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Resumen

En la fase de concept art para la preproduccion del desarrollo de un videojuego triple AAA
intervienen numerosas metodologias y herramientas con las que se obtienen una gran variedad
de imagenes en el menor tiempo posible. Cada vez mas empresas del sector demandan unos
conocimientos acerca de las aplicaciones mas novedosas del mercado, siendo implementadas por
parte de los artistas de una manera eficaz en los trabajos requeridos. Estas aplicaciones se usan
como herramienta de apoyo para el desarrollo de imagenes creadas sobre los fundamentos y

conocimientos artisticos del autor.

Como objetivo de este proyecto, se realizd una contextualizacion de la profesion, para conocer
las bases del concept art'y los requisitos exigidos en la industria. Ademas, se llevd a cabo una
investigacion y analisis de herramientas y aplicaciones existentes en el mercado, asi como su
posterior implementacion a través de un ejemplo real, para optimizar la fase de produccion de

ese ejemplo.

Finalmente, tras la implementacion, se recogié un conjunto de imagenes bajo la premisa concept
art, desarrollado a través de diferentes herramientas. Se establecid una comparativa de tiempos
de desarrollo y de resultados dependiendo la herramienta y metodologia utilizada. Como producto
final se obtuvo una visién completa del videojuego, susceptible de ser presentada como proyecto

visual con el fin de comenzar su produccién y comercializacion.

Palabras clave

Concept art, Workflow, Sprint, Model sheet, IA, Preproduccion, Diseno, Fundamentos del arte,
Shape Language y Render.
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Abstract

Numerous methodologies and tools are involved in the concept art phase for the pre-production
of the development of a triple AAA video game, in order to obtain a wide variety of results in the
shortest possible time. More and more companies in the sector require knowledge of the latest
applications on the market, which are implemented efficiently in the work required, and are used

as a support tool in the development of images created through established artistic knowledge.

As an objective of this project, a contextualization of the profession was carried out, in order to
learn the basics of concept art and the requirements demanded in the industry. In addition, a
research and analysis of existing tools and applications on the market was carried out, as well as
their subsequent implementation through a real example, to optimize the production phase of

the same.

Finally, after the implementation, a set of concept arts developed through different tools was
obtained, obtaining a comparison of development times and results depending on the tool and
methodology used. As a result, a complete vision of the video game was obtained, which could

be presented as a visual project with the aim of starting its development.

Key words

Concept art, Workflow, Sprint, Model sheet, AI, Pre-production, Design, Art fundamentals, Shape
Language and Render.
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1. Introduccion

La creacion de un videojuego es un proceso complejo constituido por un grupo de personas
distribuidas en diferentes departamentos, trabajando en sintonia y conexién por un mismo
objetivo. Dentro de este equipo se pueden encontrar, programadores, musicos, animadores,
artistas 3D, marketing, disefiadores, artistas conceptuales, guionistas, etc. Debido al gran nimero
de departamentos y trabajadores que componen un estudio de videojuegos, cualquier imprevisto

puede causar un retraso global en el desarrollo del mismo.

Una de las primeras tareas a la hora de comenzar la creacion de un videojuego, es la fase de
preproduccion, estableciendo a través del concept art un aspecto visual del juego, definiendo un
estilo artistico, diseno de personajes, disefo de escenarios, etc. Por eso la productividad y la
eficiencia de esta fase tiene que ser crucial para que los demas departamentos puedan comenzar
a trabajar y desarrollar el resultado obtenidos en la preproduccién. Desarrollando una gran
variedad de conceptos visuales en el menor tiempo posible, de una gran calidad y que sirvan para

plasmar las bases artisticas del videojuego.

Por este motivo es por el que se decide desarrollar este Proyecto Fin de Grado, cuyo propdsito
es el estudio de las herramientas que hay en el sector del concept arty la investigacion de nuevas
metodologias innovadoras que ayuden a optimizar la fase de preproduccion de un videojuego 3D
Triple AA. Ya que estos videojuegos son los que cuentan con un alto presupuesto y donde los
retrasos en las entregas y la poca productividad pueden ocasionar grandes perdidas de dinero.
Ademas, debido a la gran inversién, estos videojuegos cuentan con un departamento
especializado Unicamente en concept art, no como en algunas desarrolladoras mas pequenas
donde estos suelen mezclase con el disefio 3D y la animacion. Desarrollando y elaborando a

través de estas, la fase de preproduccion de un videojuego real como obijetivo final.
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2. Contexto

Tanto en el cine, como en los videojuegos, o en la televisién, aparecen una multitud de mundos
imaginarios, escenarios fantasticos o personajes muy diversos. Todos ellos tienen algo en comun,

que han sido desarrollados a través de una idea o de un concepto.

Desde pequerios, se han creado historias donde se viajaba a otros planetas, épocas o lugares,
pero estos solo se encontraban en la imaginacion. Por lo que se necesitaba alguna manera de
hacerlos realidad y que no solo se quedaran en palabras o pensamientos. Gracias al arte se puede
dar vida a estos personajes o escenarios de ensuefio, empezando con tan solo con un boceto o
una representacion rapida de la idea que se quiere expresar. Porque de eso trata el concept art,
en la manifestacion visual de una idea, y que esta sirva para el desarrollo y produccion de la

misma.

Desde los primeros concept art que se conocen, como los de Georges Méliés el cual intentaba
plasmar el impacto del hombre en la luna para la pelicula ‘Le Voyage dans /la Lune’ del afio 1902
[1]. Otro claro ejemplo son los dibujos rapidos de las peliculas Disney, elaborados por los
dibujantes a modo de estudios de personajes a finales de primera mitad del siglo XX [2] hasta la
actualidad. La fase de concept art ha acompanado a todas las producciones audiovisuales a lo
largos de los afios, donde las limitaciones técnicas en producciones audiovisuales se han ido
eliminando a la hora de crear escenarios fantasticos y de ciencia ficcion, lo que esta
incrementando la libertad creativa y la importancia de la presencia del concept artist en el sector

audiovisual.

Tras décadas de uso y diferentes aplicaciones, se ha podido conseguir una definicién concisa de
qué es el concept arty en qué se diferencia de otras técnicas con las que se puede confundir

como es la ilustracion.

2.1 Concept art

2.1.1. Introduccion al concept art

El concept art, también llamado desarrollo visual, es considerado una forma de resolver
cuestiones o problemas narrativos y estéticos a través de elementos visuales. En otras palabras,
es un sistema de creacion de imagenes y disefios que responden a las diferentes cuestiones de

una historia o de una idea [1].
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Aqui esta la gran diferencia, el arte conceptual es ilustracion, pero tiene una funcién diferente a
esta. El objetivo principal de una ilustracion es que, a través de los personajes, la luz, el color y
demas aspectos, tiene que contar una historia al espectador, pero hay casos en que estas
imagenes vienen acompafiadas con textos como en cuentos infantiles [1]. En cambio, un concept
forma parte de una cadena de produccion, el cual es necesario para creacion y el desarrollo visual

de una idea y como guia estética para el resto del equipo [1].

Esto significa que el artista debe ser capaz de dar una coherencia o cohesion a los objetos,
personajes y entornos, agregando un elemento convincente o atractivo a la imagen y de esta

forma transmitir visualmente el contexto en el que se desarrolla la historia.

2.1.2. El concept art en la industria

Como se ha mencionado anteriormente, el concept art acompaia gran parte del proceso creativo
de un producto en su fase de preproduccion. Se suele acomodar o planificar de diferentes formas
dependiendo en qué situacion se encuentre, pero este procedimiento suele ser muy parecido en

la mayoria de los casos.

Los concept art son utilizados en la industria como una forma de plasmar las ideas que se tienen
de un personaje, de una escena o de un producto. Al ser la fase de preproduccion, no se suele
tener ninguna representacion visual de lo que llegara a ser el aspecto del producto final, por eso,
gracias al concept art se pueden crear estas primeras representaciones visuales para establecer
una misma direccion visual y artistica. Estas imagenes suelen tener diferentes modificaciones

durante la produccion hasta acercarse a la apariencia final del producto.

El concept art es muy importante dentro de la industria de los videojuegos, siendo mas especificos
en el desarrollo de este. El cual nos permite plantear y desarrollar el aspecto visual del juego,
como puede ser todos los elementos visuales, el estilo a seguir, la ambientacion, los personajes,

asi como resolver problemas de narrativa a través de imagenes.

En el sector de los videojuegos se suele utilizar también el concept art como método de promocion
de este a diferentes compafiiias o Publisher. De esta forma se tiene un vistazo inicial que resume

la idea principal que se tiene de un posible videojuego.
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En toda la industria, lo que se busca es la productividad, es decir, calidad y rapidez en la entrega
de los productos. Debido a esto, en toda la historia del concept art se ha buscado la entrega de
una gran cantidad de trabajos que plasmen muchas ideas en poco tiempo, de esta forma, esta
fase de preproduccion de un videojuego se completa lo antes posible. Desde los primeros
concepts hasta la actualidad, la diferentes técnicas y herramientas para afrontar este trabajo han
evolucionado de una manera inimaginable, pero todas ellas han ido siempre hacia un mismo

objetivo, el de encontrar los mejores resultados en el menor tiempo posible.

2.2. Profesion

Tanto el sector del cine como el de los videojuegos esta en auge en la actualidad, tanto es asi,
que, en el afio 2020, el sector de los videojuegos generd mas ganancias que el cine y los deportes
juntos en EEUU, esto es debido también a que en plena pandemia mundial durante el
confinamiento gran parte de la gente eligié los videojuegos como su forma de entretenimiento
en casa. De esta forma la industria del videojuego crecid un 20% respecto al ano 2019 pre-
pandemia hasta llegar a una cuantia de alrededor de los $200.00 millones de ddlares, siendo este

uno de los mejores afios de la historia de los videojuegos [3].

A todo lo comentado hay que sumarle que la web de estadisticas Statista, calculd los videojuegos
lazados desde el 2004 hasta el 2021 en Steam, destacando que en este Ultimo afo se lanzaron
solamente en esta plataforma 10.696 videojuegos como podemos apreciar en la flustracion 1,

registrando mas de 25 millones de usuarios simultdneos maximos en mayo de 2021 [4].

10,696

O A ® O o SR <
F & FFfF PP

Ilustracion 1: Number of games released on Steam worldwide from 2004 to 2021. Fuente:
www.statista.com
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Debido al gran nimero de titulos lanzados cada afio, muchas de estas empresas desarrolladoras
cuentan con gran abanico de ofertas de trabajo para diferentes sectores dentro de un mismo
equipo. Uno de ellos es el puesto de concept artist, aqui se tiene que diferenciar las diferentes
empresas Yy videojuegos dentro de la industria, debido a que dependiendo del tipo de juego el
equipo necesitara mas o menos personal para cubrir este departamento. Por un lado, se
encuentran las empresas mas pequefas, llamadas Indies, estas empresas desarrollan
videojuegos independientes, generalmente un pequefio equipo de alrededor de unas 30 personas
dependiendo de la complejidad del proyecto. Lo importante de este tipo de empresas es que no
tienen el mismo capital y apoyo financiero que otras empresas como pueden ser las de
videojuegos triple AAA, las cuales tienen un presupuesto mucho mayor y por lo tanto la capacidad

de contratar a mucho mas personal.

En este proyecto se enfocara solamente en las empresas de triple AAA, las cuales necesitan un
equipo mucho mas grande de artistas para la fase preproduccién. Eso se resumira en un mayor

numero de ofertas de trabajo, pero a la vez con unos requisitos y una experiencia mayor.

A continuacién, después de haber analizado y estudiado un total de 10 ofertas de trabajo para el
puesto de concept art de diferentes empresas en el ambito internacional del sector de los
videojuegos, se ha desarrollado un grafico representado a través de la Zlustracion 2. Aqui se
recopila los requisitos mas comunes que exigen estas empresas para poder acceder al puesto de
trabajo de concept artist [5]. Estos requisitos son obtenidos a través de ofertas de trabajo
recopiladas en una plataforma de busqueda de empleo llamada Indeed, donde en cada una de
las ofertas, los estudios o empresas estipulan una descripcion del proyecto, las responsabilidades
y los diferentes requisitos. Los datos recogidos en la Zlustracion 2 son obtenidos y analizados
directamente de diferentes ofertas, provenientes de empresas como Playstation Studios [6] [7],
Activision [8] [9] y Electronic Arts [10], entre otras.

Entre estos requisitos se encuentran: experiencia en la industria y en el sector del concept art,
concretamente suelen requerir mas de 2 afios de experiencia, tiempo minimo establecido por
cada una de las empresas para que el trabajo haya conocido e interiorizado los procesos de
produccion en un videojuego; un porfolio profesional con el que se pueda demostrar una valia y
un nivel acorde con el trabajo; habilidades de alto nivel de dibujo y pintura digital a la vez que
sus herramientas, entre los mas comunes se encuentra programas como Photoshop;
conocimientos basicos de 3D, esto se suele considerar un plus dentro de los requisitos solicitados;

conocimientos basicos de software y motores de videojuegos; por ultimo, conocimientos de
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composicion, teoria del color, valores, anatomia, siluetas, etc. Lo que en este proyecto y en la

industria se denomina como fundamentos del arte.

Requisitos para el puesto de Concept Artist

10 9 10
10
8 8
5 4
0
Experiencia Portfolio Alto nivel Conocimiento Fundamentos Motor de
de pintura basico de 3D del arte videojuegos
digital y

software 2D

N° de empresas

Ilustracion 2: Comparativa de los requisitos para el puesto de Concept Artist. Fuente. Propia

2.2.1. Andlisis de los requisitos de la profesion

Una vez analizadas varias ofertas de empleo para el puesto de concept artist, se puede apreciar

que muchos de los requisitos para poder optar a dicho puesto coinciden entre ellos.

Uno de ellos es la importancia de tener un buen porfolio de trabajo, en el cual se recopilara los
proyectos que creas oportunos para poder ensefiarlos a modo de galeria para mostrar el arte de
cada artista al mundo y a diferentes empresas. De esta forma los responsables de las companias
pueden tener un vistazo rapido de lo que es capaz el artista y si su perfil puede encajar en ese

puesto en concreto.

Por otro lado, debido a que todo este sector se ha digitalizado por completo, las empresas
requieren un amplio conocimiento de las herramientas mas estandarizadas en el sector, como
pueden ser Photoshop, Zbrush, Maya, Substance Painter. Incluso herramientas de desarrollo de

videojuegos que pueden parecer mas alejadas del departamento de arte como pueden ser Unity

-9-
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y Unreal. Todo esto esta relacionado a lo comentado anteriormente, que, debido a la necesidad
de obtener resultados de mayor calidad en menos tiempo, se ha dejado atras la pintura tradicional

para estos tipos de trabajos.

Por Ultimo, hay que destacar que, aunque se haya alejado la pintura analdgica en el sector del
arte en la industria del entretenimiento y se haya avanzado hasta una estandarizacion completa
por parte de lo digital. Una cosa que los une y que hay que tener muy en cuenta para lograr unos
resultados de una alta calidad son los denominados fundamentos del arte. La clave para llegar a
ser un gran artista es el dominio de estos fundamentos, como se ve en profundidad en el apartado
Conocimientos necesarios para un concept artist. Después del pertinente analisis de estas ofertas
de trabajo, uno de los requisitos predominantes que se repite en todas es el de la total compresion
de los fundamentos del arte y saber aplicarlos y combinarlos con las ultimas herramientas del
sector. Para conseguir que esta fase sea lo mas productiva posible es necesario que el proyecto,
o al menos las bases, estén suficientemente claras, para que todo el tiempo invertido no resulte
inservible y que el concept artist no comience a producir a ciegas [11]. Debido a esto, el estar
familiarizado con las fases de produccién de un videojuego también se considera un pilar

importante a la hora de encontrar trabajo en este sector.

2.2.2. Conocimientos necesarios para un Concept Artist

Se ha mencionado la importancia de los fundamentos del arte, pero éQué son exactamente estos

fundamentos? Y éPor qué son tan importantes para esta profesion?.

