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GUIA GENERAL DE DISENO DE VIDEOJUEGOS

1. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura esta centrada en la preproduccion y produccién de videojuegos encargada
de establecer sistematicamente la vision que tendra un proyecto puesto que para su diseiio
es imprescindible que una idea sea funcional sin dejar de lado las necesidades del mercado.
La materia aborda tres aspectos principales: la definicién de estética, historia y jugabilidad

de un proyecto. Por esta razén, es necesario implementar nociones en las areas de

programacion, disefio de espacios, modelado organico e inorganico, luz, textura,

animaciones y fisicas de elementos.

Los programas que seran revisados en esta asignatura son herramientas estandar en los
procesos de trabajo de empresas que lideran el desarrollo de videojuegos a nivel mundial.
Ademas, la formacién del alumno estd enfocada en el anadlisis critico de las ideas que
proyectan para que sus proyectos sean ejecutables y formen parte de su formaciéon como

profesionales.

2. BIBLIOGRAFIA

2.1.Basica

e Corbal, J. A. (2018). Estética en videojuegos: ( ed.). RA-MA Editorial.
https://elibro.net/es/Ic/itg/titulos/106505

“Estética en videojuegos” es una referencia bibliografica que radica en su capacidad para
proporcionar a los estudiantes una comprensién profunda y critica sobre la estética. A
través de este libro, los lectores pueden explorar como los elementos visuales, sonoros
y narrativos se entrelazan para crear experiencias inmersivas y significativas en los
videojuegos. Los estudiantes no solo pueden mejorar sus habilidades de disefio y

desarrollo, sino también crear una apreciacion mas informada y reflexiva del medio.
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e Corbal, J. A. (2017). Curso de narrativa en videojuegos: ( ed.). RA-MA
Editorial. https://elibro.net/es/Ic/itq/titulos/106606

“Curso de narrativa de videojuegos” es un texto que permite a los interesados en el
disefio de videojuegos una comprensién profunda sobre la creacion de historias dentro
de este medio interactivo. A través de su andlisis de la estructura narrativa, la
integracién de la jugabilidad y la creacion de mundos inmersivos, el libro ofrece
conocimientos indispensables para crear experiencias de juego envolventes vy
significativas. Ademas, al explorar cdmo las decisiones del jugador influyen en la

narrativa.

e Garcia Arias, N. M. & Moreno Salamanca, Y. (2019). Desarrollo de
videojuegos: desde el disefio a la comercializacion: ( ed.). Ediciones de la U.
https://elibro.net/es/Ic/itq/titulos/127124

“Desarrollo de videojuegos: desde el disefo a la comercializacion” Es un texto que
maneja la conceptualizacion inicial hasta la estrategia de comercializacién de un
proyecto de videojuegos. Esto dentro de la materia ayuda a los estudiantes a
comprender ciertos factores de importancia a tener en cuenta en la etapa de

planificacién de su objetivo como parte de un producto funcional.

e Cuadrado Alvarado, A. & Planells, A. J. (2020). Ficcién y videojuegos: teoria 'y
practica de la ludonarracion: ( ed.). Editorial UOC.
https://elibro.net/es/Ic/itg/titulos/135287

“Ficcion y videojuegos: teoria y practica de la ludo narracidn” Este texto es fundamental
para los estudiantes de disefio de videojuegos que estdn interesados en la creacién de
un proyecto con una narrativa como parte de su mecanica dentro de su jugabilidad.
Abordar la relacién entre la narrativa y la jugabilidad en los videojuegos es necesario para
establecer los eventos importantes que se deberd programar en las siguientes etapas.
Ademas, los proyectos deberan cumplir con objetivos que estén ligados a un enfoque
dentro de ciertas categorias para diferentes mercados y este texto ayudara a la clase en

su expansion de criterio.
2.2.Complementaria.

e Contreras Espinosa, R. S. Eguia Gomez, J. L. & Lozano Mufioz, A.

(2015). Juegos multijugador: el poder de las redes en el entretenimiento: ( ed.).
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Editorial UOC. https://elibro.net/es/Ic/itg/titulos/57784

El libro proporciona una perspectiva de otro tipo de proyecto diferente al que
se esté proyectando en clase. Los alumnos tendran una herramienta mas para
poder aplicar su logica de jugabilidad dentro de los videojuegos que se estan
disefiando.

e Parramon Paidotribo, E. (Il.). (2020). Disefio y creacion de personajes: desde el
boceto hasta su realizacion en 3D: (1 ed.). Parramon Paidotribo S.L.
https://elibro.net/en/Ic/itg/titulos/248830

Este texto brinda al estudiante conocimientos que complementan lo impartido en
clase. La creacién de un personaje desde su bocetaje a su etapa de modelado 3D es

un tema muy extenso que siempre puede ser mejorado.

e |zquierdo, R. (2020). Disefilo emocional de personajes de videojuegos: (1 ed.).
RA-MA Editorial. https://elibro.net/en/Ic/itg/titulos/222653

Este libro permite al estudiante obtener conocimientos mas avanzados del disefio
de caracterizacidn de un personaje. Estd ligado directamente a la narrativa y el guion

del videojuego.

e Sachez, T. E. & Mazuera, E. (2022). Coloreando 3D en 2D + Nociones del color
/ Coloring 3D in 2D + Notions of Color: (1 ed.). Bubok Publishing S.L.
https://elibro.net/es/Ic/itg/titulos/260541

Este texto da al estudiante un contexto mas metddico de teorias de colores, formas
y luces que son perfectamente aplicables en la creacidon de materiales y texturas en

el proyecto trabajado.

3. COMPETENCIAS GENERICAS Y ESPECIFICAS

El sector de la animacidn y de los videojuegos vive probablemente el mejor momento de su
historia a nivel mundial, el uso de la animacién como técnica para generar todo tipo de
contenidos se ha extendido exponencialmente en los ultimos afios. la industria del

entretenimiento (cine, televisién, musica, plataformas digitales y videojuegos), esta un paso

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itq.edu.ec @  Dicgo de Ationza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

adelante en la concepcion y realizacién de novedosos efectos visuales y animaciones

digitales, que cada vez son mas reales e impactantes.

El desarrollo de la tecnologia ha mostrado que su influencia envuelve distintas areas, esto se
puede observar en la industria de videojuegos con mucha claridad. La creacién de nuevos
programas especializados y nuevas técnicas que menoran tiempo y costes de produccion. El
mercado de la misma manera aumenta constantemente. En conclusidn, la industria de los
videojuegos no ha mostrado sefiales de declive y por ende nace la necesidad de la existencia

de mas profesionales en el area.

4. OBIJETIVO GENERAL

El objetivo de Disefio de Videojuegos es brindar a los estudiantes la capacidad de analizar y
comprender los principios y fundamentos de programacion de videojuegos, disefio de
estética y jugabilidad. A través de la exploracidn critica de morfologia organica e inorgdnica
3D, Rigging, DCC, programaciéon en UES5, asi como la aplicaciéon de creacidn de guion,
procesos de investigacion y testing de videojuegos. Los estudiantes desarrollardn
habilidades para analizar y resolver desafios en plataformas de realidad virtual e inmersiva.
Este conocimiento les permitira aplicar programacién por Blueprints de manera efectiva en
la creacién de proyectos que requieran procesos interactivos. Ademas, contribuir al
desarrollo de un perfil profesional sélido y de esta manera solucionar problemas en la

industria de plataformas digitales enfocadas en el disefio de videojuegos.
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5. FORMACION CIUDADANA, VALORES Y HABILIDADES BLANDAS

Educacidn ambiental: consumo y produccidn sostenibles
Valores & habilidades blandas: amor: comunicacion asertiva y escucha activa
Valores & habilidades blandas: compromiso social: adaptabilidad

Valores & habilidades blandas: cultura: creatividad

Valores & habilidades blandas: gratitud: resiliencia

Valores & habilidades blandas: justicia: resolucién de problemas

Valores & habilidades blandas: lealtad: liderazgo

Valores & habilidades blandas: optimismo: planificacidn y gestion del tiempo
Valores & habilidades blandas: orgullo nacional: pensamiento critico

Valores & habilidades blandas: respeto: inteligencia emocional.

Valores & habilidades blandas: solidaridad: trabajo en equipo

Valores & habilidades blandas: tolerancia: flexibilidad

Valores & habilidades blandas: verdad y honradez: proactividad

6. NORMAS DE CLASE

En relacién a las normas de clase, es importante destacar que la evaluacién de los
componentes de gestién académica se compone de tres notas sumativas, cada una con una
puntuacion maxima de 6.60/6.60, asi como un proyecto practico, como evaluacion
formativa que se valora con 3.40/3.40, lo que da un total de 10/10 para la calificacién del
madulo. Los parciales se califican en una escala de hasta 6.60 puntos, representando cada
uno el 2.22 de la calificacién total de 6.6 puntos. Para presentarse al proyecto final, el

estudiante debe haber obtenido al menos 4.50 puntos sumando las tres primeras notas. En
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caso de no alcanzar este minimo en el proyecto, se otorga una oportunidad de recuperacién
dentro de las 48 horas laborables siguientes, segun el calendario académico oficial. La nota
minima acumulada requerida para aprobar la asignatura es 7/10, y es esencial mantener al
menos un 70% de asistencia a las clases. Los docentes deben informar a los estudiantes
sobre sus notas individuales antes de registrarlas en el sistema, y se espera que los alumnos
confirmen su aceptacidn y conformidad con estas calificaciones. Ademas, los docentes
deben entregar un reporte de notas y asistencia a través del SGA y notificado a la
coordinacion de carrera y registrar las calificaciones en el sistema en un plazo maximo de 5

dias posteriores a la recepcién del proyecto final.

7. SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de evaluacidon de la asignatura se estructura para brindar una evaluacién
equilibrada y comprehensiva del desempeio de los estudiantes. La evaluacidn estd
compuesta por tres parciales, cada uno de los cuales contribuye con un 22% al resultado
final, es decir 66% del total. Estos parciales evaluardn los conocimientos adquiridos durante
distintas etapas del proceso de aprendizaje. El 34% restante proviene del Proyecto Final de
la asignatura, el cual constituye una oportunidad para aplicar y demostrar habilidades y
competencias en un contexto practico. Este proyecto permite a los estudiantes explorar,
analizar y abordar problematicas relevantes en la asignatura, aplicando los conceptos y

enfoques éticos adquiridos a lo largo del curso.
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8. UNIDADES

UNIDAD 1 BASES DEL DISENO DE VIDEOJUEGOS

Temas y Subtemas

Tema 1: Introduccién al Disefio de Videojuegos

-/

( 2
Tema 2: Nociones del Lenguaje de Programacion

\_ J

e N
Tema 3: Productos Interactivos

g J

Tema 4: Lenguaje de Programacion C++

—

TEMA 1: INTRODUCCION AL DISENO DE VIDEOJUEGOS

Esta unidad tiene como visidén la presentacion de conceptos basicos sobre la creacion de
videojuegos, se presentara lenguaje de programacidon C++ como introduccidn y un pequefio
avance de su programacién en Unreal Engine, pero se dara nociones del funcionamiento general
de los lenguajes de programacion. Se revisard el desarrollo que ha tenido UnrealEngine en la
industria y cudles son los programas que complementan el proceso de materializacién de estas
ideas. Ademads, se debe tener en consideracidn que el proceso de la creacion de videojuegos
esta definido por una serie de pasos que conlleva la exploracién de temas que forman parte de

distintas especializaciones entre los cuales podemos mencionar: programador, disefiador
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conceptual, guionista, ilustrador, escultor 3D, disefiador de interfaces, animador, colorista,

texturizador, etc.

Figura 11
Contenido UE

0 Marketplace

CONTENT DETAIL

Blueprints and Gameplay for Game

Designers

Nov 11,2021
Check out the description for more information about this course project from

Unreal Online Learning.

Supported Platforms
==

Supported Engine Versions
425

Download Type

Complete Project

Nota: La figura 1 muestra contenido que se proporciona en UE para el aprendizaje de disefio y desarrollo de
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El disefio de videojuegos constituye en gran parte al proceso previo a la materializacién de ideas,
por esta razon es imprescindible que exista una fase de lluvia de ideas en la cual se estable el
objetivo que el proyecto va a cumplir. En esta unidad se expondra la importancia de la

planificacidn y la organizacidn de los procesos que se realizaran.

La industria ha ido avanzando con pasos agigantados las Ultimas décadas y con esto el desarrollo
de nuevos programas que realizan funciones especializadas ha ido aumentando. Es necesario
adentrarse en el flujo del mercado que lidera los productos mas aceptados en la actualidad. Los
motores de desarrollo de videojuegos que lideran la industria son Unity y Unreal Engine cada

uno con destrezas que los hacen unicos.

ROLL DEL DISENADOR

La persona encargada de disefiar un proyecto de videojuego debe tener conocimientos de todas
las fases por las cuales el proyecto atravesara y debe mantener un criterio bien formado para
poder tomar decisiones que estén a la par de los objetivos establecidos para poder responder a
las necesidades del mercado. En sintesis, el disefiador marca la pauta que el videojuego tendra
y debe mantener cierto nivel de conocimiento de varias areas, pero no necesariamente debe

especializarse en todas.
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La planificacion y el proceso de posproduccion estd liderada por el disefiador y esta marcada por
el cronograma subjetivo de cada lider de proyecto, pero es claro que los primeros pasos que se
tomaran son la definicion del objetivo del proyecto y el tipo de target al cual serd dirigido. Este
proceso da lugar a las primeras nociones de la propuesta estética y también la planificacién de

las mecanicas que del videojuego.

Dentro de esta unidad se explorard el trabajo que se puede adquirir mediante diferentes
motores y para ello se revisara cuales son los moteres y herramientas que el mercado tiene

como referente.

DESARROLLO DE CONCEPTOS

UNREAL ENGINE

Es un motor de videojuegos creado por la compafiia Epic Games lanzado oficialmente en 1988
y su ultima versién estable fue lanzada el 6 de septiembre de 2023. Fue pensada como
desarrollador de shooter en primera persona, pero al mantener un potente sistema de
simulacidén en tiempo real ha permitido abarcar la industria del cine y televisidn siendo uno de
los precursores de XR (realidad extendida). Su alto grado de portabilidad esta dado por su
estructura de programacidn, con su cédigo escrito en C++ ha desarrollado un sistema de
programacion mds amigable para los desarrolladores. Los blueprints son uno de los factores que
ha permitido que su motor sea mas aceptado dentro de la comunidad de desarrolladores de

videojuegos indies

Figura 22

ViewPort UE

Nota: En la figura 2 se observa como UES trabaja con elementos para la creacion de videojuegos. Elaboracion: Autor.
Unity
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Es un motor de videojuegos creado por la compania Unity Technologies lanzado oficialmente en
2005 como motor para juegos Mac OS X y su Ultima version estable fue lanzada el 15 de enero
de 2023. Esta plataforma esta centralizada en el funcionamiento de videojuegos 2D y 3D gracias
a la implementacion de Mecanim que apoya a la animacidn de movimientos fluidos de
personajes con una interfaz eficiente. Y aunque es un motor que ha triunfado en el mercado sus
polémicas por comisiones han hecho que haya un rechazo por la comunidad de desarrolladores

en todo el mundo.

Para el diseio de videojuegos la plataforma, el motory el cédigo que usaremos para programar

nuestras ideas no forma parte de todo el trabajo a realizar, los DCC (Digital Content Creation) o

los assets que serdn implementados en los proyectos forman parte de una linea de trabajo
diferente. Para la creacién de assets que serdn implementados dentro del proyecto se debe

incursionar en el estudio de diferentes programas de creacién y edicién de contenido digital.

Figura 33

Plataforma Unity

Nota: La figura 3 muestra la plataforma que Unity usa para trabajar un proyecto de videojuegos. Fuente:

https://unity.com/sites/default/files/styles/16_9 s scale_width/public/2019-11/first-game-jam.jpg?itok=RTPzbvBS
Photoshop

Es un programa destinado principalmente para la edicion de imagenes, pero su potencial ha

permitido que sus funcionalidades influyan a la industria de la animacidn y los videojuegos, con

15
@ (+593) 96 356 1961 [ admisiones@itq.edu.ec @ Antonio de Ulloa N28-30 @ WWW.ITQ.EDU.EC

y Diego de Atienza (Esq).




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

sus herramientas de edicion y dibujo, este software permite realizar la propuesta de disefio de
los personajes, objetos, locaciones e inclusive permite la creacién de la propuesta de estética
del proyecto. En etapas de modelado y texturizado esta herramienta permite la edicién de UVs

gue son esenciales para el correcto despliegue grafico.

Figura 44

Splash Art

Nota: La figura 4 muestra proceso del splash art que estd destinado para un videojuego. Fuente:

https://www.artstation.com/artwork/mDeAJE

MUDBOX

Los modelados 3D que requieran ser esculpidos seran creados dentro de esta plataforma para
poder tener un workflow adecuando con Maya al momento de creacién de UVs o retopologia

de elementos. También dara pauta para la introduccién y creacién de materiales Unicos.
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Figura 55
Inicio de Mudbox

What do you want to do?
Learn Mudbox Start a new sculpture Open a file
Starting points Open.

= | Recent files

Exit Mudbox

Nota: En la figura 5 se puede observar los diferentes tipos de proyectos que se pueden realizar en esta plataforma.

Elaboracién: Autor.

Otros programas que son parte del proceso de creacién de videojuegos seran revisados, pero
no profundizados tales como: Adobe Substance 3D, 3DS MAX, Illustrator, Premiere Pro, Houdini

y Zbrush.
TEMA 2: NOCIONES DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION

El disefiador de videojuegos debe mantener cierto nivel de entendimiento de cémo funciona el
desarrollo de un videojuego para poder comprender factores esenciales de creacidn y ejecucion
de un proyecto. La introduccidn a las nociones esenciales de la programacion es dada al inicio
de la materia para que el proceso de entendimiento sea extendido, y a largo plazo su

comprension esté ligada al desarrollo del proyecto final.

