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RESUMEN

El tema de esta tesis es el concept art para videojuegos, una rama de la ilustracion sin
mucho desarrollo en el Pera. Por este motivo, se realizara una guia de aprendizaje del
concept art para jovenes estudiantes interesados en ser disefiadores e ilustradores de
concept art para videojuegos.

En primera instancia, la guia bésica para aprender concept art en el Pert que se
disefiara dard pautas para realizar esta actividad de forma eficiente y ordenada. Se veran
temas de disefio de personajes principales y secundarios (vistas frontales, de espaldas,
rostros, movimientos), disefio de escenarios y disefio de props (obstaculos, utileria).
También se evidenciaran los problemas que surgen durante el proceso y se ofreceran
consejos para solucionarlos.

Posteriormente se desarrollard una serie de concept arts siguiendo la guia
anteriormente mencionada. Esta serie de ilustraciones estard basada en una historia
original del autor titulada “La Ultima Luz”. De este modo, se vera aplicada la guia en un
proyecto tangible desarrollando dichas ilustraciones de los personajes, los escenarios y
las props.

Ademas, como medio de difusion del proyecto, se realizara la creacion de la serie
“Start Now” de videos cortos a modo de videoblog — videotutoriales, en los que se
explicara paso a paso los diversos puntos de la guia y su aplicacion en la creacion del
videojuego “La Ultima Luz”. Los videos seran colgados en YouTube para que se tenga
un acceso directo y facil.

Asi, la guia y las ilustraciones que se subiran a la plataforma de YouTube a modo de
videotutoriales explicaran de forma dindmica y abreviada los diversos pasos del
desarrollo del concept art para videojuegos.

Ademas, uno de los fines del proyecto contempla el hecho de ayudar a las personas
interesadas y que recién comienzan a aprender concept art para videojuegos a que no
pierdan tiempo buscando donde y como aprender. Antes al contrario, ese tiempo serd
invertido en el aprendizaje del concept art, con informacidén y métodos al alcance de los
usuarios y organizados de tal manera que su avance en el aprendizaje sea eficiente.

Asi se contribuira a que exista mas informacion respecto a esta rama de la ilustracion

en el Peru.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Para un mejor entendimiento de la presente investigacion, es necesario saber los
siguientes términos que pueden resultar desconocidos debido a su definicion técnica o

porque estan en otro idioma.

Amateur: Persona que practica por placer una actividad deportiva o artistica y, por lo
general, no por una compensacion econémica. Persona que desempeiia una actividad de

manera autodidacta.
Arcades: Término genérico que se utiliza para denominar a las maquinas recreativas de
videojuegos que por lo general se encuentran en centros comerciales, restaurantes, bares

o salones recreativos especializados.

Art trade: (Inglés) Actividad en donde dos o mas artistas intercambian dibujos realizados

en el momento.

Artbook: (Inglés) Libro de arte. Son libros que recopilan iméagenes artisticas sobre una

obra o idea conceptual especifica.

Background: (Inglés) 1. Fondo de una ilustracion o imagen. 2. Antecedentes de un

personaje. Ej: El background de Luciana es que ella trabaja en una empresa reconocida.

Brief: (Inglés) Documento escrito instructivo en donde se recopilan ideas clave que luego

seran utilizadas para realizar un proyecto audiovisual.

Bugs: (Inglés) Errores de programacion de software.

Cinematica: Video corto realizado mayormente en 3D que se utiliza para promocionar

algiin videojuego. Viene del inglés “cinematic trailer”.

Concept art: (Inglés) Rama de la ilustracion que sirve para plasmar en imagenes

conceptos de proyectos audivisuales como videojuegos, peliculas o comics antes de pasar



a la produccion de las mismas. Concepts: (Abreviacion de concept arts) Imdgenes de

concept art.

Concept artist: (Inglés) Profesional que se dedica a hacer concept art. Usualmente es un

disefiador grafico o industrial o un artista plastico.

Eter: En la historia de “La Ultima Luz”, el éter es la energia magica que fluye por el

mundo y que solo algunos pueden percibir.

Fan Art: (Inglés) Arte hecho por admiradores de un artista o franquicia a modo de
homenaje. Se toma un personaje o escena ya existente y el artista admirador la recrea en

su estilo.

Freelance: (Inglés) Es un profesional que ofrece sus servicios a una empresa o cliente de
manera independiente, sin tener mayor relacion laboral (estar en planilla) que la del

trabajo por el que se le ha convocado.

G4ME DAY: Comic realizado con anterioridad por el autor de esta investigacion. La
historia tiene como protagonista a Alba, una estudiante universitaria que posee poderes
mentales, y sus tres hermanas mayores. La protagonista odia a sus hermanas y considera
que ellas desperdician sus talentos. Es por esto que, gracias a sus poderes, logra
encerrarlas en un mundo virtual del cual solo una de ellas podra salir.

Esta historia pertenece al mismo universo de “La Ultima Luz”.

Gameplay: Se refiere a todas las experiencias de un jugador durante la interaccién con

sistemas de juegos.
HUD: (Inglés) Siglas de head-up display. Se refiere al conjunto de barras de estado (vida,
energia) y a otras barras de informacion o habilidades dentro de un videojuego. El término

toma su nombre de los displays de los aviones modernos.

In-Game: (Inglés) Es un término que se usa para denominar a todos los elementos que

se encuentran dentro de la pantalla de un videojuego.
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La Ultima Luz: Proyecto grafico para videojuego realizado por el autor de esta tesis que
servira para demostrar la eficacia de la guia que se presentara. Para ver la historia, ir al

punto 3.3.2 Historia del universo que se encuentra mas adelante.

Mana: Otra denominacion con la que se le conoce al éter. No obstante, se vera con mas

frecuencia cuando se explique la energia con la que los personajes realizan sus ataques.

Merchandising: (Inglés) Conjunto de productos derivados que se utilizan para

promocionar una obra, artista, grupo o marca.

Moodboard: (Inglés) Técnica que consiste en crear un tablero/collage con imagenes de

referencia para realizar algiin producto.

Multiplayer: (Inglés) Multijugador. Opcidn de varios videojuegos en donde dos o mas

jugadores pueden participar, ya sea desde una red local o desde internet.

Non Player Character: (Inglés) Personaje no jugable. Es un personaje dentro del juego
que aparece para brindarle cierta informacion al jugador que puede ser valiosa para
avanzar de nivel o simplemente para dar contexto. Se le conoce también por sus siglas en

inglés NPC.

Pixel artist: (Inglés) Artista que utilizan el pixel como unidad minima para crear, al
juntarlos, imagenes complejas. Estas imagenes estan trabajadas por lo general en formato

virtual a 8bits.

Platformer: (Inglés) También conocido como plataformer. Tipo de videojuego en donde
el jugador controla a un personaje que solo se mueve en cuatro direcciones: hacia adelante,
atras, arriba o abajo en un escenario bidimensional. Ejemplos de platformers: Mario Bros,

Ori and The Blind Forest.

Pop-Up: (Inglés) Se refiere a una ventana que aparece sobre la pantalla principal del

videojuego a modo de anuncio o didlogo.

11



Props: (Inglés) Utensilios que el jugador encontrard a lo largo del videojuego con los
cuales podra interactuar de diversa manera: para seguir avanzando o para destruirlos.

Otros estaran solamente como decoracion del espacio.

