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Resumen/ Abstract

Red Ronin Ragnarok es un videojuego 3d Hack and Slash en tercera persona que propone un universo basado en las
culturas de la época medieval japonesa y nordica. En esta épica aventura, Vastoria, un ronin ermitafio, es reclutado por
3 valientes mercenarios nérdicos para ir a detener el Ragnarok. Con este juego se busca crear un mundo que no solo
contraste la belleza de ambas culturas, sino que también se propone una estética que las combine.

Este proyecto se enfoca en los procesos de concept art para videojuegos, por lo que se analizaran de forma teérica y
practica. El andlisis tedrico se hara a partir de la definicién de conceptos clave y el estudio del flujo de trabajo de un
concept artist. En cuanto a el estudio practico consiste en el desarrollo una propuesta artistica del universo del
videojuego Red Ronin Ragnarok, en la que se registraran y se analizaran los procesos de creacion del concept art, los
resultados obtenidos, y se creara un libro de arte que podria ser utilizado en el desarrollo del videojuego si llegara a
crear un ejecutable.
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1.Introduccién

Sin lugar a dudas, el concept art se ha vuelto un componente fundamental en el desarrollo de videojuegos, ya que no
solo impacta en el disefo estético del juego, sino que también es la piedra angular en todo el proceso de creacion. Esto
se debe a que los artistas conceptuales deben colaborar estrechamente con disefiadores, modeladores 3D y
animadores. Sus creaciones, los artes conceptuales, desempefian un papel crucial como referencia para la construcciéon
de modelos 3D, texturas y efectos visuales finales. Esto asegura que todos los elementos mantengan una coherencia
visual.

Por lo que en este documento desglosaremos las etapas de desarrollo del concept art para videojuegos y
documentaremos el desarrollo del concept art para el proyecto “Red Ronin Ragnarok”. Cabe afiadir que este arte
conceptual sera utilizado para la creaciéon de un libro de arte que posteriormente podria servir como referencia, si el
videojuego llegara a desarrollarse.

Ahora bien, el videojuego Red Ronin Ragnarok es una aventura Hack n’ Slash inspirada en la mitologia nérdica y

japonesa en la que Vastoria, un antiguo samurai, y sus compafieros deberan subir los 5 pisos de La Torre del Destino
para salvar el mundo del Ragnarok.

2.0bjetivos

2.1 Objetivo General

Crear una propuesta visual para la direccion de arte del videojuego Red Ronin Ragnarok, en la que se construya una
estética inspirada en las culturas medievales japonesa y nordica.

2.2 Objetivos especificos

1. Construir un libro de arte mostrando la direccién de arte para el videojuego Red Ronin Ragnarok.

2. Comprender los procesos de disefio visual para videojuegos, estudiando las etapas del concept art y flujo de trabajo
de un concept artist.

3. Hacer 9 disefios de personajes y 2 escenarios congruentes con la estética propuesta.
4. Registrar los procesos de los personajes y escenarios para el videojuego.
5.Ilustrar 8 splash art para el videojuego.

6. Estudiar los procesos de creacién para entender el flujo de trabajo para el desarrollo de personajes y escenarios
para un videojuego.



3.Justificacion

Para nadie es un secreto que actualmente los videojuegos son una industria que dia a dia sigue en constante
crecimiento. De acuerdo con un informe de la empresa PWC:

In 2021, total video games revenue (excluding esports) reached US$214.2bn, and it will rise at an 8.4% CAGR
to US$321.1bn in 2026. (The sector is one of just three to add more than US$100bn in revenue to its base over
the forecast period; the others are internet advertising and internet access) (Ballhaus et al., 2022).

Por ejemplo, a los 3 meses de su lanzamiento Santa Monica Studio, en febrero de 1 de 2023, anunci6 en su cuenta de
Twiter lo siguiente “We’re incredibly humbled that #GodofWarRagnarok has officially sold through 11 million copies”
(Santa Monica Studio, 2023).

Por otra parte, la produccion de videojuegos involucra muchisimas etapas, como el modelado, texturizado, rigging y la
animacion, que tienen un costo en términos de tiempo y dinero que dependen muchisimo del videojuego que se esté
desarrollando y quien lo esté creando. No es lo mismo hacer un videojuego 2d de forma independiente en el que
trabajen pocas personas, que un videojuego AAA desarrollado por un gran estudio como Blizzard, Santa Moénica o
Activision. De acuerdo con el medio de comunicacién Glitched “Sony’s latest blockbuster, God of War Ragnarok cost
Santa Monica Studios a reported $200 million to make. In a report from The Guardian, Shuhei Yoshida chatted about
the game’s development, the industry and other topics.” (The Guardian como se cit6 en Cocomello, 2023).

Ahora bien, otro aspecto que influye bastante a la hora de crear un videojuego es la cantidad de correcciones o ajustes
que se tengan que realizar durante la produccidn del juego, ya que estos traen como consecuencia mas trabajo y por
ende pueden elevar el presupuesto invertido y retrasar la entrega del producto. Las correcciones pueden abarcar
varios campos de desarrollo. Sin embargo, uno de los mas influyentes es el area del disefio visual, debido a que los
assets creados para los videojuegos no solo pasan por la etapa de disefio, sino que tienen que ser modelados y
animados, por lo que uno o varios cambios o ajustes en el disefio, no solo retrasaria el producto, sino que aumentaria
los costos al corregir tanto la animacién, como el modelo 3d. De acuerdo con la plataforma de modelos 3d Sketchfab
los precios aproximados de un modelo 3d, dependiendo de su complejidad son los siguientes: “On average, a simple
3D model will cost from $40 to $200, while a more complex model costs from $200 to $1000, and a very complex
model can cost up to a few thousand dollars.” (DelTombe, 2020). Por otra parte. Segin Cad Crowd los costos
aproximados de una animacién 3d son:

A particular studio may charge only $1,000 per minute of animation, but you can also get the higher-end
choice that costs around $30,000 per second. There is a big gap between the bottom- and top-range options -
a price difference signified only by the level of quality. (Melionard, 2023).

Teniendo en cuenta lo anterior, si una compaiiia estuviera desarrollando un videojuego 3d, al tener que realizar varios
ajustes en el disefio de varios modelos 3d, la empresa tendria que volver a animar y modelar multiples veces los assets,
provocando que el presupuesto no sea suficiente para terminar el proyecto.

Lo mismo pasa en el caso de los videojuegos 2d, pese a que no necesiten un modelado 3d, un cambio en los disefios
implicaria realizar las animaciones una y otra vez, generando una gran pérdida de presupuesto.

Lo anterior, nos indica que es importante tener una fase o etapa previa de planeacién del disefio en el que se puedan
hacer multiples iteraciones de un escenario, objeto o personaje, sin perder tiempo ni presupuesto rehaciendo modelos
y animandolos una y otra vez. Esta etapa de disefo se le conoce como Concept art, y es un proceso de creacion e
ideacion visual para la construccién del arte de un videojuego, que desde mi punto de vista es uno de los mas
interesantes, porque nos permite darle un vistazo al universo del juego, dandonos a conocer su estética y su cultura.
Por lo que narrativamente se vuelve un recurso muy importante de la misma forma en que suele pasar en las
peliculas. Estos procesos de concept art no solo abarcan el disefio de personajes, sino que también incluyen el disefio
de objetos, escenarios, arquitecturas. Cabe afiadir que el concept art es mas que disefiar objetos, escenarios o
personajes llamativos, ya que todos estos elementos nos cuentan parte de la narrativa del videojuego. De acuerdo con
Arjun Appadurai :



Las cosas u objetos deberian ser tratadas como si fueran personas, puesto que los objetos son creados, se les
asigna un valor, entran en circulacidn, cambian de duefio, son reparadas, dejan de ser usadas, recicladas
..reflexionar de los objetos y escenarios de esta manera, y la forma en que son representados pueden mostrar
su relacion con su historia y el mundo. (Appadurai, 1986, como se cit6 en Martinench, 2014)

Es decir que cada personaje, cada objeto y escenario deben mantener una coherencia visual de acuerdo con el mundo
narrativo. Por consiguiente, para construir buenas experiencias de juego debemos realizar un buen proceso de concept
art, que nos permita crear personajes y objetos que nos hablen del mundo sin palabras, dando como resultado que la
audiencia pueda ubicarse temporalmente en el mundo que esta experimentando a través del videojuego. Todo este
compendio de disefios queda registrado en un libro de arte, que es usado para el desarrollo del videojuego.

Por otra parte, desde muy pequefio he sido un gran fanatico de los videojuegos y la animacién. Ain recuerdo con carifio
la primera vez que quedé maravillado con un juego, no solo por sus mecanicas, sino por su direccién de arte. Este
videojuego fue “Crash of Titans” y me gusté muchisimo por los divertidos personajes, la estética que tenia el mundo y
la forma en que combinaban diferentes tipos de animales para crear criaturas nuevas como el Escorpiorila, que, como
sunombre lo dice es la combinacién de un escorpion y un gorila. Por supuesto, al estar tan encantado con estos disefios,
traté de copiarlos, l6gicamente mis resultados no eran los mejores, pero, algo dentro de mi queria lograr dibujarlos a
la perfeccion y alli se inicié mi fascinacion por aprender a dibujarlos correctamente. Cabe afiadir que yo ya dibujaba
desde muchisimo antes por diversion, sin esperar ningun resultado excepcional, lo hacia solo por amor al arte. Con el
pasar del tiempo, comencé a crear historias con mis propios personajes. Entre estos personajes, nacié un espadachin
al que llamé Vastoria y se convirtié en uno de mis favoritos. Durante afios, jugué a que yo era Vastoria en incontables
y épicas batallas, que solo existian en mi imaginacidn pero que para mi fueron muy reales. Estos juegos, se arraigaron
tan dentro de mi, que sin importar los afios que pasaran, yo jamas me olvidé de Vastoria, incluso continué creando su
historia en mi imaginacién. También con el pasar del tiempo, continué dibujando y entrenando mis habilidades para
de alguna forma poder vivir de mis dibujos. Cabe aclarar, que yo no tenia idea de lo que es el concept art, hasta que un
dia viendo tutoriales en YouTube me encontré con el canal de Leo Meza en el que hablaba de diferentes cosas
relacionadas con dibujo y entre ellas el concept art. Posteriormente me puse a investigar mas del tema y en ese
momento, decidi cudl iba a ser mi profesién.

Teniendo en cuenta todo lo anterior puedo afirmar que mi motivacién para crear este proyecto del libro de arte para
el videojuego “Red Ronin Ragnarok” no consiste inicamente en presentar mi proyecto de grado y entender cdmo son
los procesos de concept art en la industria, sino que también es algo muy personal para mi, puesto que por fin voy a
materializar un personaje (Vastoria), que durante muchisimo tiempo ha vivido dentro de mi corazdn. Este libro de
arte posteriormente sera utilizado para la creacién de un ejecutable del videojuego dando la oportunidad a que mas
personas puedan disfrutarlo, como yo lo hice en su momento.

4.Estado del arte

El apartado grafico del mundo de los videojuegos ha evolucionado de manera sorprendente a lo largo de las décadas,
y uno de los pilares fundamentales que ha contribuido a esta evolucidn es el concept art. En los primeros videojuegos
de la historia eran los mismos informaticos o programadores quienes se encargaban de esta area, pero con el pasar
del tiempo, la parte grafica de un videojuego pasé de ser una tarea que cualquier programador podria realizar, como
lo podemos apreciar en videojuegos como Space Invaders, a tener un propio departamento de arte, en el que
disefiadores y artistas se dedicaban a crear concept art. Sin embargo, debemos aclarar que el concept art no naci6 en
la industria de los videojuegos, sino que sus origenes se remontan a la época de 1930 cuando “Disney Animation
Studios employed Mary Blair to design concept paintings for “Cinderella,” “Alice in Wonderland,” ... Many artists have
worked on Disney films throughout the years, producing the picturesque, imaginary worlds and characters that the
franchise is famous for.” ( Nashville Film Institute, 2023).Cabe afiadir que el concept art siempre nace como una
respuesta visual a una idea, una historia, un universo ficticio, lo que hace que otros elementos mas alla de los visuales,
como la literatura influyan en el desarrollo de este tipo de arte. Teniendo en cuenta lo anterior y que el concept art no
es una etapa exclusiva de los videojuegos, sino que es un proceso que puede ser utilizado en cualquier producto
audiovisual, para este proyecto se seleccionaron referencias de diferentes medios, que sirvieron tanto para la creaciéon
del concepto, mecanicas e historia del juego, como para definir su estilo artistico. Estas referencias mecanicas,
narrativa y estéticas seran presentadas en este apartado.