Para esta unidad se enfocara en los conceptos basicos del lenguaje de programacién utilizados
en programacion y se familiarizara con la sintaxis y la escritura del lenguaje C++. De esta manera

se espera adquirir habilidades para escribir cédigos de manera eficiente.
Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacidon es un conjunto de reglas y simbolos utilizados para escribir
programas informaticos. Estos programas son conjuntos de instrucciones que le dicen a una
computadora qué hacer, cdmo hacerlo y en qué orden hacerlo. Los lenguajes de programacion
actuan como intermediarios entre el ser humano y la maquina, permitiendo que las personas

comuniquen sus ideas y soluciones a través de un cédigo comprensible por la computadora.
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Conceptos que se mencionaran:

Sintaxis y Semantica

Abstraccion

Portabilidad

Paradigmas

TEMA 3: PRODUCTOS INTERACTIVOS

Los productos interactivos mantienen una estrecha relacién con los lenguajes de programacién
puesto que es fundamental en el proceso de creacidén y desarrollo de experiencias digitales. Su

relacidn la podemos discernir de la siguiente manera

e Implementacion de la interactividad: Los productos interactivos, como aplicaciones
moviles, videojuegos, sitios web interactivos y aplicaciones de realidad
aumentada/virtual, requieren interactividad para involucrar a los usuarios. Los
lenguajes de programacidn permiten a los desarrolladores implementar esta

interactividad al escribir cédigo que responda a las acciones y entradas del usuario.

e Desarrollo de funciones y caracteristicas: Los lenguajes de programacién permiten a los
desarrolladores crear funciones y caracteristicas especificas que hacen que un producto
interactivo sea unico y funcional. Por ejemplo, en un videojuego, los lenguajes de
programacion se utilizan para crear mecdnicas de juego, inteligencia artificial para

personajes no jugadores (NPC), sistemas de fisica, efectos visuales y mucho mas.

e Personalizacién y adaptabilidad: Los lenguajes de programacién permiten la
personalizacién y adaptabilidad de los productos interactivos para satisfacer las
necesidades y preferencias de los usuarios. Mediante la escritura de cddigo, los
desarrolladores pueden implementar opciones de personalizacién, ajustes de

configuracion y caracteristicas especificas solicitadas por los usuarios.

e Optimizacidn de rendimiento: Los lenguajes de programacion también juegan un papel
importante en la optimizacidon del rendimiento de los productos interactivos. Los

desarrolladores pueden utilizar técnicas de programacioén eficientes y optimizacion de

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itq.edu.ec @  Divga de Ationza (B, @ WWW.ITQ.EDU.EC

18



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

cddigo para garantizar que el producto funcione de manera fluida y responda

rapidamente a las acciones del usuario, incluso en dispositivos con recursos limitados.

Los productos interactivos y los videojuegos estan estrechamente relacionados debido a su
naturaleza centrada en la experiencia del usuario y la participacidn activa del jugador. Los
videojuegos son una forma especifica de producto interactivo que ofrece una experiencia
inmersiva y dinamica, donde los jugadores interactian con el contenido del juego y toman
decisiones que afectan la progresién y el resultado del mismo. Ambos tipos de productos se
centran en la creacién de experiencias atractivas y envolventes mediante el uso de elementos

como la interactividad, la narrativa, los graficos, el sonido y la jugabilidad. Ademds, comparten

técnicas y tecnologias comunes en su desarrollo, como el disefio de interfaz de usuario, la
programacion de comportamientos interactivos, la optimizacion del rendimiento y la

integracion de contenido multimedia.

Figura 66

Productos Interactivos

>

9” ]

¢

Nota: La figura 6 muestra un usuario interactuando con un producto interactivo. Fuente:

https://www.elsotanoperdido.com/images/EntradillasExtra/Videojuegos_ENtra7.jpg

TEMA 4: LENGUAJE DE PROGRAMACION C++

C++ es un lenguaje de programacién de alto rendimiento, desarrollado como una extension de

C a principios de los afios 80. Destaca por su equilibrio entre programacion de bajo y alto nivel,
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ofreciendo caracteristicas como la orientacidn a objetos, la programacion genérica y un manejo
eficiente de la memoria. Utilizado ampliamente en la creacién de sistemas operativos,
aplicaciones de escritorio, videojuegos y software de bajo nivel, su sintaxis esta influenciada por
C, pero agrega funcionalidades adicionales como clases, herencia, plantillas y manejo de
excepciones, lo que lo convierte en una herramienta poderosa pero también puede ser

desafiante de dominar debido a su complejidad.

C++ en los videojuegos

El lenguaje de programacion C++ y los videojuegos estan fuertemente relacionados debido a la

capacidad adaptarse al alto y bajo nivel. C++ se ha convertido en uno de los lenguajes mas
populares en la industria del desarrollo de videojuegos debido a su eficiencia en el uso de
recursos, su capacidad para optimizar el rendimiento y su flexibilidad para implementar sistemas
complejos. Los programadores de videojuegos utilizan C++ para crear los motores de juego, que
son el nucleo de cualquier videojuego, asi como para desarrollar sistemas de fisica, graficos,
inteligencia artificial, redes y otros aspectos fundamentales de los juegos. La combinacion de la
potencia de C++ con las bibliotecas y herramientas especificas para el desarrollo de videojuegos

permite a los desarrolladores crear experiencias interactivas de alto nivel.

Figura 77

C++

O
AMyActor : AActor

AMyActor();

UNREAL

ENGINE

Nota: La figura 7 muestra la estructura en la cual trabaja UES. Fuente:
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/ProgrammingAndScripting/ProgrammingWithCPP/IntroductionToCPP/i

mage_0.webp
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En esta materia se estudiara UnrealEngine para la creaciéon de los proyectos, y este motor utiliza
C++ como lenguaje de programacion para desarrollar y extender el motor de juego, asi como
para crear la légica del juego y manipular el contenido interactivo. Los desarrolladores de juegos
pueden escribir cédigo en C++ para crear y personalizar comportamientos de personajes,
sistemas de juego, efectos visuales, sistemas de fisica, inteligencia artificial y mdas. Ademas,
Unreal Engine proporciona una APl robusta y una arquitectura modular que permite a los
desarrolladores utilizar conceptos avanzados de programacion, como herencia, polimorfismo,
plantillas y disefio orientado a objetos, para crear juegos complejos y de alto rendimiento. Un

ejemplo de cémo UE utiliza conceptos avanzados de programacién en C++ es su sistema de

componentes y sistemas, que permite la modularidad y reutilizacion del cddigo al separar las
funcionalidades del juego en componentes individuales. Los desarrolladores pueden crear y
conectar componentes en C++ para definir el comportamiento de los objetos del juego de

manera flexible y eficiente.
Autoevaluacion 1

1. éCudles son los conceptos fundamentales que se deben comprender al aprender un nuevo

lenguaje de programacion?

2. ¢Como se define una variable y cual es su funciéon en la programacién?

3. ¢Qué es un producto interactivo?

4. ¢Qué lenguaje de programacién usa UE5?

5. ¢Como se puede ajustar el brillo y el contraste de una imagen en Photoshop?

5. ¢Cual es la diferencia entre guardar y exportar una imagen en Photoshop?

7. ¢Cual es la diferencia entre la pintura 2D y la pintura 3D en Mudbox?

8. ¢Qué son las capas de pintura en Mudbox y cémo se utilizan para crear texturas complejas?

9. iCuadl es la funcidn del panel de escena en Mudbox y cdmo se utiliza para organizar elementos

en un proyecto?

10. éQué es un GameObject en Unity y qué tipos de componentes puede contener?
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Resumen de la Unidad 1

La unidad presenta conceptos bdsicos que permiten al estudiante crear procesos mentales
Iégicos que mas tarde lo aplicaran en su programacion con blueprints. Se establece el roll del
disefador dentro de un proyecto de video juegos y la importancia de definir correctamente un

objetivo. Por ultimo, se da nociones del lenguaje de programacion C++.

UNIDAD 2 PLANIFICACION DE PROYECTOS

Temas y Subtemas

( ]
Tema 1. Game Designer

k )

( )
Tema 2: Narrativa

. /

( )
Tema 3: Propuesta Estética

. /

( 2
Tema 4: Disefio de Personajes

o J

( )
Tema 5: Assets

. /

TEMA 1: GAME DESIGNER

Es imprescindible entender el roll de Disefiador de videojuegos, sus funciones y operaciones a
cargo. La unidad tiene como prioridad explicar la importancia del disefio de videojuegos antes
de su etapa de desarrollo, para esto se exponen casos reales de la industria en los cuales los
proyectos no han podido salir a flote por su falta de profesionalismo o la ejecucion de ideas

obsoletas en sus proyectos.
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Figura 88

Videojuegos

EIMMO de ‘League of Legends' llevaba
tres afios en desarrollo. Riot Games ha
confirmado que lo han reiniciado

* Riot Games busca hacer un MMO diferente a las propuesta
disponibles actualmente en el mercado

* Tras este anunclo, la compaiia nos prepara para una larga
temporada de silencio

Nota: La figura 8 muestra el desempefio inadecuado de la direccién de un proyecto a cargo de una empresa lider.

Fuente: https://www.xataka.com/videojuegos/mmo-league-of-legends-llevaba-tres-anos-desarrollo-riot-games-ha-

confirmado-gue-han-reiniciado

Las funciones que mantiene un Disefador de videojuegos estadn ligadas a las etapas de
moldeamiento y ejecucidn por esta razén estan conectadas directamente a la posproduccién y
produccién de un proyecto, la etapa de preproduccidon no mantiene un interés muy focal pero

aun mantiene cierta influencia.

Dentro de la posproduccion se establece en primer plano el concepto, la narrativa y la idea
principal, esto también puede nacer a partir de una mecanica o jugabilidad que este pensada

como punto caracteristico y de alli partir a las siguientes etapas.