RPG: (Inglés) Siglas de Role-Playing Game o “Videojuego de rol” en espanol. Es un tipo
de videojuego en donde el jugador toma la identidad de un personaje con el cual puede
desarrollar estadisticas y enfrentarse a enemigos para ir ganando experiencia. Se le
denomina “videojuego de rol por turnos” al subgénero en el cual el personaje principal
lanza un ataque o movimiento y debe esperar a que el enemigo haga lo mismo para volver

a realizar una accion. Ejemplos de RPGs: Pokemon, The Legend of Zelda.

Sandbox: (Inglés) Literalmente “caja de arena”. Se refiere al tipo de juego de mundo
abierto en donde no hay una secuencia lineal de objetivos y el jugador puede explorar

varias posibilidades. Ejemplos de sandbox: Assassins’s Creed, Horizon Zero Dawn.

Skins: (Inglés) Literalmente “pieles”. Se le denomina a los trajes o apariencias

alternativas que puede tener un personaje dentro del juego.

Thumbnails: (Inglés) Son pequeiios bocetos realizados con manchas para poder definir
las formas de los personajes, escenarios o props. Son hechos de manera rapida pero

legible.

Videoblog: Conocido también como V-Blog o Vlog. Es una serie de videos, ordenados
cronologicamente, en donde uno o mas autores hablan sobre un tema de interés para
ciertos grupos de personas. Ultimamente se han hecho muy populares gracias a la
plataforma online de Youtube, es por esto que aquellos que lo realizan reciben el nombre

de youtubers.

Videotutoriales: Son videos en donde una persona ensefia a los espectadores a realizar
paso a paso una actividad determinada. En internet se pueden encontrar desde
videotutoriales de cocina y dibujo, hasta reparacion de computadoras o ensamblaje de

maquinas.
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INTRODUCCION

El tema de la presente investigacion es el concept art para videojuegos, una rama de
la ilustracion sin mucho desarrollo en el Peru. Esta se encarga de crear imagenes a partir
de ideas o conceptos de un producto creativo que todavia no existe. A través de varios
procesos de eliminacidn y refinamiento por los cuales se llega a un resultado mucho mas
cercano al que se tenia en mente: convierte la idea o concepto en una serie de imagenes.

Para ello se realizard un andlisis de la historia de los videojuegos y el concept art en
el mundo y en el Perti como metodologia de investigacion. Luego se realizara un estudio
de los antecedentes que existen sobre la realizacién de concept art para videojuegos y
posteriormente se planteara una guia que se adecue mejor a la realidad del ilustrador en

el Perq, con todos los problemas que existen y como solucionarlos.

Por este motivo, se realizard una guia de aprendizaje de concept art para jovenes
estudiantes peruanos entre los dieciocho y veinticinco afios interesados en ser disefiadores
e ilustradores de concept art para videojuegos. De este modo, ellos no invertiran tiempo
buscando donde y como aprender, sino que mas bien lo utilizardn en el aprendizaje del
concept art, con informacion y métodos a su alcance y organizados de tal manera que el
avance en el aprendizaje sea eficiente. Asi se contribuird a que exista mas informacion
respecto a esta rama de la ilustracion en el Peru.

La guia ofrecera pautas para realizar esta actividad de forma eficiente y ordenada. Se
veran temas de disefio de personajes principales y secundarios (vistas frontales y
posteriores, rostros y movimientos), disefio de escenarios y disefio de props (obstaculos,
utileria). También se evidenciaran los problemas que surjan durante el proceso y se daran

consejos para solucionarlos.

Posteriormente se desarrollara una serie de ilustraciones basadas en la historia propia
del autor de esta investigacion, titulada “La Ultima Luz”. En ellas se vera plasmada la
guia en un proyecto tangible, desarrollando ilustraciones para los personajes, los

escenarios y las props.

Finalmente, luego de la investigacion y la realizacion del proyecto “La Ultima Luz”,
y a modo de difusion, se compilaran todas las ilustraciones y concept arts del proyecto

grafico en un libro que sera ofrecido al publico. Ademas se realizara una serie de videos
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para Youtube titulada “START NOW?”, en la que se explicard, de manera corta pero

entendible, los pasos de la guia desarrollada, usando como ejemplo el proyecto grafico.

La hipétesis con la que se empieza esta investigacion es la siguiente: la
desinformacion en el Pert acerca de la rama de la ilustracion conocida como concept art
disminuira al difundir esta guia y generard espacios para aportar informacion
directamente a aquellos que la estén buscando, de manera asequible y dinamica, para su
comprension integral. Se entenderan los beneficios que el concept art aporta a la
preproduccion de obras de entretenimiento visual (no solamente de videojuegos) y se

incentivara a los concept artists a crear obras cada vez mas ambiciosas.

14



CAPITULO 1: El concept art en los videojuegos

1.1 Los videojuegos

1.1.1 Breve resefia historica

1.1.1.1 Origenes y evolucion de los videojuegos en el mundo

El origen de los videojuegos se remonta a la década de los cuarenta, cuando luego
de ganar la Segunda Guerra Mundial, las superpotencias comienzan a crear computadoras
mas potentes.

Los primeros juegos electronicos no tuvieron como objetivo el interés de ser
jugados en los hogares o en videoarcades; al contrario, fueron investigaciones en
universidades, laboratorios e instalaciones militares que luego dieron inicio a esta nueva
y creciente industria. Ya en los afios 50 se desarrollaron en paralelo dos segmentos de la
industria de videojuegos: SEGA (SErvice GAmes) y posteriormente se desarrollarian
independientemente en las universidades arcades similares pero personalizados, en donde
cualquier persona podria jugar (Novak 2008: 4).

La primera consola de videojuegos fue la mundialmente conocida Atari, la cual
comenzod a venderse alrededor de 1980. Posteriormente aparecieron otras hasta llegar a
Nintendo, empresa que comercializo varias consolas como los Game Boy (modelos Color,
Advance, SP) y el Game Cube. Adicionalmente, la empresa Sony también lanzo el Play

Station y, sin quedarse atras, Microsoft hizo lo propio con el Xbox.

SONY. Microsoft

Fig. 1.- Sony: Play Station. Microsoft: Xbox. Nintendo: Wiil. Consolas de las tltimas generaciones de las

empresas dedicadas a este rubro.
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Las computadoras también llegaron a convertirse en una consola mas para los
juegos de video. Debido a su extendida popularidad, las computadoras son las principales
consolas para las competiciones de E-sports, que alberga a juegos como League of

Legends, Dota, Starcraft y otros.

Fig. 2.- Lafinal del Campeonato Mundial 2014 de League of Legends fue seguida en directo

por 27 millones de personas

Con el avance de la tecnologia y la convergencia mediatica y digital, los celulares
también se convirtieron en plataformas para videojuegos. Esto dio lugar a la industria
creadora de juegos para Android e IOS, la cual se sostiene gracias a la gran demanda de
jugadores.

En los ultimos afios, la industria de los videojuegos a nivel mundial se ha convertido
en una de las mas valoradas. Segun los estudios realizados por Newzoo (2014), esta
industria obtuvo ingresos de mas de 75000 millones de délares. Muy cerca de la industria
del cine, la cual tiene ingresos de 90000 millones. Actualmente existen mas de 1200
millones de aficionados a los videojuegos, y los mercados que mas crecen son América

Latina y Asia, en un 11% al afio.
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Siendo una industria tan grande y que necesita de alta calidad para mantenerse, el
proceso para crear un videojuego suele ser largo y requiere de muchas personas
involucradas en ¢€l, colocadas en diversas areas y en diferentes momentos durante el
proceso creativo.

El primer paso de este proceso es la preproduccion, en la que el concept art juega
un rol fundamental asegurandose de que los disefios de los personajes, escenarios y props
sean los adecuados, basdndose en la narrativa y en que todos los elementos que componen
el videojuego encajen visualmente. De esta forma se evita retrasos en la parte de

produccion.