Plantear qué es el arte y cudles son sus fundamentos es una tarea enrevesada, esto es debido a
que tiene muchos matices y enfoques diferentes, ya que son conocimientos visuales complejos,
no estandarizables y que implican aspectos fisioldgicos, perceptuales y culturales [12]. Por eso a
lo largo de los afos se han ido estableciendo unos criterios basicos que todo artista debe conocer
y aplicar en su obra. Pero el arte no son matematicas, por eso, valorar la subjetividad es
imposible, y gracias al estudio de los fundamentos se puede conseguir unos conocimientos y una
percepcién del arte con la que permita conocer como aplicar una visién analitica y sintética al
estudio de objetos y obras de arte. Ademas, conocer y desarrollar una idea en una obra con un
sentido estético y una armonia que le otorgue organizacion, consistencia y expresividad, y
conocer la naturaleza y como interactia entre ella. Finalmente, la compresion de la anatomia
humana y ser capaz de comparar y analizar las obras creadas por diferentes artistas, analizando

los resultados que se han obtenido [13] [14]. Al fin y al cabo, esto fundamentos se han convertido
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en los cimientos en los que se apoya el artista para construir objetos, personajes y escenarios
que consigan convencer al espectador a través de un poderoso storytelling o consiguiéndolo con
la transmisién de sensaciones a través del mood de la obra [12] permitiendo al observador

empatizar con ella y asi enfatizar su efecto de inmersion.

Para llegar a poder controlar estos conocimientos, se requiere un estudio de los principales
fundamentos del arte, en los que se encuentran: la comprension de la luz y la forma, la cual
permite enfatizar formas, crear una atmosfera concreta, mejorar la composicion e incluso influir
en el estado de animo del espectador; luego se encuentra el color, el cual se complementa con
la luz, estos dos fundamentos van de la mano porque con un adecuada aplicacién de ambos, se
puede expresar un sentimiento o una idea, dar armonia a una obra y conocer como afecta el tipo
de iluminacion a la percepcion que se tiene de los colores; la composicion, que ayudara a
organizar y colocar los objetos en la obra, llegando a guiar de una forma subliminal al espectador;
la perspectiva y la profundidad, con estos fundamentos se puede plasmar un mundo
tridimensional en una obra de dos dimensiones, cuando se combinan con las demas herramientas
mencionadas anteriormente, se lograra un efecto de inmersion mucho mayor en las escenas; y
por ultimo la anatomia, el cuerpo humano es una maquina compleja formada por muchas capas,
el dominio de la anatomia servira para poder plasmar en cualquier estilo artistico un personaje

anatomicamente proporcionado y con un sentido anatémico [15].

A parte de todo esto, el concept artist se enfrentas a diferentes situaciones y trabajos. Se puede
especializar mas en disefio de personajes, disefio de escenarios, disenos de props, etc. Por eso,
un buen concept artist debe tener al menos unos conocimientos minimos de otras ramas menos
artisticas, como puede ser la arquitectura, destinada para la creacién de ambientes, escenarios,
edificios exteriores e interiores. En segundo lugar, también es recomendable tener conocimientos
de historia e historia del arte, muchos de los trabajos de un concept artist suelen transcurrir en
épocas futuras o pasadas, y tener estos conocimientos ayudara a encontrar antes referencias e
inspiracion. Por Ultimo, también es aconsejable poseer unas nociones basicas de moda y disefio
grafico, a la hora de crear personajes y sus vestimentas es importante saber qué tipo de ropa
acompana a la psicologia del personaje y como esta refuerza o le da una personalidad. Para
companias mas pequefias a veces si es necesario que el encargado del arte, también se ocupe

de una tarea tan importante como el disefio grafico de la interfaz del juego.

En la actualidad, el no tener estos conocimientos no va a impedir llegar a ser un buen concept

artist, debido a que, gracias a internet, con solo un click se puede encontrar mucha informacion
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acerca de una época pasada, de un artista en concreto o de la vestimenta mas comdn en el

antiguo Egipto.

Mezclando todos estos fundamentos con el propio talento creativo y la practica, permitira al artista

seguir mejorando e impresionando con sus obras.

2.2.3. Fundamentos del disefio de una imagen

En este apartado se va a abordar el estudio de los fundamentos a través de la Jlustracion 3, en
ella se puede encontrar y analizar los diferentes principios que ha seguido el artista para esta
obra.

Para hacer este estudio mas sencillo, se va a realizar siguiendo la lista de fundamentos del arte
explicada en el apartado de Conocimientos necesarios para un concept artist. A través de esta
lista se ira analizando la imagen y explicando cada fundamento que se ha aplicado, apoyandolo

con elementos visuales incorporados en las imagenes para una mejor compresion de estos.

Ilustracion 3: Concept art "The Offer/ng ” por Pablo Carpio. Fuente: www.artstation.com

Comenzando con la luz y la forma, aqui se puede observar un claro uso del valor, es decir, lo que
describe el rango de luminosidad y oscuridad dentro de la imagen. Si a la Zlustracion 3 se le quita
el color, la imagen en si y la formas que la componen, seguiran siendo completamente distinguible
en escala de grises y todavia mantendra la idea que quiere expresar el autor. Ademas, se puede
apreciar un equilibrio perceptible de patrones claros y oscuros como se aprecia en la Jlustracion
4, estableciendo diferentes focos de atencién como son la persona que realiza la ofrenda y los

gue la reciben, como se puede observar en la Jlustracion 5. A la vez el artista se asegura de que
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los elementos principales de la imagen se sitlen en las zonas mas calidas y saturadas, mientras
que las zonas que lo rodean son neutras y con tonos frios creados por las sombras [15]. Por
ultimo, la forma en que la direccion de la luz crea un ritmo con unos patrones de arriba hacia
abajo los cuales dan movimiento a la imagen y le otorgan narratividad, como se observa en la

Ilustracion 5.

Ilustracion 5: Concept art "The Offering” por Pablo Carpio. Fuente: www.artstation.com

El color es otro aspecto fundamental en esta imagen, el cual brinda mucha informacion subliminal
que los espectadores lo procesan inconscientemente. Lo primero en destacar es que la escena
tiene una paleta de color cdlida en contra posicién con los tonos frios de un azul desaturado de
las sombras. Esto supone un contraste llamativo con la calidez de las rocas, la vegetacion y los
ropajes, haciendo que parezca un lugar tranquilo y sagrado, en el cual se ha interrumpido esa
paz con una visita inesperada [15]. En relacion con esto, si se separa la imagen en dos mitades,

se puede apreciar que el color predominante del centro a la izquierda es el blanco y del centro a
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la derecha es el rojo, esto estd separando de forma directa a los personajes, recalcando que
provienen de culturas o mundos diferentes. Segun la psicologia del color, el blanco suele asociarse
a la pureza, la bondad o la inocencia, como predomina en los personajes de la izquierda, en
contra, esta el predominio del color rojo asociado al peligro, a la violencia o al poder. Gracias a
esto la imagen muestra un contraste entre estos dos polos opuestos, por eso se puede observar
que el hombre de la izquierda sostiene una lanza en sefal de desconfianza ante lo desconocido
[9]1[10] [11].

A la hora de analizar la imagen a nivel compositivo, se puede incluir también lo mencionado
anteriormente, los rayos de luz que otorgan un ritmo a la obra, a medida que los ojos del
espectador se mueven a través de la imagen. Donde se puede descubrir un tempo visual
determinado en el movimiento de una zona de la imagen a otra, establecido en parte por este
tipo de iluminacion. Ademas de dirigir la mirada con focos de atencién, también el artista realiza
esta funcion a través de formas, lineas y la posicion de los objetos y de los personajes. El
espectador también se deja guiar a través de la mirada que tienen los individuos hacia la ofrenda,

como se puede apreciar en la Hlustracion 6.

Ilustracion 6: Concept art "The Offering” por Pablo Carpio. Fuente: www.artstation.com

En la obra se puede apreciar una clara division de la imagen en dos mitades, vertical y horizontal,
como se refleja en la Hlustracion 7. Con las cuales queda reflejado que el mayor punto de interés
se sitUa practicamente en la mitad de la imagen. La colacion de distintos objetos y formas en las
cuatro esquinas del lienzo, otorgan a la imagen un equilibrio y un peso visual, sumandole a esto
la clara division del color entre un lado y otro del lienzo. A parte del foco principal, una parte que
cobra mucha importancia es el trono de la parte izquierda, lleno de telas blancas y practicamente

iluminado, para contrarrestar este peso visual, el artista afiade el vehiculo rojo en la parte inferior
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derecha, dandole a la imagen ese equilibro y peso tan importante para una buena composicion
[15].

Ilustracion 7: Concept art "The Offering” por Pablo Carpio. Fuente: www.artstation.com

En cuanto a la perspectiva, esta imagen tiene un solo punto de fuga que se encuentra en el
centro del lienzo coincidiendo asi con el foco de atencién de la imagen vy llevando al espectador

inconscientemente hasta el, como se observa en la Hustracion &.

Ilustracion 8: Concept Art "The Offering” por Pab/é Carpio. Fuente: www.artstation.com

De esta forma, la linea de horizonte se sitla a la altura de los ojos del espectador como si se
encontrara dentro de la escena y fuera el origen del cono de visién. En este tipo de perspectiva,

las paredes, el suelo y el techo de la escena convergen hacia un solo punto de fuga [15].

Para lograr la profundidad no solo se ha aplicado la perspectiva, sino que, ademas, se han

utilizado otros aspectos visuales, como la luz y el color [15]. Muchos de estos aspectos se han
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analizado ya en otros apartados, pero se tendria que destacar la importancia de la luz y la sombra,
ya que, si estos no son aplicados, no se va a conseguir ese efecto de profundidad y realismo que
quiere el artista. Debido a esto, cada objeto de la escena esta iluminado correctamente y con su
respectiva sombra proyectada en el lugar que le corresponde, de esta forma, no resulta una
imagen plana, sino que es una escena tridimensional y realista la cual ayuda a sumergirse en

ella.

Por ultimo, la anatomia no cobra tanta importancia en un concept art de un escenario como en
el de disefio de personajes. Pero aqui se puede apreciar también, un claro dominio de las
proporciones humanas en diferentes situaciones y en relacion con los objetos de la escena,

dandole aun mas realismo y escalabilidad a la imagen.

2.3. Herramientas existentes

Actualmente se dispone de multiples herramientas para el desarrollo de concept art, tanto si son
para proyectos personales como profesionales se suelen utilizar las mismas herramientas para la
creacion y el desarrollo de estos. Hay que destacar que en el ambito profesional casi nunca se
utiliza una herramienta en concreto, sino que es una combinacion de varias de ellas, las cuales
se usan para una funcién en especifico dentro del proceso de desarrollo de un concept art. En
este apartado se va a exponer los estandares mas utilizados entre los profesionales de este sector,
siempre atendiendo a los gustos personales ya que cada artista puede utilizar otras herramientas
con las cuales se sienta mas comodo y productivo. Gracias a esto se van a diferenciar en dos
blogues: como son herramientas 2D y herramientas 3D.

2.3.1. Photoshop

Adobe Photoshop es uno de lo editores de imagenes y fotografias mas famosos de la historia
el cual fue creado en 1986 /19] .Posee una gran cantidad de funcionalidades almacenadas en
un mismo programa, como la correccién de luz y color, el uso de diferentes herramientas
como pinceles, bote de pintura, deformar o tampdn de clonar, anadiéndole la posibilidad de

trabajar con multiples capas /20].

Photoshop es un programa que todo concept artist debe conocer, ya que es un estandar en
el sector desde hace muchos afios y un requerimiento en todas las ofertas de trabajo, como
se ha expuesto en el apartado Profesion. Con este software se puede conseguir muy buenos

resultados emulando y mejorando sustancialmente el lapiz y el papel. En donde las funciones
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basicas son faciles de usar a través de una interfaz limpia e intuitiva como se muestra en la

Ilustracion 9.

Fantasy World Shape Design_D_Lostao

T

Ilustracion 9: Interfaz principal de Adobe Photoshop 2021. Fuente: Trabajo propio
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2.3.2. Procreate

Es una aplicacion desarrollada para la pintura digital, la cual tuvo un lanzamiento inicial en
2011 a través de la Apple Store, por lo tanto, se puede deducir que es una aplicacion exclusiva
para dispositivos iOS, mas en concreto para iPadOS. Fue un gran salto de calidad y portabilidad
para la pintura digital, debido a que no hace falta trabajar a través de una tableta grafica y

un ordenador, sino que con solo un dispositivo movil se puede trabajar de manera profesional

[21].

Procreate es una herramienta que cada vez mas artistas utilizan en su dia a dia. Esto es debido
a la portabilidad y la versatilidad que tiene a través del 7Pady el Apple Pencil, y la posibilidad
que ofrece de poder pintar sobre una pantalla. Gracias a las mejoras y actualizaciones que ha
recibido este programa a través de los afios, se puede crear desde animaciones 2D, editar

texto, trabajar con capas, crear nuevos pinceles o ajustes de color e iluminacion /22].
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Ilustracion 10: Interfaz principal de Procreate. Fuente: Trabajo propio.

2.3.3. Mental Canvas

Mental Canvas es un innovador programa de dibujo digital lanzado a finales de 2016 [18]. Este
software es un sistema de disefio grafico que supera los limites del boceto tradicional mas alla
de las limitaciones que tiene el 2D. Esta aplicacion permite a los usuarios dibujar en 3D, es decir,
a través de diferentes capas con dibujos 2D la aplicacion se encarga de realizar una combinacion
entre estas capas en el mismo lienzo. Esto permite al usuario realizar bocetos rapidos y
representar conceptos e ideas libremente en un medio interactivo donde poder desplazarse como
una escena 3D se tratase. Gracias a esto, Mental Canvas renueva la forma de hacer bocetos y
permite al usuario explorar e innovar con una nueva forma de dibujo, acelerando el desarrollo

creativo y dotandolo de nuevas capacidades [24].

Esta aplicacion estd destinada para realizar bocetos, conceptos rapidos o story boards, en
comparacion con otras que, si que son para realizar concepts mas pulidos. Otra funcionalidad
importante es que se puede exportar otros archivos creados en otras aplicaciones como Procreate
y Photoshop, permitiéndote aplicar algunas funciones de Mental Canvas a las obras [25], como

se muestra en la Hlustracion 11.
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Ilustracion 11: Interfaz principal de Mental Canvas. Fuente: www.mentalcanvas.com

2.3.4. Mvidia Canvas

Nvidia Canvas es un software gratuito desarrollado por Nvidia liberado en junio de 2021 [26].
Este programa permite, a través de inteligencia artificial, crear imagenes realistas con simples
pinceladas. No hace falta conocimientos previos de edicion de fotos, ni de pintura, ni de
iluminacion, gracias a esta inteligencia artificial se puede plasmar cualquier idea a una velocidad
sorprendente en tiempo real [27].

A través de distintas capas y distintos materiales seleccionados por el usuario que se encuentran
dentro de una paleta predeterminada del software, se puede pintar del tamafio y la forma que el
usuario desee. En el caso de que se elija el material de nubes, solamente se realizara un par de
pinceladas y el programa lo convertira en unas nubes reales iluminadas correctamente como se
muestra en la Jlustracion 12.

Ilustracion 12: Interfaz principal de Nvidia Canvas. Fuente: www.nvidia.com
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Este programa se encuentra en fase beta y con un uso no profesional, pero puede otorgar al
sector del concept art una productividad y una rapidez nunca antes vista, produciendo varios
trabajos de caracter realista en poco tiempo. Por el contrario, en un principio no permite infinitas
posibilidades de creacion para el artista, pero gracias a la compatibilidad con Photoshop se puede
realizar correcciones de color, de composicion, anadir objetos nuevos y combinarlo con otros
trabajos 3D que se hayan realizado. A través de la Jlustracion 13, Ilustracion 14 y la Ilustracion

15 se mostrara el proceso comentado en este parrafo [27].

[~

Ilustracion 13: Creacion de imagen en Nvidia Canvas. Fuente: www.nvidia.com

Una vez terminada la fase en Nvidia Canvas el artista exporta el resultado a Photoshop. En esta
aplicacion, gracias a los pinceles y otras herramientas del programa, se incorporan nuevos
elementos y trazos a la imagen, ayudando a crear la imagen final. De esta forma se acelera de
forma drastica una gran cantidad de procesos a la hora de desarrollar un concept, permitiendo

al artista centrarse en elementos mas importantes como son la composicion o la iluminacion.

Ilustracion 14: Resultado de la imagen en Photoshop. Fuente: www.nvidia.com
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2.3.5. Art Breeder Artificial Intelligence

Es una aplicacion web de arte basada en machine learning, la cual permite generar y modificar
imagenes de rostros, paisajes, personajes y pinturas, entre otros. Con un lanzamiento en 2018,
fue creada por Joel Simon y Studio Morphogen en Estados Unidos [28] [29].