La concepcion de la idea principal debe estar guiada por el objetivo y su afan por responder las
necesidades del mercado. En esta etapa se manifiestan las lluvias de ideas y se concreta el core
target. También el disefiador se encarga de manejar y laborar la propuesta estética y por ultimo
dentro de la posproduccion se manejan los bocetos de los personajes y escenarios que seran

digitalizados.

En la produccién entran procesos de desarrollo y acabado del proyecto, se digitaliza todas las
ideas previamente establecidas. Este proceso esta monitoreado por el disefiador por esta razén
los desarrolladores, ilustradores, animadores y creadores de contenido multimedia responden

directamente a él.
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TEMA 2: NARRATIVA

El disefiador esta encargado de entender como la historia guiard las bases de un proyecto
teniendo en consideracidn una narrativa que sea fiel a las necesidades del mercado actual. El
guion narrativo dentro de los videojuegos procura contar una historia mediante elementos

acciones y disefios.

Diseno Narrativo

Forma parte de cada elemento perceptible e imperceptible que afecta en algun grado al

storytelling del proyecto. La narrativa en esta industria usa recursos nacidos en esta area, pero
también aplica recursos de otros medios como cine, teatro, televisidény literatura. La jugabilidad
dentro del proyecto también cuenta como parte de la narrativa. Las caracteristicas que definen
las mecanicas de un juego son una forma mds de contar una historia o transmitir un mensaje.
También tenemos a los videojuegos que estan conectados a una narrativa previa de otro medio

de comunicacién y sirve como complemento o base para entender el contexto de una historia.

Figura 99

Narrativa

Nota: La figura 9 muestra un videojuego que ha mantenido la narrativa y la mecanica de la mano(Darksouls). Fuente:
https://img.redbull.com/images/c_crop,x_0,y_0,h_1055,w_2344/c_fill,w_1700,h_756/q_auto,f _auto/redbullcom/20
18/01/17/9e235bdc-0636-4131-a8f3-91a7446899fb/dark_souls_nintendo-switch

En la serie de animacion creada por Riot “ARCANE” el guion esta basado en las historias creadas
para el videojuego League of Leguends. Un ejemplo contrario esta en la serie de videojuegos

nacidos a partir de la popularidad de las peliculas de Harry Potter las cuales fueron basadas en
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obras literarias. De esta manera, se puede entender que una buena base de disefio narrativo no
limita a que un guion permanezca en un solo medio. También existe la narrativa en los juegos
como parte de la jugabilidad del proyecto como lo aplica el director Hidetaka Miyazaki o Hideo
Kojima. Las historias como recompensa dentro de las mecdnicas o los fragmentos activan el
interés en el guion y esto se puede estimular con los didlogos de los NPC o historias que suceden

en segundo plano.

La escritura del guion difiere de las demas industrias puesto que el papel de la escritura y su
habilidad para definir una historia no imprescindible, a no ser que el punto importante del juego

sea su narrativa. El encargado del guion no debe establecerse necesariamente por una historia

solida, pero si por elementos y momentos que definan la historias. Estos momentos seran clave

para las acciones que realizara el usuario y de esta forma tener un avance en la narrativa.

En proyectos grandes disefadores y directores estan a cargo de presentar la nocion principal
que espera que el proyecto tengo y con esto los guionistas pueden desarrollar los primeros
borradores. Los métodos de trabajo de la industria difieren, pero podemos organizar las

acciones principales que deben tomadas a consideracidn.

Definicion de la historia Principal

e Definicién del mundo ordinario

o Definicion de Personajes y motivos
e Listar posible desarrollo de didlogos.
e Revisidon y Ajustes

El proceso de creacidon de un guion para videojuegos es un ejercicio multidisciplinario que
requiere la integraciéon de elementos narrativos, de disefio y técnicos para dar vida a una
experiencia interactiva y envolvente. Desde la conceptualizacidn de la historia y los personajes
hasta el disefio de la jugabilidad y los escenarios, cada paso del proceso implica una cuidadosa
planificacién y colaboracion entre escritores, disefiadores, artistas y programadores. El
resultado es un guion que no solo guia al jugador a través de una aventura, sino que también

establece la base para la creacidon de un mundo virtual rico y lleno de posibilidades.

TEMA 3: PROPUESTA ESTETICA
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Una propuesta estética es un conjunto de conceptos, ideas y principios que guian la creacién de
una obra. En el contexto de los videojuegos, una propuesta estética se refiere al conjunto de
decisiones creativas que determinan el aspecto visual y el estilo artistico del juego. Esto incluye
la eleccidn de la paleta de colores, el disefio de los personajes y entornos, el estilo de arte (por
ejemplo, realista, estilizado, pixelado), la iluminacion, los efectos visuales y cualquier otro

elemento visual que contribuya a la experiencia estética del juego.

Figura 1010

Propuesta Objetos

IDEAILDINNG RIAATTTTTNI

CREBITEN
DMAMOG GAARK MiTT FRUALRD

Nota: La figura 10 muestra parte de su Game Design Document (GDD) donde se encuentra la estética de objetos.

Fuente: https://nesedijital.com/a-game-design-document/

La propuesta estética no solo busca crear un aspecto visual atractivo, sino también transmitir
la atmosfera, la ambientacion y la narrativa del juego, influyendo asi en la inmersién del jugador
en el mundo del juego y en su experiencia emocional y sensorial. Una propuesta sélida y
coherente puede contribuir significativamente al éxito y la identidad Unica de un videojuego.
Ademas, permite no solo definir la apariencia superficial de la obra, sino que también comunica
mensajes, emociones y valores que pueden influir en la experiencia del usuario. Para definirla

se puede tener en consideracion los siguientes puntos:
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e Investigacion y Referencias: Proceso definido por la investigacidn y recopilacién de
referencias visuales que inspiren el estilo estético deseado. Esto puede incluir obras de
arte, peliculas, otros videojuegos, fotografias, libros u otras fuentes de inspiracién

relacionadas con la tematica y la atmdsfera del juego.

e Definicion de Temas y Conceptos: Se identifica los temas principales y los conceptos
visuales que se desee transmitir a través del juego. ¢ Cudl es la historia y la ambientacion

del juego? éQué emociones o sensaciones quieres evocar en los jugadores?

e Paleta de Colores: Se elijen colores que reflejen las intenciones del videojuego

considerando cémo los colores pueden influir en la percepcién emocional de los

jugadores y en la cohesion visual del mundo del juego.

e Estilo de Arte: Se establece los elementos visuales especificos que caracterizan este
estilo, como el nivel de detalle, la textura y la proporcién. Esto debe estar enfocado

siempre pensando en el target que se tiene planteado.

e Disefio de Personajes y Entornos: Se crea los disefios para los personajes principales,
secundarios y los entornos del juego. Asegurandose que los disefos sean coherentes

con la paleta de colores y el estilo de arte definidos previamente.

e lluminacidn y Ambiente: Se establece como la iluminacién y el ambiente pueden influir
en la atmdsfera del juego. Inicia la planificacion sobre la iluminacidn natural o artificial,
los efectos atmosféricos y cualquier otro elemento que contribuya a la estética visual

del juego.
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Figura 1111

Boceteado

x| Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda

& & - dnguoderomcin: 00 L) Restsursr vists Rotar todas s ventsnas

«color.psd al 66,7% (Capa 39, RGB/8B) * ~

,

rd 0
n:f A
0:(

kY

.

2,

&,

[]

»

@

T.

Nota: En la figura 11 se puede observar el boceto de una propuesta de personaje. Elaboracién: Autor.

La propuesta estética es parte fundamental de la posproduccion del videojuego ya que influye
en la experiencia del jugador y en la identidad visual del juego. A través de una cuidadosa
planificacidon y ejecucidn, que incluye la investigacion, definicién de temas, seleccién de paleta
de colores, disefio de personajes y entornos, entre otros aspectos, se puede crear un mundo
visualmente coherente y atractivo que sumerja al jugador en la atmdsfera y la narrativa del
juego. Este proceso se debe mantener plasmado en una bitdcora con los avances y referencias
y de esta forma mantener un seguimiento general del desarrollo del proyecto. Se recomienda

usar Photoshop para realizar los bocetos que seran modelados mds tarde en programas de 3D.
TEMA 4: DISENO DE PERSONAJES

Después de completar la etapa de propuesta estética se incursiona en la produccién vy
digitalizacion de las ideas definidas. Es necesario tener en cuenta que el disefio de personajes
en un videojuego es de los procesos mas importantes en las etapas iniciales. El primer proceso
que se realizard esta establecido por el bocetaje del personaje con vista frontal, lateral y
superior. Luego se dard lugar a la creacion del personaje en 3D con sus respectivos materiales.
En las etapas finales del modelado se estable los huesos y las pruebas de riggeado del personaje

en funcionalidad a las acciones que sean necesarias dentro de la jugabilidad del videojuego.
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Figura 1212

Modelado en Mudbox

Nota: En la figura 12 se puede observar un mesh listo para esculpir. Elaboracion: Autor.

