzar una nue-
va partida (para empezar la demo jugable), cargar una partida, cargar
el video de la pelicula de nuevo si se quiere volver a visualizar, o ver
los extras, donde aparecen varias ilustraciones con informacion sobre
Exalth o los personajes.

Dado que se trata del prototipo de un nivel de iniciacion que ade-
mas actla a modo de tutorial, hay que cumplir ciertos objetivos de
baja complejidad para finalizar el nivel (basicamente es aprender
como moverse por el juego y conseguir las tres primeras habilidades).
Al empezar a jugar el usuario aparece en un ambiente nocturno y ro-
deado de un entorno natural. Asimismo, se encuentra en un edificio ,
la pieza arquitecténica principal del entorno, y que esta influenciada
por la estética oriental. Esta estructura esta situada junto a un rio (el
cual representa al personaje Chang).
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Como se ha dicho, se trata de una especie de tutorial con las prime-
ras nociones basicas del juego. Asi pues, aparecen mensajes emergen-
tes donde aparecen indicaciones que le jugador debe seguir si quiere
llegar y cumplir los siguientes objetivos, para finalmente acabar el
primer nivel.

En la primera parte de la demo se aprenden los controles de movi-
miento (W: hacia delante, A: hacia la izquierda, S: hacia atras, D: ha-
cia la derecha). Una luz aparece frente al jugador y le va guiando, a lo
largo de todo el nivel, hasta el punto del mapeado que debe alcanzar.
Ademas, al apretar la tecla [e] se informa al usuario de cual es el pro-
ximo objetivo.

El fin de la primera parte de la demo es adquirir la primera habili-
dad, llamada ‘Filo paralizador’ y que se usa al apretar la tecla [1]. Una
vez aprendida la habilidad, se pasa a la siguiente fase del nivel, el cual
transcurre en el mismo entorno pero en otra zona distinta. La luz, al
igual que en la escena anterior, nos vuelve a guiar hasta el siguiente
punto, donde se adquiere la siguiente habilidad llamada ‘Destello cer-
tero’ y que se usa al apretar la tecla [2]. Siguiendo el mismo procedi-
miento se llega hasta el punto donde se adquiere la Gltima de las tres
habilidades: ’Impacto lunar’. Esta se activa con la tecla [3]. Una vez se
poseen y se han puesto en practica los tres poderes, la demo tutorial
llegara a su fin y te devolvera al menu principal donde el usuario ya
puede escoger salir de la aplicacion o por el contrario, seguir navegan-
do en la escena de menu principal.

3.3 PERSONAUJES PRINCIPALES DE LA HISTORIA

« Jiang: protagonista de nuestro videojuego, un dia fue un honora-
ble dragon, un ser espiritual protector de los Cielos. Igual que su
compaiiero, Jiang sufrid la ira de Chang’e (la Diosa de la Luna) por su
acercamiento a Chang, pues esto era considerado sacrilegio entre las
divinidades y los entes espirituales. Fue esta la razon por la que
Jiang fue expulsada de los Cielos y quedd recluida en el Reino Terres-
tre, maldita y condenada a vivir para siempre bajo la forma de una
mediocre humana. A lo largo de cientos de anos ha permanecido im-
pasible a todo lo que sucedia a su alrededor, pero la plaga creada por
Moxten amenaza con acabar con su antiguo companero, y se embar-
cara en un largo viaje para detener que eso suceda.
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« Rio Chang: antafno fue un majestuoso dragon, un ser espiritual
que surcaba los cielos y protegia los Reinos Celestiales de China. Su
inevitable union con Jiang lo llevd a ser castigado a separarse por
siempre de su alma gemela, pero con su perseverancia logro estar
con Jiang de nuevo. Eso si, bajo las condiciones de Chang’e, quien
impuso que este permaneciera en forma de rio por toda la eterni-
dad. Y de esta forma es representado en nuestro videojuego.

» Chang’e: la siempre elegante Diosa de la Luna, es a la vez temida
y adorada por los demas seres espirituales y terrenales. Ella gobierna
los Reinos Celestiales de China con dureza, pues las tragedias pasa-
das de su vida, sucedidas hace ya millones de afos, hicieron que se
volviera fria y despiadada. Sin embargo, los acontecimientos que es-
tan teniendo lugar en Exalth estan poniendo en peligro su propia
existencia, y esto obligara a Chang’e a pedir ayuda para acabar con
Moxten a la que una vez maldijo y condend a ser humana.

3.4 CONCEPT ART

Se trata de una forma de llustracion usada para expresar una idea
para su uso ya sea en peliculas, videojuegos o animacion, para definir
la estética del juego que tendra el producto final. Tiene lugar en la
fase de pre produccion y comprende el desarrollo visual asi como el
diseno conceptual del proyecto.

Nuestro objetivo era obtener una estética de un mundo fantastico,
magico, e influenciado por la estética oriental, en contraposicion a
una estética tecnoldgica y ‘steampunk’ (subgénero del movimiento re-
trofuturista) que se supone que tendria el reino antagonista, Moxten.