1.1.1.2 Videojuegos en el Peru: Desde TEG hasta el dia de hoy.

En el &mbito peruano, la industria de los videojuegos ha crecido en los tltimos afios.
Ya existia una industria emergente desde finales de los 80, la cual empez6 con TEG (Twin
Eagle Group) que desarrollaba juegos especialmente para Europa. Para el 2001 surgieron
juegos como “La tercera vuelta” de TEG; “The King of Peri” y su secuela; y “Vladigame”
y su secuela creados por la revista Caretas (Contreras 2017).

Desde ese momento, esta industria fue perfeccionandose lenta y paulatinamente, y
ha entrado en diversos géneros (no solo de coyuntura politica) y plataformas (usualmente

PC y movil).

Fig.3.- King of Peru. Un juego de lucha realizado por Mr. Byte en Twin Eagle Group.

17



Enel afio 2012 se creo la sede de International Game Developers Association (IGDA)
en Pert y, con su conformacion se comenzaron a realizar los “Lima Game Jam”,
reuniones en las que se encontraban desarrolladores, artistas, programadores, entre otros,
durante tres dias consecutivos para realizar videojuegos. Esto ayud6 a reimpulsar el
desarrollo de videojuegos en el Peru. Durante el afio 2014, el grupo de investigacion
interdisciplinaria Avatar - PUCP realiz6 el videojuego “1814: La Rebelion del Cusco™.
Este grupo viene creando desde entonces diversos videojuegos educativos y es una
importante oportunidad para los estudiantes de la universidad de tener un primer contacto

con este rubro.

Actualmente, asociaciones como IGDA Peru, CVA (Compafiias de Videojuegos
Asociadas) Peri y APDEVA (Asociacion Peruana de Videojuegos y Animacidn) se
dedican a difundir los videojuegos creados en este pais y también las diversas disciplinas
que convergen en esta industria. Ademas, existen academias, institutos y talleres que se
dedican a su ensefianza, como Toulouse Lautrec, Cibertec, ISIL, Artigames, Training

Center Area 51, entre otros.

1.1.2 Tipos y tematicas de los juegos

Los videojuegos se dividen en varios tipos, segin su tematica y modo de juego.
Entre ellos se encuentran géneros como accidn, aventura, accidon-aventura, sigilo,
deportes, casino, rompecabezas, platformers, Role-Playing Games (RPG), simulaciones,
estrategia, Massively Multiplayer Online Games o Juegos en linea con muchos jugadores
(MMO), First-Person Shooter o juegos de disparos en primera persona (FPS), accion en
tercera persona, terror de supervivencia, Real Time Strategy o estrategia en tiempo real
(RTS). Algunas veces los juegos son incluidos en mas de un género y a veces en tres de
ellos; en este caso se les denomina “hibridos”.

La presente tesis centra su atencion en los juegos del tipo platformer, los cuales son
un subgénero de accidon que se enfoca en la disposicion de los jugadores en el
escenario, quienes se mueven con rapidez a través del mismo, usualmente saltando y
esquivando obstaculos y, en ciertas ocasiones, recolectando items mientras avanzan.

La categoria de platformers incluye los populares juegos de arcade tempranos
como Donkey Kong, Sonic: The Hedgehog y los mas recientes como Ratchet & Clank o

Jack & Daxter. Ademas del ejemplo perfecto de un platformer: Mario Bros.
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Fig.4.- Mario Bros. Un platformer clasico.

Fig. 5.- Ori and the blind forest. Un platformer mas moderno.

1.1.3 Proceso de desarrollo de videojuegos
El proceso para crear un videojuego suele ser largo y requiere muchas personas
involucradas en €I, distribuidas en diversas areas y en diferentes momentos del proceso.
Novak presenta en su libro “Game Development Essentials” una guia detallada de
las fases de desarrollo en la que se explica cada paso para crear un videojuego, la cual se

vera resumida a continuacion (2008: 334-346).
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1. CONCEPTO:
El concepto de la fase de desarrollo empieza cuando la idea es concebida. Durante
esta fase, el equipo de desarrollo puede ser pequefio (disefiador, programador, artista y

productor).

2. PRE-PRODUCCION:
Una vez trabajado el concepto, es hora de desarrollar una propuesta y entrar a la
fase de planificacion del desarrollo. En esta fase se incluye documentacion adicional,

como la guia de estilo del arte, que es el concept art, y el plan de produccion.

3. PROTOTIPO:
Se trata de crear un prototipo tangible: una pieza de software con la que trabajar
que capture la esencia del juego en la pantalla sin necesidad de incluir el arte final. El

desarrollo de un prototipo es parte esencial del desarrollo de videojuegos.

4. PRODUCCION:

Una vez que el prototipo fue aprobado, el equipo de desarrollo debera estar listo
para afrontar la parte mas larga de todo el proceso. Para esta fase serd necesario contar
con un equipo de desarrollo para que asi las areas se vuelvan mas sencillas de realizar.
Sera indispensable contratar a mas programadores, productores y artistas y disefiadores

para que trabajen con el concept art y toda la parte grafica del juego.

a. ALFA:

La fase Alfa, es el punto en el que el juego ya esta listo y se puede jugar de inicio a
fin. En esta etapa, se testea el juego para corregir posibles errores que no han sido
notados previamente. Se requiere todo un equipo de testeo para esta fase: son los

game testers.

Para pasar a la siguiente fase es necesario completar las siguientes condiciones:

e Un gameplay exitoso de inicio a fin
e Un texto de version escrita

e Una interfaz bésica con informacion preliminar
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e [a compatibilidad con el hardware especifico y las
configuraciones del software.

e Los requerimientos minimos del sistemas testeados

e Sincronizacion del arte y el sonido

e La funcionalidad del multiplayer testeada (si es que tuviera)

e Un boceto del manual del juego

b. BETA:
Una vez que el juego pasa la etapa Alfa, se desarrolla la fase Beta. En esta fase el
equipo se centra en corregir bugs o errores en la programacion, para que todo el

sistema esté ordenado y que visualmente se vea correcto.

Para pasar a la siguiente fase es necesario revisar:

e Elcodigo

e El contenido

e Ellenguaje en version texto

e Lanavegacion del gameplay

e El interfaz de usuario

e [a compatibilidad de software y hardware
e El manual de compatibilidad de interfaz

e Elarteyel audio

e El manual del juego

c. GOLD:
En esta fase, el juego ya se considera como terminado y se envia a produccion en

masa para su posterior distribucion y venta.
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1.2 El concept art
1.2.1 Surgimiento, difusion e importancia

No se ha podido determinar con exactitud el afio en que el término concept art
empez0 a utilizarse ni quién lo popularizé. En cambio, si se sabe que desde la década de
los treinta del siglo pasado, el estudio Disney ya usaba dibujos previos a la realizacion de

Sus animaciones.

Fig. 6.- Concept art de la pelicula “Los Aristogatos”

Actualmente existe una gran variedad de paginas web dedicadas al concept art, las
cuales resultan ser galerias virtuales en las que gran cantidad de artistas colocan sus
trabajos. También existen espacios dentro de las webs en donde se puede debatir o
intercambiar ideas con personas alrededor del mundo. Esto se debe a la era digital actual
y porque la mayoria de ilustraciones para esto se hacen digitalmente en programas como
Adobe Photoshop, Clip Studio, Paint Tool Sai. Ademas, se trabaja con tabletas digitales
para facilitar la tarea de ilustrar y hacer que el proceso se asemeje lo mas posible a las
técnicas tradicionales. Gracias a esto, subir los trabajos a la web facilita de manera
significativa la exposicion de las obras.