Conceptualizacion

La primera etapa implica la generacion de ideas y conceptos para los personajes del juego. Esto
puede incluir la creacién de bocetos, lluvias de ideas y la exploracién de diferentes estilos y
arquetipos de personajes. Se realiza este proceso en cualquier programa que edicién de texto
gue nos permita guardar nuestra informacion y si existe una conceptualizacion grafica se la pude
hacer a mano o digitalizarlo a un programa de edicidon de imagenes, en este caso se estudiara

Photoshop para el workflow que mantiene con los demds programas que se exploraran.
Disefo Visual

Esta etapa del disefio del personaje establecemos definitivamente el disefio de lo que seria la
estética del personaje incorporando el mensaje y objetivo que lleva el proyecto. El disefio visual
implica definir la apariencia fisica de los personajes, incluyendo su ropa, peinado, rasgos faciales
y cualquier accesorio o arma que puedan llevar. Es importante que el disefio sea coherente con
el estilo artistico general del juego y que los personajes sean facilmente reconocibles y
distintivos. Antes de empezar la etapa de creacion se entenderan ciertos concetos basicos de

modelado 3D.

Modelado 3D
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El modelado poligonal en 3D es una técnica utilizada en el disefio de modelos tridimensionales
para videojuegos y graficos por computadora. En este método, los modelos se crean a partir de
una coleccion de poligonos planos, como triangulos, cuadrilateros u otros poligonos de multiples
lados, que estan conectados entre si para formar una malla tridimensional. Cada vértice de la
malla poligonal tiene coordenadas tridimensionales en un espacio 3D y estd conectado por
aristas para formar las caras de los poligonos. Estas caras definen la forma y la superficie del

modelo, y su densidad y distribucién determinan el nivel de detalle y suavidad del modelo.

El modelado poligonal es una de las técnicas mds comunes y versatiles para crear modelos 3D

en videojuegos debido a su eficiencia en términos de procesamiento y su flexibilidad para

representar una amplia variedad de formas y objetos. Ademads, los modelos poligonales pueden
ser animados facilmente mediante la deformacién de la malla, lo que los hace ideales para
personajes y criaturas animadas en juegos. Sin embargo, el modelado poligonal también tiene
sus limitaciones, ya que la cantidad de poligonos en el modelo puede afectar el rendimiento del
juego. Por lo tanto, es importante encontrar un equilibrio entre el nivel de detalle deseado y la

optimizacidn del rendimiento para garantizar una experiencia de juego fluida y atractiva.

Figura 1313

Propuesta Objetos

Nota: La figura 13 muestra el proceso que sigue un personaje para poder convertirlo en 3D. Fuente:
https://blogs.uninter.edu.mx/ESCAT/wp-content/uploads/2022/10/Diferencia-entre-modelado-y-animacio%CC%81n-

3D.jpeg
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Normal Map

Un mapa de normales es una textura que se utiliza para simular la apariencia de detalles de alta
resolucién en un modelo 3D de baja resolucion. Contiene informacidn sobre la direccién y la
intensidad de las superficies rugosas, arrugadas o texturizadas, lo que permite que un modelo
de baja poligonizacion aparezca mas detallado y realista cuando se renderiza en tiempo real. Los
mapas de normales se aplican al modelo 3D durante el proceso de renderizado para ajustar la
forma en que la luz interactua con la superficie del objeto, creando la ilusién de profundidad y

detalle.

Figura 1414

Ventana de extraccion de mapas
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Nota: En la figura 14 se observa el procedimiento para extraer los mapas de los mesh disefiados. Elaboracion: Autor.
Displacement Map

Un mapa de desplazamiento es una textura que se utiliza para deformar la geometria de un

modelo 3D, alterando la posicidn de los vértices para crear detalles y relieve. A diferencia de un
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mapa de normales, que solo afecta la apariencia visual, un mapa de desplazamiento realmente
modifica la forma fisica del modelo, empujando o tirando de los vértices en funcién de los
valores de color de la textura. Esto permite crear detalles y caracteristicas mas pronunciadas y
realistas en el modelo, como arrugas en la piel, rugosidades en las superficies o detalles en

relieve en objetos arquitectdnicos.

Figura 1515

Funcionamiento de mapas

Transfer Paint Layers

Transfer paint layers from one model to another

Nota: En la figura 15 se observa el funcionamiento de las texturas y el color dentro de Mudboox. Elaboracién: Autor.
Retopologia

Es un proceso en el modelado 3D que consiste en crear una nueva topologia, o estructura de
malla, para un modelo existente. Esta técnica se utiliza principalmente para optimizar la
geometria de un modelo 3D, mejorando su eficiencia y calidad. Cuando se crea un modelo 3D,
especialmente a través de técnicas como la escultura digital o el escaneo 3D, la malla resultante
puede tener una topologia irregular, con demasiados o muy pocos poligonos, bucles indeseados
y geometria desordenada. Esto puede dificultar la animacion, el texturizado y la manipulacion
del modelo, asi como afectar negativamente al rendimiento en tiempo real en aplicaciones

como los videojuegos.

Esto implica reconstruir manualmente la geometria del modelo, utilizando técnicas como la
creacion de bucles de poligonos uniformes, la redistribucion de la densidad de poligonos y la

eliminacion de detalles innecesarios.

El objetivo de la retopologia es mantener la forma general y los detalles importantes del modelo
original, pero con una geometria mds optimizada y facil de trabajar. Esto facilita el proceso de

animacioén, texturizado y renderizado, asi como mejora el rendimiento del modelo en tiempo
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real, lo que lo hace adecuado para su uso en aplicaciones como videojuegos, realidad virtual y

realidad aumentada.

Figura 1616

Retopologia
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Nota: En la figura 16 se observar cudles son las limitaciones y ventajas de las retopologias en Mudbox. Elaboracién:

Autor.

Teniendo en consideracién los puntos anteriores, con el fin de crear un personaje 3D para

videojuegos se pueden seguir los siguiente puntos clave.

e Bosquejo de las vistas del personaje: En Photoshop se define las vistas que usaremos

como referencia para mas tarde modelar en 3D.

e Creacion de la Malla Base: Se comienza creando una malla base utilizando herramientas
como primitivas geométricas (cubos, esferas, cilindros) o herramientas de modelado
poligonal. Esta malla servird como estructura basica sobre la cual se construira el

modelo final. Este proceso se realizard en MAYA para poder exportarlo a MUDBOX.
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e Modelado Detallado: Parte de la utilizacidon de herramientas de modelado para esculpir
y dar forma a la malla base para que se ajuste al disefio que se proyecté previamente.
Se usard el programa MUDBOX para poder continuar con el workflow que brinda
Autodesk y las herramientas que se usaran son sculpt, smooth, grab, pinch flatten, knife,

budge entre otras.

e Mapeado UV: Realiza el mapeado UV para asignar las texturas correctamente al modelo
tridimensional. Esto implica desplegar la malla en un plano 2D para que las texturas se
apliqguen de manera coherente y sin distorsiones. Para el corte de las UV se necesitara

las herramientas de MAYA.

e Texturizacion: Se texturas y materiales al modelo para agregar color, superficies rugosas
o brillantes, y otros efectos visuales. No se usaran bibliotecas externas puesto que en

Mudbox se pintaran los materiales del personaje.

Figura 1717
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Nota: En la figura 17 se observa las herramientas disponibles para modelar el mesh. Elaboracion: Autor.
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Figura 1818

Mapa UV

Nota: En la figura 18 se observa como se ve un mapa de UVs dentro de Mudbox. Elaboracion: Autor.

Es importante tener a consideracidn que el workflow que se estd marcando esta dentro de la
familia de los programas de Autodesk para garantizar la veracidad de los elementos que estén

siendo creados.
Animacion

Una vez que se ha establecido el disefio visual, se procede a crear clips que nos serviran de
referencias para la ejecucion de mecdnicas dentro del motor de UNREAL ENGINE. Los personajes
disefados deben integrarse en el juego de manera efectiva, lo que implica, la creaciéon de
interacciones con otros personajes y elementos del entorno, y asegurarse de que su

comportamiento y apariencia sean coherentes en todas las situaciones.

La creacién del personaje estd constituida por una serie de etapas que pueden ser modificadas
dependiendo del estilo de trabajo del disefiador y modelador, la etapa de boceteo puede ser
evitada y puede mantener un diseiio con acabados simples o puede ser necesario una ilustracion
con fines de Splash Art que sirve como base para la creacidn del personaje en 3D con acabados

muy elaborados.

TEMA 5: ASSETS
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En el disefio de videojuegos, un "asset" se refiere a cualquier elemento digital utilizado en la
creacion del juego, como graficos, modelos 3D, animaciones, musica, efectos de sonido, scripts
de programacion, archivos de texto, y mas. Los assets pueden ser creados por el equipo de
desarrollo del juego o adquiridos de bibliotecas de activos o de terceros. Los assets son
componentes fundamentales para la construccion de un videojuego y pueden ser utilizados para
crear los personajes, entornos, objetos, efectos visuales y sonoros, interfaces de usuario, y
cualquier otro elemento presente en el juego. La calidad y variedad de los assets pueden influir

en la apariencia, jugabilidad y experiencia general del juego.

Figura 1919

Herramientas Mudbox
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Nota: En la figura 11 se observa las herramientas disponibles que permiten la creacion de texturas para los objetos.

Elaboracién: Autor.

El término "asset" también puede referirse a activos digitales utilizados para otros propdsitos
en el disefio de videojuegos, como recursos de marketing, material promocional, documentos
de disefio, o cualquier otro elemento necesario para el desarrollo, distribucién y promocién del
juego. Los assets son los bloques de construccidén esenciales que componen un videojuego y se

dividird la creacion de cada uno de ellos dependiendo de la importancia para el proyecto.