Teniendo en cuenta esto y los referentes, se dibujaron algunas ilus-
traciones conceptuales de la idea que se tenia para la estética y el
concepto de la estructura principal en la que se encuentra el jugador
al comenzar la demo.
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Fig. 4 Algunos diserios conceptuales de la estética del juego

Fig. 5 Concept de la pieza arquitectonica
principal
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Asimismo, se hicieron algunos concepts para realizar la animacion y
donde se muestra el entorno que aparece en el prototipo del primer
nivel, pero en 2D con siluetas (fig. 6)

Fig. 6 Concept para animacion

3.5 ANIMACION INTRO

Durante el tercer curso del Grado en Bellas Artes desarrollamos un
cortometraje de animacion mediante la técnica ‘cut-out’, es decir,
animacion de recortes (una variante de la técnica de animacion Stop
Motion). Este corto elaborado fue llamado ‘La leyenda de Chang Jiang’
y consistia en un relato fantastico, como si de un cuento se tratara, de
las tragedias sucedidas a los personajes principales de nuestro juego, y
que dieron fruto a la creacion del rio llamado Chang Jiang'".

Como quedamos altamente satisfechas con la historia concebida y el
resultado final del corto, pensamos en sacar el maximo potencial posi-
ble de la trama y personajes creados. Asi pues, a la hora de afrontar el
TFG tomamos la decision de desarrollar mas la trama iniciada en ‘La
leyenda de Chang Jiang’.

Como el videojuego cuenta con una historia de gran trasfondo, hay
muchos hechos acontecidos en el mundo, Exalth, que tienen una nota-
ble importancia en el desarrollo de la historia y que se deben conocer

I Chang Jiang es el rio mas largo de Asia y el tercero mas largo del mundo



Fig. 7 Frame de la animacion con los dos
dragones surcando el cielo
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si se quiere entender por completo la historia o profundizar sus cono-
cimientos sobre el argumento.

y desde ese mismo momento se volvieron companeros inseparables

Asi pues, como los sucesos de ‘La leyenda de Chang Jiang’ tienen un
impacto directo en la trama del videojuego, nos propusimos introducir-
la antes de la demo jugable. Como el trabajo realizado previamente
durante tercero, como se habia trabajado con la técnica cutout, consi-
deramos que no era del todo coherente que fuera incluido a modo de
intro en un videojuego. Por tanto, nuestro objetivo fue elaborar, me-
diante Adobe After Effects CC, una animacion con siluetas que fuera
en cierto modo la version completamente digital.

Una vez acabada la fase de After Effects, se traslado la animacién a
Adobe Premiere para realizar algunas ediciones de video y afnadir el
sonido, previamente grabado en un estudio de sonido y que basicamen-
te consiste en la narracion de la leyenda en inglés (con subtitulos en
castellano también anadidos en Premiere).

Esta pelicula se puede encontrar, aparte de en la intro del videojue-
go, en los anexos de este trabajo para poder visualizarla individual-
mente si asi se requiere.



Fig. 8 Algunos frames de la animacion
intro del prototipo; Chang’e y Jiang
respectivamente.
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3.6 SONIDOS

La implementacion de sonidos no se encontraba ni siquiera en nues-
tros objetivos secundarios, pero una vez finalizada toda la parte de
graficos y programacion del prototipo consideramos que la insercion de
audio y efectos de sonido era esencial para otorgar al espectador ma-
yor inmersion en el entorno.

Asi pues, insertamos varios sonidos en las escenas, especialmente
en la escena principal que corresponde a la demo con el nivel de ini-
ciacion en el juego.

Por un lado esta el sonido que se escucha de fondo en todo momen-
to, la cual es una melodia con una flauta de bambu, algo muy tipico de
la cultura China. Por otro lado, estan los efectos de sonido que se han
agregado en determinados momentos del juego para que ciertas accio-
nes o elementos tengan mas transcendencia o sean mas obvios para el
usuario.

Por ejemplo, cuando usas una u otra habilidad el efecto de sonido
que se escucha varia, lo que le otorga a estas mayor diferenciacion de
unas a otras. Asimismo, cuando por ejemplo la luz guia va desplazan-
dose e indicandole el camino al usuario, se puede escuchar un sonido
como si de particulas magicas en movimiento se tratara, para otorgarle
como se decia mayor presencia al paso de la luz por la pantalla.

Se pueden apreciar igualmente efectos de sonido cuando se cum-
plen los objetivos y aparecen las particulas ascendentes que “felici-
tan” al jugador, asi como también una entrada de sonido en el paso de
una escena a otra, ya que de esa forma la accion de pasar de fase es
mucho mas clara.



Fig.9 Artwork de Chang’e flo-
tando hacia la Luna

Fig.]O Templo de Yongue en
Pekin

)
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3.7 REFERENTES

En cuanto a los referentes, uno de los que poseen una clara influen-
cia en nuestro proyecto es la mitologia china. La animacién de la Le-
yenda de Chang Jiang (que como se ha dicho aparece después de la
pantalla de titulo) cuenta unos hechos acontecidos previamente en
Exalth.

Se trata de una leyenda inventada, sin embargo, algunos de los da-
tos si que son reales o de la verdadera mitologia china, como viene a
ser Chang Jiang, el rio mas largo de Asia, o Chang’e, la Diosa china de
la Luna.