4.1 Referencias Mecanicas

1.God of War

Figura 1

Imagen de la portada God of War Ragnarok.
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Nota: Santa Monica Studio. (2022).God Of War Ragnarok. [Imagen]. Recuperado de https://www.hd-tecnologia.com/el-trailer-
debut-de-god-of-war-ragnarok-ofrece-un-combate-brutal-con-thor-como-villano/

Una de las principales referencias para este proyecto es la franquicia de juegos para Play Station “God of War”. De esta
franquicia se tuvieron en cuenta los juegos “God of War: Ghost of Sparta” lanzado el 2 de noviembre de 2010 y “God of
War Ragnnarok” estrenado el 9 de noviembre de 2022. Ambos son videojuegos Hack n’ Slash desarrollados y
distribuidos por los estudios de videojuegos de Santa Monica Studio y Sony Computer Entertainment. Estos juegos
nos relatan la historia de Kratos, un poderoso general espartano que le vende su alma al dios Ares, a cambio de poder
salvar su vida en medio de una batalla perdida. Sin embargo, Kratos es engafiado por los dioses e inicia su venganza
asesinandolos. Luego, Kratos se retira a unas tierras lejanas, forma una nueva familia, pero, pocos afios después su
esposa muere. Estos desencadenan una serie de acontecimientos que hace que Kratos tenga que pelear en contra de
Odin. De esta franquicia de videojuegos se toma la mecanica de ir atacando a diferentes enemigos cortandolos para
avanzar en el juego y extraer orbes de energia o poder. Luego estos orbes pueden ser utilizados para mejorar las
habilidades de las armas o del personaje que el jugador esté utilizando. Esto lo vemos evidenciado en las siguientes
imagenes.

Figura 2

Captura de pantalla 1 video de Youtube de God of War : Ghost of Sparta.

Nota: Captura de pantalla de un gameplay videojuego “God of War: Ghost of Sparta” en el minuto 5:19. Tomada de
RicharBetaCode.(2018). God Of War | En Espafiol | Capitulo 1 "El fantasma de Esparta”. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=0081aWjQlLs



https://www.youtube.com/watch?v=O081aWjQlLs

Figura 3

Captura de pantalla 2 video de Youtube de God of War.

God Of War | En Espaiiol | Capitulo 1 "El fantasma de Esparta®
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Nota: Captura de pantalla de un game play de“God of War: Ghost of Sparta”. Tomada de RicharBetaCode.(2018). God Of War | En
Espafiol | Capitulo 1 "El fantasma de Esparta”. [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=0081aWjQlLs

En la figura 2 vemos como Kratos corta a sus enemigos multiples veces, creando asi combos de ataque que producen
mas dafno a medida que se van acumulando los impactos dados sobre los enemigos. Si miramos la imagen con mas
atencién vemos que la cantidad de impactos son 23, lo que genera que el juego de al jugador 4 orbes como recompensa.
Es decir, si el jugador realiza combos, en los que haya una gran cantidad de golpes recibira cierta cantidad de orbes,
dependiendo de la cantidad de impactos y por ende tendra una mayor cantidad de material para mejorar las
habilidades de las armas o del personaje. Luego de ser asesinados los enemigos se convierten en orbes rojos que Kratos
absorbe, esto tltimo lo vemos en la figura 3.

Figura 4

Captura de pantalla 3 video de YouTube de God of War.

Nota: Captura de pantalla de un game play videojuego “God of War: Ghost of Sparta”. Tomada de RicharBetaCode.(2018). God Of
War | En Espafiol | Capitulo 1 "El fantasma de Esparta”. [Video]. YouTube.

Luego de recibir una cierta cantidad de orbes, el jugador en cualquier momento tiene la capacidad de colocar pausa en
el juego y alli seleccionar que habilidad es la que quiere mejorar. Conforme las armas y los demas poderes sean
mejorados mas habilidades podra utilizar el jugador durante el juego. Si miramos la figura 4 ubicada en la pagina
anterior, vemos un enunciado que le ensefia al jugador la manera de canalizar la energia de los orbes para mejorar las
habilidades presionando el botdn x. En esta captura también vemos al lado izquierdo la habilidad que el jugador va a
mejorar, en este caso las espadas del caos. La cantidad de orbes que posee el jugador se evidencia en la parte izquierda
de la captura.


https://www.youtube.com/watch?v=O081aWjQlLs

2.Devil May Cry

Figura 5

Portada del videojuego Devil May Cry 5

novedades DSS xbox-series

Devil May Cry 5 es un videojuego publicado el 8 de marzo de 2019 por Capcom, de género Hack n’ Slash. Este juego
trata de una invasiéon demoniaca y para proteger al planeta un personaje conocido como V contrata a Dante el cazador
de demonios legendario para acabar con los invasores.

En el juego hay tres personajes: Nero, V y Dante. Cada personaje tiene mecanicas distintas dependiendo de sus
habilidades dentro del universo. En este caso se tomé como referencia la mecanica de tener diferentes tipos de armas
con diferentes efectos y una de sus principales habilidades es ir cambiando de armas para asi ir encadenando
diferentes tipos de combos. Esto lo podemos evidenciar en las siguientes imagenes del juego.

Figura 6

Captura de pantalla de video de Youtube del videojuego Devil May Cry 5

Nota: Captura de pantalla video. BK Brent. (2019, 5 abril). DMC5 - Simple Dante Combos [Video]. YouTube. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=_bz-9yFO0]Oc.


https://www.vidaextra.com/accion/devil-may-cry-5-special-edition-traera-vuelta-a-accion-a-vergil-modo-turbo-otras-novedades-ps5-xbox-series
https://www.vidaextra.com/accion/devil-may-cry-5-special-edition-traera-vuelta-a-accion-a-vergil-modo-turbo-otras-novedades-ps5-xbox-series

Figura 7

Captura de pantalla de video de Youtube del videojuego Devil May Cry 5

Nota: Captura de pantalla video. BK Brent. (2019, 5 abril). DMC5 - Simple Dante Combos [Video]. YouTube. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=_bz-9yFO0]0c.

Figura 8

Captura de pantalla de video de Youtube del videojuego Devil May Cry 5

Nota: Captura de pantalla video. BK Brent. (2019, 5 abril). DMC5 - Simple Dante Combos [Video]. YouTube. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=_bz-9yFO0]0c

Cada captura muestra a Dante en un combate en el que utiliza distintos tipos de armas para crear el combo. Primero
en la figura 6 vemos que utiliza la espada, luego en la figura nimero 7 vemos que usa una especie de guantelete,
después en la figura 8 usa unos nunchakus y asi sucesivamente va aumentando el dafio causado al enemigo con golpes
concatenados. La cantidad de dafio la vemos en el nimero de la izquierda que claramente va aumentando conforme
avanzamos en las capturas de pantalla. También si nos fijamos en la esquina inferior derecha vemos el tipo de arma
que esta utilizando y las opciones por las que podria alternarla.

Ahora bien, en algunos momentos del juego se puede cambiar de personaje durante el trayecto del nivel, pero hay
misiones obligatorias que si o si le toca al jugador usar un personaje en especifico. Esta mecanica también se tomé de
este juego.

4.2 Referencias Artisticas

Para el desarrollo estético de este proyecto se tom6 la decision de apuntar a un estilo realista estilizado que se define
de la siguiente manera “Stylized realism or semi-realism is a hybrid style of stylized and photorealistic graphics. The
style is defined by having some exaggerated features found in cartoon and artistic styles, but at the same time
possessing strong photorealistic elements.” (Stylized Realism, 2016, cémo se citdé en Keo, p.37, 2017). Lo



anteriormente mencionado me llevé a utilizar las siguientes referencias visuales: “God of War: Ragnarok, One Piece,
Vagabond.

1.God of War

El estilo visual realista de este videojuego fue seleccionado como la referencia estética principal, y esto se debe a su
capacidad para infundir al juego un tono mas serio y veridico. Por ejemplo, si miramos con atencion el disefio de Kratos
podemos apreciar la gran cantidad de detalles presente en las texturas de su ropa, la elaboracién detallada con la que
se ha modelado su barba y las expresivas facciones de su rostro.

Ademas, las proporciones de su personaje siguen un canon realista, lo que transmite la sensacién de que alguien con
su apariencia podria existir en la vida real. La combinacion de estos elementos visuales contribuye de manera
significativa a la inmersion del jugador en el mundo del juego, mejorando la experiencia visual del jugador, haciendo
que la historia y los personajes se sientan mas reales y tangibles.

Figura 9

Disefio de Kratos

Nota: SIE Santa Monica Studio. God of War Ragnarok. [Imagen] Recuperado de
https://live.staticflickr.com /65535 /52440137775 be80cf96e8 3k.jpg

Ahora bien, si miramos el disefio de Tyr, vemos que respeta ciertas facciones o aspectos realistas, sin embargo, este
estilo visual tiene otras caracteristicas que lo desprenden de un realismo 100% fidedigno, como lo son las
proporciones: los ojos son muy pequefios y la cabeza es demasiado larga.

Figura 10

Imagen de Tyr.
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Nota: SIE Santa Monica Studio. God Of War Ragnarok. [Imagen] Recuperado de https://i0.wp.com/www.gamerfocus.co/wp-
content/uploads/2021/09/Tyr-god-of-war-ragnarok.webp?resize=740%2C925&ssl=1



https://live.staticflickr.com/65535/52440137775_be80cf96e8_3k.jpg
https://i0.wp.com/www.gamerfocus.co/wp-content/uploads/2021/09/Tyr-god-of-war-ragnarok.webp?resize=740%2C925&ssl=1
https://i0.wp.com/www.gamerfocus.co/wp-content/uploads/2021/09/Tyr-god-of-war-ragnarok.webp?resize=740%2C925&ssl=1

2.Vagabond
Figura 11

[lustracién de Vagabond.

Nota: Takehiko Inoue. Ilustracién de Vagabond. [Imagen] Recuperado de https://www.laestaciondenieblas.com/resena-vagabond/

Vagabond es un manga dibujado por el magaka Takehiko Inoue que fue publicado desde 1998 por la revista Shiikkan
Morning. Este manga nos cuenta la historia de como Miyamoto Musashi se convierte en uno de los mejores
espadachines en la historia de Japon.

De esta obra se utilizé como referencia el estilo manga y realista, puesto que varias partes del cuerpo cumplen con los
canones del realismo. Uno de los ejemplos mas evidentes que podemos apreciar en la figura 11 son la forma en que
esta representada la nariz. Sin embargo, muchas otras estan simplificadas y estilizadas, como los ojos, que resaltan un
poco mas de lo normal gracias a los trazos de tinta negra o el cabello que estd simplificado como diferentes pinceladas
que siguen la forma de la cabellera de los colores del pelo del protagonista.

3.0ne Piece

Figura 12

Imagen de One Piece.

Nota: Echiro Oda, Netflix (2023). Imagen de One piece. [Imagen]. Recuperado de https://www.netflix.com/title/80217863

One Piece es una serie animada japonesa de la empresa Toei Animation derivada del manga de Eiichiro Oda, que
mantiene el mismo nombre. Esta serie nos cuenta la historia de Monkey D. Luffy un chico que adquirié poderes
comiéndose una fruta del diablo conocida como la Gomu Gomu No Mi y que parte en la bisqueda de un tesoro
legendario conocido como el One Piece. En el transcurso de la historia, la serie nos cuenta muchos conceptos, y temas



bastante amplios e interesantes, como la tirania, la corrupcion, el racismo y la trata de personas. Ademas, esta
animacién nos presenta unos superpoderes o habilidades animales que las personas adquieren al consumir una fruta
diablo tipo Zoan. Cabe afiadir que estas personas no solo pueden usar estos poderes, sino que también se transforman
en un hibrido entre humano y animal.

Figura 13

Rob Lucci forma hibrida y forma normal

Nota: Echiro Oda (2023). Rob Lucci. [Imagen]. Recuperado de
https://as.com/meristation/2022/12 /18 /noticias/1671350021_278420.html

En la anterior imagen podemos apreciar a Rob Lucci, un personaje de esta serie que se comid la fruta del jaguar,
adquiriendo la capacidad de transformarse en un hibrido de jaguar. Vemos que conserva algunos elementos de su
forma original como el cabello, barba y el traje que lleva puesto. Pero, cambia drasticamente en su anatomia ya que es
un cuerpo de jaguar antropomorfo, su contextura de cuerpo es mas grande, tiene garras, pelaje y un rostro de jaguar.

El anterior concepto de hibridacién entre bestias y hombres se utiliz6 como referencia para el disefio de los jefes de
nivel del videojuego “Red Ronin Ragnarok”, utilizando fauna y entidades de las mitologias nérdica y japonesa.