Objetos

La creacién de objetos que irdn incorporados dentro del programa seran realizados con un
proceso similar a la creacién de personajes, con la diferencia que el bocetaje principal no es

necesario dependiendo la importancia del objeto. Es decir, cuando se disefian piedras no llegan

36
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a tener el mismo impacto que el diseio de la casa del personaje principal, pero ambos pueden

llegar a tener una etapa de modelado similar.

Escenario

El disefio de escenarios y terrenos para videojuegos es un proceso fundamental que implica la
creacion de entornos virtuales que los jugadores puedan explorar. El terreno se modelara
utilizando MAYA y las herramientas de disefio d Unreal Engine puesto que permite dar forma a
la topografia del entorno. Esto incluye la creacidn de montafias, colinas, valles, rios, lagos y

cualquier otro elemento geografico que sea necesario para el entorno del juego.

Una vez que se ha modelado el terreno, se aplican texturas para darle color y detalle. Esto puede
incluir texturas para la vegetacion, la tierra, la roca, el agua y otros elementos del entorno. Se
utilizan técnicas de mapeado UV para asignar las texturas al terreno de manera coherente y
realista. Se afaden elementos decorativos y detalles al escenario, como arboles, arbustos,
rocas, edificios, caminos, sefiales, vegetaciéon, etc. Estos elementos ayudan a enriquecer el

entorno y a crear una experiencia mas inmersiva para el jugador.

Figura 2020

Herramientas textura

Nota: En la figura 12 se observa las herramientas que permiten la creacion de relieve y texturas. Elaboracién: Autor.
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Al final se configura la iluminacion del escenario utilizando fuentes de luz naturales y artificiales
para crear una atmdsfera adecuada y realista. Esto incluye la direccidn, intensidad, color y
sombras de la luz para mejorar la apariencia visual del entorno. Es necesario recordar que el
escenario estd ligado directamente a la jugabilidad del proyecto para poder realizar la

programacion de mecdnicas en relacion al terreno y los objetos que la componen.

Diorama

Se plantea la realizacién de un diorama para la exposicién del proyecto dentro de un teaser que

se presentara al final de la unidad y para esto es necesario entender todos los conceptos que lo

envuelven. Un diorama es una representacion tridimensional de una escena, evento o paisaje,
tipicamente contenida dentro de un espacio limitado, como una caja o un marco. Estas
representaciones, elaboradas con una variedad de materiales como cartén, papel o arcilla,
capturan detalles minuciosos y realistas, y se utilizan en diversos contextos, desde proyectos
educativos hasta maquetas arquitectdnicas y recreaciones histdricas. En el disefio de
videojuegos, los dioramas son utiles para visualizar y planificar los escenarios y niveles,
proporcionando una representacion tangible del entorno del juego antes de su implementacién
final. Para su realizaciéon se plantea un disefio de unificacién de todos los assets previamente
realizados con un enfoque al desarrollo proximo de lo que sera las mecanicas del personaje

principal en el terreno.

Autoevaluacion 2
1. ¢Cudles son los elementos clave a considerar al disefiar un personaje para un videojuego?

2. é{Qué importancia tiene la coherencia visual del disefio del personaje con la narrativa del

juego?
3. ¢Como afecta el estilo artistico del juego al disefio del personaje?

4. {Qué herramientas y software se utilizan cominmente en el disefio de personajes para

videojuegos?
5. ¢Puedo realizar retopologia en Maya y Mudbox?

6. ¢Qué elementos debe incluir una propuesta de arte para un videojuego?
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7. ¢Cual es la importancia de establecer una paleta de colores y un estilo visual coherente en la

propuesta de arte?

8. ¢Cémo se pueden comunicar las ideas y conceptos artisticos de manera efectiva en una

propuesta de arte?

9. ¢Qué consideraciones se deben tener en cuenta al presentar una propuesta de arte a un

equipo de desarrollo de videojuegos?

10. ¢Como se integra la retroalimentacion del equipo y de los interesados en la propuesta de

arte para mejorar y refinar el disefio final?

Resumen de la Unidad 2

El disefio de videojuegos abarca una serie de temas fundamentales, el disefiador se encarga de
moldear y ejecutar el proyecto desde la etapa de posproduccidn hasta la produccidn, trabajando
en la conceptualizacién de la idea principal, la propuesta estética y el disefio de personajes y
escenarios. Ademas, se explora la narrativa en los videojuegos, donde el disefiador debe
entender como la historia guiard las bases del proyecto, teniendo en cuenta elementos de
accion, disefio y mecanicas de juego. La propuesta estética, por su parte, busca transmitir la
atmoésfera, la ambientacidn y la narrativa del juego, influyendo en la inmersion del jugador. Se
detallan procesos como el disefio de personajes, la creacidon de assets y la configuracién del
escenario, con énfasis en la importancia de la coherencia visual y la optimizaciéon del
rendimiento. Finalmente, se plantea la realizacién de un diorama como una representacién
tridimensional de la escena del juego, que sirve para visualizar y planificar los escenarios antes

de su implementacién final.
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UNIDAD 3 RIGG Y SUS CONTROLADORES

Temas y Subtemas

Tema 1: Rigging

Tema 2: Controladores

Tema 3: Pesos

______J ____

TEMA 1: RIGGING

El rigging es un proceso en el campo de la animacién 3D que implica la creacidon de una
estructura virtual, llamada esqueleto o armadura, dentro de un modelo tridimensional. Este
esqueleto se compone de huesos virtuales, articulaciones y controles que permiten animar el

modelo de manera fluida y realista.
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Figura 2121

Rig

Nota: En la figura 21 se observa como se ve un rigg basico. Elaboracion: Autor.

El objetivo del rigging es dotar al modelo de la capacidad de movimiento, de manera que pueda
moverse de forma natural y expresiva, como lo haria un personaje o criatura real. Los artistas
de rigging configuran y ajustan la posicidn, orientacion y comportamiento de los huesos y

articulaciones para lograr los efectos de movimiento deseados.

Figura 2222

Herramientas de Rig

Nota: En la figura 22 se observa las herramientas destinadas al riggeado. Elaboracién: Autor.

Ademas de los huesos y las articulaciones, el rigging también puede involucrar la aplicacién de
otros elementos como controladores, deformadores y restricciones, que permiten a los

animadores manipular y controlar el movimiento del modelo con mayor precisién y eficiencia.
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Figura 2323

Herramientas

Controls

¥ HumaniK Controls

Nota: En la figura 23 se observa la estructura del riggeado en Maya. Elaboracion: Autor.

TEMA 2: CONTROLADORES

Los controladores de rigging son objetos que se utilizan para manipular y controlar el
movimiento y la deformacién de los modelos tridimensionales durante la animacidn. Estos
controladores permiten a los animadores realizar ajustes precisos y realizar animaciones
complejas de manera mas eficiente. Se asociard los pasos para su creacion de la siguiente

manera.
Creacion de Controladores

Los controladores de rigging se crean como objetos especificos, como esferas, cubos u otros
objetos geométricos simples que se colocan en la escena y asociados a las partes relevantes del

esqueleto o estructura de rigging del modelo.
Asociacion con los huesos

Los controladores se vinculan a los huesos o articulaciones del esqueleto del modelo mediante

restricciones de control (constraints) o mediante conexiones directas. Esto permite que los
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controladores sigan los movimientos y transformaciones de los huesos, lo que a su vez afecta el

comportamiento del modelo.

Deformacion

Ademas de controlar el movimiento del modelo, los controladores de rigging también pueden
utilizarse para controlar la deformacion de la malla del modelo, como la flexién de los musculos
o la expresion facial. Esto se logra mediante la aplicacidon de controladores adicionales, como

deformadores y blendshapes, que estan vinculados a los controladores principales.

Jerarquia

Los controladores de rigging se organizan en una jerarquia logica que refleja la estructura del
modelo y sus relaciones de control. Esto facilita la manipulaciéon y animacién del modelo, ya que
los animadores pueden trabajar con controladores de nivel superior para afectar al modelo en

su totalidad, o con controladores individuales para ajustes mas detallados.

Figura 2424

Controladores

Nota: La figura 24 muestra la visibilidad de los controladores dentro de Maya. Fuente: https://i.snipboard.io/zfYmd.jpg

TEMA 3: PESOS

Una de las tareas mds importantes que tienen los encargados del riggeado en un objeto
poligonal es la definicidn correcta de pesos para el riggeado puesto que esto define la movilidad

natural y fluida de nuestros personajes. En rigging, los "pesos" se refieren a la influencia que
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tienen ciertos componentes de un esqueleto (como huesos, articulaciones o controladores)
sobre la deformacién de la malla de un modelo tridimensional. Estos pesos determinan cdmo se

mueve y se deforma la malla del modelo cuando se realiza una animacién.

Cada vértice de la malla de un modelo 3D puede estar asociado con uno o mds huesos del
esqueleto, y los pesos indican cuanta influencia tiene cada hueso en la deformacion de ese
vértice en particular. Por ejemplo, en un personaje humano, los huesos de la pierna tendrian

mas peso en los vértices de la pierna que en los de los brazos.

Los pesos se representan como valores numéricos que van de 0 a 1, donde 0 significa que el

hueso no tiene influencia en absoluto sobre el vértice, y 1 significa que el hueso tiene la maxima

influencia. Los valores entre 0 y 1 indican una influencia parcial del hueso en el vértice.