Algunos ejemplos de paginas web dedicadas al concept art son:
Conceptart.org www.conceptart.org/go/learn/

Artstation www.artstation.com

Concept art world ~ www.conceptartworld.com

Mayaida www.facebook.com/Maya. Artist.iD/

Sense Collective www.facebook.com/SenseColl/
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Fig. 7.- Concept art de Vi (personaje de League of Legends). Autor: Paul Kwon.

Usualmente, los videojuegos o las peliculas que utilizaron concept art en su
preproduccién publican libros como parte del merchandising, en donde se exhiben todas
las ilustraciones realizadas en esta parte del proceso. De este modo hay muchisimos

artbooks que se pueden apreciar.

Fig. 8.- The art of Remember me (Videojuego)
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Fig. 9.- The HOBBIT chronicles (Pelicula)

El concept art es importante para el desarrollo de un videojuego porque ayuda en
gran medida a vislumbrar la parte grafica del mismo, aportando bocetos e ilustraciones
de personajes y escenarios. Es decir, ayuda a plasmar las ideas del equipo de desarrollo
en imagenes para que luego estas puedan servir de guia esencial para la aplicacion del
arte en el videojuego (Briclot y Moris 2013). En muchos paises, el concept art es una
disciplina importante y sumamente requerida, ya que los estandares de calidad en los
filmes o videojuegos exigen que alguien, o un grupo de personas, se dedique
exclusivamente al desarrollo visual de estas producciones; sin embargo, esto no ocurre en
el Perti, ya que esta actividad recién se viene gestando desde hace muy pocos afios y
todavia no se conoce la gran importancia que tiene el concept art.

Actualmente no existen muchos lugares calificados en donde se ensefie esta rama de
la ilustracion. Por eso, personas de otras especialidades llegan a trabajar a este campo y
muchos de ellos han aprendido a hacer concept art de manera autodidacta, buscando

tutoriales en YouTube y llevando cursos afines que ayudaron a mejorar su técnica.

1.2.2 Desarrollo visual

La caracteristica fisica de un videojuego es el arte, pero este debe tener correlacion
entre el rol del personaje y la historia. Por esta razon es indispensable desarrollar primero
la personalidad del personaje o los personajes. En esta fase se crea un brief de cada
personaje, el cual es un documento escrito en donde se explican sus caracteristicas fisicas
y también su background o historia previa. “Un personaje debe tener elementos
distintivos como caracteristicas faciales: Mario y su bigote, accesorios: las gafas de Harry
Potter o incluso en el peinado: las trenzas de Lara Croft” (Novak 2008: 165-167). Una

vez logrado, se podra pasar al desarrollo visual del personaje.
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El concept art en esta fase involucra la creacion de varias vistas de un personaje
(frontal, lateral, posterior) usando bocetos a lapiz o medios digitales de dibujo. Un perfil
o silueta fuerte es esencial para que el personaje sea reconocible instantdneamente.

El esquema de color del personaje debe tener colores intensos mezclados con
moderacion con otros menos intensos. De este modo, no deberia contener una paleta de
mas de tres o cuatro colores para que no se vea tan cargado (Stoneham 2012: 47).

Luego de definir los bocetos de los personajes, se pasa a la fase del desarrollo de
las ilustraciones que quedaran como finales y se usaran de guia para todo lo que viene

posteriormente durante la produccién del videojuego.

Fig. 10.- Disefio de personaje — Embra. Autor: Jesse Li

Adicionalmente, en el caso especifico del concept art para videojuegos, se realizan
ilustraciones referentes a los movimientos de los personajes o a las animaciones de los

poderes que estos tengan.
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Fig. 11.- Disefio de animaciones de personaje — Embra. Autor: Jesse Li

Después del desarrollo de los personajes, viene el del entorno en el cual se
desenvolveran, es decir, los escenarios. Este proceso recorre un camino similar al de la
realizacion del disefio de personajes, el cual se inicia con un brief para el escenario,
pasando por bocetos, hasta llegar a la definicion de los concept art finales con la
interpretacion correcta de la historia.

Para esto se sigue el mismo proceso que con el desarrollo de los personajes:
primero se define los bocetos de los escenarios, luego se hacen ilustraciones limpias que
serviran de guia a los modeladores 3D o artistas de escenarios y los desarrolladores del

videojuego.

Fig. 12.- Disefio de escenario — Freljord. Autor: Joon Ahn
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Posteriormente, se realizan los disefios de los items (objetos), accesorios y
obstaculos (paredes, rocas, etc) conocidos también con el nombre de props. Y también es

un proceso similar a los dos anteriores.

Fig. 13.- Disefio de armas para “Modules”. Autor: Archer Ding

Fig. 14.- Disefio de props para “Ad Astra” — Rocks. Autor: Florian Coudray

Aunque es un trabajo que mayormente se les atribuye a los disefiadores graficos o
a los disefiadores de escenarios o niveles, como se puede ver en diversas producciones, el
concept artist podria realizar bocetos y disefios previos para algunos elementos de la

interfaz del juego, también llamada HUD, la cual consta de barras de vida, de energia,
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iconos de habilidades o items, temporizadores, minimapas, entre otros, distribuidos

generalmente a los extremos de la pantalla de juego.

Fig. 15.- Juego League of Legends.
La interfaz del juego esta en el borde inferior, en la esquina superior derecha
y sobre el personaje del centro.

1.2.3 Perfil del concept artist

El concept artist suele ser muchas veces un disefiador grafico o industrial, un
artista plastico (pintor o escultor) o incluso un disefiador 3D. Es un individuo que genera
disefios visuales a partir de una idea o referencias que se le entrega. Por este motivo, es
sumamente necesario que la persona que realiza esta tarea tenga creatividad y una técnica

de dibujo o representacion grafica bastante elevada (Lilly 2015).

El concept artist es un ilustrador que debe tener una buena nocion de la anatomia,
la luz y el color, ademas de un buen manejo de la composicion. Todos estos elementos se
suman al momento de darle una atmdsfera o crear un sentimiento que se quiere expresar

a través del personaje o escenario que se esta ilustrando.
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Fig. 16.- Disefio de personaje. Autor: A3L//\/= (Sin traduccion a alfabeto romano)

Fig. 17.- llustracioén de Erika (personaje de Pokemon). Autor: Tsuaii.
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1.2.4 Antecedentes internacionales: Rakan y Assassin’s Creed Syndicate
Existe actualmente una gran cantidad de antecedentes internacionales; por este

motivo, en esta ocasion se tomard de ejemplo a dos en especifico.

RAKAN. League of Legends (concept art por Anna Nikonova)

El videojuego “League of Legends” tiene mucho material artistico para analizar:
sus personajes estan construidos al detalle para que encajen en el universo creado, pero
que a la vez sean unicos. Los desarrolladores realizan gran cantidad de concepts y se
debate en gran medida cada aspecto del personaje antes de lanzarlo en el juego.

El personaje de Rakan es un ser antropomorfo (mitad ave, mitad humano)
perteneciente a la raza ficticia de los Vastaya. Es un cléasico galan y por eso es muy
vanidoso.

A continuacion se verda el proceso que se sigui6 para llegar hasta el modelado 3D dentro
del juego empezando con los dibujos del rostro de este personaje, pasando por el cuerpo,

sus movimientos y los colores utilizados.

Fig. 18.- Algunas expresiones de Rakan para ver su personalidad.

Algunos estudios de tonos del pelo y rostro.
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Fig. 19.- Estudios gestuales de los movimientos de Rakan.

Por los movimientos también podemos deducir la personalidad del personaje.