4.3 Referencias Narrativas

Samurai x.
Figura 14

Portada Runouri Kenshin

1007 Vnkmal £ Envelohe. Fub V. Ao e

Nota: Nobuhiro Watsuki (1997). Rounori Kenshin. [Imagen] Recuperado de
https://www.crunchyroll.com/es/series/G6DQV3GKR /rurouni-kenshin

Samurai X es un anime basado en el manga Nobuhiro Watsuki, que nos cuenta la historia de Kenshin Himura, un
samurai conocido en todo Japdn como Batusai el destajador. Este era un excombatiente que pele6 en contra del


https://www.crunchyroll.com/es/series/G6DQV3GKR/rurouni-kenshin

régimen Tokugagua y se gan6 una gran fama por la cantidad de asesinatos que cometi6. Después de la guerra, Kenshin
caminé sin rumbo durante 10 afios como un vagabundo. Un dia Kenshin le salvé la vida a Kauro, una chica y en
agradecimiento dej6 vivir a Kenshin en su dojo de Kendo. La historia nos cuenta como Kenshin tiene que enfrentar a
Makoto Shishio para salvar a Japén de un golpe de estado. Para esto, Kenshin viaja de Kyoto a Tokyo, donde se
encuentra la base del villano, quien esta a punto de poner en marcha sus malvados planes. Para detener a Makoto
Shishio, el protagonista junto con sus compafieros Sanosuke Sagara, un luchador a sueldo, y Hajime Saito, un capitan
de policia de Kyoto, deberan enfrentar a todos los miembros del Juppon-Gatana que se encuentran protegiendo a
Shishio. Esta serie fue utilizada como una referencia narrativa, usando como base el arquetipo de Kenshin para la
creacion de Vastoria. Su similitud no solo se encuentra en que ambos son considerados como los mejores samurais de
su época, sino que, después de un gran suceso, los dos decidieron vivir como vagabundos y tienen que regresar al
combate para salvar a su respectiva nacion. A su vez su personalidad también es similar, ya que ambos juraron no
volver a asesinar alguna persona, por lo que tienen una lucha interna con el asesino que llevan dentro.

6.Shaman King
Figura 15

Portada Shaman King

Nota: Netflix Hiroyuki Takei(2022). - Portada Shaman King. [Irhagen] Recuperado de
https://www.industriaanimacion.com/2021/08/shaman-king-2021-todo-lo-que-necesitas-saber/

Shaman King es un anime inspirado en el manga de Hiroyuki Takei. Esta serie nos cuenta la historia de Yoh a Sakura
un joven shaman que tiene un hermano gemelo malvado, llamado Hao Asakura. Ambos tienen el objetivo de
convertirse en el Shaman King, l6gicamente cada uno con objetivos distintos: Yoh quiere ser el Shaman King para tener
una vida tranquila y salvar a la humanidad de su hermano Hao, quien busca convertirse en el Shaman king para
destruir a la raza humana y crear un mundo donde solo vivan shamanes. De esta historia se utiliz6 el concepto del
conflicto de los hermanos gemelos enfrentandose entre si para decidir el destino de la humanidad.

5. Marco Teoérico

5.1 Definicion de concept art

En cualquier produccién audiovisual ya sean peliculas, videojuegos o animaciones se necesita una direccién de arte
que sea coherente y responda a las necesidades del proyecto. Esta debe ser atractiva visualmente, y debe mostrar el
universo en el que se desarrolla la historia. Esta direccion de arte abarca todos los aspectos visuales del mundo del
videojuego desde los escenarios, los objetos, el aspecto de los personajes, su vestuario y demas elementos. Para
trabajar esta parte artistica se crean diferentes concept arts que nos permiten explorar diferentes conceptos visuales
que pueden o no ser utilizados dentro de las producciones. Pero ;qué es el concept art?

Del Cerro nos indica lo siguiente:



Asi pues, el concept art o arte de concepto, busca crear una idea del producto a través de una representacion
rapida que ademas sirva de guia para el desarrollo de esta. Englobando primeros esbozos, ilustraciones de
personajes, objetos y escenarios que vayan a ser tomados como referencia para llegar al aspecto visual final.
(Del Cerro, p.25, 2014 como se cit6 en Hernandez 2016)

También Jair Medina, concept artist colombiano nos regala la siguiente afirmacién al respecto, en uno de sus videos
de YouTube titulado ;Qué es el concept art?

El trabajo del concept artist es basicamente tomar una idea de un cliente o de x persona y convertirla o
traducirla a un medio visual, esa idea puede ser cualquier cosa y pues especificamente en lo que yo me muevo
que son videojuegos, los pitch pueden ser representar dos planetas colisiondndose mientras un agujero negro
se los traga y una nave espacial se escapa de ese tremendo lio, o puede ser crear una silla que se dobla en un
espacio muy reducido para cargarla en una maleta o algo asi. (Medina, 2020, 1:37)

Es importante aclarar que, aunque el arte conceptual para videojuegos emplee técnicas propias de la ilustracién, no
puede equipararse al mero acto de ilustrar. Sino que la ilustracién y sus técnicas son herramientas que el concept artist
utiliza para crear los disefios finales. Lo anterior también se ve justificado en la siguiente cita:

In brief the key diference between ilustration and concept art been defined as illustration’s need to be visually
appealing and concept art’s need to be visually informative. Those qualities are not to be mutually exclusive
in both disciplines, but their core functions are fundamentally different. (Centro pixels, cémo se citd
en Férnandez. p.11, 2019)

Por lo que podriamos afirmar que la mayor diferencia entre el concept art y la ilustracién es que el concept art es
creado con el prop6sito de explorar ideas que sirvan para crear un concepto visual final para el desarrollo del producto
audiovisual. Otro factor muy importante en el concept art es el aspecto narrativo visual que se divide en la narrativa
ambiental y la narrativa de los personajes.

5.2 Narrativa de los personajes

La narrativa de los personajes en el disefio se centra en la creacidn y presentacion de personajes a través de diferentes
elementos visuales para transmitir su personalidad e informacién sobre su funciéon en la historia. No es lo mismo ver
a un personaje tierno y amigable como Yoshi de la franquicia de juegos de Mario Bros, lanzada por Nintendo el 3 de
septiembre de 1985, a un personaje malvado como el Waluigi, de la misma saga de videojuegos, cuyos rasgos faciales,
formas, gestos y demas elementos nos indican que es un personaje gruiién y maléfico. Es decir, que al momento de
disefiar personajes debemos tener en cuenta varios aspectos como las proporciones del cuerpo (los somatotipos), el
color, las formas y la psicologia del personaje para crear conceptos visuales que tengan una esencia propia y se
diferencien facilmente de los demas. Los elementos de diseflo previamente mencionados seran definidos en este
apartado utilizando diferentes personajes.

Figura 16

Ilustracion de Waluigi

Nota: Nintendo (2013). [lustracion de Waluigi. [Imagen] Recuperado de
https://theemptypage.wordpress.com/2013/05/20/critical-perspectives-on-waluigi



https://theemptypage.wordpress.com/2013/05/20/critical-perspectives-on-waluigi

Figura 17

[lustracion de Yoshi

%'ﬁ‘w

Nota: Nintendo(2013). Ilustracidn de Yoshi. [Imagen] Recuperado de https://mario.fandom.com/es/wiki/Yoshi

Los Somatotipos

De acuerdo con Five Stars fitness “El somatotipo es un concepto que, en lineas generales, hace alusion a la forma que
las personas tienen los cuerpos, existiendo 3 tipos de somatotipos endomorfo, mesomorfo y ectomorfo.” (Five Stars
Fitnees, 2022). Podemos apreciar las diferencias entre los tipos de cuerpo en la figura 13 de la siguiente pagina. Ahora
bien, en el articulo “Fenotipo, Genotipo y somatotipo fuera del deporte”, Zeroarom (2021) nos define los tipos de
cuerpo de la siguiente manera:

“Los ectomorfos son las personas naturalmente delgadas, con extremidades largas. los mesomorfos son un
biotipo que tiene una caja toraxica en forma de V, hombros anchos y cintura estrecha, suele verse atlético o
musculoso mientras que los endomorfos suelen ser pesados, con cintura ancha y abdomen voluminoso.”
(Zeroarom, 2021)

Es decir, que los somatotipos son una forma de clasificar los cuerpos dependiendo de sus caracteristicas y
proporciones. Es importante tener en cuenta estas proporciones al momento de disefiar, ya que el cuerpo que tenga el
personaje nos brinda informacién sobre el mismo. Por ejemplo, si miramos el personaje de Waluigi de la figura 16
vemos que es un personaje cuyo cuerpo corresponde a las caracteristicas de un cuerpo ectomorfo, por lo que al verlo
podemos concluir que la fuerza bruta no es su principal habilidad, a diferencia de un personaje como Bowser que, pese
aser una especie de tortuga gigante, su tipo de cuerpo corresponde a uno endomorfo, ddndole a entender a la audiencia
que al ser un personaje robusto tiene mas fuerza y por tanto el espectador puede asumirlo como un villano mas
peligroso.

Figura 18

Ilustracion Los tipos de somatotipos
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Nota: Zeroarom (2021). [lustracion Los tipos de somatotipos. [Imagen] Recuperado de
https://losaficionados.com.mx/2021/12/fenotipo-genotipo-y-somatotipo-fuera-del-deporte/




Figura 19

[lustracion de Bowser

Nota: Nintendo (2013). [lustracién de Bowser. [Imagen] Recuperado de https://mario.fandom.com/es/wiki/bowser

El Color

Este elemento hace referencia a dos conceptos principales, el primero es la psicologia del color que nos habla del
significado que tienen los colores y por ende la emocion o sentimiento que el uso de un color en especifico puede darle
a nuestro personaje. De acuerdo con Kendra Cherry “Color psychology is the study of how different colors affect
human mood..., It explores how colors can influence emotional responses...different topics that are of interest in this
area: the meanings of colors,how colors impact physiological responses, Emotional reactions to color” (Cherry, 2022).
Es decir, que si entendemos el impacto psicolégico que cada color genera en la audiencia, podremos controlar en
mayor medida la percepcion que tiene el espectador de un personaje de acuerdo con los colores que seleccionemos

para el mismo.
Figura 20

Tabla del significado de los colores

Naranja
Seguridad
Exito

Valentia
Sociabilidad

Nota: Calero (2020). Tabla del significado de lo colores [Imagen] Recuperado de https://www.lydiacalero.com/psicologia-del-

color-en-diseno-web/

El segundo concepto son las armonias de color, que son las maneras en que el color puede ser combinado y contrastado

para verse de una forma atractiva y armonica.

Azul

Confianza
Paz
Lealtad
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Simplicidad
Inocencia
Honestidad




De acuerdo con Denise Tempone:
Color harmony is a technique for combining colors that suggests potential relationships between colors that
we can use to convey our messages .. It's essential to master it for directing our art and expression
meaningfully, creating pleasant aesthetics, and achieving better artistic results. (Tempone, 2021)
Cabe afiadir que existen diferentes tipos de armonias de color, y su uso dependera de lo que busquemos comunicar al
momento de crear un personaje. A continuacién, vemos una imagen que nos ilustra algunas de las armonias de color
existentes.

Figura 21

Armonias de color
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Nota: Entrebits. (2019). Armonias de color. [Imagen] Recuperado de https://entrebits.es/blog/tendencias-en-diseno-web

Adicionalmente, debemos aclarar que las armonias de color presentadas anteriormente no son las inicas formas de
combinar el color, y que también podemos tener otro tipo de contrastes que pueden ser visualmente muy atractivos y
funcionales para el desarrollo de un personaje, dependiendo de la informacién o sentimiento que se quiera evocar en
el mismo. En el libro el arte del color de Johannes Itten se afirma lo siguiente:

“Se habla de contrastes cuando se puede constatar entre dos efectos de colores que se comparan... Cuando
estas diferencias alcanzan un maximo, se dird que se trata de un contraste en oposicién. Asi, las oposiciones
caliente-frio, blanco-negro, pequefio-grande llevadas al extremo son contrastes oposicion... Todo lo que
podemos captar con nuestros sentidos se fundamenta en una relacién comparativa, una linea nos parece larga
cuando junto a ella se encuentra una linea pequefia; pero la misma linea nos parecera corta si es acompafiada
por una linea mas larga, de la misma forma, los efectos de color pueden intensificarse o debilitarse por
contrastes coloreados.” (Itten, p.34, 1961)

Esto nos indica que, si queremos resaltar un sentimiento en un personaje, no solo tenemos que seleccionar el color
que mas represente dicha emocién o sentimiento, sino que también debemos pensar en los colores que lo van a
acompaifiar ya que la sensacidn que dé el personaje dependera de la forma en que estén contrastados y la proporciéon
en que cada color esté presente en el disefio. Segin Johhanes Itten “Existen 7 diferentes tipos de contraste; contraste
del color en si mismo, contraste claro-oscuro, contraste caliente~frio, contraste de los complementarios, contraste
simultaneo, contraste cualitativo, contraste cuantitativo” (Itten,p.34, 1961).