El ajuste de los pesos es una parte crucial del proceso de rigging, ya que determina como se
distribuye el movimiento entre los diferentes componentes del esqueleto y cémo se comporta
la malla del modelo durante la animacién. Los artistas de rigging ajustan los pesos
cuidadosamente para lograr animaciones fluidas y realistas, asegurandose de que los

movimientos del modelo se vean naturales y coherentes.

Figura 2525

WeightPainting

Reset Tool Tool Help
-
etically ® ByHierarchy  Flat

Influences

i PO B
I

Mode: e Paint
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Nota: la figura 25 muestra el proceso  erroneo  de pintura de  pesos. Fuente:

https://polycount.com/discussion/190192/maya-weight-painting-issue-vertices-getting-pulled-towards-ground

Autoevaluacion 3

1. éQué es el rigging en animacion 3D y cual es su propdsito en la creacion de modelos

tridimensionales?

2. éCudles son los componentes principales de un rig en animacién 3D y como interactian entre

si para permitir el movimiento del modelo?
3. éPor qué es importante el rigging en la animacidn de personajes y objetos en un entorno 3D?

4. ¢Cudles son las diferencias entre un rig de personaje y un rig de objeto inanimado en términos

de complejidad y funcionalidad?

5. éQué papel juegan los deformadores y las restricciones en el proceso de rigging y cdmo

afectan al movimiento del modelo?

6. ¢Qué son los controladores en animacion 3D y cual es su funcidn principal en el proceso de

animacion?

7. éCudles son los diferentes tipos de controladores que se pueden utilizar en la animacién de

personajes y objetos en 3D?

8. ¢Como se crean y se asignan controladores a partes especificas de un rig para manipular el

movimiento y la deformacién durante la animacion?

9. ¢Qué ventajas ofrece el uso de controladores en términos de eficiencia y precision en la

animacion 3D?

10. ¢éCémo se organiza y se jerarquiza la estructura de controladores en un rig para facilitar la

manipulacién y la animacion fluida del modelo?
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Resumen de la Unidad 3

El rigging en animacion 3D es un proceso esencial que implica la construccién de una estructura
virtual dentro de un modelo tridimensional, conocida como esqueleto o armadura. Esta
estructura estd compuesta por huesos virtuales, articulaciones y controles que permiten animar
el modelo con fluidez y realismo, otorgandole una capacidad de movimiento natural y expresivo
similar al de un personaje real. Ademas de los elementos bdsicos como huesos y articulaciones,
el rigging puede involucrar el uso de controladores, deformadores y restricciones para lograr un

control preciso y eficiente del movimiento.

UNIDAD 4 PROGRAMACION EN UNREAL ENGINE

Temas y Subtemas

-
Tema 1: Introduccion a la plataforma 1

k )

( N\
Tema 2: Level Blueprint y Blueprint Class

. J

( )
Tema 3: Programacion del Personaje

. /

( N\
Tema 4: Disefio de Interfaz de Usuario

. J

( N\
Tema 5: Eventos

. J

TEMA 1: INTRODUCCION DE LA PLATAFORMA

UE sera el motor de trabajo dentro de este proyecto y se utilizard las herramientas que ofrece

la seccidn de videojuegos en ThirdPersonCharacter. Se explorara la definicion de Unreal Engine
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y el funcionamiento de su plataforma. UE es un motor de juego lider en la industria de los
videojuegos, utilizado por desarrolladores de todo el mundo para crear experiencias interactivas
de alta calidad. Con su potente capacidad de renderizado en tiempo real, herramientas intuitivas
de desarrollo de contenido y soporte multiplataforma, Unreal Engine permite a los creadores
materializar sus visiones creativas y llevar a los jugadores a mundos virtuales sorprendentes y
envolventes. Desde juegos independientes hasta grandes producciones AAA, Unreal Engine se
ha convertido en un pilar fundamental en la creacién de algunos de los titulos mas exitosos y

visualmente impactantes del mercado de los videojuegos.

Figura 2626

Pantalla de carga

Unreal Editor

Nota: En la figura 26 se observa el logo y una muestra de las posibilidades de disefio de espacios dentro de UES.

Elaboracién: Autor.

TEMA 2: LEVEL BLUEPRINT Y BLUEPRINT CLASS
Blueprints

Esta unidad explorara la programacion por blueprints y se entendera su uso en la programacion
dentro de Unreal Engine puesto que serd la raiz del proyecto de videojuego que se estd
realizando. Los Blueprints en Unreal Engine son un sistema de programacion visual que permite
a los desarrolladores crear logica de juego y comportamientos interactivos sin necesidad de
escribir cédigo tradicional. En lugar de escribir lineas de cddigo, los desarrolladores utilizan

nodos y conexiones para crear secuencias de acciones y decisiones que determinan cdmo se
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comporta el juego en respuesta a diferentes eventos, acciones del jugador o condiciones del

entorno.

Los Blueprints estan disefiados para ser intuitivos y accesibles, lo que permite a una amplia gama
de personas, incluyendo artistas y disefiadores, crear contenido interactivo y funcional para sus
juegos. Con el sistema de Blueprints, los desarrolladores pueden prototipar ideas rdpidamente,
ajustar la jugabilidad en tiempo real y crear mecdnicas de juego complejas sin necesidad de

tener un profundo conocimiento de programacion.

Los Blueprints pueden utilizarse para una variedad de propésitos en Unreal Engine, incluyendo

la creacién de inteligencia artificial para personajes no jugadores, laimplementacién de sistemas
de inventario y progresion, la creacidn de interfaces de usuario interactivas, la configuracién de
eventos de juego, la animacién de objetos y personajes, entre otros. En resumen, los Blueprints
son una herramienta poderosa y versatil que permite a los desarrolladores dar vida a sus ideas
y crear experiencias interactivas de alta calidad en Unreal Engine sin la necesidad de

programacion tradicional.
Blueprint Class

Los Blueprint Class pueden representar una amplia variedad de elementos en el juego, como
personajes jugables, enemigos, objetos, armas, vehiculos, y mas. Cada Blueprint Class contiene
una coleccién de nodos y eventos que definen cémo se comporta y responde el objeto en el
juego. Una de las ventajas clave de utilizar Blueprint Classes es su capacidad para iterar
rapidamente y ajustar el comportamiento de los objetos sin necesidad de modificar
directamente el cddigo fuente del juego. Esto permite a los disefiadores y artistas experimentar

con diferentes mecdnicas de juego y prototipos de manera rapida y eficiente.

Ademas, los Blueprint Classes admiten la herencia, lo que significa que una clase puede heredar
propiedades y funcionalidades de otra clase. Esto facilita la creacidn de objetos similares que
comparten ciertas caracteristicas y comportamientos, lo que ahorra tiempo y reduce la

necesidad de crear nuevos Blueprints desde cero.
Level Blueprint

El Level Blueprint es un tipo especial de Blueprint en Unreal Engine que se utiliza para controlar
la légicay los eventos especificos que ocurren dentro de un nivel o escena del juego. A diferencia

de los Blueprint Class, que se utilizan para definir el comportamiento de objetos individuales en
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el juego, el Level Blueprint estd asociado con un nivel en particular y puede controlar eventos

gue ocurren en ese nivel en tiempo real.

El Level Blueprint proporciona una manera poderosa de crear interacciones y eventos
personalizados dentro de un nivel. Los desarrolladores pueden utilizar nodos y conexiones para
crear secuencias de acciones y reacciones que se activan en respuesta a diferentes eventos,

acciones del jugador o condiciones del entorno.

Por ejemplo, el Level Blueprint se puede utilizar para activar trampas, cambiar la iluminacién,

reproducir animaciones, iniciar secuencias de eventos y mucho mas. Se puede trabajar

directamente dentro del editor de Unreal Engine para asignar acciones y comportamientos a
elementos especificos del nivel, como objetos, personajes, activadores de eventos y zonas del
mapa. El Level Blueprint es especialmente atil para prototipar ideas rdpidamente, ajustar la
jugabilidad en tiempo real y crear mecanicas de juego complejas que afectan a todo el nivel.
También es una herramienta poderosa para crear eventos de juego especificos de la historia,

desencadenar cinematicas y gestionar la progresion del jugador dentro del juego.

TEMA 3: PROGRAMACION DEL PERSONAIJE

Realizar la programacion del personaje con sus funciones principales como caminar, correr,
saltar, disparar es sencillo en UE. Existe Blueprints ya establecidos por default que nos sirven de

guia para su creacion o cambio de ajustes.

Figura 2727

Funcionamiento de mapas
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Nota: En la figura 27 se observa como se presenta el personaje de tercera persona dentro de la simulacion de

UnrealEngine. Elaboracién: Autor.

También es posible afiadir mds funciones al personaje con programacién de nuevos blueprints
dependiendo de las acciones o eventos que se deseen tener. La perspectiva del personaje
principal esta definida al inicio de la creacién del personaje. En este proyecto se establece un

personaje en tercera persona. Para realizar sus ajustes se debe tener en consideracion:

Configuracion de los componentes como camaras, mallas, colisionadores.

Configuracion de la malla del personaje, las animaciones y otros aspectos visuales del

personaje.

e Programacién de nodos con eventos y acciones para controlar el movimiento, la
interaccion y otros comportamientos del personaje.

e Ajuste de acciones principales y nodos de colisién para detectar y responder a colisiones

con el entorno y otros objetos.