En Art breeder, los usuarios interacttan a través de la combinacion de imagenes de otros usuarios
0 suyas propias, que se encuentran en la base de datos de imagenes de acceso publico o que
suben ellos directamente a la web. Gracias a esta combinacion se genera otro tipo de imagen en
la cual se pueden modificar diferentes parametros como el balance de color, el tamafio, el vello
facial, la raza o afadirle accesorios, todo dependiendo si se esta trabajando con un rostro, un
paisaje o personaje. Finalmente, se generan diferentes tipos de imagenes de la forma que refleja
la Hlustracion 15, Esto acelerara de manera exponencial la produccion de concept arts, ofreciendo

un gran abanico de variaciones en muy poco tiempo.

Tlustracion 15: Arbol de variaciones de Artbreeder. Fuente: Artbreeder

2.3.6. Zbrush

Zbrush es un programa desarrollado por Pixologic cuyo lanzamiento inicial fue en 1999.
Permitié realizar un esculpido digital similar al de la arcilla en aparente tiempo real de objetos

3D con un alto numero de poligonos /30].

Este software supuso un antes y un después en la concepcion de cdmo crear objetos y
especialmente personajes tridimensionales tanto estilizados como realistas entre otros, ya que
permitia incorporar todo tipo de detalles a los modelos. Con un segundo proceso llamado
retopologia, el cual permite reducir la carga de poligonos para un mejor uso posterior de este

modelo. Una vez terminado este proceso, se realiza el corte de las Uvs del modelo, que son
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cortes en el objeto 3D los permiten importar y exportar un mapa de textura. Por Gltimo, una
vez realizados los cortes, el modelo se podra pintar a través de Zbrush o exportarlo a otros

programas para insertarle las diferentes texturas, afiadir la iluminacion o realizar el render.

Esta herramienta se esta estableciendo cada vez mas en el sector del concept art, sobretodo
en el departamento de disefio de personajes. Gracias al esculpido digital se pueden conseguir
resultados realistas mucho mas rapido que con la ilustracidn digital, aparte de esto, una vez
acabado tu proyecto, puedes extraer diferentes vistas de un mismo personaje con diferentes
tipos de iluminacién solo rotando la cdmara y cambiando el tipo de luz. De esta forma se
puede trasladar estas vistas a otra herramienta como Photoshop, Maya o Blender y afiadir

pintura digital o texturas a tu figura, como se muestra en la Zlustracion 16.

Ilustracion 16: Interfaz principal de Zbrush 2021. Fuente: Trabajo propio

2.3.7. Blender

Blender es un programa multiplataforma, open-sourcey gratuito que aparecio en el afio 1994
permitiendo a los usuarios la posibilidad de modelar, iluminar y texturizar modelos
tridimensionales, y también la creacion de animaciones, simulaciones de fluidos y renders,

ademas de otras muchas funcionalidades /31].

Blender con cada actualizacion esta incorporando y mejorando nuevas funcionalidades que
hacen que sea un digno rival con los programas que han dominado la industria durante afios.
Su principal reclamo es que a parte de todas las funcionalidades que posee, es un programa

totalmente gratuito /32/. De esta forma, es un gran aliciente para los artistas particulares, los
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que se estan iniciando en el sector o los que no tienen tantos recursos y estan interesados en

el mundo 3D.

Gracias a todo esto, Blender se esta convirtiendo en la herramienta preferida de muchos
artistas, influyendo bastante en el workflow de la produccion de concept arts, agilizando
procesos como la iluminacion de una escena o la composicion, reflejados en la Hustracion 17.
Este programa esta asentando los cimientos para lograr a ser uno de los softwares que dentro

de los requisitos de todas las empresas.

Ilustracion 17: Render realizado en la asignatura de 3D Advanced. Fuente: Propia a través de Blender.

2.3.8. Autodesk Maya

Autodesk Maya es un software aplicado a la creacion de graficos 3D lanzado oficialmente en
1998. Este programa contiene un gran abanico de funcionalidades como son modelado,
animacion, texturizado, simulacion de ropa, cabello y fluidos y la capacidad de realizar render

[33]. La interfaz principal es mostrada a través de la Jlustracion 18.

Maya fue de gran importancia para el sector del entretenimiento, tanto es asi que casi todos
los estudios de efectos visuales y animacion utilizaba este programa para la creacion de sus
peliculas, debido al impacto que tuvo en esta industria fue galardonado con un Oscar, siendo

el Unico software 3D en conseguir un premio de esta magnitud /33].

Maya se ha convertido en un estandar indispensable en la industria del entretenimiento y en
el sector del 3D. Debido a esto casi todas las empresas tienen como requisito algo de

conocimiento de este software ya que durante los afos se ha ido perfeccionando y mejorando
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sus funcionalidades. Como consecuencia a esto, se ha enfocado a un publico profesional o a

empresas que se dediquen al mundo del 3D y no tanto al desarrollo de concept arts.

=

o

Ilustracion 18: Interfaz principal de Autodesk Maya. Fuente: Propia

2.3.9. Gravity Sketch

Se trata de un software de modelado y disefio 3D que trabaja a través de realidad virtual. Este
programa tuvo un lanzamiento oficial en agosto de 2017 [34], con el que sus desarrolladores
pretendian cambiar radicalmente la forma en que se trabaja el disefo 3D en la industria. Esta
herramienta funciona a través de un visor de realidad virtual y unos mandos que ejercen la
funcion de las manos del usuario, de esta forma se puede mover y modificar los distintos

elementos con los que se trabaja [35].

A través de esta aplicacion se busca transformar la forma en que se da vida a las ideas y la
involucracion maxima en el desarrollo del disefno. Este software permite realizar desde bocetos
hasta modelos 3d detallados, moverse por la escena en primera persona y transformar los objetos
a cualquier escala. Todo esto es realizado en tiempo real, cambiando radicalmente el tipo de

experiencia que se tienen con otros programas [35].

Gravity Sketch tiene la posibilidad de importar y exportar a través de software de terceros, gracias
a esto se podria combinar con otras herramientas para desarrollar y crear el concept consiguiendo
resultados profesionales. Este workflow se mostrara a través de la Iustracion 19, \a Ilustracion

20y la Ilustracion 21 en manos del artista Eduardo Pefia [36].
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gravity sketc

Ilustracion 19: Workflow en Gravity Sketch por Eduardo Pefa. Fuente: eduardopena-design.com

Ilustracion 20: Workflow en Gravity Sketch por Eduardo Pefa. Fuente: eduardopena-design.com

A través de esta aplicacion se realiza toda la parte de “blocking’, lo que se denomina a colocar
diferentes objetos primarios para componer la escena. Una vez terminado, se sitlan las luces, se
sacan diferentes vistas y se realiza el render para su posterior uso en Photoshop. Esta aplicacion
puede hacer que el proceso de desarrollo de concept sea mucho mas inmersivo, de forma que el
creador pueda estar mas involucrado a la hora de realizar la composiciéon y establecer la

iluminacion.

Ilustracion 21: Resultado final Concept Art por Eduardo Pefa. Fuente: eduardopena-design.com
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2.4. Tabla comparativa
Photoshop Procr | Mental Nvidia | Zbrush | Blender | Maya Gravity Artbreeder
eate | Canvas | Canvas Sketch
Funcion 3D No No Si No Si Si Si Si No
Funcion 2D Si Si No Si No No No Si Si
Totalmente No No No Si No Si No Si No
gratuito
Plataformas | Windows, | iPad | IPad | Windo | Windo | Windo | Wind | Windows | Todas con
soportadas | |inux, Mac | OS 0s, WS + ws, ws, | ows, + conexion
0s Windo | Nnvidi | Linux, | Linux, | Linux a internet
Oculus
WS a Mac Mac , Mac Quest 2
GeForc 0sS (O (01 VR
e RTX
Estandar en Si No No No Si No Si No No
la industria
Actualizacion Si Si Si Si Si Si Si Si Si
es y Soporte
Gran Si Si No No Si Si Si No No
comunidad
Tabla 1: Comparativa de soluciones existentes
2.5. Conclusion

Una vez realizada la comparacién, se puede concluir que a pesar de que nuevos programas estén

surgiendo con mucha fuerza y se vayan asentando poco a poco en el sector. En la industria del

concept art todavia estan estandarizadas unas determinadas herramientas, que son las que mas

afos llevan en el mercado. Debido a esto, mientras avance el tiempo y se vayan incorporando

las nuevas generaciones a este sector, las comunidades de estas herramientas iran creciendo y

el uso predominante de algunas aplicaciones cambiara.
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Algunas de las herramientas analizadas requieren dispositivos y hardware que no son faciles de
disponer debido a su elevado precio, como puede ser un ordenador con una grafica GeForce RTX,
en el caso de Nvidia Canvas, y unas gafas de realidad virtual Oculus Quest 2 para la aplicacion
de Gravity Sketch. Esto hace que resulte muy complicada su implementacion en el proyecto y en

empresas con un presupuesto reducido.

Un punto de inflexion en el desarrollo de arte es la aparicion de inteligencias artificiales. Como se
ha podio observar en el posterior analisis, estas inteligencias son capaces de generar una gran
cantidad de variaciones de diferentes tipos de elementos en cuestion de segundos. De esta forma,
puede resultar de gran ayuda la implementacion de estos programas en la produccion de concept

art, ayudando a agilizar el desarrollo y la creacion de imagenes.

No obstante, muchas de las empresas cada vez exigen menos el conocimiento de una herramienta
en concreto, sino que abren las puertas a un vasto rango de posibilidades y preferencias del
artista. Mas bien, establecen un limite de calidad y de resultados, dejando al artista trabajar con
la aplicacidon que les resulte mas productiva y eficiente, debido a que en la actualidad no suele

haber ningun problema de compatibilidad entre distintos escenarios y aplicaciones.
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3. Objetivos

Los principales objetivos que se definieron en la propuesta del Trabajo Fin de Grado (TFG) no
han sido modificados durante el desarrollo de este proyecto, los cuales han sido recopilados de
nuevo para ser expuestos en este capitulo de la memoria. Estos objetivos estan diferenciados en
dos bloques para una mejor organizacion y desarrollo de lo mismos. Los objetivos son los

siguientes:

e BLOQUE 1:

- Conocer y contextualizar la profesion: éQué es el concept arf?, éQué importancia
tiene dentro del desarrollo de un videojuego?, ¢Cudles son los requisitos actuales
para ejercer el trabajo de concept artist en contextos de desarrollo de juegos Triple
AAA?

- Estudiar las diferentes metodologias y herramientas de trabajo (tanto estandarizadas
en la industria, como investigar las mas innovadoras) y profundizar en cuales de ellas

pueden servir para optimizar la fase de produccién del proyecto.

- Estudiar las diferentes fases del proceso creativo en concept art'y del uso de los
fundamentos del arte, parar crear un mundo con una estética atractiva y coherente

en un videojuego de calidad realista Triple AAA.

e BLOQUE 2:

- Aplicar y documentar las metodologias y herramientas que se consideren

convenientes una vez estudiado cuales de ellas optimizan la produccién del proyecto.

- Aplicar y documentar todas las fases del proceso de concept art de un videojuego

Triple AAA con un ejemplo real.

- El objetivo final es tener concept art sheets finales con los elementos principales de
un posible juego Triple AAA, que de una visién completa del mismo y que sea
susceptible de ser presentado como posible proyecto visual estético, para conseguir

financiacion y ser desarrollado.
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4. Metodologia

La metodologia de este Trabajo Fin de Grado se va a desarrollar acorde con la fecha de entrega
del mismo. En la primera reunidn se planted un organigrama para la entrega establecida el 25 de
junio, pero se acabé modificando para la entrega del 7 de septiembre, por lo que los diferentes
Sprints de los que estd compuesto el proyecto deben de seguir un riguroso seguimiento con el

fin de lograr todos los objetivos para la fecha establecida.

Este Trabajo Fin de Grado se esta desarrollando a la vez que otro, ademads, se estan
compaginando con un trabajo entre semana y otro el fin de semana, por lo que todo el tiempo
disponible semanalmente no es posible invertirlo en su totalidad en el proyecto. Debido a esto,
se ha buscado una metodologia que permita variar las horas de trabajo invertidas en el proyecto

dependiendo de la cantidad de trabajo externo de cada semana.

Por todo lo descrito anteriormente se ha decido aplicar la metodologia Scrum para este proyecto,

donde la flexibilidad, la productividad y la eficiencia son aspectos fundamentales.

4.1. SCRUM

Scrum es un framework de trabajo que se utiliza para la implementacion y el seguimiento de
metodologias Aguile, las cuales fomentan las buenas practicas y el trabajo colaborativo a través
de diferentes entregas a lo largo del proyecto. Esta metodologia se aplica a escenarios donde es
necesario ir obteniendo resultados tempranos con la mayor rapidez posible y donde los requisitos

y objetivos del proyecto estan poco establecidos o son de facil variacion [37].

4.1.1. Adaptacion de la metodologia

La implementacién de esta metodologia va a sufrir algunos cambios respecto a los aspectos
fundamentos de este framework, esto es basicamente debido a que el proyecto esta desarrollado
por una Unica persona, no hay un cliente final establecido. Esta metodologia esta aplicada a una
fase de preproduccidén dentro de un videojuego, no al desarrollo de software, por lo que los

diferentes roles y eventos de cada iteracion van a ser modificados deliberadamente.

Acorde con lo mencionando anteriormente, la metodologia Scrum y sus diferentes roles que se

han aplicado a este proyecto resultarian de la siguiente forma:
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e El Product Owner, la persona responsable de que el producto final tenga el mejor
resultado posible [38]. En este proyecto esta responsabilidad se repartira entre el creador
del proyecto, que se encargara de definir las tareas que se van a realizar y la prioridad
de estas, y por otro lado la tutora del TFG, la cual va a colaborara conjuntamente con el
creador en definir las tareas de cara a la siguiente reunion y resolvera dudas o problemas

después que vayan surgiendo.

e El Scrum Master es la persona encargada de que la metodologia Scrum se cumpla de una
manera correcta y que sea perfectamente comprendida por el equipo [38]. En este caso
la persona que asumira la responsabilidad de Scrum Master sera el creador del proyecto
encargado de resolver dudas del trabajo, seguimiento del avance del proyecto en cada

iteracion y la revision de los resultados del TFG.

e Por ultimo, el Equipo de desarrollo, en este caso al ser un proyecto individual, solo una
Unica persona formara parte de este equipo, por eso el creador del TFG se encargara de
realizar todas las tareas y buscar la informacion y recursos para el desarrollo del proyecto,

de esta forma, tiene que organizarse asi mismo y ser multifuncional [38].

Esta metodologia esta compuesta por diferentes eventos o reuniones [38] las cuales son el pilar
fundamental para que esta se lleve acabo con resultados positivos. Estos eventos son los
siguientes: Sprint Planning, en el cual se establece unas tareas y unos objetivos que se van a
plantear en dicho Sprint; el Daily Meeting, dentro de cada Sprint se van a organizar una reunién
diaria para realizar un seguimiento del trabajo que se estad haciendo y algin posible cambio;
Sprint Review, esta es la reunion en la que el cliente esta presente, el cual se presenta el trabajo
a través del Product Ownery el cliente otorga feedback y opiniones acerca del proyecto; por
ultimo, Sprint Retrospective, se reline el equipo y revisa sobre qué objetivos han sido cumplidos
del Sprint, cambios o mejoras para el siguiente y problemas que han surgido y como

reacondicionar de cara al futuro.

A la hora de realizar la organizacion de este proyecto, realizar tantas reuniones cada sprint
resultaba inviable y poco beneficioso, debido a que esta desarrollado por una sola persona y
dirigido por otra, de esta forma, se acordd realizar una reunion cada dos o tres semanas, donde
se englobaria todos estos eventos descritos anteriormente con pequefas modificaciones. El

tiempo de cada reunidn puede variar, pero el tiempo establecido para las reuniones es de 1 hora.
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Como la parte de implementacion de este proyecto se desarrolla en la fase de preproduccion de
un videojuego, se va a seguir la organizacion habitual establecida por las empresas del sector,
de esta forma ya tenemos preestablecidas unas tareas que seran las que dividiamos en los

diferentes Sprints.