“Unos dicen que la apenada dama se convirtio en un sapo de repug-
nante apariencia, y otros dicen que sigue tan hermosa como siempre,
pero mas sola y melancolica. En los dias de luna redonda, puedes con-
templar la Luna y la podrias encontrar debajo de un arbol de laurel,
acompanada de un conejo blanco, sufriendo la eterna soledad.”!?

Los relatos fantasticos relacionados con la luna son altamente popu-
lares, en todo tipo de culturas, ya que es un astro que desde tiempos
inmemoriales ha tenido un gran protagonismo, ya sea en mitos o inclu-
so en peliculas. En la cultura griega, por ejemplo, la diosa de la Luna
recibe el nombre de Selene, mientras que en la mitologia maya se la
conoce como Ixchel.

La influencia de la cultura china es obvia en parte de nuestro pro-
yecto. Ya no solo en la historia, sino en los mismos elementos del pro-
totipo. El estilo chino y su sistema de construccion de madera son Uni-
cos en el mundo, y largos anos de historia China pueden leerse en los
muros y piedras de sus edificios. La estructura de estos se caracteriza
por su flexibilidad y elegancia, su disposicion regular y sus magnificos
adornos.

Es sabido que el color rojo se encuentra presente en muchisimas de
las estructuras arquitectonicas del continente asiatico. Esto se debe a
que el rojo simboliza la buena fortuna y la felicidad, por lo que se en-
tiende que sea un color tan popular y por ello tan empleado en las
construcciones y todo tipo de cosas. El amarillo, por otra parte, se
asocia a la tierra y esta considerado como el color mas prestigioso. Es
por ello que era el color que siempre usaba el emperador en los tiem-

12 Fragmento de relato sobre Chang’e de leyenda china



Fig. 11 Escultura de dragon en el
Templo Longshan, Taipei

Fig. 12 Wayang kulit, teatro de som-
bras de marionetas

Exalth: the Legend of Chang Jiang. Anais Garcia 22

pos de la China Imperial, por no hablar de lo comlUn que es encontrar
también este color en los decorados de templos, palacios o altares.

El dragon es una de las figuras mitologicas mas importantes de Chi-
na. Podria decirse que se trata de una grandiosa criatura hibrida, nor-
malmente representada como una larga de serpiente de cuatro patas,.
Ademas, el dragon era tradicionalmente el simbolo del emperador de
China, y a lo largo de la historia ha aparecido hasta en las banderas del
pais. En algunos casos, de hecho, habia gente que afirmaba que los
emperadores en sus inicios habian sido dragones.

Como el color rojo, también es muy popular en China, ya que estas
misticas criaturas se asocian a la buena fortuna, a la fuerza y al poder,
por lo que también se entiende su gran popularidad.

"Entre los animales; los pajaros vuelan; los peces nadan y las bestias
corren. Los que corren pueden ser detenidos por una trampa; los que
nadan pueden ser detenidos por una red; y los que vuelan pueden ser
detenidos por una flecha. Pero luego esta el Dragon; no sé cémo viaja
bajo el agua ni como recorre la tierra; no sé como cabalga en el viento
ni cémo surca los cielos. Al Dragon nadie puede detenerlo."3

Por otro lado, es notable la influencia de todo lo hablado en la pie-
za arquitectonica que hemos disefiado y elaborado para el nivel. Se
puede apreciar en algunas formas la inspiracion del estilo arquitecto-
nico chino, como por ejemplo en la disposicion de los elementos o en
los remaches con dragones del tejado. En las texturas también se ven
claros los referentes, ya que empleamos el color rojo asi como textu-
ras simulando un aspecto dorado, tanto para los remaches con drago-
nes como para las gemas que adornan los arcos que se encuentran en-
tre las columnas.

Ademas, la animacion intro del juego aparte de estar claramente
inspirada por la mitologia china, es obvia la referencia a las sombras
chinescas o a los teatros de sombras chinas en los cuales las marione-
tas eran proyectadas desde atras de una pantalla en vertical. Otro re-
ferente importante es Charlote “Lotte” Reiniger, un director aleman
pionero en la animacion con siluetas. Una de sus peliculas mas conoci-
das es ‘The adventures of Prince Achmed’, completada en 1926 y la
cual experimento un gran éxito popular.

13 Confucio en Memorias Histéricas de Ssu-Ma Chiien
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Fig. 13 Imagen del juego Final Fantasy XV,
desarrollado y distribuido por Square Enix

En cuanto a referentes de videojuegos, uno de los maximos influ-
yentes en nuestro proyecto es la serie de juegos RPG Final Fantasy, ya
que posee una historia lineal pero muy profunda, con unos personajes
muy caracterizados y que ademas poseen personalidades marcadas. El
disefo grafico, por otra parte, es impresionante y altamente inspirador
(sobre todo en sus Ultimas obras, puesto que obviamente segln avanza
la tecnologia mejor calidad se podra llegar a alcanzar) y junto a las
cinematicas y el resto de elementos del juego consiguen un resultado
que se asemeja mucho al de una pelicula, ya que enfrasca al jugador
de lleno en la trama. La manera de narrar de esta serie de juegos fue
en una de las cosas que mas nos interesamos, ya que como se ha dicho
pretendiamos otorgar a la historia de una gran profundidad.