Fig. 20.- Estudios méas detallados de los movimientos de Rakan.
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Fig. 21.- Propuestas para el plumaje de Rakan. Estudios de forma de la pierna.

Fig. 22.- Concept de Rakan a blanco y negro.
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Fig. 23.- (Derecha) Concept art de Rakan a color. (Izquierda) Xayah, la pareja de Rakan.

Fig. 24.- (Izquierda) Concept final de Rakan a color. (Derecha) Xayah, la pareja de Rakan.
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Fig. 25.- Modelado 3D de Rakan en el juego.

Fig. 26.- llustracién de personajes. Xayah y Rakan
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Sin embargo, League of Legends no solo llega hasta aqui en el proceso de creacion de
personajes. En ciertas ocasiones también se realizan cinematicas en donde vemos a los héroes

librar batallas o interactuar con otros personajes del juego.

Fig. 27 y 28.- Cinematica de personajes Xayah y Rakan: “Magia Salvaje”
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Finalmente, también se realizan skins o “trajes alternativos” para los personajes. Estos

tienen que ser reconocibles a partir del concept art original.

Fig. 29.- Modelado 3D de Rakan temaética astral para el juego.

Fig. 30.- llustracién de personaje Xayah y Rakan, tematica astral.

ESCENARIOS. Assassins Creed Syndicate

En este segundo caso se vera el caso del videojuego “Assassins Creed Syndicate”. Este

juego esta ambientado en la Inglaterra victoriana, en el siglo XIX, en plena Revolucion Industrial.

La saga de Assassins Creed trata sobre la milenaria guerra entre Asesinos y Templarios
y como esta afecta a grandes sucesos de la historia.

Por tratarse de un sandbox o videojuego de mundo abierto, se le debe dar mucha
importancia al concept art para escenarios. Por esto se realizan un sinfin de ilustraciones de
escenarios para encontrar la correcta ambientacion de época y en donde se tiene especial cuidado
con la perspectiva ya que ello es esencial para que los escenarios se vean imponentes dentro del

juego y para transmitir la sensacion adecuada a los jugadores.
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Fig. 31-34.- llustraciones de Tony Zhou Shuo
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Fig. 35.- llustracién de Tony Zhou Shuo

Fig. 36.- llustracién de Darek Zabrocki
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Fig. 37.- llustracién de Darek Zabrocki

Fig. 38 y 39.- llustraciones de Martin Deschambault
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Una vez realizada toda la exploracion de escenarios mediante ilustraciones se pasa al modelado
3D, en donde los artistas se encargan de darle volumen a todas las estructuras y colocarlas en el

juego.

Fig. 40 y 41.- Capturas de pantalla del juego Assassin’s Creed Syndicate
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Fig. 42 y 43.- Capturas de pantalla del juego Assassin’s Creed Syndicate
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1.2.5 Uso del concept art en los videojuegos

No existen estudios que den un porcentaje exacto de cudntos proyectos utilizan
concept art; no obstante, se puede deducir que en una considerable mayoria de juegos (y
también peliculas o comics) producidos en el extranjero, el concept art esta presente.

Esto se puede comprobar ya que el merchandising de los videojuegos suele incluir
artbooks con todo el proceso del concept art de dicha produccion. En Parka Blogs, Teoh
Yi Chie realiza resenas de artbooks desde 2009 y, a hasta el 2017, ya contaba con 200
libros revisados tan solo en la seccidon de videojuegos. Se encuentra una cantidad mucho
mayor de artbooks resenados en su seccion general “List of Art Books reviewed”, en
donde incluye libros de concept art de peliculas, animaciones y videojuegos. (YI CHIE
2009). Esto demuestra la extensa variedad de este tipo de libros que ya existen en el

mercado desde hace varios anos.

1.3 Situacion del concept art para videojuegos en el Peru

1.3.1 Antecedentes nacionales: “Concept Art Peru” y videojuego “El Tunche”
Actualmente, en el Pert existe un movimiento de artistas que realiza concept art;

sin embargo, esta rama de la ilustracion todavia se encuentra en una etapa inicial que esta

en pleno desarrollo.

Existe la agrupacion “Concept Art Pera” (CAP), que se dedicaba a congregar cada
cierto tiempo a todos los concept artists y aspirantes a serlo del Pert (mayormente de
Lima) en el auditorio de la Escuela de Bellas Artes de Lima, para dar conferencias de los
propios artistas relacionados al tema , con el objetivo de observar como esta crece este
movimiento en el Pera. A pesar de todo el esfuerzo que se hizo, las reuniones dejaron de
realizarse en el afio 2014 y actualmente no hay ninguna comunidad que congregue a los
concept artists del Peru como se hacia en las reuniones de CAP.

No obstante, el grupo tiene una pagina en Facebook en donde se realizan retos, para
que los usuarios participen cada mes on larealizacion de concepts a partir de una premisa
que el grupo propone. Gracias a esta iniciativa, el grupo se mantiene activo, pues hace
que cada vez mds personas se interesen en el concept art y da reconocimiento a los artistas

que publican sus ilustraciones alli.
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Fig. 44.- 4to Evento del grupo Concept Art Peru. Setiembre 2014.

Fig. 45.- Reto CAP de Super Héroe peruano. Julio 2015.

Un ejemplo de antecedente de concept art que se ha desarrollado en Peru es el
juego “El Tunche” de Leap Games. Este juego es un platformer 2D ambientado en la
selva amazonica. Hasta el dia de hoy (mid. 2018) “El Tunche” se encuentra en desarrollo,

pero sus realizadores han revelado parte del concept art (Rodriguez 2017).
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Fig. 46.- Concept art de Rumi. Uno de los personajes con los que se podra jugar.

Fig. 47.- Concept art de dos personajes con los que se pondra jugar y varias poses de Rumi.

Fig. 48.- Concept art de tres de los enemigos que se encontraran en el juego.
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Fig. 49.- Escenario In-Game de El Tunche.

Fig. 50.- Imagen promocional para el videojuego “El Tunche”.
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1.3.2 Problematica nacional
1.3.2.1 Falta de recursos economicos e inversion

Realizar concept art para un proyecto audiovisual es una actividad laboral, y como
tal, requiere de financiamiento. Segln entrevistas realizadas para la presente
investigacion a algunas personas que se desenvuelven en el entorno de videojuegos
peruano, muchas empresas de videojuegos invierten en el equipo de arte solo lo necesario
y muchas veces este presupuesto llega a quedar corto para las expectativas del producto.
En otros casos, este presupuesto es inexistente y se traduce en la ausencia de un
departamento de arte. Pero en los casos mas difundidos se puede ver que los juegos tratan
de ser lo méas econdmicos posibles debido a esta falta de grandes capitales, y terminan
siendo videojuegos para celulares o tabletas.

Al respecto, Diego del Solar (pixel artist y desarrollador de videojuegos) menciond
en una entrevista para la presente investigacion que podra ser encontrada en la pag. 158
en la seccion “Anexos”: “La mayoria de personas usan smartphones y son jugadores
casuales, no tienen mucho tiempo para jugar. Aquellos juegos estan disefiados para atraer

a ese publico (sencillos y econdmicos), y por ser para un grupo masivo son muy exitosos”.

Este tema es entendible ya que el concept art recién esta comenzando a ser valorado
como parte fundamental del proceso de creacion de una pieza audiovisual de

entretenimiento y los financistas ain no ven todo su potencial ni confian en su efectividad.

1.3.2.2 Poca importancia hacia el concept art

En el Pert el arte no se valora adecuadamente o es subestimado en amplios
sectores. Muchas personas consideran que es un elemento decorativo, mas no util. De este
modo, se percibe un panorama desalentador en ramas del arte de hoy en dia como el
concept art.