Ahora bien, teniendo en cuenta lo expuesto por Itten en su libro “El Arte del Color”, podemos explicar los contrastes
de color de la siguiente manera:

1. El contraste del color en si mismo es aquel generado por un color por su pureza y luminosidad.



2. El contraste de claro-oscuro se refiere al creado por la diferencia de tono entre los colores.

3. El contraste de complementarios es aquel generado por dos colores que estan de frente en el circulo
cromatico.
4. El contraste de caliente- frio o de temperatura, se refiere al contraste generado cuando se contrapone un color

calido y un color frio dentro de una composicién.

5. El contraste simultdneo es un efecto visual que se presenta cuando el ojo humano inmediatamente después
de ver un color busca su complementario y si no lo encuentra lo recrea en la mente .

6. El contraste cuantitativo se refiere a las diferencias en la saturacién de un color especifico.

7. El contraste cualitativo implica diferencias en las caracteristicas en el tamafio o las proporciones en que es
usado un color, es decir su cantidad.

Cabe afiadir que se pueden presentar varios de estos contrastes al mismo tiempo. Lo importante es entender los
conceptos para transmitir de forma dptima la informacién. Por ejemplo, el personaje de Mario en la franquicia de
Mario Bros con sus colores rojo, amarillo y azul generan un fuerte contraste cuantitativo ya que el azul se presenta en
un 40% del personaje gracias a su overol, un 30% rojo, un 15% café por sus zapatos y cabello, un 10% blanco por sus
guantes y un 5% amarillo por los botones.

Esta proporcién de colores hace llamativo a Mario, resaltando un sentimiento de energia y pasion en sus aventuras.
Ademas, Mario también presenta un contraste por temperatura debido a que maneja colores que emiten temperaturas
opuestas como el rojo (que transmite calor) y el azul (que transmite frio).

Por otra parte, si lo miramos desde la psicologia del color, el personaje de Mario Bros, con su gorra y camiseta de color
rojo comunica una fuerte sensacion de pasion, energia y valentia. Ademas, el azul aporta una sensacién de confianza y
estabilidad, reflejando su papel como un héroe confiable. El blanco en sus guantes sugiere pureza y claridad de
proposito, mientras que los toques de amarillo en los botones afiaden un poco de alegria y optimismo.

Figura 22

Imagen de Mario Bros

Nota: Nintendo.(2020)Imagen Mario Bros. [IMAGEN] recuperado de https://www.semana.com/cultura/articulo/mario-el-senor-
video-cumple-35-anos/202000

Las Formas

Otra caracteristica muy importante al momento de disefiar personajes son las formas geométricas, debido a que estas
traen diferentes connotaciones y denotaciones visuales, es decir, que comunican diferentes mensajes al espectador.
De acuerdo con Rhea “Existen tres formas principales que estan presentes en todos los personajes: circulos, cuadrados
y tridngulos... estas formas determinan como percibe el ptblico al personaje.” (Rhea, 2022). Es decir que cada forma
tiene un significado distinto, y que la manera en que sean utilizadas afectara la percepcion que la audiencia tenga del
personaje. Ahora bien, la escuela de disefio grafico CEIl en su pagina web define los significados del cuadrado, el circulo
y el tridngulo de la siguiente manera “El circulo evoca la perfeccién, lo infinito, la proteccién, movimiento y



adaptabilidad...el cuadrado se utiliza para transmitir fortaleza, solidez, seguridad, estabilidad, honestidad, realismo y
confianza..las figuras triangulares evocan crecimiento, enfoque, soporte, inspiracién, vitalidad, igualdad, justicia,
ciencia y poder.” (CEI, 2021). También sobre las formas y sus significados en el disefio de personajes Dani Parker
ilustrador espafiol en su video “LA IMPORTANCIA DE LAS FORMAS EN LOS DISENOS DE PERSONAJES | DANI PARKER”
nos dice lo siguiente:

“Cada personaje tiene una personalidad tnica y la forma basica de su disefio nos habla de ello, estas formas
poseen un lenguaje concreto y nos envian una sefial visual que encaja con el caracter y la personalidad de
estos personajes, aunque hay veces que esto no es asi... El cuadrado es una forma que nos transmite fuerza,
estabilidad, brusquedad y seguridad...el circulo, sin embargo, es la forma mas amable de todas, nos transmite
amabilidad, inocencia, suavidad y comodidad. Sin embargo, el circulo tiene otra connotacién y es la de ocupar
espacio e inmensidad y por ultimo tenemos al tridngulo... que nos da la sensacién de peligro y también de
estar activo, pero hay algo mas siniestro que el tridngulo y es el tridngulo invertido, es la maldad hecha
poligono y la composicién de todas las caras de los villanos. (Dani Parker, 2020, 2:07-3:49)

Sin embargo, debemos aclarar que estas connotaciones o significados no son absolutos, puesto que las formas pueden
significar lo contrario dependiendo de la forma en que sean utilizadas. Lo anterior se presenta con todas las formas
geométricas, pero se da en especial con el tridngulo, que de acuerdo con la definicién de CEI puede evocar
connotaciones buenas, pero con la definicién dada por Dani Parker tiene significados asociados con la maldad, porque
es una forma con puntas afiladas que trae una sensacién de peligro, ya que tendemos a relacionarlas con el hecho de
que si las tocamos nos vamos a hacer dafio. El ejemplo ideal para reafirmar lo anterior es el villano de Gravity falls
“Bill Cipher” cuyo cuerpo literalmente es un triangulo.

Figura 23

Bill Cipher

Nota: Hirsch (2020). Imagen Bill Cipher . [IMAGEN] recuperado de https://disney.fandom.com/es/wiki/Bill_Cipher

Por otra parte, si vemos a Toad de la franquicia de videojuegos de Mario Bros, podemos observar que su cuerpo esta
compuesto de figuras basadas en la forma del circulo, lo que hace que el personaje tenga la sensacién de ser tierno y
amigable.

Figura 24

Imagen de Toad

Nota: Nintendo (2020). Imagen Bill Cipher . [[IMAGEN] recuperado de https://mario.fandom.com/es/wiki/Toad
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Psicologia del personaje

Para realizar el disefio visual de un personaje necesitamos una descripcién previa que nos hable de la vida del
personaje y su personalidad que estaran escritas en el guion del videojuego. Esta descripcion no solo se utiliza para el
disefio visual, sino que también es empleada para definir las poses y los gestos que tienen los personajes. Estos son
muy importantes ya que nos hablan de las actitudes y la forma de ser del personaje. Segun McEntee “Por medio de los
gestos, de las expresiones faciales y de la tension o relajamiento corporal que se describen, se nos comunica cierta
informacion acerca de la relacion entre dos personajes” (McEntee como se cit6 en Navarro 2011, p.46 ). Es decir, que,
sila audiencia ve un personaje muy erguido con la frente en alto, va a tener la sensacidn de que es un personaje seguro
de si mismo, mientras que, si ve un personaje jorobado y cabizbajo, va a tener la sensacion de que es alguien triste o
acongojado.

5.3 La Narrativa Ambiental

Pieter Lemmens define este concepto de la siguiente manera:

“La narrativa ambiental es una forma de contar historias que verdaderamente enfatiza en los entornos que
contienen elementos con los cuales el jugador puede construir una narrativa... La mayor parte de esto se hace
subconscientemente simplemente al andar a través del entorno de juego..., el mundo del juego habla al
jugador y es el jugador el que ata los cabos, incluso si no lo parece... La historia se cuenta sin ninguna narracién
obvia y directa, como cinematicas, dialogo o trasfondo. ” (Lemmens, 2017, como se cit6 en Finestrat, p.47,
2018)

Es decir, que los ambientes y los objetos transmiten ideas o sentimientos a la audiencia a través de su forma, silueta
color, disefio, textura, y el estado en el que se encuentren. Esta caracteristica posee un valor significativo, ya que nos
otorga la capacidad de comunicar informacién acerca del universo de manera indirecta y sutil. Es como si toda la
experiencia del videojuego fuera una especie de rompecabezas, en donde las piezas son la historia narrada
explicitamente a través de secuencias de video junto con todos los elementos y detalles que el jugador observa a
medida que avanza, recibiendo toda clase de estimulos o informacién visual que le permite al jugador concluir cosas
del universo, como la manera en que la vida o las civilizaciones se desarrollan.

Por ejemplo, miremos este escenario:
Figura 25

Escenario del portafolio de Alex Pi. Echoes of Existence

Nota: Alex Pi. (2023). Echoes of Existence.[Imagen].Recuperado de
https://www.artstation.com/artwork/m8Ed6Y



Si lo observamos con atencién podremos concluir varias cosas del mundo del juego, sin conocer el juego al que
corresponde. En primer lugar, lo que mas resalta es el interior de lo que podria ser un castillo o templo en ruinas, que
tiene una arquitectura muy elegante y sofisticada, construida con materiales muy finos como el oro y el marmol.
También cuenta con unas inmensas estatuas que sostienen unos recipientes hacia arriba como si estuvieran ofreciendo
una especie de tributo hacia alguna deidad.

Ahora bien, si miramos la gran vegetacién que hay, contrastada con la elaboracién del templo podemos deducir que es
una civilizacién que se extinguié hace muchisimos afios, dando como resultado que un templo tan elaborado esté tan
descuidado, puesto que de haber una civilizacion alli, no existiria tanta vegetacion en dicho lugar. Cabe afadir, que si
nos fijamos en el diminuto sujeto de la imagen podemos evidenciar que la persona no pertenecia a aquella civilizacién
ya que la estética de su atuendo no coincide con la estética sacra del lugar. Todas estas afirmaciones pueden ser
sacadas gracias a la narrativa ambiental.

5.4 Proceso de desarrollo del concept art

Ahora bien, para el desarrollo del concept art se utilizan diferentes medios o técnicas de representaciéon mas alla de
las técnicas de dibujo para materializar las ideas, estas técnicas pueden ser el fotomontaje o el uso de recursos o assets
en 3d. Cabe afiadir que la forma de trabajo que se utiliza varia muchisimo dependiendo del artista, las técnicas que
utilice y del estudio en el que se desarrolle el videojuego. De la misma manera la cantidad de programas que se
empleen en el desarrollo de los conceptos visuales depende del estudio, el artista y el videojuego que se esté
desarrollando, puesto que no es lo mismo crear personajes para un videojuego 2d pixel art en el cual un solo programa
puede llegar a ser mas que suficiente, a crear personajes para juegos AAA en los cual se requiera mayor nivel de detalle,
texturas y, desarrollo combinando varios programas de 3d, ilustracién y fotomontaje.

Si miramos el siguiente grafico, expuesto en el trabajo de Salomaa, este nos muestra el flujo de trabajo para la creacion
de los assets para videojuegos y peliculas, en el que esta incluido el concept art. En el siguiente grafico, hay varios
aspectos muy importantes que influyen en el proceso de concept art, estos son: Character Bios, Character anilisis,
Research, Reference material, Mood boards, concept art.

Figura 26

Production Pipeline
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Fittings Rigging

(Costume rehearsals)

Template character
Adjustments in temporary environment

FILM/PERFORMANCE GAME

Nota: Heli Salomaa. (2018). Production Pipeline.[Imagen].Recuperado de
https://aaltodoc.aalto.fi/bitstream /handle/123456789/31342 /master Salomaa Heli 2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y

A continuacidn, definiremos las etapas del proceso anteriormente desglosadas por Salomaa.


https://aaltodoc.aalto.fi/bitstream/handle/123456789/31342/master_Salomaa_Heli_2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Character Bios

Estos conceptos se refieren a la biografia completa del personaje: su historia, su arco narrativo, el contexto en el que
se desarroll6 su personalidad, sus gustos, su profesion, la ropa que suele utilizar y la razén por la que la utiliza.

Character analisis

Es el analisis de la vida y caracteristicas del personaje, que nos permite realizar un listado de los conceptos o datos
que el concept artist debe investigar para entender mejor al personaje.