Otro de los referentes es la serie de videojuegos Kingdom Hearts,
perteneciente al género de juegos de rol de accion o ARPGs. En este
caso también hay una historia importante en el desarrollo del juego,
pero no llega al mismo nivel de profundidad que las de los RPG. Eso si,
destaca por su jugabilidad y tuvo un gran éxito de ventas. Basicamente
se trata de las aventuras del protagonista y sus amigos. Resaltar el sis-
tema de combate, el cual es en tiempo real, y coincide con el que se

Fig.14 Imagen del juego Kingdom Hearts,
desarrollado por Square Enix implantaria en un futuro en el siguiente nivel de nuestro proyecto.



Fig. 15 Imagen de Blade & Soul, desarro-
llado por NCSoft

Fig. 16 Imagen del juego Guild Wars: Fac-
tions, distribuido por NCSoft
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Por otra parte también es importante nombrar el titulo Blade &
Soul, el cual se trata de un MMORPG' coreano de artes marciales y
fantasia. En este caso se centro la atencion en su disefo visual, ya que
tienen una estética oriental muy marcada pero a su vez la combinan
con un mundo fantastico, algo similar a lo que queriamos hacer en
nuestro proyecto desde un principio.

Ocurre lo mismo en el caso del titulo Guild Wars: Factions, nos in-
tereso la estética asiatica que poseian sus estructuras arquitectonicas
y sus decorados.

Otros titulos a mencionar ya sea por su jugabilidad o por sus grafi-
cos o estética serian el Diablo, en lo que respecta a sus mecanicas,
The Legend of Zelda y Dragon Age: Origins.

4. GRAFICA 3D

4.1 MODELADO

Consiste en la representacién matematica de un objeto tridimensio-
nal cuyo producto final se conoce como modelo 3D. Estos modelos re-
presentan un objeto en tres dimensiones a través de un conjunto de
poligonos o caras conectados entre si.

Hay varias formas de representar un modelo, las tres que se em-
plean normalmente es, por un lado, modelado poligonal. En este caso
se tratan de puntos en un espacio 3D a los que se les llama vértices, y
que estan conectados formando la malla poligonal. Actualmente la ma-
yoria de los modelos 3D estan construidos como modelos de textura
poligonal, ya que son flexibles y los ordenadores pueden renderizarlos
rapido. No obstante, los poligonos son planos por lo que para generar
superficies que simulen curvas hay que usar una alta cantidad de estos.

14 Massive Multiplayer Online Role Playing Game (Juego de rol online multijugador)
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Por otro lado esta el modelado por curvas o nurbs, donde las super-
ficies como su nombre indica estan definidas por curvas, que son in-
fluenciadas por puntos de control.

Por ultimo, la escultura digital. Este método permite manipular un
objeto digital de una manera similar a la de modelar con las manos
una escultura, pues puedes desplazar el objeto, suavizarlo, deformar-
lo, etc. Cabe destacar que esta manera de modelar se ha vuelto bas-
tante popular.

En este proyecto se ha utilizado el modelado por malla poligonal, el
cual ha sido realizado en el software 3Ds Max. Es importante resaltar
que la cantidad de poligonos que conforman un modelo 3D es un factor
muy importante, ya que cuanto mayor cantidad de poligonos, mayor
detalle podra tener el modelo. Segin el nimero que contienen se dis-
tinguen tres tipos de categorias.

Por un lado, High Poly, donde entran los modelados que contienen
un gran nivel de detalle y estructuras mas complejas. Normalmente se
usa en los modelos organicos que requieren de determinados efectos o
animaciones en la mayoria de los casos.

Por otro lado, Medium Poly, que incluye los modelados de calidad
media pero la suficiente para conseguir unos resultados optimos.

Por Ultimo, Low Poly, que ya se trata de modelados menos comple-
jos y de calidad baja, muy empleados en el campo de los videojuegos
ya que pueden simular una volumetria mas elaborada al aplicarles una
textura de buena calidad, en muchos casos tomadas de fotografias
reales de texturas.

Para entender mejor en qué consiste el modelado se va a proceder
a explicar detalladamente el ejemplo de como se modeld la pieza ar-
quitectodnica principal de nuestro proyecto, en la cual aparece el juga-
dor al iniciar el primer nivel tutorial, y que ha sido modelada en Auto-
desk 3ds Max.

En primer lugar, a la hora de empezar, hay que plantearse cual es el
resultado que se quiere obtener para saber cuales son las formas que
se aproximan en mayor medida a los resultados a conseguir. Nuestro
objetivo en este caso es realizar una estructura de grandes dimensio-
nes, por lo que habra que diferenciar las figuras generales de los deta-
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lles particulares, los cuales se obvian por el momento para no desviar-
se del resultado final que se desea.

Basicamente, los elementos que van a componer la estructura son
arcos, columnas, altas paredes y las tejas. Primero, se establece una
base sobre la que se va a sustentar la futura estructura (es decir, el
esteredbato y el estilobato). Para ello se parte de una figura primitiva
que se va modificando y escalando, y a la cual se le aplican las subdivi-
siones necesarias mediante ‘loops’ (bucles) y extrusiones en la superfi-
cie que entrara en el rio (puesto que la pieza actuara a modo de
“puerto”). En este extremo se coloca una figura primitiva, el cilindro,
que se escala y estira para ser acoplado en el extremo del “puerto”.