En los grupos de desarrollo de videojuegos independientes, gran parte de los
integrantes vienen de carreras de ingenieria (programadores), quienes no estan
familiarizados con temas artisticos. Debido a esto, la gran mayoria de programadores no
consideran que el arte sea algo sumamente fundamental en el desarrollo de los
videojuegos sino mas bien consideran que es un recubrimiento estético que se realiza al

final del proceso de desarrollo.
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Ultimamente, esté situacion esta cambiando ya que los eventos de desarrollo de
videojuegos en tres dias, conocidos como “Game Jam”, hacen posible la interaccion
durante todo el proceso de desarrollo no solo programadores, sino también de artistas.
Ademas, la competencia a nivel nacional estd creciendo y las empresas de videojuegos
comienzan a notar que el arte también es un valor que puede diferenciar a un juego por

encima de otros.

Fig. 51.- Student Game Jam 2016 de Area 51. Fase de programacion del juego
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Fig. 52.- Student Game Jam 2016 de Area 51. Conceptualizacién del arte.

1.3.2.3 Comunidades inactivas o pequeiias

Anteriormente se menciond al grupo Concept Art Peru (CAP), pero si bien este
grupo aun sobrevive, la dindmica del mismo termina siendo repetitiva y no genera
material nuevo.

Por lo general, las comunidades de arte digital (en donde se incluye el concept art)
en el Pert surgen en redes sociales, especificamente en Facebook. No obstante, estas
terminan siendo abandonadas por varios factores: falta de actividad, de compromiso, de
competencia, de conocimientos y actualizacion, de reuniones presenciales, entre otras
cosas.

Organizar a un grupo grande de personas para seguir un mismo objetivo, como es
la formacion de una comunidad activa y formal de concept art en Perd, no es una tarea
sencilla, pero siempre existen intentos, como por ejemplo, el de “Convergencia de
Artistas Visuales” (CAV). Esta comunidad, vigente desde el afio 2016, retne a una
variedad artistas visuales entre los que se encuentran concept artists. Su funcionamiento
no se limita solo a las redes sociales, sino también a organizar reuniones periodicas para
dibujar, compartir experiencias y conocimientos. De este modo, la comunidad se va
consolidando.

Asimismo, el caso de la comunidad CAV es destacable, ya que se esfuerza por

impulsar el trabajo de artistas jovenes que no necesariamente son conocidos. Sin embargo,
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CAV aun es una comunidad joven que necesita ayuda para seguir creciendo y

formalizarse.

Fig. 563.- 2do Meet Fest. Reunion de dibujo organizado por la comunidad Convergencia. (Oct. 2017)

Fig. 54.- 1er Conversando con artistas. Charlas de la comunidad Convergencia en la PUCP. (Oct. 2017)
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1.3.2.4 Ausencia de método de aprendizaje y de especialistas en el tema

Aun se percibe un desconocimiento en el desarrollo de esta rama de la ilustracion en
el Peru, ya que los profesionales en esta materia son pocos y los amateurs que existen
todavia no estdn lo suficientemente capacitados como para transmitir sus conocimientos
a otros; ademas, no se aprecian todos los proyectos de concept art y, si los hay, estos no
salen a la luz o no se les da la difusion que deberian tener. Algunos proyectos son tratados
como bocetos y se les termina desechando.

Por otra parte, no existen muchos proyectos de gran envergadura en el campo de los
videojuegos que incluyan al concept art como un elemento primordial en la produccion.
Esto es debido a que muchos de estos proyectos son pensados para celulares o tabletas,
ya que el desarrollo en estas plataformas resulta abismalmente mas econémico y consume
menos tiempo que realizarlo para una consola del tipo Play Station o Xbox. Un
videojuego para celulares o tabletas solo requiere de al menos tres personas en el equipo,

mientras que los videojuegos para otras consolas necesitan equipos de hasta cien personas.
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CAPITULO 2: Analisis de antecedentes y referentes

2.1 Analisis de métodos para el desarrollo de concept art
2.1.1 Libros teodricos

a. M¢étodo de Bill Stoneham

En el libro “Cémo crear arte fantastico para videojuegos” (2012) se encuentra una
guia bastante detallada y préctica para explicar el proceso de creacion del arte para los
videojuegos: desde los bocetos y disefios iniciales que explican algunas técnicas, pasando
por el concept art para luego finalizar el proceso con el modelado en 3D de los personajes
para su posterior animacion dentro del juego.

Hacia el final del libro se encuentra una galeria de imagenes de diversos concept
artists, lo cual permite apreciar diversos estilos de trabajo.

Ademas, en el ultimo capitulo, el autor habla sobre las herramientas digitales
(tabletas digitales, software de dibujo y pintura) que estan a disposicion del concept artist
moderno y que le ayudan a ser mas eficiente con su trabajo.

La obra de Stoneham se considera una fuente importante para la presente
investigacion, ya que resulta ser un libro lleno de procesos y consejos ttiles para cualquier
persona que recién ingrese al mundo del concept art para videojuegos. Este libro, a
diferencia de la gran mayoria que abordan estos temas, estd traducido al espafiol, lo cual
facilita muchisimo el entendimiento para personas hispanohablantes que no

necesariamente saben inglés.

b. M¢étodo de Eliott Lilly
El libro “The Big Bad World of Concept Art for Videogames™ (2015) esta basado

en la experiencia del autor dentro de la industria del concept art para videojuegos. En €l
explica la realidad de dicha industria, da una definicion sobre lo que significa ser concept
artist, brinda consejos acertados sobre como empezar en este campo, aconseja sobre
escuelas donde se puede aprender a realizar concept art, explica la forma de crear un
portafolio profesional y entrevista a otros artistas que estan en el mismo medio.

El libro de Lilly es importante porque da una vision fresca y actual de la industria
del concept art para videojuegos en Estados Unidos, un pais que se caracteriza por ser

uno de los bastiones mas importantes de la produccion de videojuegos en el mundo.
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2.1.2 Artbooks
a. The art of Remember me / The Hobbit Chronicles

Estos libros de concept art forman parte de los referentes para este proyecto
grafico por la forma en la que se expone el trabajo realizado. En ambos libros se explica
el proceso de realizacion de concept art de cada produccion de forma interesante,
ordenada y diagramada de una manera atractiva.

Se busca tomar estos libros de referencia para poder contar los pasos del proyecto
de la presente tesis, ya que en ellos se explica el proceso de tal forma que cualquier
persona, incluso alguien que no esta familiarizado con los términos del concept art, pueda

entenderlo.

Fig. 55. - The art of remember me (2013)
Fig. 56.- The Hobbit chronicles (2013)

2.1.3 Videoblogs
a. ROSSDRAWS /KNKL SHOW

Otros referentes a utilizar son los videotutoriales de Ross Tran y de Kienan
Lafferty, cuyos canales en YouTube son “RossDraws” y “KNKL Show” respectivamente.
Ambos ilustradores tienen diferentes estilos y formas de explicar sus procesos, pero
ambos coinciden en convertir la forma de ensefianza en algo ameno. Por eso sus tutoriales
podrian ser considerados VideoBlogs. Ambos artistas siempre se muestran frente a cdmara
y esto ayuda a los espectadores a involucrarse con la informacién que se les esta

transmitiendo, pues Ross y Kienan rompen el estereotipo del artista anonimo o sin rostro.
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Fig. 57.- Ross Tran (RossDraws) Videotutorial.
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Fig. 58.- Kienal Lafferty (KNKL Show) Videotutorial.