Research

Como su nombre lo indica se refiere a una busqueda y exploracién de referencias visuales que seran realizadas por el

concept artist, que le permitan familiarizarse con el personaje, objeto u entorno que debe disefiar. Tal y como lo indica
el concept artist Mulrooney: “She announces, that collecting reference before creating a concept adds legitimacy and
depth to the character; the variety and cultural context of any time period are impossible to recreate without historical
reference”. (Mulrooney, 2013 como cit6 en Salomaa, 2018). Es decir, que en esta parte del proceso el concept artist
debe leer acerca del mundo y el contexto en el que se desarrolla la historia. Cabe afiadir que al referirnos al contexto
no necesariamente nos referimos a un periodo en especifico de la historia de la humanidad, sino a los nuevos contextos
creados a partir de la construccién del mundo en el videojuego o produccidn audiovisual. Por ejemplo, en la franquicia
cinematografica “Star Wars”, concebida por George Lucas en 1977 con la pelicula "Star Wars: Episodio IV - Una nueva
esperanza”, los uniformes del Imperio se inspiran en los regimenes totalitarios, como lo podemos evidenciar en la
figura 27. Sin embargo, sabemos que “StarWars” no se desarrolla espacio temporalmente en la época de estos
regimenes, sino en una realidad completamente diferente. A pesar de esto, el proceso creativo detras de la concepcion
del Imperio tom6 como referencia a dichos regimenes, lo que nos lleva a concluir, que el concept artist no solo debe
leer sobre la construccién del mundo escrita para el producto audiovisual, sino que debe entender los contextos en el
que esta inspirado este mundo. Toda esta informacién le dara paso a un disefio de personaje coherente y funcional con
el universo planteado para el proyecto.

Figura 27

Imagen uniforme de la guerra mundial junto con un uniforme del imperio de la pelicula de Star Wars.

Imperial Navy Uniform German Uhlan Uniform

Nota: Aekkapong Sansila (2018). Comparison of Imperial Navy and German Uhlan Uniform. [Imagen]. Recuperado de
https://qph.cf2.quoracdn.net/main-qimg-77b96cd5d3ce70210cc16eeed2b5adf9-1q

Reference material

Una vez entendido el contexto en el que se desarrolla el universo narrativo, el concept artist debe reunir diferentes
tipos imagenes de referencia generales, que le sirvan como inspiracién y como una primera visualizacion de lo que se
quiere conseguir en los resultados finales. Es decir que, en esta parte del proceso, se recopilan imagenes sobre lo que
ya se ha realizado. Cabe afiadir que muchisimas veces en estudios independientes el cliente puede llegar ya con este
paso realizado, para que los artistas tengan un punto de referencia sobre los resultados que se deben conseguir.



Moodboards

De acuerdo con Simonet “El moodboard es una herramienta visual que puede ser fisica o digital, es un collage hecho
con intencioén, con estrategia y como sintesis de tus ideas.” (Simonet, 2022). Cabe afiadir que en un moodboard se
colocan todas las referencias visuales con las que el artista trabaja para crear sus disefios. Existen muchas maneras de
crear los moodboards dependiendo de la persona, lo importante es que estos cuadros de inspiracion sean legibles y
entendibles para la persona que esta disefiando. Usualmente se realiza un moodboard que nos da un vistazo general
de lo que puede ser el proyecto, y posteriormente inspirado en este primer moodboard se realizan los tableros de
referencias correspondientes a cada personaje, escenario u objeto. Cabe afiadir que no necesariamente es solo un
moodboard por cada elemento que se esté disefiando, sino que, por el contrario, puede crearse uno general y otros
mas pequefios para detalles mas especificos. Por ejemplo: Supongamos que estamos disefiando un hibrido entre un
dragén y un guerrero humano para un videojuego, lo primero que podriamos hacer es buscar imagenes sobre el tipo
de dragdn que seria el personaje, pensando en el arquetipo que queremos utilizar: alado, europeo, chino, dragén de
Komodo. Luego deberiamos pensar en el tipo de guerrero que seria, si es un caballero, un samurai, un barbaro, un
arquero, y luego debemos recolectar imagenes que nos sirvan de referencia. Posteriormente podriamos realizar otro
moodboard para la armadura del personaje, otro para el arma que este va a utilizar. Incluso estos moodboards pueden
dividirse en cuadros de referencias mas pequefios que nos hablen especificamente de una parte del personaje que
estamos disefiando.

Concept art

Una vez realizados todos estos pasos, ya el artista procede a disefiar las diferentes alternativas valiéndose de toda la
investigacion, y las referencias que recopilé en los pasos anteriores. Como se mencioné anteriormente, existen
multiples flujos de trabajo y técnicas para realizar los concepts, por lo que este apartado se desarrollard mas adelante,
utilizando como base el esquema de producciéon expuesto por Salomaa para analizar el proceso del concept artist Jair
Medina.

5.5 Proceso de Concept art de Jair Medina en la creacion de los
gemelos Aronax

Descripcion de la direccion de arte

Esta parte del proceso en la que Jair escribi6é de forma muy general la direccién artistica que buscaba mantener en el
proyecto y busco sus referencias. Esta etapa es una combinacion entre el paso de investigacion (research) propuesto
por Salomaa y la intencionalidad artistica que Jair busque comunicar con el arte del videojuego.

Figura 28

Captura de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5
- ~
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ART DIRECTION

Nota: Captura 1 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5 en el minuto 9:06. Tomada de
JairMedina. (2018). Como crear un portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s



Figura 29

Captura 2 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5
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Nota: Captura 2 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5en el minuto 9:06. Tomada de
JairMedina. (2018). Como crear un portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s

Characterbios and Worldbuilding

Usualmente el concept artist recibe una descripcidn del personaje y el mundo en el que se desenvuelve junto con una
explicacion con referentes sobre la direccion artistica del proyecto, es decir, que estos elementos son escritos por otra
persona que no necesariamente es el artista de concepto.

Sin embargo, al ser estos personajes un extracto del portafolio creado por Jair Medina fue él mismo quien establecié
el universo del juego y la construccidn de personajes a partir de la obra literaria de Julio Verne, “Veinte mil leguas de
viaje submarino”, retomando sus personajes y la idea general de la obra para adaptarla en otro universo afiadiendo
nuevos componentes y caracteristicas Sci-Fi, dando como resultado a una nueva IP a la llamé como “Abyss Keepers”.

Para la creacion de los personajes que vamos a analizar Jair escogi6 a un cientifico que hace parte de la tripulacion del
capitan Nemo, y lo dividi6 en dos personajes a los que él design6 como los gemelos Aronax: Eliot Aronax y Leon Aronax,
dandoles una personalidad e historia distinta.

Figura 30

Fragmento 1 del portafolio de Jair Medina Eliot Aronax

Nota: Nota: Jair Medina (2020). Eliot Aronax. [Imagen] Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4



Figura 31

Fragmento 2 del Portafoilio de Jair Medina Leon Aronax

LEON ARONNAX

Nota: Jair Medina (2020). Leon Aronax. [Imagen] Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4

Moodboards

Posteriormente Jair procedi6 a crear varios moodboards por personaje, en el que cada tablero estaba dividido segun
los accesorios o elementos que utilizan. Légicamente en estos tableros de referencias visuales Jair también incluyo
fotografias que pudieran darle una idea mas clara acerca de los rasgos y caracteristicas fisicas de los personajes.
Lamentablemente Jair Medina no ha mostrado, ni publicado todos sus tableros de referencia. Sin embargo en el directo
de YouTube “;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5” Jair mostré algunos de sus moodboards, entre
estos los utilizados para el disefio de los gemelos Aronax. A continuacién, podemos apreciar algunos de estos
moodboards.

Figura 32

Captura 3 de pantalla stream ;Como crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5

Nota: Captura 3 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5 en el minuto 9:06. Tomada de
JairMedina. (2018). ;Como crear un portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s



Figura 33

Captura 4 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5
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Nota: Captura 4 de pantalla stream ;Cé6mo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5 en el minuto 9:06. Tomada de
JairMedina.  (2018). Como crear wun portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s

Figura 34

Captura 5 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art? - Art Room #5

Nota: Captura 5 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5 en el minuto 9:06. Tomada de
JairMedina. (2018). ;Como <crear un portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s

Thumbnails/Bocetos

En esta etapa Jair cre6 las variaciones de los personajes, que le permitieron definir, poco a poco el concepto que él
estaba buscando reflejar en el personaje. Ahora bien, en cuanto al nivel de elaboracién de los bocetos Jair afirma “Para
algunas producciones este tipo de bocetos estan bien, para otras se requiere un poco mas de detalle. Sin embargo,
como yo sé lo que estoy buscando este nivel de boceto esta bien...” (Medina,23:21).



Figura 35

Fragmento 1 del Portafolio de Jair Medina Leon Aronax

Nota: Nota: Jair Medina (2020). Leon Aronax. [Imagen] Recuperado de
https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4

Figura 36

Fragmento 2 del Portafoilio de Jair Medina Leon Aronax

Nota: Jair Medina (2020). Leon Aronax. [Imagen] Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4

Figura 37

Captura 6 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5

Nota: Captura 6 de pantalla stream ;Cémo crear un portafolio en Concept art?- Art Room #5 en el minuto 9:06. Tomada
de JairMedina.(2018). ;Como crear un portafolio de CONCEPT ART?-Art Room#5. [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Wm5I3Cnjod4&t=3626s



Diseiio final
Una vez seleccionado el boceto o disefio Jair crea la pieza con el disefio final.
Figura 38

Leon Aronax portafolio de Jair Medina

LEON ARCNNAX

ABYSS5

Nota: Jair Medina (2020). Leon Aronax. [Imagen] Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4
Figura 39

Eliot Aronax portafolio de Jair Medina

ELLIOT ARCNNAX

ABYS55 Jair Medina

Nota: Jair Medina (2020). Eliot Aronax. [Imagen] Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/BmdqQ4



6.Metodologia

En esta seccion del trabajo se describe la forma y flujo de trabajo con que fueron disefiados los personajes y escenarios
de este proyecto.

6.1 Creacion de universo

Antes de empezar este apartado debo aclarar que aqui se expone una muestra de como comencé a desarrollar el
proyecto y mas adelante se exponen los nuevos conocimientos que fui adquiriendo conforme avanzaba en el concept
art, junto con las mejoras que tuve en mi flujo de trabajo.

En el mes de septiembre del afio del 2022 comencé con la construccién del mundo y el desarrollo de la historia del
proyecto. Para esto seleccioné a Vastoria, un personaje que cree hace aproximadamente 11 afios. Después, escribi a
los personajes secundarios de mi videojuego basandome en personas que he conocido. Luego, realicé los primeros
guiones del videojuego, escribi la primera version de la historia y las reglas del universo. Con base a lo que hice realicé
los siguientes bocetos de los personajes sin ningtn tipo de referencia. Sin embargo, estos bocetos son una muestra
inicial de la forma en la que comencé a trabajar y fueron creados para tener una idea inicial de lo que queria transmitir
con los personajes.

Figura 40

Bocetos iniciales

6.2Creacion de los Moodboards:

En esta parte realicé todos los tableros de inspiraciéon que iba a utilizar para el desarrollo de mis personajes y
escenarios. Los primeros moodboards que realicé fueron los de Vastoria, me tom¢ alrededor de 2 dias crearlos. Me
demoré bastante porque yo no descargaba todas las imagenes y luego las ensamblaba en los moodboards, sino que a
medida que encontraba las referencias las almacenaba en una carpeta determinada, las afiadia a un tablero en
Photoshop y después en otro documento de Word afiadia el enlace de las imagenes. Al no ser un procedimiento simple
o sencillo en el que repetia un movimiento facil una y otra vez, perdi muchisimo tiempo.



Figura 41

Moodboard de Vastoria

Figura 42

Moodboard Vastoria Vikingo

Después de acabar estos tableros, con el objetivo de optimizar mi tiempo de trabajo decidi dejar de buscar las
imagenes en Google y comencé a hacerlo en Pinterest almacenandolas en tableros que pueden ser creados dentro de
la misma plataforma. Una vez reunia una muy buena cantidad de imagenes, abria el documento de Photoshop y
copiaba y pegaba la imagen de Pinterest a este programa. Esto redujo el tiempo de biisqueda exponencialmente
debido a que simplifiqué mi forma de trabajo a acciones sencillas y monétonas que podia ejecutar rapidamente.A
continuacidn, en la figura 43, se muestra una imagen que contrasta la version del tablero de referencias en Pinterest
con la version construida en Photoshop.

Figura 43
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A partir de aqui se muestran el resto de los tableros que fueron realizados bajo esta metodologia.
Figura 44

Moodboard Zadar

Figura 45

Moodboard Orochi

Figura 46

Moodboard Haeslverg




Figura 47

Moodboard Fenrir

Figura 48

Moodbooard Onii

Figura 49

Moodboard Fortaleza Haeslverg




Figura 50

Moodboard Fortaleza de Orochi

6.3 Proceso iterativo de concept de los personajes

Esta parte del desarrollo del proyecto esta divida en dos formas de trabajo. La primera, la utilicé en la creacion de
Vastoria y durante el proceso analicé los factores que ocasionaron que me demorara muchisimo en la creacién de un
personaje y analizandolos construi una segunda metodologia de trabajo, con la que disefié a los demas personajes de
una forma mas eficiente.

. I
Primera metodologia
Para la creacién de Vastoria inicialmente realicé dos versiones, una versiéon vagabundo y una versién con
armadura. Sin embargo, como mencioné anteriormente, antes de crear el moodboard hice unos disefios previos para
darme una idea de qué era lo que buscaba con el personaje y con base en ellos construi el tablero de referencias.
Como resultado de esta exploracion de ideas obtuve los 3 siguientes bocetos mostrados en la figura 51.