Posteriormente, se determinan los limites externos de la superficie
del contrafuerte, que contara con un lateral rigido y con un grosor
considerablemente mayor que el resto de las paredes, ya que se en-
carga de proteger la estructura de las fuerzas de erosion que el rio
ejerce sobre la piedra con el paso del tiempo, y que esta formada por
figuras poligonales mediante el método de adicion al elemento, y no
de extraccion como en la primera parte del proceso.

A continuacion, partiendo de la figura clibica se escala y extruye de
nuevo para lograr las dimensiones y formas que se requieren. Se cons-
truyen las columnas de fuste cilindrico partiendo de nuevo de formas
geométricas y se distribuyen por la estructura tratando de reproducir
lo que se entiende por una construccion arquitectonica de un pseudo-
periptero, es decir, un edificio con columnas en el pértico delantero y
a los lados, las cuales se encuentran adosadas a las fachadas laterales
del edificio. Estos laterales estan protegidos por altas fachadas en las
cuales hay ventanales de mayor altura que anchura y que estan rema-
tados por arcos de medio punto. Al igual que estos, el portico delante-
ro también se encuentra rematado por un arco de medio punto de luz
doble. La luz de los arcos o intercolumnio es la distancia que tiene la
obertura del ancho, dependiendo de la anchura el arco tendra mas o
menos luz. Continuando con el portico, este esta construido como si se

Fig.17 Algunas imdgenes del proceso de modelado de la pieza



Fig. 18 Imagen del aspecto final de la pieza
modelada
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tratara de un patio descubierto desde el cual se puede observar el cie-
lo nocturno de la escena.

Por otro lado, todas las dovelas de los arcos se encuentran orna-
mentadas con pequenas gemas rectangulares y hexagonales, las cuales
tratan de similar piedras preciosas incrustadas en el marmol y que
también parten de figuras geométricas. Para conformar finalmente
este adorno geométrico de motivo en serie ha sido necesario multipli-
car y transformas estas pequefas piezas para transformar sus posicio-
nes.

A lo largo de toda esta estructura se posan las cornisas. Esta com-
puesta las tejas, cuyos vértices estan rematados en los extremos con
molduras decorativas que poseen la forma de una cabeza de dragén
tallada. En la superficie plana que actla de union entre estructura y
techo, se encuentra la obertura que da al poértico y constituye un em-
plazamiento al que se puede acceder gracias a unas escaleras situadas
al final de la pieza.

4.2 MAPAS UV Y TEXTURAS

El mapeado UV es una forma de mapear texturas de tipo Imagen
sobre modelos 3D, que establece como se sitla la textura sobre el ob-
jeto al momento de proyectarse y simular la superficie de un modelo



Fig.19 Ejemplo de Mapa de una de las
formas laterales de la base de la pieza
principal
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en tres dimensiones. Este método permite anadir detalles, colores o
texturas, las cuales normalmente son imagenes 2D pintadas o directa-
mente fotografias reales.

Realizar bien este proceso es importante, puesto que en el caso de
tratarse de modelos 3D complejos, las coordenadas UV se asignan ma-
nualmente para evitar deformaciones de las texturas. De esta forma
estas se ajustaran y proyectaran sobre las piezas correctamente.

En este caso se ha llevado a cabo en el software 3Ds Max, al igual
que el proceso de modelado, y siguiendo los siguientes pasos.

En primer lugar, mediante ‘Unwrap UVW’ se despliegan las UV y se
muestra disponible el panel del Editor de UVWs para comenzar a traba-
jar y extraer y modificar las coordenadas UV.

Cuando abres dicho editor de UVs, se ve el mapa que se aplica a la
malla de manera estandar. Lo mas probable es que sea un conjunto de
lineas mezclandose entre si de una manera bastante inteligible, que
hace imposible ademas la posterior adicion de texturas. Esto se debe a
que hay que pasar por el proceso de mapeado para ordenar la malla y
poder trabajar comodamente.

Una de las grandes ventajas de la herramienta ‘Unwrap UVW’ es
que en la seleccion que se haga en la ventana del Editor de UVs es la
misma que se vera en los ‘3d viewports’', lo cual resulta tremenda-
mente (til a la hora de encontrar el poligono correcto.

A continuacién hay que definir las costuras o ‘seams’ para dividir el
modelo, y que basicamente son los bordes de cada mapa. Una de las
maneras por las que se puede proceder y que de hecho ha sido la utili-
zada en el proyecto, es seleccionando los vértices del objeto tridimen-
sional y mediante las herramientas que ofrece el programa, establecer
una seleccion de los vértices, la cual sera posteriormente convertida
en las costuras o ‘seams’ del modelo.

Cabe destacar que hay que tener cuidado se establezcan los
‘seams’, pues pueden surgir problemas al crear las divisiones, por lo
que lo conveniente es, dependiendo del tipo y complejidad del mode-
lo, hacer las divisiones en lugares poco accesibles ya que en ocasiones

15 Vistas en 3d del modelo



Fig.20 Ejemplo de textura utiliza-
da

Fig. 21 Ejemplo de la pieza principal en
el entorno, antes y después de aplicarle
las texturas
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es dificil esconder las bordes de las divisiones y se pueden incluso lle-
gar a apreciar en el modelo si se da el caso.