4.2. Seguimiento del desarrollo

Para aplicar y organizar de una manera sencilla y visual esta metodologia es aconsejable el uso
de una herramienta de trabajo que lo permita. Una de las herramientas que han sido probadas
es Trello [38], pero no resultaba del todo compatible con el desarrollo del proyecto. El tipo de
gestion del proyecto que hace Trello es muy Util cuando el equipo este compuesto de varias
personas, pero al tratarse de una sola, resultaba poco beneficioso. Ya que en un proyecto de
estas caracteristicas se encuentran personas como puede ser el director de arte o el director del
proyecto. Por eso, al tratarse de un proyecto individual y gracias al desarrollo lineal que tiene
esta fase de preproduccion como se apreciara mas adelante, no resulta necesario la aplicacién

de una herramienta de desarrollo de estas caracteristicas.

4.2.1.  Planificacion inicial

A pesar de no aplicar una herramienta como tal en el proyecto, si que se realizd un diagrama
inicial para la organizacion y seguimiento de este. En un principio el proyecto estaba pensando
para su entrega el 25 de junio, pero por causas externas fue retrasado a septiembre, por eso,
este diagrama fue divido en diferentes iteraciones traducidas en meses hasta junio, como se
aprecia en la Ilustracion 22, Este diagrama recopila casi toda la tabla de contenidos y las
distribuye es diferentes iteraciones compuestas de tareas para realizarlas en cada semana hasta
la entrega. Una buena organizacion inicial, pero no llevada del todo acabo por diferentes causas

externas al proyecto.

-33-



universidad Ve Investigacion y aplicacion de metodologias
SANJORGE ) innovadoras en concept art, para optimizar la
GRUPO SANVALERO r preproduccion de videojuegos 3D Triple AAA

Metodologia

A R B

MEMORIA Y COMPRENSION TOTAL DEL TFG.
Ribrica, objetivos a cumplic para un buen TFG.

TFGS DEL REPOSITORIO

INORMATIVA APA

o

= -
« Contexto Profesién Concept Art

eer fisico y online

- Metodologia de trabajo en concept
- Andliss estética juegos triple AAA

«Innovacién en metodologia en concept
(ARADIR S1 PROCEDE)

INDICE y capitudos numerados dindmicos. . . . .
Notas y citas Ref biblio. - Fundamentos

Notas y Ref bibiio. - Contexto Profesion

Escritura Memoria: !
b Notas y Ref biblo. - Inmovacién

(ARadir algo més si procede) programas, hardware

Tlustracion 22: Planificacion inicial pactada con la tutora de los primeros bloques.

4.2.2. Seguimiento del trabajo

Para realizar un seguimiento de la fase de implementacion del proyecto de forma mas controlada
y productiva se ha decidido el uso de los diagramas de Gantt. Gracias a estos diagramas se van
a poder recopilar y gestionar todas las tareas que componen cada uno de los Sprints, asignandoles
un tiempo estimado para completarlos en su totalidad. Esto permite realizar una comparacion del
tiempo estimado con el tiempo que realmente se ha utilizado para el Sprint, esto resulta muy Util
para realizar posibles mejoras de organizacion para futuros proyectos o Sprints. En la Ilustracion
23 se refleja la programacion establecida para el Sprint 0, los demas han sido recopilados en el

apartado de Anexos.

Semana 1
Estimacion [L M MX ] v S D Tiempo
horas real (h)

ID | Sprint 0 65 i 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 73

1 sobre el 12 12
concept art

1.1 | Contextualizar el concept art 4 4

1.2. | Introducir bases del concept 4 4q
art

1.3. | Explicar concept art en la 4 4

2 y analisis 15 17
de la profesion

2.1. | Contextualizar la profesion 5 5

2.2 | Buscar y recopilar ofertas de 4 4
trabajo

2.3, | Analizar y estudiar las 2 3 3 8
ofertas

3 Estudio de los 15 19
fundamentos de arte y
andlisis de una imagen

3.1. | Estudiar y recopilar los 5 3 8
fundamentos

3.2. | Andlisis de una imagen 1 4 2 4 1

4 Investigacién de 20 22
herramientas existentes

4.1 | Investigar y recopilar 6 4 10
herramientas estdndar

4.2 | Investigar y recopilar 6 6 12
herramientas novedosas

5 Comparacion 3 3

5.1, | Crear tabla comparativa . 3

Tlustracion 23: Diagrama de Gantt para el seguimiento de horas del Sprint 0. Fuente: Propia

-34-



universidad Ve Investigacion y aplicacion de metodologias

SANJORGE }/'r innovadoras en concept art, para optimizar la

GRUPO SANVALERO preproduccion de videojuegos 3D Triple AAA
Analisis

5. Analisis

5.1. Analisis de la situacion

Tras la investigacion y el estudio de diferentes herramientas de trabajo, desde las estandarizadas
a otras mucho mas innovadoras, podemos definir un patrén muy claro, el cual se compone de 3
fases: la primera fase la encontramos cuando los usuarios estan acostumbrados y son
suficientemente productivos con una herramienta o producto en concreto. En este momento
aparecen otras formas realizar el trabajo mucho mas rapido y eficiente, el cual no es aceptado
por los trabajadores en general o cuesta de encajar en su rutina ya establecida a lo largo de los
afos; la segunda fase comienza cuando algun usuario empieza a utilizar esas herramientas y a
compartir su trabajo, el cual es de la misma calidad o superior. Pero este ha sido desarrollado en
la mitad de tiempo, y entonces los demas trabajadores empiezan a interesarse por esas
herramientas; por Ultimo, se encuentra la tercera fase de aceptacion, donde muchos de los
artistas asumen que su productividad aumenta exponencialmente e incorporan estas nuevas

tecnologias en su workflow.

Estas situaciones se han podido apreciar durante toda la vida del ser humano y en cualquier
ambito, cuando los artistas solo trabajaban en papel y lo medios digitales empezaron a surgir.
Estos defendian el dibujo tradicional, alegando que el uso de tecnologias digitales era una forma
de atajo, dandole mucho mas valor al dibujo tradicional y rechazando las nuevas tecnologias. Asi
mismo, sucedid con la incorporacion de los softwares 3D para el desarrollo y creacién de obras
en 2D. Mucho de estos usuarios defendieron que la integracion del 3D, tanto objetos como
personajes, generalmente conlleva a una menor capacidad de conocimientos artisticos a la vez
que anatdmicos. Defendiendo que gracias a estos programas permitian al artista preestablecer
la iluminacién y otro tipo de elementos sin tener que pintarlos, calcularlos o conocer las

proporciones naturales.

5.2. Sistemas para agilizar la fase de produccion

Con el paso del tiempo, se ha podido comprobar que las herramientas 3D agilizan la fase de
produccion de un videojuego de manera exponencial. Ya que permite al artista crear mundos y
personajes con distintos acabados sin preocuparse tanto como afecta la luz a los objetos, la
creacion de texturas, proporciones, etc. El 3D permite modificar estos aspectos las veces que se
quiera sin mas preocupaciones, pero logrando buenos resultados con un anterior analisis y

estudio de las funcionalidades y caracteristicas de las herramientas que se van a utilizar. Por otro
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lado, muchas veces se confunden los concept artist y los artistas 3D, estos Ultimos son los
encargados de materializar las ideas desarrolladas por los artistas. Los encargados del concept
desarrollan visualmente una idea, ya sea en 2D 0 3D, vy los artistas 3D llevan esa idea a la realidad,
puliendo detalles y obteniendo como resultado un producto game ready, listo para introducirlo al
motor del videojuego. Estas dos disciplinas tienen que trabajar en sintonia, en las cuales seria
fundamental tener al menos unos conocimientos basicos de los procedimientos que desempefian
otros miembros del equipo. Permitiendo ofrecer un buen feedback entre los departamentos y

mejorando la productividad de la produccion del videojuego [12].

El presente y el futuro de estas situaciones se extrapolan directamente a la integracion de la
inteligencia artificial en las obras. Aprovechando estas herramientas para agilizar y producir un
gran abanico de variaciones de disefio en poco tiempo, de esta forma se podrian abaratar costes

de produccion ahorrando mucho tiempo de desarrollo de esta fase.
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6. Implementacion

En este apartado se plasmara y explicara el proceso que se ha seguido para el desarrollo del
proyecto a través de los diferentes Sprints. Como se ha mencionado anteriormente, el workflow
para el desarrollo de un concept art estd muy asentado, aunque siempre puede haber pequefias
modificaciones. Como este workflow resulta muy productivo y eficiente para la creacion de un
concept, en esta capitulo se desarrollara cada una de las fases de produccion a través de Sprints,

lo que permitira su adaptacion a la metodologia aplicada en el proyecto.

6.1. Sprint 0 — Estado del arte

Antes de realizar el desarrollo del producto final y como se redacté en los objetivos, en la primera
fase del proyecto se realizd una amplia investigacion acerca del concept art, como es la historia,
la profesion, los conocimientos necesarios y la situacion actual. Ademas, se realizé un analisis de
una obra en base a los fundamentos principales del arte, y la investigacion de las herramientas

existentes en el mercado.

6.1.1. Tareas

El Sprint se dividié en las siguientes tareas:

Investigacion sobre el concept art.

- Investigacion y analisis de la profesion.

- Estudio de los fundamentos del arte y analisis de una imagen.
- Investigacion de herramientas existentes.

- Creacion de la tabla comparativa.

6.1.2. Desarrollo

Uno de los objetivos principales de este Sprint fue conocer qué es el concept art y cdmo esta
integrado en la produccidn de un videojuego. Para empezar, se realizd una pequefia introduccion
para situar el contexto del tema a tratar, de esta forma, se continué con una amplia labor de
investigacion sobre como afecta y esta implementado la profesion en la produccion de un

videojuego. Una vez establecida las bases, se realizd un estudio y un andlisis de diferentes ofertas
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de trabajo de varias empresas triple AAA de todo el mundo, los cuales se recopilaron a través de

un grafico.

Una vez asentado el contexto del concept art, asi como su situacion en la industria, se realizd el
estudio y analisis de los fundamentos del arte aplicados a una imagen. Se decidié desarrollar este
analisis para remarcar la importancia del buen uso de estos fundamentos, especialmente a la
hora de trabajar con programas que automatizan procesos, para luego poder integrarlos o
manipularlos satisfactoriamente, y que sirvan de apoyo para transmitir un storytelling o mood a
través de las diferentes obras. Finalmente, se establecieron unas bases para un mejor
entendimiento de todos los procesos involucrados en el desarrollo del producto final, asi como

los resultados obtenidos.

En la creacién de un concept art pueden estar involucrados una gran cantidad de técnicas y
herramientas, por eso se decidid realizar una investigacion y un analisis de las herramientas
existentes en el mercado. En este apartado se reflejaron muchas aplicaciones estandar en la
industria, pero también se recopilaron otras mucho mas novedosas con el objetivo de darlas a
conocer y saber cudl son sus caracteristicas y funcionalidades. Una vez realizado la labor de
investigacion, todas estas herramientas se recopilaron en una tabla comparativa, donde se
reflejaban las funcionalidades mas importantes que puede tener una aplicacién de estas

caracteristicas y si estaban asociadas a las herramientas analizadas.

6.1.3. Duracion

La estimacion inicial para el desarrollo de este Sprint fue de 65 horas, pero debido a la
implementacion de todos los requisitos reflejados en el manual del TFG, y un uso correcto de la
normativa IEEE para referenciar la informacion recopilada se tuvo que alargar el desarrollo de
este Sprint. Ademas, se realizd una gran labor de busqueda, encontrando y sintetizando grandes
cantidades de informacién. Todo esto ocasiond un aumento de 10 horas con respecto al tiempo

estimado, haciendo un total de 75 horas.

6.2. Sprint 1 — Preproduccion busqueda

Antes de empezar a dibujar, hay que establecer un punto de inicio, un lugar donde es necesario
comunicar todas las ideas y asentar las bases artisticas y visuales que seguir en el proyecto. A

este proceso es llamado cominmente como Brainstorming (lluvia de ideas), donde se crea una
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pequefia descripcion de la historia o de lo que se quiere conseguir, a lo que se le llama briefing.
A continuacion, se realizd una investigacion y recopilacion de diferentes ejemplos visuales,
agrupandolos en una tabla llamada mood board, que nos sera de gran ayuda para guiar el estilo
visual, la tematica y otros aspectos importantes para el desarrollo y creacion de este mundo
ficticio.

6.2.1. Tareas

Este Sprint se dividid en las siguientes tareas:

Crear el briefingy background de los personajes y del mundo.

Realizar investigacion conceptual y visual.

Recopilar las referencias y crear el mood board.

Establecer direccion del arte.

6.2.2. Desarrollo

Lo primero que se realizd fue la creacion del briefing, de esta forma se podia establecer una
situacion y contexto de manera resumida de la historia, que englobaba el mundo donde se iban
a encontrar los personajes y el escenario, asi como el tipo de videojuego y el estilo a seguir. Una
vez creada la historia y el contexto, se llevaron a cabo unas pequefias descripciones mas
detalladas del lugar y de los personajes, dentro de estas, se detalla aspectos como el estilo,
materiales y elementos predominantes y los moods que se quiere transmitir con estas ciudades.
Dentro de los personajes se conto su historia y se dotaron de personalidad y caracteristicas fisicas,
estableciendo una direccion para la recopilacion e investigacion de referencias. Ademas de
concretar la personalidad y otros rasgos para los personajes, se encaminé un estilo y apariencia
para ellos, como se refleja en la Jlustracion 24.
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Briefing

Con el paso de los afios se ha asentado el precario equilibrio que hay entre Sicar, la llamada

ciudad del progreso, gobernada por la misma familia y apoyada por la iglesia desde hace siglos.

En contra estaba Zora, una ciudad costera inundada y controlada por las mafias. Fue desbastada

y marginada por sublevarse ante el régimen dictatorial con la que gobernaba su ciudad

hermana, y al control masivo que hacia de la planta Lithops, utilizada para curar casi todas las
conocidas, logrando tener un valor muy elevado.

La tensién entre la adinerada Sicar y Zora se exacerba debido al uso indebido de la flor de la
planta Lithops para la creacion de una droga llamada Asiam. Esta alos en

Escenarios:
1. Estilo:
- Sicar: Ciudad del progreso, arquitectura brutalista,

Iimpia vegalacvon combinada con los muros de

T

- Zora: Ciudad ciberpunk y muy industrializada, se
encuentra en una zona costera con agua que irradia

monstruos terminando asi con sus vidas, ya que mediante la introduccién de esta droga en Zora,
consiguen una purga controlada de la ciudad. Por otro lado, las ansias de poder con las que
gobierna Esdra, que tiene como objetivo el control total de esta toxina.

Desde el corazon de Zora surge Syra, una chica que accidentalmente logra controlar los efectos
de la droga y se dispone a terminar con el control autoritario de la ciudad y derrocar al tirano.
En su camino forjara amistades, creara enemigos y descubrira un secreto de su pasado que lo

di tipos de gases. Es una ciudad sucia, oscura y
gobernada por mafias. Esta infectada por un aire toxico y
una atmosfera abrumadora.