2.1.4 Analisis comparativo

Cada método de desarrollo de concept art presentado anteriormente tiene diversos
detalles que los hacen interesantes y exitosos para su publico objetivo. Es por este motivo
que se han tomado ciertos elementos de estos referentes que funcionaran dentro de la guia
planteada en la presente tesis y se han agregado otros para hacerla novedosa al publico
que se estd apuntando. A continuacidon se muestra una tabla comparativa que ayudara a

comprender los elementos tomados como referencia y los elementos que se descartan.
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2.2 Analisis de artistas que desarrollen el concept art en el estilo que se aplicara en

“La Ultima Luz”

Una de las principales referencias para el presente proyecto es el concept art de
Paul Kwon. Su estilo es realista y fantastico y le presta mucha atencién a los detalles,
haciendo que sus concepts sean facilmente entendidos.

Algo que también se puede destacar es que sus concepts no son estaticos: el
personaje esta realizando siempre una accion, haciendo que estos se vean mas dinamicos

y reales.

Fig. 59.- Paul Kwon (Zeronis) Rework Nausicaa.

Existen varios artistas que dominan técnicas de armonizacion del color, pero se
considera que Geoffrey Chan es uno de los que mejor lo hacen.

Su estilo esta bastante influenciado por el arte y la mitologia oriental y su uso
armonico de los colores es bastante bueno, logrando incluso composiciones en donde los
grises no restan méritos o “apagan” la ilustracion, sino mas bien que estos matices ayudan

a generar volumen y profundidad.
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Fig. 60 y 61.- Geoffrey Chan — “The Eastern” lllustrations.

Un artista que suele trabajar de manera adecuada con el brillo es Ross Tran. Su
estilo es realista, pero “incompleto”: Ross no se detiene en los detalles menores y se centra

mas bien en trabajar los rostros.

Fig. 62 y 63.- Ross Tran — Daenerys Targaryen / Miss Fortune. (fan art)
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Wenjun Lin trabaja desde hace algiin tiempo un proyecto titulado “Ghost” en
donde ha producido ilustraciones de gran calidad (LIN 2016). Su técnica del color para
lograr armonias y su correcto uso de brillos y contrastes es algo para destacar, creando,

de esta manera, atmosferas que evocan naturaleza y magia.

Fig. 64-66.- Wenjun Lin — Ghost, Oriental Fantasy
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Para el caso de los escenarios existen diversos ejemplos. Entre los artistas que se
han seleccionado como referencia y que hacen buen uso de los matices, las formas y la
composicion para lograr atmosferas naturales y fantasticas se tiene a Ruan Jia.

Este artista ha realizado varias ilustraciones para el videojuego “Guild Wars” y
destaca porque dota de veracidad a la ficcion; es decir, hace que paisajes imaginarios

parezcan reales debido a su trabajo de texturas.

Fig. 67.- Ruan Jia — Black stone rivers

Otro artista para destacar en este ambito es Greg Rutkowski. Sus paisajes son
tomados de la realidad, pero su técnica y manejo de los colores hacen que parezcan
magicos.

Un detalle destacable es que sus piezas son realizadas de manera digital; sin
embargo, su técnica y pincelada hacen parecer que se trata de piezas trabajadas de manera

tradicional con 6leos o acrilicos.
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Fig. 68.- Greg Rutkowski — Study 26

Los estilos de Yog Joshi y G Liulian son mas sintetizados que los ejemplos antes
vistos, sin embargo, no carecen de valor cromdtico y compositivo.

Los ejemplos mostrados a continuacion de ambos artistas dan cuenta de un buen
manejo de matices de verdes y azules, algo que va a ser recurrente en los paisajes del
proyecto grafico de esta investigacion, ya que se realizaran mayormente ilustraciones de

montafas y bosques.

Fig. 69.- Yog Joshi — Cloudy mountainscape

60



Fig. 70.- G Liulian — Graffiti

2.3 Analisis de videojuegos que siguen el estilo que se aplicara en “La Ultima Luz”

El videojuego platformer “Ori and the Blind Forest” es uno de los principales
referentes para el presente proyecto, ya que reune las cualidades de mundo magico,
natural y espiritual.

En este juego, el protagonista es una criatura blanca que tiene como mision
recuperar unos orbes magicos robados y de esta forma evitar que el bosque se siga
marchitando y corrompiendo.

Los colores que se utilizan para el arte de este videojuego generan la sensacion
deseada: azules para la magia/espiritu, violetas para la corrupcion de esta magia, verdes
y matices para la naturaleza. La armonia de estos colores base hace que se considere este
arte como uno de los mejores logrados para un videojuego.

Ademas, se destaca que las barras de estado de vida y energia en la parte inferior
de la pantalla no interrumpen y se integran de buena manera a todo el disefio del juego,
lo que hace que se aprecie mejor el arte y las animaciones. De esta manera, el usuario

vivira mejor la experiencia y se sentira parte de este mundo.
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Fig. 71.- Ori and the Blind Forest. Portada del videojuego

Fig. 72.- Ori and the Blind Forest. El color verde y los matices representan la naturaleza.
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Fig. 73.- Ori and the Blind Forest. El color azul y los brillos representan la magia.

Fig. 74.- Ori and the Blind Forest. Los colores morados representan la corrupcion.
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Otro videojuego que se tiene como referencia es “Child of Light”, en donde
también se encuentran elementos que evocan la magia, lo espiritual y la naturaleza.

En el juego, la protagonista es transportada a un reino magico en donde tendré que
luchar con criaturas malignas y completar misiones para poder regresar a su verdadero

hogar.

Fig. 75.- Child of Light. Portada del juego.

Analizar este videojuego resulta importante porque rompe un poco el esquema del
género platformer y combina algunos detalles del género RPG.

Durante casi todo el juego se mantiene la forma de platformer: el personaje se
mueve de izquierda a derecha y de arriba abajo recorriendo el mundo y recolectando
objetos mientras la historia avanza (ver fig. 76). No obstante, cuando el jugador encuentra
un enemigo y lo toca, se pasa a una pantalla de batalla (ver fig. 77) que hace recordar a
juegos RPG como “Final Fantasy” e incluso a “Pokemon” en donde los protagonistas se
enfrentan de un lado al otro a los enemigos con ataques especiales que se pueden

combinar y modificar.
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Fig. 76.- Child of Light. Escenas de recorrido (platformer).

Fig. 77.- Child of Light. Escenas de batalla (RPG).
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Pese a que el videojuego “Transistor” no es un platformer sino mas bien uno de
rol por turnos donde se usa el punto de vista isométrico, es importante como referente por
su sistema de poderes del jugador.

La protagonista del juego, al avanzar los niveles, va recolectando nuevos poderes
que se van almacenando en un menu, los cuales le serviran para derrotar a nuevos
enemigos o para sortear mejor los obstaculos del juego. No obstante, solo puede usar
activamente 4 poderes a escoger.

Estos poderes pueden ser reemplazados por otros que ya se tiene en el menu de
almacenamiento e incluso pueden ser combinados entre ellos para obtener poderes

potenciados (ver fig. 79).

Fig. 78.- Transistor. Portada del juego.
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Fig. 79.- Transistor. Pantalla de seleccion de poderes.

Fig. 80.- Transistor. Escenas del juego.
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CAPITULO 3: Desarrollo de la guia

3.1 Presentacion de la guia

Para que la “Guia de procesos para la realizacion de concept art” que se presentara a
continuacion tuviera una aplicacion real, se planifico realizar el concept art de “La Ultima
Luz”, una historia original del autor de esta tesis y que no habia sido publicada o realizada
hasta el momento.