Una vez se han determinado las costuras, se selecciona una cara del
modelo y se emplea la herramienta ‘Expand polygon selection to
seams’ (expandir la seleccion de poligonos hasta las costuras estable-
cidas). Tras esto se selecciona ‘Open UW Editor’ para trabajar en la
pestana de edicion de de las coordenadas UV. Aqui, en el modo ‘Peel’
se puede trabajar con plantilla de la la malla desplegada con una pro-
yeccion en plano.

Uno de los objetivos al desplegar las UVs es hacer y asegurarse de
que la textura coordine de manera regular con la malla para evitar lo
que se hablaba antes, las anomalias en la textura. Para comprobar que
el proceso se esta haciendo de manera correcta se puede elegir aplicar
un ‘CheckerPattern’, que hara que se vea proyectado sobre el modelo
una textura basica de cuadrados blancos y negros. Al observar como
esta proyectada sobre el modelo tridimensional se pueden detectar
facilmente problemas o anomalias en las texturas.

Finalmente, con la UV ya correctamente desplegada, se puede pro-
ceder a pintar las texturas de varias formas, ya sea desde dentro del
propio programa o fuera de este, en uno de pintura digital como Adobe
Photoshop. Programa en el que, de hecho, se han pintado las texturas
del proyecto. Estas luego se cargan como texturas en el motor de jue-
go, en este caso Unity.

En este trabajo se han utilizado bastantes texturas creadas con fo-
tografias reales de distintos materiales. Con esto se trata de otorgarle
mayor realismo a los objetos y conseguir que se ajusten lo maximo po-
sible a los planteamientos estéticos de nuestro proyecto.
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4.3 DISENO INTERFAZ 2D

4.3.1 Interfaz grdfica de usuario

Se entiende como Interfaz grafica de usuario (GUI) un programa in-
formatico que emplea un conjunto de imagenes y elementos graficos,
para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz.
El objetivo de esta es hacer posible la comunicacion con el sistema
operativo de una maquina o un ordenador, tratando de proporcionar un
entorno visual sencillo para el usuario a fin de conseguir una interac-
cion “amigable” con un sistema informatico.

4.3.2 HUD (‘Heads-Up Display’)

Es fundamental, a la hora de hablar de la Interfaz grafica de usuario
de un videojuego, explicar en qué consiste el HUD. Basicamente, se
trata del conjunto de informacion que aparece constantemente en
nuestra pantalla mientras se juega la partida, y suelen aparecer como
numeros o iconos. La HUD a menudo se representa con un look 2D.

La informacion que aparece en el HUD depende del juego y existe
una gran variacion en cuanto a la presentacion de la informacién. No
obstante, hay varios elementos comunes que se pueden encontrar en
la mayoria de los juegos, como son la barra de vida o niumero de vidas
restantes, los puntos conseguidos, el minimapa, las armas o la muni-
cion que se posea, entre otros.

El HUD ha ido evolucionando con el paso del tiempo y la evolucion
de las nuevas tecnologias, y se comenzaron a distinguir incluso distin-
tas categorias. Hoy en dia todos los videojuegos emplean un tipo de
HUD que se adapta al juego y se disefa conforme a las caracteristicas
del juego.

Eso si, a la hora de establecer el disefo, es necesario que vaya diri-
gido a ofrecer al usuario en todo momento toda la informacion que ne-
cesita, pero sin entorpecer su experiencia de juego. Por ello es usual
encontrar el HUD colocado en las esquinas o bordes de la pantalla. Es
curioso como algunos juegos incluso ofrecen a los jugadores la posibili-
dad de personalizar en gran medida la HUD, por lo que en estos casos
el jugador puede cambiar la localizacion del HUD, el tamano, la opaci-
dad o el color.



Fig.21 Interfaz de la escena de menu
principal del prototipo creado
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El objetivo inicial de este trabajo, como se ha dicho anteriormente,
era trabajar en el maximo niumero posible de fases y ambitos que
componen el desarrollo de un videojuego. Asi pues, para el prototipo
del primer nivel creado se diseiid e implant6é una GUI, ya que se consi-
derd que un elemento asi no podia faltar en nuestro prototipo.

Asi pues, respecto a Interfaz grafica de este proyecto, es importan-
te distinguir entre varios elementos.

Por un lado esta la pantalla de menu del juego. Aqui se puede elegir
entre varias opciones, como comenzar una nueva partida o visualizar
de nuevo la intro del juego. Como se trataba de conseguir una estética
uniforme y coherente con el contexto del juego, que tratara de man-
tener el mismo estilo visual, como se puede observar por ejemplo en la
pantalla del titulo o en el HUD dentro del nivel del prototipo creado.

B NUEVA PARTIDA

B CARGAR PARTIDA

=y

VER LEYENDA

Al seleccionar nueva partida y comenzar a jugar la demo, hay tam-
bién numerosos elementos de importancia.