Figura 51

Bocetos Vastoria sin referencias

De estas iteraciones encontré los siguientes errores en el proceso:

1. Me demoraba muchisimo haciendo un solo dibujo, los hacia demasiado elaborados, factor que es un error, ya
que, al estar probando ideas, los dibujos debian ser mas rapidos.

2. Dibujaba todo desde el inicio, sin utilizar ningun tipo de referencia o plantilla.

3. Me centraba muchisimo en los detalles.



4, No utilicé referencias para los disefios porque en el momento en el que los disefié no existia el moodboard.

Hablé con mi asesor del tema y me recomendd realizar mas bocetos en blanco y negro, menos detallados, pero muy
rapidos, que no me tomaran mas de 5 minutos en promedio. Luego realicé las siguientes iteraciones de Vastoria
version ronin teniendo en cuenta que la prioridad en esta etapa del proceso era la exploracion de ideas y no la calidad
del dibujo. Asi que opté solo por realizar trazos sencillos utilizando un cuerpo como base para concentrarme mas en
lo que estoy disefiando y no en cémo lo estoy dibujando.

Figura 52

Bocetos iniciales Vastoria ronin

De estos disefios escogi el que tiene la cabeza cubierta y que vemos en la figura 53. Posteriormente, realicé
muchisimas variaciones de este, duplicindolo varias veces y cambiando detalles del disefio. Estas variaciones,
mostradas en la figura 54, fueron muchisimo mas elaboradas, puesto que ya tenia una idea definida del personaje.
Figura 53

Boceto inicial seleccionado Vastoria ronin

Figura 54

Iteraciones boceto inicial seleccionado Vastoria ronin




En la realizacion de estas variaciones a color consegui resultados muchisimo mas interesantes, y adquiri muchisima
mas velocidad en su realizacion, puesto que ya no empezaba un boceto desde 0, sino que utilicé un cuerpo base, sobre
el cual podia pintar. También dupliqué varias veces las diferentes iteraciones del personaje y dibujé sobre estas
mismas para crear las variaciones.

La iteracion que seleccioné se encuentra en la figura 55 debido a que el disefio no presenta simetria y no esta saturado
con otros elementos ajenos a un vestuario cotidiano de la época. Es importante destacar que varios disefios fueron
descartados porque incluian elementos que no eran coherentes con el personaje ni con el contexto en el que se
encontraba. Un ejemplo de esto son los disefios en los que el personaje llevaba fragmentos de su armadura porque
inicialmente Vastoria habia renunciado a las batallas, asi que no tenia sentido que portara trozos de armadura.

Ademas, los disefios en los que solo llevaba proteccion en los antebrazos transmitian la sensacién de ser un boxeador
en lugar de un ronin.

Figura 55

Boceto seleccionado Vastoria ronin

Una vez realizadas estas iteraciones noté que seguia perdiendo tiempo en la elaboracién de los bocetos porque recai
en el error de agregar mas detalles de los necesarios. Posteriormente comencé a realizar los thumbnails de la version
de Vastoria con armadura. Al principio pensé en realizar una versiéon samurdi y una versiéon vikinga para
posteriormente combinarlas. Para esta version vikinga cree otro moodboard pero al ver que este mismo me daba la
inspiracion para crear otro personaje independiente, decidi utilizarlo para disefiar a “Munnin” un mago nérdico cuyo
proceso sera explicado mas adelante.

Figura 56

Iteraciones Vastoria version vikinga
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De los anteriores bocetos seleccione el que vemos en la figura 57, porque la capa de piel que los cubre le da una
sensacion de misterio. A su vez el hacha que cargaba me daba la impresion de fuerza. Ahora bien, pensé que la textura
de la capa contrastada con los materiales de la armadura haria a este personaje muchisimo mas llamativo que los
demas.



Figura 57

Boceto seleccionado iteraciones Vastoria version vikinga

Figura 58

Iteraciones a color Vastoria version vikinga

Me parece que estos disefios de la figura 58 funcionan individualmente como un personaje aparte, por lo que decid{
utilizar estas variaciones para otro personaje, pero con el tiempo deseché estos disefios. No hay una razén en
especifico, simplemente conforme pasaba el tiempo me olvidé de estos concepts.

Luego realicé variaciones de Vastoria con armadura samurai basindome en los 3 bocetos iniciales y en el moodboard.
De los resultados que obtuve seleccioné el disefio de la figura 60 como base para dibujar mas iteraciones, porque
siendo Vastoria un Samurai me parece importante que en esencia su armadura se vea muy similar a los que estos
usaban en batalla. De la misma manera, otra razén por la que lo escogi fue el hecho de que llevara una luna atras como
parte de su armadura, porque lo hacia diferenciarse muchisimo mas de los otros, ddndole mas protagonismo al traje.

Figura 59

Iteraciones Vastoria versiéon samurai




Figura 60

Iteracion seleccionada Vastoria version samurai

Figura 61

Iteraciones a color 1 Vastoria version samurai

Figura 64

Iteraciones a color 2 Vastoria version samurai




Figura 63

Iteracidn a color y blanco y negro Vastoria versién samurai

En los anteriores bocetos pensaba que podria utilizar la luna como un accesorio en el que Vastoria cargaba sus
diferentes espadas. Sin embargo, deseché esta idea debido a que si las espadas estaban dentro de la Luna insinuaban
la forma del timén de un barco quitdndole coherencia y credibilidad al personaje, porque Vastoria no es un navegante
del océano, por lo tanto, no puede dar la impresion o ser alusivo a elementos relacionados con el océano. Lo que me
llevé a hacer la siguiente variacién en diferentes vistas quitando la luna como accesorio y agregando otros detalles.

Figura 64

Boceto final Vastoria con armadura.

Diseno final

Utilizando el boceto de la figura 64 terminé el disefio en todas las vistas con todos los detalles. Para la paleta de color
elegf utilizar los colores primarios, queriendo resaltar el rojo debido a que Vastoria es un espadachin de fuego, por lo
que hice de este su color principal. En esta parte me tardé bastante tiempo, unas 18 horas en la versién que lleva la
armadura samurai y unas 14 horas en la version vagabundo.



Figura 65

Disefio final Vastoria version ronin

ki

Disefio final Vastoria con armadura samurai

Figura 66

6.4 Segunda Metodologia

Teniendo en cuenta la cantidad de tiempo que me gasté en el disefio del primer personaje, decidi colocar unas nuevas
reglas sobre la forma en que iba a crear a los demas personajes:

1. Limité la cantidad de bocetos que podia realizar, estableciendo un rango de 6 a 8.

2. Los bocetos no podian ir a color



3. Los bocetos no podian ser ni muy sencillos porque no entenderia bien la representacion de la idea, ni muy
elaborados porque me tardaria muchisimo en realizarlos.

4. Una vez acabados los bocetos seleccionaria uno y lo realizaria en diferentes vistas, mejorandolo mientras lo
desarrollo.

Figura 67

Bocetos Zadar

Figura 68

Disefio final Zadar

Todos los demas personajes fueron creados con la misma metodologia y se pueden encontrar en el libro de arte junto
con los splash art.



6.5 Proceso iterativo de concept de los escenarios

Thumbnails.

A continuacién, vemos los thumbnails realizados para los escenarios en base a los moodboards. En ambos escenarios
realicé bocetos generales. Para el escenario 1 hice los bocetos del castillo porque este es una combinacidn entre un
castillo japonés y uno nérdico y al no existir habia que hacer el disefio. En el escenario 2 solo realicé bocetos generales.

Los bocetos del Castillo podemos verlos en la figura 69 y para realizarlos me inspiré bastante en la arquitectura de los
castillos japoneses y les afiadi elementos y formas alusivas a las viviendas de la cultura nérdica que pudieran ser
similares a las formas japonesas, de tal manera que, al haber cierta similitud visual, pudiera integrarla con mayor
facilidad. Preferi no detallarlos tanto puesto que son solo bocetos, pero, a medida que los dibujaba pensaba en c6mo
podrian verse contrastados los materiales usados por ambas culturas. Lo anterior también me permiti6é analizar los
bocetos de una forma mas general y asi escoger el mas atractivo.

De estos thumbnails escogi el de la figura 70 porque es el que mejor integra los elementos de las culturas ndrdicas y
japonesas debido a que a nivel visual predominaba mas la silueta del castillo japonés, dando paso a complementarla
sutilmente por elementos de la cultura nérdica.

Figura 69

Bocetos castillo nérdico japonés

Figura 70

Boceto seleccionado para el disefio del castillo nérdico japonés

Luego realicé los bocetos para la composicion del escenario. De estos bocetos escogi el de la figura 72 para hacer que
el espectador pudiera centrarse mas en los detalles del castillo, que en los elementos por los que se veia rodeado.



Figura 71

Bocetos escenario 1

Figura 72

Boceto seleccionado escenario 1

Para el segundo escenario solo realicé los bocetos de composicidn del paisaje porque es un castillo que se encuentra
ubicado en una parte del mundo del videojuego que solo es japonesa. De estas iteraciones escogi la que se encuentra
en la figura 74 porque me permitia colocar el castillo como el elemento principal para asi lograr que el encuadre de la
imagen y los demds elementos complementaran el castillo y ayudaran a que este sea el punto focal de la imagen.

Figura 73

Bocetos escenario 2

Figura 74

Boceto seleccionado escenario 2




Disefio final

En esta parte tomando como base los thumbnails seleccionados, rendericé ambos escenarios. En el primer escenario
lo hice a partir de pintura digital, sin apoyarme en fotografias. Mientras que en el segundo, con el objetivo de ahorrar
y optimizar el tiempo de desarrollo de la imagen si utilicé fotografias que modifiqué e integré con el entorno. A
continuacion, se encuentran los resultados de ambos escenarios.

Figura 75

Escenario 1

Figura 76

Escenario 2




7.Conclusiones

Durante el desarrollo del proyecto tuve varios hallazgos y aprendizajes. El primero es la importancia de tener un flujo
de trabajo bien establecido con unos entregables definidos en cada etapa, porque en la primera metodologia del disefio
de personajes al no estar bien definida la cantidad de bocetos y el grado de desarrollo de estos, aument6 el tiempo en
el que me tardaba creando un personaje. Mientras que cuando desarrollé la segunda metodologia de trabajo, avancé
de manera mas rapida porque tenfa una cantidad limitada de bocetos y un rango de detalles establecidos que debia
respetar, dando como resultado un desarrollo mas eficiente de los personajes.

El segundo aprendizaje es la importancia de entender claramente el universo que se esta representando mediante la
creacion del concept art para la recopilaciéon de unas referencias adecuadas y congruentes que permitan el 6ptimo
desarrollo del producto, ya que de estas dependeran los resultados obtenidos funcionando como fuente de inspiracion
principal para el disefio de personajes y escenarios.

El tercer hallazgo fue entender lo importante que es tener presente la psicologia de los personajes, el contexto en el
que se desarrollan, junto con los elementos de la narrativa visual para disefiarlos, ya que combinando de manera
certera estos pardmetros se define en gran medida su apariencia delimitando el tipo de ropa que utilizan, sus
accesorios, la forma en que los utilizan y el rol que cumplen dentro del universo siendo héroes o villanos. Por ejemplo,
en el caso de Vastoria en su disefio de la versién vagabundo vemos que utiliza un casco de paja para esconder su rostro
debido a que siente una gran tristeza y vergiienza por lo que él cree que le hizo a su familia. También se representa
con el color azul la bisqueda de tranquilidad que Vastoria quiere tras la pérdida de su familia, teniendo en cuenta lo
expuesto en la psicologia del color. Por otra parte, cuando vuelve a ser un guerrero el color predominante de su
armadura es el rojo, representando ese espiritu de lucha y fuerza que recupero tras ser reclutado por Munnin.

El objetivo de crear una propuesta visual para la direccién de arte del videojuego Red Ronin Ragnarok, en la que se
construya una estética inspirada en las culturas medievales japonesa y nérdica se cumplié de manera satisfactoria
debido a que, y de manera simultdnea con mi primer objetivo especifico, se entrega un libro de arte se presenta una
propuesta estética clara, con lo planteado. Esto gracias a que tuve una buena recopilacion de referencias que me
permitieron crear personajes y escenarios alusivos a las culturas nérdica y japonesa de la época medieval. A si mismo
los referentes estéticos de otras obras me inspiraron a crear un estilo visual que se basa en un realismo estilizado
(definido anteriormente en este trabajo), que hace que este proyecto se diferencie de otros. Ahora bien, en la
realizacidn del primer escenario se mezclan de manera sutil elementos de ambas civilizaciones. Esta mezcla también
se evidencia en el disefio final de Vastoria en su version con armadura samurai ya que en este traje se combinan
elementos de ambas culturas, segin las referencias recopiladas en el moodboard que son tanto japonesas como
nordicas. De la misma manera también se presentan disefios de personajes y de un escenario que solo corresponden
a una cultura en especifico, realzando esta idea del contraste visual de ambas culturas.