2. Mood:

- Sicar: En la ciudad se respira una falsa paz y armonia
debido al miedo con el que sus habitantes viven. Las

cambiara todo. fuerzas de la ciudad stan desplegadas por mda ella,
- co cada i que hacen sus ¢
Tipo de juego: Referencias: - Zora: Descontrol, toxico, miedo, muerte, pobreza,
nedén, mafia y enfermedad.
Sandbox, mundo abierto, aventura, fantasia, accion... - Jak and Daxter
- Dune
Estilo / Aesthetics: - Arcane
- Altered Carbon
1. Estilo Realista. - Blade Runner
2. Triple AAA. - Oblivion
3. Cada ciudad tendra su propia identidad. - Cyberpunk 2077
Personajes:
SYRA (Protagonista): ESDRAS (Antagonista)
1. Historia: 1. Historia:

Desde la muerte de sus padres cuando era pequefia, Syra se ha criado en las
calles Zora con otros huérfanos como ella. Al crecer p sola,

Cnado bajo una educacion ultra catdlica y como hijo Unico, Esdras se convierte en
dor de la ciudad de Sicar tras la muerte de sus padres a manos de un grupo

desarrolld instintos de supervivencia, asi como una personalidad bastante
reservada. Debido a un accidente con la sustancia Asyum, Syra experimentd su
primer contacto con su oscuro alter ego, el cual era originado por el consumo de
la droga, llegéndolo a controlar durante un determinado tiempo. Con un pasado
casi inexistente, intentara luchar para conseguir una mejor vida para ella y para

de homicidas. Debido a este acontecimiento, Esdras va mas alld y se obsesiona con
acabar con toda la calafia que perturba la paz de su ciudad. Como en Zora residen
mayoritariamente las personas de clase baja, el gobernador Esdras considera que
de esa zona surge toda la delincuencia y criminalidad con la que se contaminan el
resto de las ciudades.

los suyos, reencontrarse con su pasado y descubrir quien es realmente.
Obsesionado con las mejoras tecnologias para aseme]arse a un Dios modemo

2. Caracteristicas: Esdras se implanta en su cuerpo mejoras las cuales le prop:
unas habilidades especiales y temidas por todo aquel que se atreva ha desaﬁarle.
2.1. Personalidad:
- Valiente 2. Caracteristicas:
- Fuerte
- Perspicaz 2.1. Personalidad: 2.2. Informacién Fisica:
- Desconfiada - Egocéntrico - Altura: 200 cm
- Reservada - Ambicioso - Peso: 180 kg
- Amiga de sus amigos - Avaricia - Género: Masculino
- Codicia
2.2. Informacién Fisica: - Agresividad
- Altura: 167 cm - Arrogancia
- Peso: 64 kg - Egolatria
- Género: femenino - Narcisista

Ilustracion 24: Briefing de la historia. Fuente: Propia

La investigacién conceptual y visual se realiz a la vez que la recopilacién de referencias y la
creacion del mood board. Esto es debido a que, durante esta blsqueda de ejemplos visuales, se
fueron recopilando diferentes imagenes con la que se conformé la tabla de referencias, con la
ayuda de una aplicacion llamada PureRef [40], como se muestra en la Hlustracion 25. Durante la
investigacion se visitaron y fueron de gran ayuda webs como ArtStation [41] y Pinterest [42],

lugares donde se encuentran trabajos de otros artistas y un sinfin de referencias fotograficas.
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Ilustracion 25: Mood board. Fuente: Propia a través de PureRef

Una vez terminados todos estos procedimientos, se asentd con ellos una direccion artistica de la
historia y del videojuego. De esta forma, todo lo que se cred a partir de ahora siguid una estética
marcada, acompafiada de unos estilos visuales predefinidos y con una clara diferenciacion entre
los personajes y escenarios, gracias a la personalidad o el mood que se le asignd a cada uno de

ellos.

6.2.3. Duracion

Las tareas destinadas para este Sprint se estimaron en 25 horas, pero gracias una idea bastante
asentada de la historia que se iba a desarrollar y una gran labor en la blsqueda de referencias,

el Sprint fue completado en un total de 23 horas.

6.3. Sprint 2 — Preproduccion variaciones de silueta

Acabado el primer Sprint con la busqueda de referencias y la creacion del briefingy mood board,
se comenzd la fase de exploracién a través del boceto. En este punto de la preproduccion se
realizan variaciones rapidas de disefo, tanto para personajes como escenarios, llamadas
thumbnails. Estos bocetos suelen se plasmados a través de siluetas, que son uno de los métodos
de disefio y exploracion mas Utiles y productivos a la hora de querer conseguir un gran abanico
de variaciones de disefio en poco tiempo. A parte de esto, unos de los objetivos que el artista
intenta conseguir a través de las formas y patrones de las siluetas es que a simple vista cause un
impacto al espectador, de tal forma que con solo su sombra sea reconocible el personaje o el
lugar. Estas siluetas no tienen que ser limpias y perfectas, si no que se pueden encontrar formas
menos definidas y texturizadas, jugando con la presion del pincel y la goma de borrar, lo que da
mas informacion y profundidad al personaje o escenario. Finalmente, estas siluetas son
agrupadas y numeradas en una misma imagen y presentadas al director de arte quien suele ser

el encargado de seleccionar alguna de ellas, que seran las elegidas para continuar la produccion.
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Este método implementado de produccion se decidid aplicar a esta fase del proyecto ya que es
el estandar en la industria, y es el utilizado por la mayoria de los artistas y estudiado a través de

una gran cantidad de libros como The Skillful Huntsman entre muchos otros [43] [44] [45].

6.3.1. Tareas

Este Sprint se compone de las siguientes tareas:

Seleccionar la herramienta para desarrollar el producto.

Dibujar variaciones de siluetas del personaje principal y antagonista.

Dibujar variaciones de siluetas de los dos escenarios.

Agrupar todas las siluetas y seleccionar una o varias de cada tipo.

6.3.2. Desarrollo

Para la creacién de las siluetas se revisaron las herramientas existentes que podrian ser Utiles
para el desarrollo de estas. Como el objetivo era conseguir un gran abanico de variaciones de
disefios en poco tiempo, se decidid por el uso de la aplicacion de Procreate con el iPad Pro, esto
aportd una gran flexibilidad y comodidad al desarrollo de las siluetas, ya que, al ser un dispositivo

portable, permitio trabajar comodamente en otros lugares y situaciones.

Una vez seleccionada la herramienta, se comenzd con el dibujo de las siluetas de los personajes,
se realizaron con el apoyo visual de la tabla de referencias desarrollada en la fase anterior, de
esta forma, fue de gran ayuda para diferentes vestimentas, accesorios y poses de los personajes.
Por suerte, para el personaje principal si que se tenia una idea en mente, pero, aun asi, se intentd

probar diferentes aspectos mas llamativos y descabellados, como se muestra en la Jlustracion 26.

Para la creacién de las siluetas se siguié la idea ropas anchas y desgastadas cubriendo gran parte
del cuerpo. El personaje esta lleno de complementos y accesorios, con el objetivo de hacer un
traje funcional, mezclando la estética desértica con la ciberpunk, dando a la silueta mucha

personalidad y facil de diferenciar.
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Ilustracion 26: Variacion de siluetas personaje principal. Fuente: Propia a través de Procreate

Para el personaje antagonista no se tenia una idea prestablecida antes de empezar con el
desarrollo, debido a esto, durante la creacién de las siluetas se exploré diferentes formas y
proporciones del personaje como queda reflejado en la Zustracion 27, Llevando los disefios a
distintas situaciones dentro de la estetica realista establecida, y utilizando siempre como guia el
briefing establecido y como apoyo visual la tabla de referencias. El objetivo prinicipal que se busco
fue la aperiencia y corpulencia fisica, lleno de modificaciones y protesis que lo convierten en mas
magquina que hombre. Finalmente, se intentd implementar diferentes tipos de tunicas y bastones

para acercalo a una estética mas religiosa mezclado con elementos ndrdicos.

Tlustracion 27: Variacion de siluetas de personaje antagonista. Fuente: Propia a través de Procreate
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Una vez terminado con los personajes, se comenzd con la creacion de thumbnails para los
escenarios. Como con las otras siluetas, se siguid la direccion artista recopilada en el mood board
y el briefing, plasmando una gran variedad de escenarios a través de una escala de grises para

dar profundidad y diferenciar las diferentes siluetas, mostrado en la Zlustracion 28.

—
s -~

Tlustracién 28: Thumbnails del escenario. Fuente: Propia a través de Procreate

Como el objetivo era explorar diferentes alternativas en poco tiempo, estos thumbnails fueron
dibujados a rasgos generales, ya que entrar en detalle en cada uno de ellos resultaria poco
productivo para esta fase de la produccion. Estos escenarios se desarrollaron siguiendo las reglas
de composicion y profundidad recogidas en los fundamentos. Ademas, se establecié una paleta
de color para dar profundidad y diferenciar los diferentes planos que componen la escena. En el
nuimero 10, 11 y 12 se probd otra técnica haciendo mas hincapié en el shape language, es decir,
se forzaron mucho mas las siluetas con formas mas pronunciadas a través de claro y oscuro, para

dotar la escena de personalidad y que sean faciles de distinguir a los ojos del espectador.

Por ultimo, una vez realizados todas las variaciones de personajes y escenarios, se selecciond
una de ellas para continuar desarrollandolo en las siguientes fases de la producciéon. En cuanto
al personaje principal se seleccionaron 3 siluetas finales, ya que no se llegd a una Unica decision.

Las variaciones seleccionadas son las que recopilan en la Hlustracion 29.
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Tlustracion 29: Siluetas seleccionadas personaje principal. Fuente: Propia a través de Photoshop
Lo mismo sucedid en cuanto al personaje antagonista, se seleccionaron varias siluetas finales, las

cuales sirvieron para orientar la apariencia final del personaje. Proporcionando informacion de

sus proporciones, formas, vestimenta y accesorios, como se refleja en la Zlustracion 30.

1

L4

AR IMTIRIT

Ilustracion 30: Siluetas seleccionadas personaje principal. Fuente: Propia a través de Photoshop

Por Ultimo, en relacion a los escenarios se eligid solamente dos de todos los thumbnails creados,
esto es debido a que no se tenia una decision asentada de la apariencia final del lugar donde se
desarrollarian la historia, pero gracias este proceso de seleccidn, se pudo estrechar
considerablemente el circulo de posibilidades. Los thumbnails finales elegidos son los reflejados

en la Jlustracion 31.
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Ilustracion 31: Thumbnails seleccionados de los escenarios. Fuente: Propia a través de Photoshop

|

6.3.3. Duracion

Para el desarrollo del Sprint se establecid una duracion estimada de 10 horas. Esta estimacion
fue practicante respetada, solamente superada por 1 hora, haciendo un total de 11 horas de
duracion, invirtiendo bastante tiempo en la presentacion y apariencia final. El desarrollo de las
siluetas fue bastante rapido y productivo gracias a la ayuda de la aplicacion Procreate y el iPad

Pro, la cual brindé una gran versatilidad y flexibilidad a la hora de trabajar.

6.4. Sprint 3 - Produccion de variaciones de diseiio y de colores del personaje

Terminada la fase de preproduccion del concept con la creacion de siluetas y habiendo
seleccionado una de cada personaje y escenario, se inicid la fase de produccion con las
variaciones de disefio de cada una de las siluetas de los personajes. El objetivo principal de este
apartado es el de realizar diferentes variaciones y detalles partiendo de las siluetas, logrando una
mejor aproximacion al resultado final y estrechando la apariencia y la forma del concept. Aqui ya
se ha establecido una apariencia global, siendo fundamental el uso de las referencias para alternar
los elementos que componen al personaje, jugando con diferentes accesorios, peinados, etc.
Ademas, se realizara variaciones de color, brindando a los disefios de un mood distintivo y de

personalidad.

6.4.1. Tareas

Este Sprint se compone de las siguientes tareas:
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- Dibujar variaciones de disefio a partir de las siluetas seleccionadas.
- Agrupar variaciones y seleccionar una o varias de cada tipo.
- Realizar diferentes variaciones de color del disefio seleccionado.

- Variaciones de rostros.

6.4.2. Desarrollo

La creacion de las variaciones de disefio partio desde las tres siluetas seleccionadas en el Sprint
anterior. Primero se realizd un boceto rapido de una pose estandar del personaje, este primer
boceto fue utilizado como base para implementar los diferentes disefios. Las siluetas tuvieron un
papel importante en el desarrollo de este Sprint, ya que fueron las encargadas de dar apoyo
visual para guiar el disefo del personaje. Se utilizo las diferentes formas y proporciones que
caracterizaban a cada una de las siluetas para disefiar la apariencia y vestimenta, tal y como se

muestra en la Zlustracion 32.
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Ilustracion 32: Variaciones de disefio personaje principal. Fuente: Propia a través de Procreate

Una vez desarrollado distintas variaciones, estas se recopilaron y se seleccionaron 3 de ellas, las
cuales fueron superpuestas una encima de otra y se fueron borrando los elementos que no
interesaban, obteniendo diferentes variaciones mas cerradas y detalladas, como se refleja en la
Tlustracion 33. Esta técnica se utilizo para reforzar el shape language mencionado anteriormente.
Aun que es mas destacable en los personajes estilizados, aqui se recrea a través de las formas
internas que componen al personaje, dandole personalidad y haciendo capaz al espectador de

diferenciarlas a simple vista.
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Ilustracion 33: Variaciones finales del diserio del personaje principal. Fuente: Propia a través de Procreate

Por ultimo, una vez seleccionado el disefio final, se realizaron diferentes variaciones de color. Se
buscaron desde un principio una paleta de colores apagados y poco saturados, para representar
la zona oscura y sucia de la que proviene el personaje. Este disefio fue coloreado con colores
base para diferencias las distintas partes que componen al personaje. Una vez coloreados varios
disefos, se realizaron diferentes pruebas con la herramienta de variacién de color y saturacion
que proporciona Procreate, de esta forma, se obtuvieron diferentes resultados en poco tiempo.
Estos se recopilaron y enumeraron para tener una vision general de todas las variaciones juntas,
tal y como se muestra en la Zlustracion 34. Seleccionando como definitivo el nimero 6, debido a
que la paleta de colores elegida para este disefio establece el color rojo como color identificativo
para el personaje, el cual la relaciona de forma indirecta con rasgos como la pasion o la

determinacion.

Ilustracion 34. Variaciones de color del personaje principal, Fuente: Propia a través de Procreate
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Acabadas las variaciones de disefio y de color, toco el turno de desarrollar diferentes tipos de
rostros. Para esta labor se hizo uso de la aplicacién web basada en inteligencia artificial Art
Breeder. El objetivo de este procedimiento fue generar una gran cantidad de rostros diferentes a
partir de imagenes propias que se habian elegido con anterioridad. Pero como se especifica en el
apartado de herramientas existentes, esta web permite subir solamente 3 fotos en su version
gratuita, debido a esto, se utilizaron también imagenes publicas de muestras que habian
compartido otros usuarios de forma libre. La creacion de estas variaciones se realizd a través de
la mezcla de varias fotografias, en las cuales se fueron modificando parametros, como la edad,
la raza, el pelo o los ojos. Obteniendo como resultado un arbol de rostros totalmente
personalizado y variado, tal y como se muestra en la Jlustracion 35.

Tlustracion 35: Arbol de variaciones de rostros. Fuente: Elaboracion propia a través de

www.artbreeder.com

Finalmente, se selecciond en rostro que fue implementado en el personaje principal, el cual fue
originado a través de la ultima combinacion de fotografias que se muestra en la Zlustracion 35.
Esta herramienta permitid la creacion de un gran abanico de variaciones en unos minutos,
obteniendo como resultado final el rostro reflejado en la Hlustracion 36. Ademas, esta aplicacion
permite al usuario hacer publico o mantener en privado las fotografias que genera, de esta forma,
al utilizar esta aplicacion de manera privada nadie puede acceder al resultado obtenido. Siendo

el rostro final una imagen original y posiblemente Unica.

Ilustracion 36: Rostro final. Fuente: Elaboracion propia a través de la aplicacion www.artbreeder.com
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6.4.3. Duracion

El tiempo estimado para la duracion de este Sprint fue de 25 horas, siendo este superado por 5
horas debido a un desconocimiento previo de todas las funcionalidades Art breeder. Ademas, este
retraso también fue ocasionado por indecision a la hora de tomar una decision final en la seleccion

de las variaciones de los disefos, ocasionando un total de 30 horas.

6.5. Sprint 4 — Produccion final del personaje principal

Debido a la extension de proceso de disefio y desarrollo de los personajes se decidid separar la
fase de produccion en dos Sprints diferentes. Por un lado, todas las variaciones de disefio y de
valores, y por otro, todo el proceso de desarrollo para llegar al resultado final de los personajes.
Para este Sprint se partio directamente desde los resultados obtenidos de las variaciones para el
personaje principal y de las diferentes combinaciones del personaje antagonista. A partir de aqui,

se desarrollé de una manera diferente pero igual de efectiva.

6.5.1., Tareas

El Sprint estuvo compuesto de las siguientes tareas:

- Pintar y definir detalles del personaje principal.

- Photobashing del personaje principal.

6.5.2. Desarrollo

Seleccionada la variacion de disefio y del color final, la cual se llevd a la aplicacion Procreate para
su posterior pintado. Antes de empezar se decidié una pose final a través de una modelo real
utilizada como referencia, gracias a ella se pudo ahorrar tiempo de la busqueda de diferentes

poses y posturas para el personaje, pudiendo realizar variaciones en tiempo real.

La decision de pintar el personaje en esta aplicacion fue tomada gracias a la practica y experiencia
que se tenia en el pintado con Procreate. Ademas, hay que tener en cuenta lo mencionado
anteriormente, que esta aplicacion otorgo una flexibilidad y comodidad para trabajar que permitio

el desarrollo en diferentes lugares y momentos del dia.
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Establecida la pose definitiva, se volvieron a pintar con la paleta de colores las diferentes partes
del personaje, marcando unos colores base a través de los cuales se fue variando su tonalidad

para ir anadir profundidad y textura. Este procedimiento queda reflejado en la Jlustracion 37.