Por un lado el HUD, que como se puede observar esta colocado en la
parte inferior de la pantalla, dispuesto desde la esquina inferior iz-
quierda hasta la esquina inferior derecha. Siguiendo este orden se
pueden distinguir varios elementos. En primer lugar, se encuentran las
tres habilidades que el jugador debe adquirir para finalizar el nivel.
Estas tendran un nivel de color bastante desaturado y apareceran re-
saltadas cuando sean utilizadas.



Fig.22 Captura donde se puede apreciar la
HUD y uno de los mensajes emergentes
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Justo debajo de estas tres habilidades se encuentran las barras de
mana (puntos de poder que posee el jugador) y de vida (puntos de sa-
lud/vida que posee el jugador). Ademas, estas apareceran completas
cuando el personaje no haya perdido ningiin punto de mana o de vida,
asi como también se podra observar como al emplear una o varias ha-
bilidades los puntos de mana se veran reducidos, o como al ser golpea-
do por alguno de los entes “enemigos” del nivel los puntos de vida se
veran también reducidos en la pantalla. Frecuentemente en los juegos,
cuando la barra esta vacia (en ‘0’) esto supone la muerte.

En la parte inferior central de la pantalla aparece un cartel que
ofrece al jugador informacion util sobre el objetivo siguiente. En la
parte inferior derecha de la pantalla se encuentra un elemento muy
comun en los HUD y de gran importancia en muchos de los juegos. Se
trata del minimapa, que normalmente actla a modo de radar y mues-
tra localizaciones utiles, enemigos o aliados cercanos, etcétera.

Por otro lado, se pueden observar las ventanas emergentes que van
apareciendo a lo largo del nivel tutorial del prototipo creado. En este
caso, estas ventanas informan al jugador de cual es su proximo objeti-
vo, 0 de lo que debe hacer para llegar hasta el mismo. Es esencial se-
guir las instrucciones de estas para avanzar y llegar hasta el final del
nivel. También en estas ventanas se ha tratado de mantener el estilo
visual del contexto del juego, de ahi la mezcla de detalles como en-
granajes (mas relacionados con el “mundo” tecnoldgico de Moxten, el
reino antagonista) o pequenas estrellas (mas relacionados con el
“mundo” fantastico y magico del resto de Exalth). Ademas, se le ha
otorgado a estas ventanas emergentes un aspecto semi-transparente
para que se integre mejor con el resto de los elementos visuales que
aparecen en pantalla.

DESTELLO CEBTERO

PRy
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5. DISENO DE INTERACCION

5.1 DIAGRAMA DE INTERACCION
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Fig.23 Diagrama del diserio de interaccion
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El disefio de interaccion en un videojuego establece las reglas de
como el usuario se relaciona y comunica dentro del mundo visual para
lograr la realizacién de los objetivos propuestos dentro de el. Ademas,
permite el mayor entendimiento de estos retos y conseguir el fin de
todo videojuego, lograr los objetivos de entretenimiento del jugador.

El videojuego debe ser de facil comprension y manipulacion, pero a
su misma vez debe retar al jugador y suponer un desafio para este, por
lo que la combinacion de ambos conceptos puede volverse complicada,
y se refleja en la jugabilidad y experiencia de usuario.

“Tanto si hablamos sobre juegos tradicionales, juegos de tablero,
juegos de arcade o videojuegos online multi-usuario, el arte del disefio
de juegos siempre gira alrededor de la creacion de esa misteriosa
combinacion de reto, competicion e interaccion que los jugadores sim-
plemente llaman diversion”1¢

En el caso del disefo de interaccion y la programacion del prototipo
del primer nivel creado, mi companera Iris Escriva ha sido la responsa-
ble de dicho ambito y quien ha puesto la mayor carga de trabajo en
este ambito. Pese a que ambas hemos trabajado en todas las fases de
creacion de nuestra demo, cada una se ha encargado en mayor parte
de cada campo. Si se quiere profundizar en los detalles del proceso de
programacion y la creacion de mecanismos de interaccion, se puede
ver dicho contenido redactado y explicado en profundidad en su TFG.

6. PROGRAMAS Y MOTOR DE JUEGO
UTILIZADOS

La funcionalidad basica de un motor es proveer al videojuego de un
motor de renderizado para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector
de colisiones, sonidos, scripting, un escenario grafico, etc.

Hoy en dia hay una gran variedad de motores completos y motores
graficos, como por ejemplo el OGRE 3D o el de Crytek.

16 Pasaje del prologo del tratado inGame Design Workshop (Fullerton, 2008)
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En este trabajo se ha utilizado el Unity, un motor de videojuego
multiplataforma, donde se han importado los elementos modelados en
3Ds Max, asi como también donde se ha realizado la programacion del
nivel. Por otra parte, la version en la que se ha trabajado es la de
Unity 5, la Personal y que se puede descargar de manera gratuita.

También se ha trabajado, como se ha mencionado anteriormente,
con el Autodesk 3Ds Max, que consiste en un programa de creacion de
graficos y animacion 3D. En este programa se ha hecho el modelado y
mapeado.

En cuanto a mas programas empleados en el proceso de desarrollo,
también se ha utilizado el Adobe Photoshop CC, que se trata de un
editor de graficos rasterizados. Esta aplicacion se ha empleado para
pintar las texturas y para las ilustraciones y los elementos ilustrados
del juego.