En cuanto al segundo objetivo especifico, comprender los procesos de disefio visual para videojuegos, estudiando las
etapas del concept arty el flujo de trabajo de un concept artist, puedo decir que también se cumplié ya que en el trabajo
fueron descritas claramente las etapas de desarrollo del concept art, teniendo como base tanto a Salomaa como a Jair
Medina. Explicando las etapas propuestas por Salomaa y contrastandolas a través del proceso de trabajo de Jair Medina
en la creacion de los gemelos Aronax.

En este contraste de metodologias claramente se evidenciaron varias similitudes en el proceso de trabajo, como la
investigacion previa, la recopilacién de referencias y el posterior desarrollo de los disefios pese a que los pasos del
proceso no estan divididos por ambos autores de la misma forma. Por un lado, Salomaa divide el proceso en
characterbios, character analysis, research, reference material, mood boards y concept art, mientras que Jair Medina
combina la etapa de research con la intencionalidad artistica, realiza los procedimientos de reference material y
moodboards en un mismo procedimiento, y resume character bios, character analisis y la creacién de mundo en el
paso de character bios and worldbuilding. Teniendo en cuenta lo anterior podemos concluir que en términos generales
el proceso de desarrollo del concept art se divide en una investigacion previa del contexto y el universo en el que se
desarrolla la historia, la recopilacion de referencias y la creacién de los disefios.



El tercer objetivo en el que se propone hacer disefios de personajes y 2 escenarios congruentes con la estética
propuesta se cumplid, porque se realizaron 9 disefos, de los cuales 2 corresponden a Vastoria en su versiéon samurai
y su version ronin, y se crearon los dos escenarios.

El cuarto objetivo que es registrar los procesos de disefio y creacién de los personajes y escenarios para el videojuego
se cumplié, porque en este mismo documento se explica todo el proceso de desarrollo de los concept arts de manera
cronolégica utilizando todas las iteraciones hechas.

Ahora bien, el quinto objetivo que se refiere a ilustrar 8 splash art para el videojuego se evidencia en el libro de arte y
se pudo realizar gracias a la creacion del concept art de los diferentes personajes, ya que cada uno de estos tiene un
splash art.

Si miramos el sexto objetivo especifico que consiste en estudiar los procesos de creacioén para entender el flujo de
trabajo para el desarrollo de personajes y escenarios para un videojuego se cumplié de muy buena manera porque se
plantearon los conceptos claves en el desarrollo de los personajes y los escenarios y se explicaron dos metodologias
de trabajo de diferentes autores, complementado con el ejercicio practico de crear el concept art para el videojuego
“Red Ronin Ragnarok”.

Por tultimo, este proyecto me sirvié como un primer acercamiento a lo dificil que puede llegar a ser el desarrollo del
arte conceptual para videojuegos, ya que como se expuso anteriormente el concept arte va mas alla de solo dibujar, se
trata de disefiar y representar un personaje que a su vez es la manifestacién de una serie de conceptos. También
entendi lo importante que es delimitar el trabajo que puedo realizar para un proyecto con un tiempo establecido y lo
importante que es respetar las fechas de entrega para el desarrollo de un proyecto, porque de no cumplirlas el proceso
se retrasa muchisimo.
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Anexol: Biblia de videojuego “Red Ronin Ragnarok

Tagline
Ni siquiera salvar al mundo hara que te perdones.
Logline

Red Ronin Ragnarok, trata la historia de Vastoria un ronin ermitafio, que vive atormentado
por su pasado y es reclutado por 3 misteriosos guerreros para salvar el mundo. Para
conseguirlo, Vastoria y sus 3 compaferos deberan subir los 5 pisos de La Torre del Destino
y matar al sefior oscuro. Esté videojuego 3d es una épica aventura Hack n’ Slash en la que
cada piso contiene diversos obstaculos y enemigos basados en criaturas mitologicas de la
cultura noérdica y japonesa. Ademas, cada nivel cuenta con su propio jefe. Todos los niveles
tienen una estructura diferente y unas mecanicas distintas que van de acuerdo con la
criatura que custodia ese piso. Los personajes tienen diferentes tipos de habilidades, y solo
se puede cambiar de personaje al inicio de cada nivel.

Contexto Historico

Un dia un grupo de tres mercenarios van a reclutar a Vastoria, el espadachin legendario,
para salvar al mundo. Al inicio Vastoria se niega, argumentando que no desea luchar
desde que su familia fue asesinada, pero al enterarse que otra cultura esta a punto de ser
exterminada por el sefior oscuro, al igual que lo fue la suya, este accede a ayudarles. Asi
que los cuatro, después de equiparse, se dirigen a La Torre del Destino para acabar con el
sefior oscuro, quien quiere obtener el poder absoluto de la entidad oscura que le
permitira dominar el mundo.

En el primer piso los cuatro integrantes tienen un poco de dificultades porque la cantidad
de demonios es demasiada, pero, en el transcurso de la batalla Vastoria descubre que tiene
la habilidad de absorber y leer la mente de los demonios, lo que permite que nuestro
protagonista le dé instrucciones a sus compafieros de la forma en que deben contrarrestar
a los demonios. Una vez terminada la batalla Vastoria comenta lo sucedido con sus
camaradas, provocando dudas en los demas miembros del equipo, puesto que no entienden
cémo alguien que no es un demonio puede controlar este tipo de energia y leer la mente de
estos malvados seres. Cuando estan a punto de matar al jefe del piso, Fenrir, Vastoria tiene
un pequefio flashback viéndose a si mismo cuidando de este animal cuando era tan solo un
cachorro, el animal aprovecha la distraccion para atacar, pero Vastoria es salvado por
Zadar. Todos quedan con dudas sobre lo que acaba de suceder, pero ascienden al siguiente
piso.



El segundo piso es similar al primero solo que los monstruos son un poco mas fuertes y de
otra especie. Mientras avanzan Vastoria descubre que puede entender parte de lo que las
criaturas estan pensando. El lo comenta con los miembros del equipo, generando mayor
incertidumbre entre ellos al no entender lo que estaba pasando. Luego enfrentan al Onii y
lo derrotan, pero cuando Vastoria estd a punto de matarlo el monstruo pide piedad,
afirmando que todo lo que hizo fue por 6rdenes suyas. Vastoria lo asesina sin dudar. Esto
genera desconfianza de los mercenarios hacia Vastoria, ya que tenia muchos indicios de ser
un demonio, entonces deciden interrogarlo. Sin embargo, Vastoria logra convencerlos de
su inocencia, menos al Munin que conserva ciertas dudas. Luego bajo el uso de magia, estos
sanan sus heridas y avanzan al siguiente piso.

Antes de entrar al tercer piso, las cosas se complican ain mas, puesto que Vastoria empieza
a dudar sobre su verdadera identidad, y se da cuenta que aun hay fragmentos de su
memoria perdidos. Decide no contarlo al grupo, debido a su discusidn anterior, pero Munin
nota que algo anda mal con él y empieza a cuestionarlo. Vastoria le responde fuertemente
y las cosas se complican aiin mas, porque ya no luchan en contra de los monstruos, sino que
también entre ellos. Comienzan a pelear (fisicamente) y Zadar trata de detenerlos. De
repente los monstruos aparecen y el Ullr uno queda luchando solo contra todos los
monstruos. Tras unos minutos de combate el Ullr es herido seriamente. Vastoria y los
demas se percatan de esto asi que corren a salvarlo, y casi lo logran, de no ser por la
aparicion del Haelsverg que absorbe a Ullr. Vastoria sin pensarlo se lanza al ataque, pero al
chocar armas, Vastoria tiene una vision de su pasado, en la que él asesiné a su familia. Esto
debilita su alma provocando que una misteriosa oscuridad se apodere de él,
transformandolo en un monstruo. Al verlo, el jefe del piso tres se inclina ante €I, diciéndole.
“Bienvenido sefior oscuro”. Zadar y Munin quedaron aténitos. Resulta que su supuesto
difunto malvado hermano se habia apoderado de su cuerpo.

Vastoria Oscuro, quien ahora se hace llamar Orochi le ordena al Haelsverg que acabe con
los guerreros, luego sube al cuarto piso, para comenzar el ritual para apoderarse del
mundo. Tras una intensa batalla el jefe del tercer piso cae derrotado y los guerreros lo
obligan a revelar la verdad utilizando un encantamiento. De esta forma descubren que
quien mato a la familia de Vastoria fue su hermano gemelo, haciéndose pasar por él.

Este habia desaparecido misteriosamente hace muchos afios, Vastoria nunca dejé de
buscarlo, pero nunca lo encontré. Resulta que el hermano de Vastoria (Orochi, en su cuerpo
original) hizo un ritual para tener poder de la entidad oscura. Cabe afiadir que en este ritual
sacrificé a la familia de Vastoria, pero algo salié mal y al fusionarse con parte del poder la
entidad oscura quedé maldito. Su maldicién consiste en que s6lo podia materializarse por
cortos tiempos en el mundo real, pero al hacerlo siente un extremo dolor. Por lo que en
busca de aliviar su condicidon y de mas poder, decide sacrificar a toda su raza. Con este
poder quebré parte de la maldicion, ya no sentia dolor, pero su tiempo en el plano fisico
aun era limitado, por lo que antes de dominar al mundo decide robar el cuerpo de su
hermano, para asi poder gobernarlo sin dolor, ni limites. Sin embargo, el ritual no era tan
sencillo, para conseguirlo alteré los recuerdos de Vastoria y lo hizo lo mas miserable
posible durante afios. En ese lapso también creé a su ejército de monstruos.



Al conocer esto los guerreros suben al cuarto piso para tratar de salvar a Vastoria y entran
en una gran batalla con este. Con mucho esfuerzo realizan otro encantamiento y logran
mostrarle la verdad a Vastoria Oscuro, haciendo que el verdadero despierte, provocando
una crisis en Orochi. Los guerreros aprovechan esto y comienzan a pelear con todas sus
fuerzas. Mientras que el alma de Vastoria lucha contra el alma de su hermano gemelo, y
cuando esta a punto de asesinarlo, se detiene un momento y trata de darle una segunda
oportunidad. Sin embargo, el hermano gemelo de Vastoria (Orochi), al ver este acto de
compasion y ver que su hermano aun lo amaba pese a lo que habia hecho, decide sacrificar
su vida para volver a sellar a la entidad oscura.

Universo

El universo de esta historia se ubica en una realidad alterna donde las civilizaciones estan

basadas en las culturas japonesa y nérdica en la época medieval. Inicialmente, el mundo
estaba dividido en estas dos civilizaciones, al este estaba la cultura japonesa y al oeste la
nordica. Hubo bastantes guerras entre ambas culturas por el control de las dos entidades
sagradas. Estas son un tipo de dioses que estan en constante lucha, influenciando alos seres
vivientes. Sin embargo, tras doscientos afios de batalla lograron llegar a un acuerdo de paz,
que se celebr6 con la construccion de la Torre del Destino, en donde ambas culturas
podrian verse beneficiadas de sus poderes. Con el paso del tiempo fueron surgiendo
civilizaciones hibridas entre la cultura nérdica y la japonesa. Cada sociedad esta dirigida
por un lider o un rey.

Algunas personas se convierten en monstruos fusionandose con una criatura mitologica.
Estos humanos tienen el poder de controlar bestias inferiores, dependiendo del poder de
la criatura con el que se hayan fusionado. Las criaturas mitolégicas existentes, l6gicamente,
son aquellas de la mitologia noérdica y japonesa. Unas criaturas son amables con la
humanidad y otras tratan de generar caos.

También se dice que se puede acceder al poder de las bestias sagradas sacrificando a una
gran cantidad de personas y entregandose por completo a la entidad. Nunca nadie lo habia
logrado hasta que el hermano de Vastoria lo consiguio.

Logicamente las dos grandes entidades estan basadas en el concepto del bien y del mal.
Estas mantienen el equilibrio del mundo, de no existir una se perderia el balance y el mundo
acabaria. Ambas se mantienen en una constante competencia, e influyen con sus poderes
sobre sus acciones para sus propdsitos. Sin embargo, por temporadas, la entidad oscura es
mas poderosa que la entidad blanca y viceversa. Se cree que sobre estas existe una entidad
suprema, que fue la responsable de crear La Torre del Destino y encerrar alli a la entidad
blanca y a la entidad oscura. Sin embargo, no se tiene mucha informacién con respecto a la
entidad suprema.