Ilustracion 37: Proceso de pintado personaje principal. Fuente: Propia a través de Procreate

Todo este pintado se realizo con el propdsito de tener un base de color con zonas claras y oscuras
donde posteriormente introducir las imagenes. La implementacion de este procedimiento llamado
photobashing, se realizé en Photoshop, debido a que esta aplicacion realiza un mejor tratamiento
de las imagenes y permite trabajar con una gran cantidad de capas en buena resolucién, cosa

que con el iPad Pro y Procreate esta limitado segun el tamano del lienzo y la resolucién de este.

Utilizando como base el personaje totalmente pintado, se fueron incorporando diferentes
imagenes de texturas y materiales, asi como el rostro generado anteriormente, todas ellas
recopiladas en el mood board. Estas imagenes tenian su propia iluminacion y color, asi que se
fueron corrigiendo una a una sus diferentes parametros, como equilibrio de color, tonalidad,
saturacién, brillo, luminosidad y curvas. Una vez ajustadas y corregidas las imagenes, estas
fueron situadas en las diferentes partes del personaje y con el pincel se fueron ocultando partes

de ellas para dejar pasar la pintura situada debajo y asi crear una mezcla de pintura y fotografia.

Una vez terminado el photobashing del personaje, se realizd otra correccion de color y de

iluminacion, a través de esta se afadieron luces y sombras acorde con el tipo de iluminacion de
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la escena, fusionando lo mejor posible el personaje con el espacio en el que se encuentra. El

trabajo finalizado se recopild a través de la Hustracion 50 en el apartado de Resultado obtenidos.

6.5.3. Duracion

La estimacion de horas para el desarrollo de este Sprint fue de 55 horas totales. Estas fueron
superadas por 10 horas, haciendo un total de 65 horas reales. Este incremento fue ocasionado
por la complejidad v la dificultad en el proceso de pintura y de photobasing. Ademas, este Ultimo
fue realizado sin experiencia previa y por primera vez, lo que ocasiond algunos obstaculos en el

camino.

6.6. Sprint 5 — Produccion personaje secundario

En este apartado se va a realizar la produccidon del personaje secundario totalmente generada
por la web de Art Breeder. De esta forma se obtendran diferentes resultados y diferentes tiempos

de desarrollo, pudiendo realizar una comparativa final de ambos procesos.

6.6.1. Tareas

- Crear variaciones a partir de imagenes.
- Recopilar imagenes y seleccionar la que se va a desarrollar.

- Corregir y definir personaje.

6.6.2. Desarrollo

Para el desarrollo del personaje antagonista se utilizd la misma herramienta, con el objetivo de
diferenciar dos procesos totalmente distintos de creacion de un personaje, uno desarrollado de
una manera mas habitual en la industria y otro elaborado con la Ultima tecnologia disponible del
mercado. Al tener recopiladas las variaciones de siluetas del personaje secundario y seleccionadas
varias de ellas, se tenia asentada una aproximacion de las proporciones y del estilo de la
apariencia principal, lo que resulté de gran ayuda para estrechar el circulo a la hora de desarrollar
las variaciones a través de Art breeder. Para este personaje, la aplicacion no permitid introducir
imagenes propias, ya que solamente permite subir fotografias de rostros y paisajes. De manera
que con diferentes imagenes sacadas directamente de Art breeder, se realizaron diferentes

combinaciones entre dos o varios personajes, modificando parametros como la apariencia,
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anadiéndole armadura, trajes, cambiando el rostro o el tipo de ropa, asi como el color o el tamafio,

como se muestra en la Jlustracion 38.

»custom genes suit
»brightness / saturation (XL
»size / rotation ninja
»color coat
»other armor

©0,0,0,0,0

Ilustracion 38: Parametros disponibles para modificar del personaje. Fuente: www.artbreeder.com

Utilizando como referencia visual las siluetas seleccionadas del personaje y siguiendo lo
establecido anteriormente en el briefing, se fueron creando varias combinaciones con diferentes
imagenes, creando un arbol de variaciones reflejado en la Hlustracion 39. Una vez acabadas estas

combinaciones, se obtuvieron 3 resultado finales mostrados en la Hlustracion 40.

Ilustracion 39: Arbol de variaciones de personaje. Fuente: Elaboracion propia a través de
www.artbreeder.com

Ilustracion 40: Personajes resultantes de las combinaciones. Fuente: Propia a través de Art breeder
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Una vez seleccionado el disefio definitivo, este fue llevado a Photoshop para corregir diferentes
aspectos de la imagen. Aunque este disefio ya esta bastante pulido, se afiadieron elementos a
través de fotografia y pintura para corregir algunos errores generados por la inteligencia artificial.
Estos errores se pueden apreciar a simple vista, ya que son causa de la combinacion de diferentes
imagenes, como pueden ser el rostro y gran parte de torso. Los resultados obtenidos se recopilan

en la Hlustracion 51.

6.6.3. Duracion

Las tareas asignadas a este Sprint estaban estimadas en 5 horas. Pero finalmente el tiempo real
utilizado fue de 4 horas. Esto fue debido por un mejor control de la web Art breeder, ya que el
Sprint anterior resulto beneficioso para dar experiencia con esta aplicacion. Obteniendo las
variaciones finales en tan solo 1 hora. Por otro lado, la labor en Photoshop fue lo que ocupo gran

parte del tiempo, pero no fue suficiente como para completar las 5 horas asignadas a este Sprint.

6.7. Sprint 6 — Produccion del escenario 1

El desarrollo del escenario fue implementado a través de este Sprint, en el que a partir del
thumbnail seleccionado empezd su desarrollo en 3D a través de Blender y un posterior paso por

Photoshop.

6.7.1. Tareas

El Sprint se compuso de las siguientes tareas:

- Crear blocking de la escena.

- Establecer la composicion y la camara.

- Modelar e incorporar elementos a la escena.

- Asignar materiales.

- Establecer la iluminacion y renderizar la escena.

- Corregir escena en Photoshop.
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6.7.2. Desarrollo

Utilizando como referencia el thumbnail seleccionado se comenzd con la creacion del blocking en
Blender, es decir, se utilizaron objetos primarios como cubos o esferas para componer la escena
de manera simplificada. Esto permitidé crear una composicion basica y establecer el punto de
vision a través de la cdmara que nos proporciona Blender, tal y como se refleja en la Hustracion
42

Ilustracion 42: Blocking de la escena. Fuente: Propia a través de Blender

Asentada la cdmara y la composicién se comenzaron a modelar diferentes elementos de la escena,
como los edificios y el suelo mostrados. Estos fueron modelados utilizando como referencia la
arquitectura brutalista recogida en el mood board. En los que predomina las edificaciones

minimalistas y las formas sencillas dejando a luz los materiales con los que se ha construido.

Una vez modelados los elementos principales de la escena, se comenzo a vestirla con diferentes
modelos 3D gratuitos que ofrece la aplicacion Megascans [46], como son las palmeras, la
vegetacion y la estatua. Esta aplicacion gratuita permite la compatibilidad total con Blender,
ofreciendo un amplio abanico de modelos 3d y una gran cantidad de texturas, ahorrando tiempo
de busqueda y exportacion, y acelerando la produccion de la escena. Ademas de esta aplicacion,
se utilizaron otros sitios web para los modelos 3D de las personas [47], todos estos elementos
ayudaron a dar vida a la escena y contar una historia. Ademas, la estatua del gobernador esta
colada de tal manera que sostiene la torre caida, siendo una metafora de que sin él la ciudad se
derrumbaria del todo. Esto se realizé siguiendo todas las pautas reflejadas en el briefing,
afnadiendo las siluetas de unos policias deteniendo a una mujer para reforzar la idea de que esta

es una ciudad muy controlada. Todo este procedimiento se refleja a través de la Ilustracién 43.
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Ilustracion 43: Montaje terminado de la escena. Fuente: Propia a través de Blender

Como se ha mencionado anteriormente, esta escena busca recrear la arquitectura brutalista, la
cual estd compuesta de materiales como hormigén y ladrillo. Debido a esto, se decidié utilizar
una mezcla de ambas a través del material seleccionado, el cual también fue obtenido a través
de la aplicaciéon de Megascans. La asignacion de los materiales de los elementos 3d de la escena
fue a través de la creacidon de un material en Blender, conectando distintos nodos se establecieron
las diferentes capas de las texturas, como son albedo, ambient occlusion, roughness y normal

[48]. Este proceso se refleja en la Hlustracion 44.

Ilustracion 44.: Nodos utilizados para establecer los materiales. Fuente: Propia a través de Blender

La creacién de la iluminacion se realiz6 a través de una herramienta que ofrece Blender llamada
World Properties. Esta funcidon permite establecer una atmosfera realista que puede ser
modificada en tiempo real. A través de esta propiedad, se cambiaron diferentes aspectos como

la intensidad, elevacion y rotacion del sol, pudiendo crear diferentes tipos de iluminaciéon y
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momentos del dia. A esta atmosfera se le afiadié a través de un shaderllamado principle volumen,
el cual reforzd la perspectiva atmosférica y la profundidad, afiadiendo un efecto de niebla al
ambiente y obteniendo como resultado una iluminacion consistente. Una vez establecida la
atmosfera y la iluminacion se realizd un render través de Blender, como se muestra en la

Tlustracion 45 recopilada al final del desarrollo.

Esta composicion se fomento a través de la idea de que los seres humanos cuando ven una
imagen la suelen analizar de izquierda a derecha. Llevando al espectador a través colocacion de
las formas y la perspectiva hasta el punto de interés principal, dandole ritmo a la imagen [49].
Estos elementos estan situados de manera aproximada a los dos putos de interseccion de las
lineas que conforman los tercios, los cuales atraen mas el interés y crean una sensacion de

equilibrio.

Como se indica el briefing de la historia, uno de los objetivos de este escenario era el de
representar tranquilidad, paz, control y magnitud. Por eso se decidieron utilizar colores calidos y
frios a través del atardecer y las sombras creadas, para reflejar este contraste de tranquilidad

con miedo por algo mucho mas grande e inalcanzable.

Para guiar todavia mas al espectador, se utiliz6 la iluminacién. Se decidié utilizar una luz con una
elevacion baja simulando un atardecer, generando suaves contrastes muy agradables a la vista.
Gracias a esto los colores son bastante saturados, pero le dan una estética calida y una potente
grama cromatica. Las sombras generan un tono casi complementario al de los reflejos, un azul
intenso en contraposicion a un amarillo mas calido por parte de la luz principal, enriqueciendo la
escena y generando unos contrastes muy interesantes [50]. La posicidn del foco emisor se coloco
de tal manera que permitia iluminar los dos puntos principales a la vez, tanto la estatua como la
el edificio principal. De esta forma, se generd un contraluz permitiendo diferenciar la silueta de

estos elementos reforzando el shape language de la escena.

Finalmente, la imagen renderizada fue llevada a Photoshop donde se incorporaron nuevos
elementos y diferentes correcciones de colores y valores, que enriquecieron mucho mas el
resultado final y dieron profundidad al storytelling de /a escena. Este procedimiento en 3D se
realizd para agilizar los aspectos mas complicados de una imagen como es el de crear la
iluminacion de la escena o el de la composicion. Este proceso seria mucho mas dificil y laborioso
realizarlo a través de pintura digital, por eso se realizd primero con 3D y luego detalles mas

concretos a través de Photoshop. Ademas, para la implementacion de fotografias se realizo el
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mismo proceso que con los personajes, donde a través de pinceladas se iban mostrando o
borrando las imagenes implementadas, de esta forma la integracion con el escenario fue mucho
mas natural. La combinacién con la pintura digital también fue fundamental para agregar sombras
y equilibrar aspectos como la luminosidad y tonalidad. La imagen final se reflejo a través de la

Ilustracion 46 vy la Ilustracion 51 en el apartado de Resultados obtenidos.

Ilustracion 45: Render final del primer escenario. Fuente: Propia a través de Blender

=R

Ilustracion 46. Imagen final del primer escenario. Fuente: Propia a través de Blender y Photoshop

6.7.3. Duracion.

Las tareas planteadas para este Sprint estaban estimadas para completarse en 30 horas. Estas
fueron superadas por 5 horas, debido a problemas con el renderizado, ya que el ordenador

principal no fue capaz de renderizar la escena, y se tuvo que exportar el proyecto a otro
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GRUPO SANVALERO

ordenador. Ademas, hubo que asignar y configurar de nuevo todos los materiales, por lo que el
tiempo real utilizado fue de 35 horas.

6.8. Sprint 6 — Produccion del escenario 2

El segundo escenario se desarrolld a través de la aplicacion de inteligencia artificial Art Breeder.
Esto se realizd asi para poder comparar todo el procedimiento y el resultado con la técnica mas
estandarizada en la industria.

6.8.1. Tareas:
El Sprint se dividid en las siguientes tareas:

- Crear variaciones del escenario.
- Recopilar resultados.

- Corregir y editar escena en Photoshop.

6.8.2. Desarrollo

Se siguid el mismo procedimiento que se realizd anteriormente con los rostros del personaje
principal. Para este escenario se afadieron diferentes imagenes que iban creando diferentes
escenas. Estas resultaban muy abstractas asi que habia que modificar parametros como las
proporciones, iluminacion o color para conseguir algin resultado mas preciso, tal y como se
muestra en la Hlustracion 47.

Tlustracion 47: Arbol de variaciones del segundo escenario. Fuente: Propia a través de Art Breeder
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Finalmente, el escenario resultante elegido para su posterior desarrollo en Photoshop fue el que
se refleja en la Hlustracion 48. Una vez llevado a este programa se realizd lo denominado paint
over, esta técnica trata de utilizar pintura para crear elementos que no estan en la imagen
original. De esta forma, se fue editando la imagen hasta cumplir con lo indicado en el Briefing.
Se afiadié un puerto costero industrializado a la escena, asi como un edificio principal, rodeado
de infraestructuras y cableado. Como se aprecia en la Zlustracion 49, aunque esta imagen se
generd a través de inteligencia artificial también se busco que siguiera unos principios basicos de
composicion, estableciendo en ella la regla de los tercios. Se quiso dar un ambiente de suciedad
y toxicidad, por eso se equilibrd el color a tonos mas verdosos mezclados con el azul apagado
propio de la imagen, estableciendo una paleta de color coherente con el mood que se quiere
representar en la escena. Por ultimo se afiadio al personaje principal en primer plano para darle
profundidad y un storytelling a la escena, queriendo representar el inicid de un largo viaje. El

resultado final se refleja a través de la Jlustracion 49y 56 en el apartado de resultados obtenidos.

Ilustracion 48: Variacion obtenida del segundo escenario. Fuente: Propia a través de Art breeder

Ilustracion 49: Imagen final del segundo escenario. Fuente: Propia a través de Art breeder y Photoshop
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6.8.3. Duracion

La duracion estimada para este Sprint fue de 10 horas. Estas fueron respetadas completamente,

siendo el proceso de edicion en Photoshop el mas costoso, ocupando mas de la mitad de la

duracién del Sprint.
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7. Estudio economico

En este apartado se recopilaran todos los aspectos econdmicos que han participado en la
implementacion y desarrollo de este proyecto. Se reflejara principalmente los presupuestos
destinados a recursos humanos y a materiales utilizados, siendo un proyecto donde muchos de
los programas y herramientas utilizadas requieren un pago para su completo uso. Uno de los
objetivos de este proyecto, era la implementacion de distintas herramientas para optimizar y
mejorar el trabajo realizado en la fase de preproduccion de un videojuego, debido a esto, este

proyecto no se enfocd nunca con el fin de conseguir un beneficio econdmico.

7.1. Costes directos

7.1.1. Costes en recursos humanos

En este apartado se tendran en cuenta los gastos que supondria el trabajador que ha desarrollado

este trabajo para una empresa de videojuegos.

Como este proyecto ha sido desarrollado por una sola persona, Unicamente se tendra en cuenta
el sueldo de un trabajador. En este proyecto se ha analizado varias ofertas de trabajo triple AAA,
donde las empresas requerian unos minimos para poder optar a estos puestos, uno de ellos era
la experiencia en el sector. Como consecuencia, para este estudio se ha decidido buscar el salario
medio de un concept artist junior en una empresa de videojuegos triple AAA, el cual ronda entre
los 26.000€ y 30.000€ [51] [52].