Finalmente se ha trabajado también con el Adobe After Effects CC
(aplicacion destinada a la realizacion de graficos profesionales en mo-
vimiento, retoque de video y efectos especiales, etc.) y el Adobe Pro
Premiere CC (aplicacion destinada a la edicién de video).

7. CRONOGRAMAY EQUIPO

Podria decirse que se ha invertido en este proyecto alrededor de
unas 750 horas por persona. A continuacion se detallara el tiempo em-
pleado en cada fase del desarrollo. No puede determinarse la dedica-
cion exacta para cada tarea, pues la mayoria de ellas se realizaron al
mismo tiempo, por lo que solo se puede realizar una estimacion apro-
ximada.

El primer periodo de investigacion sobre el software que habria que
emplear para desarrollar el proyecto, asi como las primeras pruebas
con ellos, comprende alrededor de 200 horas.

La siguiente etapa, en la que entra el concept art, comprende apro-
ximadamente cien horas, y en este periodo también se comienza a es-
tablecer el GDD. (Ha habido una participacion por parte de ambas
companeras del 50%)
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A continuacién, el modelado comprende alrededor de 150 horas (en
esta parte hay que tener en cuenta que también entra la correspon-
diente investigacion acerca de dicho campo), y en cuanto al mapeado
de las UVs y las texturas (también con su correspondiente fase de do-
cumentacion) 90 horas. (He participado en el 80% de esta area)

Tras esto, la fase de creacion del escenario en el motor de juego y
del scripting comprendieron aproximadamente 350 horas. (20%)

Finalmente, los retoques finales asi como la complementacién de
diferentes sonidos se llevaron a cabo durante 75 horas. (50%)

Todos estos procesos iban acompanados de la creacion en After Ef-
fects de la animacion intro del juego, asi como también de la corres-
pondiente documentacion para luego poder elaborar la memoria. Po-
dria decirse que en esta fase se han invertido alrededor de 150 horas y
100 horas respectivamente. (En la intro ha habido una participacion
del 50% por ambas partes)

En cuanto al equipo del proyecto, este ha sido realizado con mi
compaiiera Iris Escriva. Pese a que este tipo de trabajos se suele hacer
en equipo y cada persona realiza la totalidad de determinadas tareas,
en nuestro caso hemos optado por participar en todas las funciones. De
este modo, nos asegurabamos de que ambas habiamos comprendido y
adquirido todos los conocimientos y poseer una vision mas completa de
todo el desarrollo del prototipo de un primer nivel. Eso si, siendo el
apartado grafico donde mas trabajo he dedicado y donde he asumido
la responsabilidad de ejecucion.

8. CONCLUSIONES

Tras la finalizacion de este trabajo y teniendo en cuenta los objeti-
vos planteados al comienzo del mismo, se puede decir que todos ellos -
principales y secundario - se han alcanzado satisfactoriamente, y el
resultado se enriquece con las soluciones halladas durante el desarro-
llo del proyecto.

Se ha conseguido realizar completamente el prototipo de nivel e
implementarlo en el motor de juegos. La interaccion funciona en los
términos previstos, y las soluciones graficas aportadas durante los pro-
cesos de documentacion, aprendizaje de herramientas y produccion
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han aportado al entorno virtual un aspecto que, siendo coherente con
el disefo, sobrepasa las expectativas iniciales de calidad y convergen-
cia con el contexto literario del juego. La GUI responde al disefio y
funciona correctamente, y la animacion 2D de introducciéon ha sido
producida e implementada dentro del prototipo, que se ha compilado
en un archivo ejecutable.

He conseguido trabajar en diversas funciones con distinta dedica-
cion, participando en la toma de decisiones de todas las areas y res-
ponsabilizandome de la de graficos. La experiencia me servira para
integrarme en otros proyectos con cierto conocimiento de los procesos
generales y capacidad de comunicacion con el equipo.

He integrado en el proyecto tanto los conocimientos adquiridos a lo
largo del Grado en Bellas Artes, como los adquiridos por otras vias a lo
largo de su realizacion (especialmente a través de recursos electréni-
cos como videos o manuales subidos en la red).

Por ultimo, la redaccion de este texto atendiendo a los criterios que
especifica la Riubrica, ha supuesto trabajar aspectos conceptuales y
técnicos mediante labores de documentacion y analisis. Los procedi-
mientos y conceptos aprendidos seran de gran utilidad a la hora de
elaborar una tesis de Master o futuros proyectos.
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10. ANEXOS

En los anexos se puede encontrar contenido que complementa la
informacion del texto redactado del TFG. Por un lado esta el GDD
(Game Design Document) que basicamente se trata del Documento de
Diseno de Exalth.

Por otro lado, también se puede encontrar un indice de imagenes,
donde aparece una galeria de imagenes ampliada y donde se pueden
ver las expuestas en este TFG, pero con mayor calidad.

Asimismo, también esta el video con el Gameplay del prototipo del
primer nivel del videojuego, y el video de la pelicula de animacion que
aparece en la intro del juego, en caso de que se quiera visualizar indi-
vidualmente.

Finalmente, se puede encontrar el archivo ejecutable para MAC.