Espacio

Dentro del juego los limites fisicos de los personajes son los muros y los objetos de la torre,
junto con los elementos que hay dentro de cada piso. Cada piso es distinto en su espacio,
pero las reglas que se aplican son las mismas. El movimiento es continuo lo que quiere decir
que el jugador se puede mover de izquierda a derecha, de arriba hacia abajo y en las
diferentes diagonales.

Tiempo

En este juego el tiempo es continuo, no esta basado en turnos, transcurre de forma lineal
sin ningun tipo de alteracion o perturbacidn, no influye notoriamente en las mecanicas del
juego. Podriamos decir que transcurre a la misma velocidad que en el mundo real. Los
personajes no pueden intervenir sobre el tiempo.

Personajes

Principales

Vastoria: En su tiempo fue conocido como el mejor espadachin, su valentia y determinacion
eran incomparables. Sin embargo, tenia grandes defectos: su soberbia y su exceso de
confianza, que lo llevaron a cometer grandes errores como la pérdida de varias batallas, de
buenos amigos y sobre todo la pérdida de su hermano. Era apasionado por el combate, su
mayor objetivo era encontrar oponentes dignos, lo que provocé que descuidara mucho a
su familia por sus otras responsabilidades. Elemento que lo hizo sentir mas culpable, al
momento de perderlos. Cabe afiadir que Vastoria nunca tuvo un mal corazén simplemente
se dejo llevar mucho por su aficion al combate, sin embargo, otra de sus motivaciones era
proteger a los demas. Es un guerrero que combina las técnicas de la espada con técnicas
basadas en el elemento del fuego. Después de la gran pérdida de su familia y raza, Vastoria
se convirti6é en un ermitafio que esperaba la muerte Era alguien desmotivado que estaba
sumergido en una profunda depresion.

Secundarios

Ullr: Es un guerrero frio como el hielo, siempre esta concentrado en finalizar la mision, muy
rara vez, por no decir que nunca, se abrié completamente con los demas. Su mayor interés
y area de estudio es el mundo, por lo que se dedica a la recopilacion de datos del mismo. No
es muy bueno en el combate cuerpo a cuerpo, sin embargo, es un arquero magnifico, posee
una punteria prodigiosa. Pese a ser tan frio por fuera este seria capaz de dar la vida por sus
compafieros. Tiene un oscuro sentido del humor. Esta obsesionado con el conocimiento,
légicamente también le interesa preservar el mundo, pero no por un acto altruista, sino
porque de ser destruido el mundo no habria nada que estudiar. Se dice que fue criado por
una secta, pero no hay ninguna prueba al respecto.



Zadar: Es el mas noble de nuestros cuatro héroes, podriamos decir que es el divertido del
equipo, su mayor cualidad es el carisma y la calidez que tiene. Sin embargo, no debemos
subestimarlo, puesto que su fuerza fisica es a mayor entre todo el equipo, por lo que
también es un excelente peleador cuerpo a cuerpo, domina diferentes tipos de artes
marciales y diferentes tipos de armas, pero, su principal arma es el hacha. El es el mas
tranquilo entre los cuatro y siempre busca que todos los miembros del equipo estén bien.
Siempre trata de resolver los conflictos. Su motivacion es proteger a su familia y amigos de
la inminente destruccién que se avecina.

Munin: Podriamos decir que es el mas rudo de todo el grupo, en varias ocasiones se ha
caracterizado por actuar impulsivamente, no es capaz de confiar mucho en las otras
personas, excepto por Zadar y Ullr, quienes han sido sus dos mejores amigos de toda la
vida. Tiene un buen corazdén, sin embargo, cuando desata su furia no existe nadie que pueda
detenerlo. Es determinado y esta obsesionado con la victoria. Pese a tener pocas amistades,
las valora y las cuida mas que nada, siempre trata de ayudar a sus compafieros. Posee un
gran amor por los animales, en especial por los perros. Tiene un espiritu noble, sin
embargo, trata de ocultarlo, mostrandose siempre como el mas fuerte. Es un gran mago,
experto en las artes misticas basadas en el elemento del relampago, también tiene poderes
curativos. Su principal motivacion no es la proteccién de la civilizacion, sino la proteccion
de los animales y la naturaleza. No es alguien misantropo, pero siempre es muy reservado
o alejado de la civilizacion.

Fenrir: Era un asesino que trabajaba para uno de los dioses mas despiadados existentes,
Loki. Una noche su amo le ordend ir a asesinar al Padre de Todo, cuyo nombre no debe ser
mencionado, pero que todos conocen. Sin embargo, el viejo mercenario, al ser tan solo un
humano no tenia el poder suficiente para enfrentar al rey de todo y con facilidad fue
derrotado. En vez de asesinarlo el padre de todo decide convertirlo en un horrible y débil
anciano que todo el mundo repudie, provocando que la sociedad lo exilie. Condenado a
vagar sin rumbo en una tierra inhdspita conoce un oscuro espiritu, que le ofrece poder y
venganza en contra de los dioses a cambio de serviles. Al aceptar el trato el mercenario se
transforma en un hibrido entre un hombre y un lobo.

Onii: Se cree que alguna vez fue un temible general del ejército Japonés, cuyo tnico
proposito era derramar sangre y torturar a sus enemigos, ya que se deleitaba con el dolor
ajeno. Pero un dia, torturar personas dejo de ser suficiente por lo que empezé a comérselas
en secreto. Una misteriosa noche, en busqueda de mas poder para devorar a mas gente
inocente decide vender su alma a un espectro oscuro quien le ofrece poder y comida sin
limites a cambio de su eterna lealtad. Con el tiempo olvid6 su verdadero nombre y solo
piensa en cual sera su préoximo bocadillo.

Hraesvelgr: Una de las mayores ambiciones del hombre a lo largo de los afios ha sido el
poder volar por los cielos y para el hombre que alguna vez fue conocido como Hazard, esto
no era una ambicion sino una obsesion. Antes de fusionarse con la mitica ave de hielo,



Hazard era un reconocido inventor que buscaba la forma de crear un vehiculo que volara.
Sin embargo, un dia su pequefio hijo utiliz6 uno de sus prototipos, lo activé y salio
despedido a una gran velocidad cayendo por un abismo. Al enterarse de tal acontecimiento
y desesperado por resucitar decide venderle su alma a un oscuro espectro, que le ofreci6
traer a su hijo devuelta a la vida una vez hayan provocado el Ragnarok , destruyendo el
actual reino nérdico. Sin dudarlo, Hazard acepta y el espectro lo convierte en un hibrido
entre un Haeslverg y un humano.

Hermano de Vastoria (Orochi): Es alguien envidioso, ambicioso y sin escrupulos. Fue capaz
de asesinar a su familia por su sed de poder y venganza. Siempre pensé que su mayor
enemigo era su hermano, puesto que siempre vivié a la sombra de sus logros. Lo anterior
se presentd hasta tal punto que sus propios padres nunca lo tuvieron en cuenta, ni
estuvieron tan pendientes de €l por atender a Vastoria. El sefior oscuro siempre culpé a su
hermano por sus desgracias, por lo que decidi6 acabar con él. Asi que comenz¢ a realizar
rituales con la entidad oscura para obtener el poder para enfrentar a su hermano.
Inicialmente, él jamas penso en asesinar a sus parientes, pero al entrar en contacto con la
entidad oscura, esta comenz6 a manipularlo para conseguir su liberaciéon de la Torre del
Destino. Para esto se aprovecho de los sentimientos negativos a su alma, arrastrandolo a la
locura, e impulsandolo a cometer atroces crimenes.

Vastoria Oscuro: Es una fusion entre las almas de Vastoria, su hermano y la entidad oscura,
es un guerrero cruel y despiadado, lo tinico que le interesa es el dominio del mundo. La
personalidad que sobresale de este ser es la de la Entidad Oscura. Sin embargo, al ser una
fusién de varias almas, pese a su gran poder, cuenta con la debilidad de que alguna de las
otras personalidades tome el control del cuerpo.

Diseiio de Niveles

Piso 1 Bosque Encantado: Es custodiado por Fenrir, el lobo gigante. Las caracteristicas de
este piso y el ambiente son muy similares a un bosque nérdico en su época de invierno. Los
esbirros de este nivel son pequefios lobos que se caracterizan por su velocidad, el dafio que
producen es muy poco, en gran niumero son muy peligrosos. El nivel tendra 3 zonas: 2 de
bosque y una cueva donde se encuentra el portal al siguiente piso junto con el jefe final. El
jugador debera atravesar ciertos obstaculos como: avanzar con mas dificultad en las zonas
con mayor cantidad de nieve o derribar unos arboles para crear un puente y atravesar
precipicios. No hay limite tiempo, pero si de vidas, teniendo solo 3 vidas. Habra 2
checkpoints. La cantidad de enemigos en la primera zona sera de 15. En la segunda sera de
20. En la cueva solo se presentara la batalla con el jefe final.

Piso 2 Infierno de Sakura: Este piso es vigilado por un Oni. Este piso es el mas parecido a
un infierno. Tiene grandes estructuras de roca, arenas movedizas y algunas ruinas de una
antigua civilizaciéon basada en la cultura japonesa. El nivel esta dividido por 2 zonas, en la
primera hay 25 enemigos y en la segunda 40. Luego en la tercera zona que sera una gran




montana de pura roca donde estara el jefe final. No hay limite de tiempo, pero si de vidas,
un maximo de 3. Los enemigos de bajo rango son pequeiios onis, su velocidad es normal,
pero su fuerza fisica, y por ende su dafio, es mayor. También pueden lanzar bolas de fuego
oscuro. El nivel tiene dos checkpoints.

Piso 2 Bosque en el cielo: Es un piso cuyas estructuras son nubes y copas de los arboles, y
el caer de las mismas implica una muerte segura. Este piso es custodiado por Hraesvelgr.
Este se encuentra en su nido custodiando el portal al cuarto piso. Sus esbirros son mini
aguilas con el poder de controlar el viento. Logicamente al poder volar son mucho mas
veloces a comparacion de los otros esbirros, a su vez su fuerza y resistencia es mayor. A
diferencia de otros niveles este piso solo es un camino de nubes y arboles. El nivel acaba en
un arbol gigante que hay que trepar para llegar al nido de la bestia. En algunas partes el
viento es muchisimo mas fuerte, por lo que los movimientos de los personajes son mas
lentos. Hay dos checkpoints, la cantidad de enemigos es de unos 40.

Templo de las deidades: Es una sala de un templo gigante, en esta sala se encuentran las
criaturas de los primeros pisos y es custodiada por Vastoria Oscuro. No hay un trayecto que
recorrer simplemente es la sala del templo en donde se da el combate final, se divide en dos
zonas: la sala principal y el mundo interior de Vastoria donde este mismo lucha contra su
hermano, por el control del cuerpo.

Piso 5: Desconocido. Solo se menciona, se cree que alli estan atrapadas las grandes
entidades.

Mecanicas de Juego

Condiciones para Ganar y Perder
Condiciones para ganar:
1. Atravesar todo el nivel y matar al jefe final con al menos una vida.

Condiciones para Perder:

1. Caer de las nubes o arboles del nivel 3.
2. Caer de un precipicio en el nivel 1.
3. Ser asesinado por un jefe final o los esbirros.

Modos de Juego
Unico jugador: En este modo de juego el jugador debe pasar por los diferentes
obstaculos e ir acabando con los enemigos atravesando todo el piso de la torre.

Acciones de Juego



Acciones Vastoria, Zadar, Ullr, Munin:
1. Avanzar, saltar, retroceder, agacharse
Bloquear
Ataque basico
Ataque especial
Ataque de segundo nivel.
Recolectar energia (solo en el caso de Vastoria)
Cambiar de arma
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Acciones jefes:
1. Avanzar, saltar, retroceder, agacharse
Ataque basico
Ataque cargado 1
Ataque cargado 2
Ataque cargado 3
Ataque final.
Transformacién

Nouls W

Reglas de Juego

1. El jugador cuenta con 3 vidas por nivel, si pierde todas las vidas tendra que
reiniciar todo el nivel.

2. Eljugador solo podra cambiar de personaje al inicio de cada partida, o después de
morir en un checkpoint.

3. A medida que ataque el jugador podra ir cambiando de arma.

4. Antes de enfrentar al jefe final de cada nivel el jugador debera acabar con todos
los minions.

5. Para lanzar ataques especiales el jugador debera recolectar cierta cantidad de
energia demoniaca desprendida de los cadaveres de los minions. Solo se podran
acumular energia para 3 ataques cargados. Y estos ataques solo podran ser
realizados después de realizar un combo de ataque de minimo 7 golpes.

6. A medida que el jugador golpee y haga combos con diferentes tipos de armas el
dafio producido se ira incrementando, pero una vez finalizado el combo el dafio
volvera a su estado base.