Para realizar este estudio econdmico se seleccionara un sueldo bruto de 26.000€, al que se le
sumara el coste de la seguridad social [53], y con el cual se obtendra el coste real que tendra

que pagar la empresa para contratar a este trabajador.

Sueldo bruto Seguridad social Coste real empresa
Anualmente 26.000€ 7.800€ 33.800€
Mensualmente 2.167€ 650€ 2.817€
Coste total/2 meses 4.334€ 1.300€ 5.634€

Tabla 2: Salario medio de concept artist junior en Espaia
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Estableciendo una jornada laboral completa de trabajo que corresponde a 8 horas, y sumandole
una media de 20 dias mensuales durante un total de 2 meses, se obtiene como resultado un total
de 320 horas de trabajo. Acorde con todo esto, el coste diario de una jornada laboral seria de
140,85€ para la empresa, pero como el desarrollo del proyecto ha sido aproximadamente de dos

meses de trabajo, dara un total de 2.970€ de costes humanos.

7.1.2. Costes materiales

En este apartado se recopilard los gastos destinados a software y hardware que han sido

requeridos para el desarrollo y la implementacion de este proyecto.

En relacién al hardware, gran parte de este proyecto ha sido desarrollado a través de un MacBook
Pro de 13 pulgadas con 8GB de memoria unificada y 256GB de almacenamiento con fecha de
lanzamiento en noviembre de 2016 con un precio de 1.800€. Acompafiando a este producto se
usaron varios periféricos como un monitor externo DELL con un precio de 300€, un raton Logitech
MX Master 3 con un precio de 100€ y un Apple Magic Keyboard con un precio de 148€. Para la
creacion del producto final, se hizo uso de un iPad Pro 12,9” con 256GB de almacenamiento y
lanzado en noviembre de 2018 con un precio 1400€, con un Apple Pencil de 2@ generacion por
135€ y una tableta grafica Huion 1060 Plus con un precio de 70€. Ademas, se tuvo que utilizar
un ordenador ASUS NVDIA GFORCE GTX de 1.549€ para realizar el render del escenario,

proporcionados por la Universidad.

Sumando todo esto, el coste total el hardware seria de 3.953€, no obstante, no seria integramente
necesario todos los productos mencionados anteriormente para el desarrollo del proyecto,
pudiendo verse reducido el coste final de hardware. Como consecuencia a esto, se decidio realizar

un estudio econdmico de estos equipos acorde a su tiempo de uso y su vida Util.

En cuanto al software se tuvo que realizar la compra de varias aplicaciones para el desarrollo del
producto final. La compra de la aplicacion de Procreate es de un Unico pago, el cual fue de 9,99€
en la App Store, por otro lado, para adquirir Photoshop se realizé un pago de 24,19€ al mes, y
también de la aplicacién de Art breeder por 8.99€, haciendo un total de 43.15€. Finalmente,
otras aplicaciones utilizadas como Blender y Google Drive son totalmente gratuitas, asi como, el
paquete de Microsoft Office compuesto por, Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft
PowerPoint, Microsoft Teams que se hizo uso de su version gratuita a través de la licencia

estudiantil. Todo esto se sumara a los costes materiales en la 7abla 4.
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Precio Vida atil Tiempo de uso Coste real
Macbook Pro 13" | 1.800€ 10 afios [54] 2 meses 30€
Perifericos 248€ 10 afos [54] [55] 2 meses 4,54€
Raton 1.549¢€ 6 afios [56] 1 meses 21,51€
Monitor Dell 300€ 10 afios [57] 2 meses 5€
iPad Pro 12,9” 1.400€ 10 anos [54] 2 meses 23,33€
Apple Pencil 135€ 10 afos [54] 2 meses 2,25€
Huion 1060 Plus 70€ 10 anos [58] 2 meses 1,16€
Coste Total 87,79

Tabla 3: Costes materiales

7.2. Costes finales

Calculados los costes humanos y materiales, se puede obtener unos costes finales a través de la

suma de todos ellos. Estos resultados se recopilan en la 7abla 4.

Costes humanos Costes materiales Costes totales

5.634 € 130.96€ 5.764.94€

Tabla 4: Costes finales
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8. Resultados

En primer lugar, todos los objetivos que se establecieron al comienzo del proyecto han sido
completados satisfactoriamente, obteniendo como resultados trabajos profesionales de concept
art realizados a través de diferentes procedimientos y herramientas. Gracias a estos procesos se
ha podido comprobar de manera practica cuales de ellos ayudarian a acelerar la fase de

produccion de concept art para videojuegos 3D.

8.1. Resultados obtenidos

Los resultados reflejados en este apartado son los obtenidos el en el Sprint 4, Sprint 5, Sprint 6
y Sprint 7 ya que han sido desarrollados a través de diferentes procesos y herramientas. Todos
los resultados que se han ido obteniendo durante la produccion de los diferentes concept si que

han sido documentados en sus correspondientes Sprints.

- Personaje principal:

Este fue desarrollado a través del proceso estandar en la industria. Donde se incorpord por
primera vez para los rostros y sin experiencia previa la aplicacion de inteligencia artificial Art
breeder, la cual permitié un gran nimero de variaciones de rostros en un tiempo muy reducido.

Gracias a esto se ahorrd bastante tiempo en la produccién de este personaje.

Una vez obtenido el resultado final, hay que destacar algun inconveniente encontrado durante el
proceso. Hay que destacar que la técnica de photobashing a través de la herramienta de
Photoshop, ha sido utilizada sin experiencia y practica previa, lo que ha acarreado a un aumento
considerable de tiempo en la produccidn del disefio final. Esta técnica empleada ha sido muy Util
para integrar realismo al personaje, siendo todavia mas complicado y laborioso si solamente se

hubiera creado a través de pintura digital.

A través del resultado obtenido, se puede apreciar el aspecto definitivo del personaje, compuesto
de diferentes detalles y accesorios. Donde quedan reflejadas todas las selecciones de disenos y
variaciones elegidas durante la produccién. Resultando muy satisfactorio ya que cumple todos
los aspectos recogidos en el briefing inicial y refleja todo el trabajo en la produccion del mismo.
Este resultado esta reflejado ampliamente a través de una imagen en el apartado de Anexos. En
la Ilustracion 50 se puede apreciar la evolucidon que ha sufrido el personaje una vez introducido

a Photoshop y aplicadas todas las modificaciones explicadas anteriormente.
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Después

Ilustracion 50: Resultado final comparativa. Fuente: Propia a través de Procreate y
Photoshaop.

- Personaje secundario:

Este ha sido desarrollado integramente a través de Art breeder, lo cual ha reducido los tiempos
de produccién de una manera considerable. Como los resultados obtenidos de esta inteligencia
artificial no estan del todo pulidos y correctos, se implementd de nuevo la herramienta de
Photoshop con la técnica del photobashing para corregir y afiadir elementos a la imagen. Aqui
es donde se desarrolla de verdad el personaje, ya que la herramienta de Art breeder produce
diferentes combinaciones de imagenes, pero no es la encargada disefar el personaje. Ahora es
cuando se han tenido que aplicar los conocimientos de los fundamentos a través de la anatomia,
el shape language y la iluminacion, sin estos no se podria haber obtenido ninguno de los

resultados reflejado en este apartado.

Los resultados obtenidos también cumplen con los requisitos recogidos en el briefing, traduciendo
visualmente la idea inicial a través diferentes rasgos caracteristicos como las mejoras tecnoldgicas
o la apariencia fisica. Ofreciendo un concept muy acabado y completo como resultado de esta

fase de produccion, tal y como se observa en la Jlustracion 51.
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Después

Ilustracion 51: Resultado final comparativa. Fuente: Propia elaborado a través de Art Breeder y Photoshop.

La fase de produccion de estos personajes ha sido desarrollada de una forma completamente
distinta y obteniendo resultados muy parejos en cuanto a acabados. Las horas invertidas para el
desarrollo del personaje principal en comparacion con el secundario son extremadamente
dispares. Acelerando la productividad de una manera exponencial a través de la implementacion

de la inteligencia artificial en la obra y su paso por Photoshop.

- Primer escenario:

Esta escena fue creada a través de Blender para la fase de 3D, y Photoshop para la correccién
de color, valores y curvas, y para afadir elementos a la imagen. Para la creacion de este escenario
fue muy Util toda la investigacion previa de los fundamentos del arte y el estudio y analisis del
concept art, ya que, como se ha explicado anteriormente, han sido imprescindibles para la

creacion de la escena. El resultado de todo este procedimiento se representa en la Hlustracion 52.

El desarrollo de este escenario ha resultado laborioso y complicado. Blender esta lleno de
funcionalidades que aun no han sido exploradas, debido a esto, la asignacién de materiales y el

render han supuesto un obstaculo que superar en este desarrollo. Renderizar la imagen con el
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equipo principal resulto imposible debido a su escasa potencia grafica, por eso, se tuvo que buscar
otro equipo que si tuviera las capacidades técnicas para realizar el renderizado. Para logran este
resultado se tuvo que disponer de un ordenador que dispusiera de una grafica GFORCE GTX, con

la cual se pudo renderizar de manera correcta la imagen .

Después

Ilustracion 52: Resultado final comparativa. Fuente: Propia a través de Blender y Photoshop.

Ademas de estas imagenes, se desarrollé hasta su versidn final una variacién mas. La cual no fue
seleccionada como producto final debido a que la iluminacién no era coherente con lo que se
queria expresar en la imagen. Ya que el punto de interés se perdia entre la sombra generada por
la edificacion, siendo casi imperceptible a la vista del espectador, tal y como se muestra en la

Ilustracion 53.
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Ilustracion 53.: Imagen final desechada. Fuente: Propia a través de Blender y Photoshop

La utilizacion del 3D a la hora de desarrollar la imagen ha sido crucial para agilizar la produccion
de la misma. Gracias a este programa se ha podido desde cambiar la iluminacién en tiempo real,
hasta modificar la cdmara para probar diferentes vistas de la escena. Todos estos aspectos no se
podrian conseguir de otra manera si no son a través de herramientas 3D, por eso, la mayoria de
concept artist han dado el salto a este tipo de técnicas, ya que con estas ahorran mucho tiempo

en la produccion de diferentes variaciones.

Antes del resultado final se realizaron diferentes variaciones finales con otro tipo de iluminacion
y composicion totalmente diferentes. Estos resultados no se utilizaron como propuesta final del
producto ya que no convencian del todo, debido a problemas con la composicion, la posicion de
la cdmara y con la poca vision que se tenia del suelo que hacia que la escena perdiera mucha
profundidad. Ademas de falta de ritmo, los valores de la imagen no beneficiaban del todo a la
integracion de la escena con la atmosfera. Estas variaciones son recogidas a través de la

Ilustracion 54, la Ilustracion 535.

A Sl
— r =
Ilustracion 54. Primer resultado final desechado del primer escenario. Fuente: Propia a través de Blender y
Photoshop
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Ilustracion 55: Segundo resultado final desechado del primer escenario. Fuente: Propia a través de
Blender y Photoshop

- Segundo escenario:

Como se ha mencionado anteriormente, este escenario se desarrolld a través de Art Breeder y
Photoshop. Dando como resultado un concept final muy positivo, satisfaciendo las pautas
recogidas en el briefing y acelerando de manera increible la fase de produccién del mismo. Como
se aprecia en la Ilustracion 56, el resultado obtenido no estd tan detallado y pulido que el
desarrollado a través de 3D. Pero cumple todos los objetivos por lo que se realiza un concept art,
desde plasmar visualmente una idea, hasta lograr una narrativa visual a través de la imagen.
Todo esto desarrollado en unas pocas horas en comparacion con el primer escenario, ofreciendo

la posibilidad de producir una gran cantidad de variaciones en poco tiempo.
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Ilustracion 56: Resultado final comparativa. Fuente: Propia a través de Art breeder y Photoshop

8.2. Resultados de tiempos de produccién

Los diferentes resultados obtenidos han sido desarrollados a través de diferentes herramientas y

Después

procesos. Debido a esto, los tiempos de produccion varian considerablement: :de con

el desarrollo del personaje. Donde diferentes procesos con distintas herramientas han dado
resultados similares en cuanto a calidad del producto final. Esta comparacion puede apreciarse
de manera clara a través de la Jlustracion 57, donde se realiza una comparativa de la suma de
los tiempos reales de cada uno de los Sprints que han utilizados para el desarrollo de cada una
de las imagenes. Siendo comunes los dos primeros Sprints, los resultados obtenidos son

siguientes.
200

175
150
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125
100

75

50

25

69
38
I

Personaje principal  Personaje secundario Primer escenario Segundo escenario

Ilustracion 57: Comparativa de tiempos de produccion. Fuente: Propia a través de www.charts.livegap.com

Como se puede apreciar, hay incremento muy alto de las horas dedicadas al desarrollo del
personaje principal en comparacion con el otro personaje y entre los escenarios. La incorporacion
de la aplicacion web Art breeder ha abaratado mucho el tiempo de produccion, disminuyéndolo
mas de tres cuartos del tiempo total del desarrollo donde se ha utilizado los procedimientos
habituales. Si se compara con el escenario, la incorporacion del 3D al workflow de produccion

también reduce de manera considerada el tiempo dedicado a la creacion del concept, obteniendo
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en todos los casos resultados acabados y correctos para su presentacion. Pero si se compara el

tiempo empleado en ambos, la diferencia es muy notable.

8.3. Resultados de la planificacion

Toda la implementacion se ha desarrollado sin ningin problema grave que paralizara por
completo el desarrollo del proyecto. En cambio, a pesar de encontrar ningin obstaculo importante
por el camino, si que se realizaron algunos cambios de la planificacion inicial, estos cambios
fueron causados por causas externas al proyecto. Pero finalmente, no hubo ningin Sprint donde
las horas reales empleadas para su desarrollo fueron excesivamente superiores a las iniciales,
como se muestra en la comparacion de la Ilustracion 58 y en el resultado del tiempo total

dedicado al proyecto de la Jlustracion 59.

78
MEMORIA %0

Sprint 7

~~

Sprint 6 S0 35

Sprint5 S 45

Sprint 4 3 65

Sprint 3 o 30

QPN ——— S
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Sprint 0 65_ -
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Ilustracion 58: Planificacion inicial (horas) y final (horas). Fuente: Propia a través de www.charts.livegap.com

Il Tiempo estimado [ Tiempo real

_m
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_40

25 50 75 100 125 150 175 200 225 250 275 300 325 350 375 400
Ilustracion 59: Planificacion total (horas) Fuente: Propia a través de www.charts.livegap.com

El tiempo total estimado el TFG fue de 300 horas, en comparaciéon con las 340 horas reales
empleadas en el desarrollo final del proyecto. De esta forma, se puede observar que la
planificacion planteada ha sido buena, pero se podria haber mejorado, ajustando mejor el tiempo

dedicado a cada Sprint o siendo mas eficientes a la hora del desarrollo de los mismos.
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9. Conclusiones

Recopilados y analizados todos los resultados obtenidos, se concluye que la adaptacion de las
nuevas herramientas y aplicaciones que surgen en el mercado, resultan necesarias para
incrementar la productividad en el desarrollo de concept arts. La recopilacion final de todas estas
imagenes conforma un proyecto visual listo para ser presentado como un primer paso para el
desarrollo de un nuevo videojuego. Todos los objetivos establecidos han sido cumplidos con éxito,
empezando desde el estudio de los requisitos exigidos por las diferentes empresas, asi como su
posterior implementacion en el trabajo desarrollado. Como la integracion de aplicaciones 2D y 3D
como Photoshop y Blender en el workflow, hasta el uso de herramientas novedosas de inteligencia
artificial, ayudando a incrementar la productividad en la fase de produccion. Y, por Ultimo, se ha
hecho muestra de un conocimiento de los fundamentos del arte a través de su implementacion

en el desarrollo de los personajes y de los escenarios.

Como se ha podido apreciar en el proyecto, la inteligencia artificial ha resultado inmensamente
util para acelerar la produccion de diferentes imagenes, tanto en personaje como en escenarios.
La aplicaciéon de estas herramientas proporcionaria un cambio radical en el desarrollo mismo de
estos procesos creativos. En la actualidad existen herramientas que introduciendo una sola frase
son capaces de recrearla a través de una imagen en unos segundos, como DALLE-2 [59]. Este
tipo aplicaciones incentivan las discrepancias entre los artistas y las inteligencias artificiales, ya
que se podria llegar a considerar a los ordenadores un sujeto creativo en si mismo en vez de una
herramienta de apoyo para los artistas [60].La integracidn de estas inteligencias artificiales en el
workflow de creacidn de un concept art podria ocasionar una reduccion de tiempos de produccién
considerables, como se demostrado en este proyecto. Esto se traduce integramente a una mayor

productividad en esta fase de preproduccién de un videojuego y una reduccidn de costes.