Figura 2828

Programacion del ThirdpersonCharacter

 Class Defaults

Add Input Mapping

Element 1

Nota: En la figura 28 se observa la programacion base que presenta ThirdPersonCharacter. Elaboracién: Autor.
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TEMA 4: INTERFAZ DE USUARIO

En esta etapa de disefiar y se aplicara el Ul la cual debe mantener la légica del etilo artistico que
se ha logrado a lo largo del proyecto y la narrativa que ha mantenido el videojuego. Por esta
razon se entendera primero conceptos basicos sobre esta seccién. La Ul, o Interfaz de Usuario,
se refiere a todos los elementos visuales y tactiles que permiten a los usuarios interactuar con
un sistema informatico, dispositivo electrdnico, aplicacion o software. La Ul incluye todo lo que
el usuario ve y con lo que puede interactuar en la pantalla, como botones, menus, barras de

desplazamiento, campos de texto, iconos, indicadores, entre otros.

El propdsito de la Ul es facilitar la comunicacidn entre el usuario y el sistema, proporcionando
una experiencia de usuario intuitiva, eficiente y agradable. Una buena interfaz de usuario debe
ser facil de entender y utilizar, permitiendo al usuario realizar acciones y acceder a funciones de

manera rdpida y sin esfuerzo.

La Ul puede variar ampliamente segun el tipo de dispositivo o sistema en el que se utilice. Por
ejemplo, la Ul de un sistema operativo para computadoras puede incluir elementos como el
escritorio, el menu de inicio, la barra de tareas y las ventanas de las aplicaciones y en los juegos

se aplica en los botones de menu de inicio de pause de victoria y derrota.
TEMA 5: EVENTOS

En términos de desarrollo de videojuegos en Unreal Engine, los eventos son acciones que
desencadenan respuestas o comportamientos dentro del juego. Estos eventos pueden ser de
diversos tipos y pueden incluir acciones como presionar un botdn, mover un joystick,
colisiones entre objetos, temporizadores que han expirado, sefiales de entrada del usuario,

cambios en el estado del juego, entre otros.
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Figura 2929

Event BeginPlay

Event BeginPlay “v# Cast To PlayerController

» 4
Object Cast Failed [

“F Get Controller As Player Controller

Target | self Return Value

Nota: En la figura 29 se observa la programacién de un evento dentro de los blueprints. Elaboracion: Autor.

Los eventos son fundamentales en la programacion de videojuegos porque permiten que el
juego reaccione y responda dinamicamente a las acciones del jugador y a otros eventos que
ocurran durante la ejecucion del juego. Por ejemplo, un evento de colisidn entre el jugadory
un objeto puede desencadenar una accién de dafio al jugador, o un evento de temporizador

puede activar una animacién de explosion después de cierto tiempo.

Figura 3030

Trigger

Blueprint_Effect_Fire

+ Add

Blueprint_Effect_Fire (Self)

Nota: En la figura 30 se observa un efecto de fuego que puede ser afiadido con una colisién. Elaboracién: Autor.
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La materia esta designada para el disefio del videojuego por esta razén no se profundizard en
la programacion del Ul, pero si se enfatizara en el disefio que este tendra. Para esto se podra

realizarlo dentro de lllustrador o Photoshop.

Autoevaluacion 4

1. ¢Cudl es la funcidn principal de los Blueprints en Unreal Engine?

2. ¢Qué ventajas ofrecen los Blueprints en comparacién con la programacion tradicional?

3. ¢Qué elementos pueden representar los Blueprint Class en un videojuego?

4. ¢Cual es la diferencia entre Blueprint Class y Level Blueprint en Unreal Engine?

5. ¢Como se utilizan los controladores de rigging en la animacién 3D?

6. ¢Qué son los pesos en el rigging y por qué son importantes en la animacién?

7. éCual es el propdsito de la interfaz de usuario (Ul) en un videojuego?

8. ¢Por qué son fundamentales los eventos en el desarrollo de videojuegos en Unreal Engine?

9. éCual es el papel del Level Blueprint en la creacidn de interacciones dentro de un nivel de

juego?
10. éCémo se pueden agregar nuevas funciones al personaje en un juego utilizando Blueprints?
Resumen de la Unidad 4

En la unidad se presenta la plataforma de UE5 y se comprende que los blueprints tienen el poder
de simplificar muchos pasos, pero se debe tener un conocimiento profundo en ldgica y
estructuracion de elementos para poder manejar adecuadamente todas las herramientas que
UE entrega. Ademas, imprescindible tener en cuenta que los Blueprints ofrecen una forma
intuitiva y poderosa de crear experiencias interactivas en las cuales se incluye la creacion del Ul

y programacién de eventos del personaje y objetos.
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UNIDAD 5 TESTING-TEASER

Temas y Subtemas

Tema 1: Empaquetado

Tema 2: Testing

Tema 3: Teaser

./ ./ .

TEMA 1: EMPAQUETADO

El empaquetado consiste en el proceso de compilar y crear una versién ejecutable del
videojuego, esta se encuentra lista para ser distribuida y ejecutada en diferentes plataformas.
Este proceso prepara todos los archivos y recursos necesarios del juego, incluyendo activos
graficos, cddigo de programacion, sonidos, configuraciones y otros elementos, para que el juego
pueda ser instalado y ejecutado en dispositivos especificos, como computadoras, consolas de
videojuegos o dispositivos moviles.El proceso de empaquetado en Unreal Engine varia
dependiendo de la plataforma de destino del juego, ya que cada una tiene sus propias
especificaciones y requisitos técnicos. Por ejemplo, el empaquetado para PC puede requerir
diferentes configuraciones y ajustes que el empaquetado para consolas de videojuegos o

dispositivos moviles.
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Se debe tener en consideracién la configuracién general del proyecto y las variantes de sus
ajustes dependiendo la plataforma de destino, el rendimiento, resolucidn de pantalla, controles
de entrada, entre otros. La compilacién del cédigo de programacién debe ser revisada y ajustada

en caso de tener errores, esto permite empaquetar el videojuego en un proyecto ejecutable.

Figura 3131

Packaging

Project - Packaging

Export. Import..

Nota: En la figura 31 se observa la pantalla donde se realizard los cambios de empaquetado. Elaboracion: Autor.

TEMA 2: TESTING

Testing es un proceso fundamental en el desarrollo de videojuegos que consiste en verificar y
validar que un sistema o una aplicacidon cumpla con los requisitos y expectativas establecidos. El
objetivo principal del testing es identificar y corregir errores, defectos o fallos en el software
antes de su lanzamiento al publico, garantizando asi su calidad, fiabilidad y funcionamiento

adecuado.

El proceso de testing implica disefar y ejecutar una serie de pruebas especificas para evaluar
diferentes aspectos del software, como su funcionalidad, rendimiento, seguridad, usabilidad y
compatibilidad con diferentes dispositivos o sistemas operativos. Estas pruebas pueden
realizarse de forma manual, mediante la intervencion humana, o de forma automatizada,

utilizando herramientas y scripts disefiados para ejecutar pruebas repetitivas y exhaustivas.
TEMA 3: TEASER

El objetivo final de la materia es realizar un teaser que demuestre lo aprendido dentro de todas

las 5 unidades digitalizando conceptos, personajes, escenarios y mecanicas. Un teaser de un
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videojuego es un breve avance o adelanto promocional disefiado para generar anticipacién y
expectativa entre los jugadores antes del lanzamiento oficial del juego. Por lo general, los
teasers de videojuegos presentan secuencias cinematicas o fragmentos de jugabilidad que

ofrecen una visidn intrigante pero limitada del mundo, la historia o las mecanicas del juego.

Secuencer

En Unreal Engine, Sequencer es una herramienta de creacion de cinematicas y animaciones
utilizada para producir contenido visual de alta calidad dentro del motor de juego. Secuencer

permite a los desarrolladores y artistas crear secuencias de cinematicas, escenas y animaciones

de manera intuitiva y eficiente, sin necesidad de utilizar software externo.

En Secuencer se realizaran secuencias de animacién utilizando una interfaz de linea de tiempo
similar a la de un software de edicidon de video. Se puede manipular camaras, luces, efectos
especiales, objetos en movimiento y otros elementos de la escena para crear secuencias
cinematograficas complejas y visualmente impresionantes. Podemos separar sus funciones de

la siguiente manera.

e Animacion de personajes

e Edicidn no lineal

e Efectos visuales

e Renderizado en tiempo real

e Interpolacién de curvas
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Figura 3232
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Nota: En la figura 32 se observa el editor de video conjuntamente con la escena. Elaboracion: Autor.

Autoevaluacion 5

1. ¢Qué es un teaser en el contexto de los videojuegos?

2. ¢Cual es el propésito principal de un teaser en la promocién de un videojuego?

3. ¢Qué elementos suelen incluirse en un teaser para generar interés en los jugadores?
4. ¢Cual es la duracién tipica de un teaser de videojuego?

5. ¢Cual es la diferencia entre un teaser y un trailer completo de un videojuego?

6. ¢Qué es Sequencer en UE?

7. éPuedo crear animaciones en UE5?

8. ¢Tiene editor de video UE5?

9. ¢Cuando realizo testing?
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10. éQué es un empaquetado?

Resumen de la Unidad 5

La etapa final del proyecto esta dedicada al empaquetado y el testing del videojuego. Cuando
se obtiene el ejecutable sin errores de compilacién se puede comenzar con la etapa de creacion

del teaser para demostrar todo el proceso de trabajo que se ha realizado a lo largo de la materia.
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y Diego de Atienza (Esa).