Pero ¢éCuales son los limites de esta IA? y ¢En qué se diferencia la creatividad humana a una
posible creatividad digital?, actualmente estas herramientas estan en una fase muy temprana de
su desarrollo e implementacion, pero ya se ha establecido un subnivel dentro de las inteligencias
artificiales el cual ha sido bautizado como creatividad computacional [60]Este termino define al
estudio del desarrollo de software que en una de sus fases podria llegar a considerarse como un
ser humano, esto es debido a que presentaria similitudes o comportamientos creativos muy
parecidos a los humanos [60]. Por ahora, esta tecnologia ha comenzado a surgir y no se podria
equiparar a la creatividad humana, ya que esta creatividad surge a partir de ideas o conceptos
de nuestra mente, que se pueden entrenar o desarrollar a través de experiencias vividas,

referencias o conceptos como la inspiracion. Por otro lado, al crear una obra profesional con unas
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ciertas exigencias técnicas, no puede ser el vivo reflejo de una idea, sino que tiene que seguir
unos fundamentos artisticos que hagan que la imagen funcione a nivel estético, narrativo y de

composicion.

El proyecto podria expandirse a través de la implementacién de otras herramientas novedosas
como Nvidia Canvas y Gravity Sketch. Estas hubieran enriquecido el desarrollo del proyecto, pero
fue imposible su uso implementacion debido a las exigencias técnicas que requieren. Disponer
de un equipo propio que permita trabajar de manera eficiente con estas herramientas hubiera
sido muy Util para no encontrarse con obstaculos de diferentes tipos durante el desarrollo, siendo
necesario un ordenador ASUS NVDIA GFORCE GTX para cubrir todos los requisitos del proyecto.
De esta forma el tiempo real utilizado en el proyecto se hubiera aproximado mucho mas al tiempo
estimado. Ademas, la integracion de herramientas 3D en la creacion de los personajes a través
de aplicaciones como Zbrush, de esta forma se obtendrian resultados mucho mas detallados y
precisos. Como se ha apreciado en el proyecto, los fundamentos del arte son gran parte del éxito
de una buena obra, por eso, se seguiran estudiando y profundizando para poder implementarlos
de manera mas eficaz en los proximos trabajos. Continuar con la investigacion y el estudio de
nuevos softwares de inteligencia artificial para poder aprovechar al maximo todas sus
funcionalidades en futuros proyectos. Por ultimo, se continuaria el workflow hasta el final con el
desarrollo de un thurnaround de los personajes, compuesto por diferentes vistas del mismos, asi
como de diferentes props y accesorios. Con el objetivo de ser utilizado como plantilla para su

posterior desarrollo en 3D.

9.1. Valoracion personal

Una vez acabado el desarrollo del proyecto y recopilados todas las imagenes finales, remarcar
que este Trabajo Fin de Grado ha superado todas las expectativas que tenia. Este proyecto me
ha permitido desarrollar la parte que mas me gusta del desarrollo de videojuegos y que he ido
conociendo y descubriendo durante mi paso por la universidad. Ademas, me ha servido para
saber hasta qué nivel puedo llegar cuando invierto tiempo y paciencia en la creacion de
personajes y escenarios, obteniendo unos resultados que me sirven para empezar a construir mi
porfolio. Ademas, he tenido la oportunidad investigar a fondo la profesion e implementar la
inteligencia artificial en gran parte del proyecto. Una herramienta que ha resultado ser la Gltima
tendencia mundial durante el desarrollo de este TFG. Resultdndome todavia mas satisfactorio el
poder haber aplicado esto en las imagenes desarrolladas, obteniendo un proyecto final muy

actualizado y deseando que sirva como referencia para futuros trabajos.
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11. Anexo

11.1. Propuesta

Nombre alumno: Daniel Lostao Bono
Titulacién: Grado en Ingenieria Informatica

Curso académico: 2021/2022

1. TITULO DEL PROYECTO

Investigacion y aplicacion de metodologias innovadoras en concept art, para optimizar la

preproduccion de videojuegos 3D Triple AAA.

2. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA A TRATAR

El proyecto versa sobre las diferentes fases y metodologias, tanto estandarizadas en la industria,
como las mas innovadoras del concept art, y la aplicacién de estas en un proyecto real para un
videojuego 3D Triple AAA.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

BLOQUE 1:

e Conocer y contextualizar la profesion: ¢Qué es el concept art?, ¢Qué importancia tiene
dentro del desarrollo de un videojuego?, ¢Cuales son los requisitos actuales para ejercer
el trabajo de concept artist en contextos de desarrollo de juegos Triple AAA?

e Estudio de las diferentes metodologias y herramientas de trabajo (tanto estandarizadas
en la industria, como investigar las mas innovadoras) y profundizar en cuales de ellas

pueden servir para optimizar la fase de produccion del proyecto.

e Estudio de las diferentes fases del proceso creativo en concept art y del uso de los
fundamentos del arte, parar crear un mundo con una estética atractiva y coherente en

un videojuego de calidad realista Triple AAA.
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BLOQUE 2:

e Aplicacion y documentacion de las metodologias y herramientas que se consideren

convenientes una vez estudiado cuales de ellas optimizan la produccion del proyecto.

e Aplicacion y documentacion de todas las fases del proceso de concept art de un
videojuego Triple AAA con un ejemplo real.

e El objetivo final es tener concept art sheets finales con los elementos principales de un
posible juego Triple AAA, que de una vision completa del mismo y que sea susceptible
de ser presentado como posible proyecto visual estético, para conseguir financiacion y
ser desarrollado.

4.METODOLOGIA
La metodologia se fijara en las primeras reuniones con la tutora.
5. PLANIFICACION DE TAREAS

La planificacion se especificara en las primeras reuniones con la tutora.

6. OBSERVACIONES ADICIONALES
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11.2. Anexo 2 — Acta de reuniones

11.2.1. Primera reunion

REUNION: 01
Fecha: 15 de diciembre de 2021
Hora comienzo: 18:30 Hora finalizacion: 19:30

Lugar: En remoto a través de Teams
Elabora acta: Daniel Lostao Bono
Convocados: Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono

Orden del dia / Acta

No. | Asunto Acuerdo

1 Comentar los primeros pasos del Trabajo Fin de Grado -

2 Plazos de entrega -

3 Overview del tema a tratar en el Trabajo Fin de Grado -

4 | Creacion del organigrama 001

5 Otros asuntos

6 Proxima reunion
A determinar

Resumen de acuerdos

Numero | Acuerdo Plazo Responsable
001 Repasar organigrama Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunion
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11.2.2. Segunda reunion
REUNION: 02
Fecha: 27 de abril de 2022
Hora comienzo: 11:30 Hora finalizacién: 12:30
Lugar: En remoto a través de Teams
Elabora acta: Daniel Lostao Bono
Convocados: Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono
Orden del dia / Acta
No. | Asunto Acuerdo
1 | Organizacion del proyecto -
2 Indicaciones para el comienzo del TFG 001
5 Otros asuntos
6 | Proxima reunion
A determinar
Resumen de acuerdos
Nuamero | Acuerdo Plazo Responsable
001 Revisar manual del TFG, normativas, TFGs del|Siguiente |Daniel Lostao Bono
repositorio reunion
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11.2.3. Tercera reunion
REUNION: 03
Fecha: 16 de mayo de 2022
Hora comienzo: 13:45 Hora finalizacién: 14:30
Lugar: En remoto a través de Teams
Elabora acta: Daniel Lostao Bono
Convocados: Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono
Orden del dia / Acta
No. | Asunto Acuerdo
1 | Organizacion del proyecto -
2 | Definicion de la metodologia 001
3 Definicién del Sprint 0: estado del arte 002

5 Otros asuntos

6 Proxima reunion
A determinar

Resumen de acuerdos

Numero | Acuerdo Plazo Responsable
001 Elegir metodologia para la planificacién del proyecto | Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunion
002 Investigar historia del concept art, contexto, ofertas | Siguiente | Daniel Lostao Bono
de trabajo, fundamentos del arte. Recopilar y analizar | reunién

herramientas y aplicaciones existentes
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11.2.4. Cuarta reunion
REUNION: 04
Fecha: 20 de julio de 2022
Hora comienzo: 16:00 Hora finalizacién: 17:30
Lugar: En remoto a través de Teams
Elabora acta: Daniel Lostao Bono
Convocados: Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono
Orden del dia / Acta
No. | Asunto Acuerdo
1 | Revision del Sprint 0: Estado del arte 001
2 Revisidn normativa APA y referencias -
3 Revision analisis 002
4 Planteamiento de la implementacién 003

5 Otros asuntos

6 Proxima reunion

01 de septiembre de 2022

Resumen de acuerdos

Numero | Acuerdo Plazo Responsable
001 Sintetizar parte de los fundamentos, leer revista | Siguiente |Daniel Lostao Bono
Render out, reunion
002 Resumir la situacién y explicar herramientas que | Siguiente | Daniel Lostao Bono
agilizan las fases de produccion reunion
003 Terminar toda la implementacion Siguiente | Daniel Lostao
reunion
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11.2.5. Quinta reunion

REUNION:

Fecha: 02 de septiembre de 2022

Hora comienzo: 12:00

Hora finalizacion: 13:00

Lugar: En remoto a través de Teams

Elabora acta: Daniel Lostao Bono

Convocados:

Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono

Orden del dia / Acta

No. | Asunto

Acuerdo

Revision de resultados obtenidos

001

2 Revisidn memoria

002

5 Otros asuntos

6 Proxima reunion

05 de septiembre de 2022

Resumen de acuerdos

Numero | Acuerdo Plazo Responsable

001 Mejorar resultados de los personajes Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunién

001 Cambiar el escenario Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunion

002 Sintetizar memoria Siguiente | Daniel Lostao
reunion

-87-




universidad Ve Investigacion y aplicacion de metodologias

SANJORGE )/'r innovadoras en concept art, para optimizar la

GRUPO SANVALERO

preproduccion de videojuegos 3D Triple AAA

Anexo
11.2.6. Sexta reunion
REUNION: 05
Fecha: 05 de septiembre de 2022
Hora comienzo: 12:00 Hora finalizacion: 13:00
Lugar: En remoto a través de Teams
Elabora acta: Daniel Lostao Bono
Convocados: Laura Mesones Casto y Daniel Lostao Bono
Orden del dia / Acta
No. | Asunto Acuerdo
1 Revisionar resultado obtenido del escenario 001
2 Finalizar conclusiones 002
3 Dudas de comentarios 003
5 Otros asuntos

6 Préoxima reunion

Resumen de acuerdos

Numero | Acuerdo Plazo Responsable

001 Cambiar iluminacién y composicién Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunion

002 Profundizar mas en los objetivos alcanzados Siguiente | Daniel Lostao Bono
reunion

003 Sintetizar informacion Siguiente | Daniel Lostao
reunion
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11.3. Anexo 3 — Imagenes de los resultados obtenidos
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11.4. Anexo 4 — Horas trabajadas

Semana 3
Esimadén 'L M MX )V f5)
horas
ID  Sprint1 25 172 3 a4 s b3
1 Crear el byiefing y R T .
background de los
personajes y del mundo
1.1 ' Crear historia T R et e e I .
2 | Realizar investigacién T .
conceptual y visual
2.1. : Investigar referencias g 5
3 | Recopilar la referencias y B -
crear el meod board
31 Gearelpopdbeardy YT gy e 5
separarlo en secciones
4 | Establecer direccién del - ”
arte
4.1 | Deddir direccién artistica del 3 .
videojuego
Semana 4
Esimadén (L M MX )V VR T e R
horas real (h)
ID : Sprint 2 10 i 2 3 N g 9 10 PR o
1 | Seleccionar la S >
herramienta para
desarrollar el producto
1.1 Analizar que herramienta se QT :
adecua mejor al desarrollo
2 | Dibujar variaciones de 32 n
siluetas del personaje
y ________
2.1 : Dibujar variaciones del 25 58
personaje principal
2.2 | Dibujar variaciones del 25 5%
personaje secundario
3 Dibujar variaciones de 3 5
siluetas de los dos
escenarios
31 ' Dibujar vadaciones delos  : @ 5
escenarios
4 | Agrupar todas las 1 q
siluetas y seleccionar una
o varias de cada tipo
4.1 | Analizar siluetas y 1 i
seleccionar varias
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Semana 5
Estimacion (1L M MX )V s
horas
‘ID Sprint 3 25 i 2 3 4 5 6
1 Dibujar variaciones de 1
disefio desde la silueta
seleccionada
1.1 ' Dibujar variaciones 16 16
2 Agrupar variaciones y 1 o
seleccionar una de cada
tipo
2.1 | Agrupar las variaciones y i i
tomar dedsién final de ellas
3 Realizar diferentes 2 7
variaciones de color del
disefio seleccionado
317 Estudiar y establecer paleta ¢TI T e 5
de color
3.2 '/ Pintar los diferentes disefios - 4
4 Variaciones de rostros 6 e e
4.1 | Estudiar e investigar la 4 4
herramienta de 1A
seleccionada
4.2 | Crear arbol de variaciones 2 2
seleccionar una.
1D | Sprint4
1 Pintar y definir detalles 25 e 35
del personaje principal
L1 : Pintar personaje principal 1071009 6 56
2" Photebashing del 20 30
personaje principal
2.1 | Recopilar fotografias 5 5
2.2 | Deddir estrategia de como 3 3
se van a implementar
2.3 | Hacer photobashing. 10 12 2
Semana 7
Estimacién : L M MX ) \ S D
horas
ID | Sprint5 5 12 3 4 5 & 7
1 Crear variaciones a partir 1 1
de imagenes
11 [ Aboldevariadones i BT T T T T i
2 | Recopilar imigenes y S i
seleccionar la que se va a
desarrollar
2.1 | Recopilar y seleccionar final T e e R R R A 58
3 | Corregir y definir el 35 2,5
personaje
3.1 : Realizar el photobashing. . g
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Semana 7

M

MX ) v S

Sprint 6

1 | Crear blocking de la
escena

L1 Montar biockiog inislal

2 Establecer la
composicién y la chmara

2.1 ' Probar composidones y vista

de la camara,

3 Modelar e incorporar
elementos de la escena

3.1 | Modelar elementos del

blacking,

3.2 | Buscar e introducir

elementos 3D

Asignar materiales

4.1 | Asignar texturas y materiales

a los objetos 3D

5 Establecer iluminacién y
renderizar la escena

5.1 Probar iluminaciones y
engedizar

6 Corregir escena en
Photoshop

Corregir color, valores e
introdudir fotografia y
pintura

11

Semana 7

““““““ MX 3V s

1 Crear variaciones del

1.1 | Arbol de variaciones

2 . Recopilar imigenes y
seleccionar la que se va a
desarrollar

2.1 ' Recopilar y selecdonar final

3 Corregir y editar escena
en Photoshop

3.1 | Realizar el photobashing y
correcciones
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11.5. Planificacion inicial
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1123
Fundamentos. Estudios --

BRief, investigacién conceptual y visual.Referencias de estilo,
patrolnes, elementos., ART DIRECTION (mundo y ps)

Early Sketches (pjs, props, env.)
Siluetas, thumbnails, bocetos, etc. ((aplicar metodologia investig

Hojas de variaciones de disefio partiendo de silueta

Hojas de Variaciones de valores, iluminacién y color
Hojas de Variaciones de animaci6n, poses, magia accién, etc
Hojas de Variaciones de nivel (level up o progreso del juego)

(Afadir si rpocede)

Render (proceso no destructivo, capas y modos de fusién)
Turnarrounds
Hojas de concept (con toda la info para 3D)

Mock up e imégenes finales.

Video demo taser.

2 3 4

1/2 /|3 |4
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PRESENTACION
Y DEFENSA

PPT estructura

PPT TEXTO e imégnes

PPT Revisién y detalles

VIDEO DEL PROCESO bruto con texto (autor, logo, etc)
VIDEO DEL PROCESO muisica y transiciones

VIDEO DEL PROCESO Pulido

ENSAYO DEFENSA 1

ENSAYO DEFENSA 2

ENSAYO DEFENSA 3
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