“La Ultima Luz” es un proyecto de videojuego de tipo platformer. De este modo,
la guia contempla todos los aspectos necesarios para la realizacion del concept art de este
género de videojuego. Aun asi, cabe recalcar que esta puede ser adaptada no solo a otros
géneros de videojuegos, sino también a otros tipos de producciones audiovisuales y

multimedia como peliculas, animaciones o comics.

1. Briefs o Game Design Document (GDD)
En esta parte escrita se veran las descripciones de la historia, los personajes,
escenarios y props. También se contemplard el documento de diseno de juego (GDD),

que es el conjunto de las descripciones del disefio de niveles y la jugabilidad.

2. Recopilar referencias (Moodboards)
Una vez que ya esta todo escrito, es momento de pasar a recopilar referencias.
Para esto se buscardn imagenes en internet, libros, revistas, entre otros, que sirvan de base

o punto inicial para hacer los concept arts.

3. Realizar bocetos
En esta parte del proceso hay que experimentar. Los bocetos deberan ser hechos
de manera rapida y sin detenerse en tantos detalles. Se tiene explorar las formas que

podrian tomar los elementos de la historia para asi decidir una forma final.

4. Conceptualizacion

Cuando se hayan realizado los bocetos de cada uno de los elementos del proyecto,
serda momento de pasar a seleccionar algunos y realizar concepts mas detallados que seran
usados luego para hacer los modelados 3D de los personajes o que serdn incluidos en el
arte del juego. Se realizaran varios concepts aqui, pero solo algunos seran seleccionados

como los finales.
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Posteriormente, en el punto 3.4 Propuesta de método para el desarrollo de concept

art, se ahondara mas en los puntos de esta guia.

3.2 Recomendaciones previas a comenzar un proyecto de concept art

Es importante empezar un proyecto de este tipo teniendo en cuenta el tiempo de
trabajo que tomara realizarlo; es decir, saber cudnto se tardara en hacer todos los concepts
requeridos. En el caso de una empresa, los tiempos ya estan establecidos y se trabaja con
mas de dos personas; sin embargo, en la mayoria de ellos, el concept artist trabaja en
solitario. Mientras mas personas trabajen en un mismo proyecto, el tiempo se acorta pero
se invierte mas capital, y mientras menos personas haya, los costos se abaratan, pero el

tiempo de trabajo se extiende.

La mayoria de empresas dedicadas al rubro de los videojuegos no cuentan con un
gran capital para invertir. Por eso separan los costos dependiendo de la importancia de
cada parte del proceso de desarrollo. Muchas veces la parte de concept art dentro de la
preproduccion de la obra queda relegada, y al tener solo un ilustrador realizando esta
actividad, la produccion no es muy amplia. En otros casos, un mismo artista ve toda la
parte visual del juego: desde el concept art hasta los tltimos retoques en las animaciones.
Este modo de trabajo resulta llevadero en producciones pequefias, como videojuegos para
celulares o dispositivos moviles, pero termina siendo abrumador cuando el producto es

mas ambici0so.

Es importante reconocer la dedicacion del concept artist en su trabajo y se le debe
retribuir econémicamente de manera justa. En las empresas, los sueldos ya estan
establecidos, pero en el caso de trabajar como freelance, el artista debera tener en cuenta
el precio de su hora de trabajo (PHT) y las horas que le toma hacer un trabajo (T). De este
modo podra multiplicar PHT x T lo que le da como resultado el monto que deberia cobrar
por su trabajo. Para calcular el precio de su hora de trabajo se debera hacer un promedio
de lo que el profesional gasta por hora a diario: costo por hora de agua, electricidad,

alimentacion, entre otros.

Finalmente, el artista se encontrara con algunas limitaciones de tipo logistico. Lo
ideal para realizar un proyecto seria investigar de la realidad y tomar referentes de ella;

es decir, hacer trabajos de campo para luego —con esa inspiracion— realizar las
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ilustraciones. Lamentablemente, esta investigacion no es del todo posible y las referencias
usadas son tomadas directamente de internet. No obstante, se exhorta a los concept artist
a hacer lo posible por realizar estas investigaciones de la realidad para que asi los

proyectos tengan mas frescura y verosimilitud.

3.3 Introduccién a “La Ultima Luz”

3.3.1 Proceso creativo

Desde hace algunos afios ya se tenia planeado un mundo ficticio en donde se
desarrollasen varias historias, como el ya publicado cémic “G4ME DAY”. Con estas
reglas del mundo ya establecido, se decide continuar con la publicacion de otras historias
como “La Ultima Luz”.

Se siguié un estilo que encaja en el realismo magico, en el que se pretendié dar
verosimilitud o cotidianidad (buscando respuestas 16gicas) a lo fantastico o irreal, y en
donde los protagonistas son individuos que pasan desapercibidos en nuestro mundo, pero
tienen habilidades magicas o sobrenaturales.

La historia de “La Ultima Luz” es una reinterpretacion de la naturaleza y la
mitologia andina peruana y de las diferencias que existen entre la capital y las demas
provincias del pais, vale decir, entre la ciudad y el campo.

Para este proposito, se realizoé un trabajo previo que involucr6 investigar textos
sobre la cultura andina, especificamente la de Ayacucho, que es donde se desarrolla la
historia, como “Los Morochucos y Ayacucho tradicional” de Carlos Mendivil y “Aldeas
sumergidas” de Efrain Morote. Ademas, se realizd un viaje de investigacion y registro

fotografico a Ayacucho y sus alrededores.

3.3.2 Historia del universo

En el universo de “La Ultima Luz” existe, desde el inicio de los tiempos, una
batalla entre el bien y el mal personificada por los guardianes espirituales y los demonios.

Los guardianes espirituales pertenecen a una agrupacion secreta que vela por
mantener la armonia entre el mundo espiritual (donde viven los espiritus) y el terrenal
(donde viven los humanos). Los guardianes tienen una conexion muy fuerte con el mundo
espiritual, de donde vienen sus poderes y armas. Ellos se enfrentan a los demonios, seres
que corrompen a humanos y espiritus por igual para absorberles la energia y asi poder

alimentarse.
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- La Distorsion

Hace algunos afios hubo una disrupcion en la armonia de la Tierra, una fuerza
desconocida que entrd en ella violentamente y cred algunos disturbios: personas que
recibieron poderes sobrehumanos, pero enloquecieron y algunos demonios que ganaron
un poder increible.

Para bien, este hecho fue controlado por los guardianes y no pasé a mayores: las
personas y demonios volvieron a la normalidad. Este evento durd solo unas pocas
semanas en lo que se conocié como “La Distorsion” y quedé como una anécdota para ser
contada durante el almuerzo con los amigos, aunque algunos guardianes se interesaron
por el hecho y aun siguen investigandolo. Diecinueve afios después de “La Distorsion”

es que se desarrollan los eventos de “La Ultima Luz”.

- La Ultima Luz
Luciana es una antropologa joven que vive y trabaja en la ciudad de Lima, ella
pertenece a una empresa reconocida. Un dia es enviada a investigar una comunidad en las
afueras de Ayacucho llamada Cantahua. Luciana accede a este trabajo a regafiadientes

para ganarse favores de su superior.

Al llegar a Cantahua, se mantiene distante con los pobladores debido a que siente
mucho odio hacia lo “andino”, inculcado desde su propia familia. A pesar de que ellos le
brindan varios cuidados y le proporcionan hospedaje.

En aquel pueblo se encuentra un pequefio santuario que guarda una mascara.
Cuenta la leyenda que aquella mascara contiene los poderes del dios inca del rayo, Illapa,
olvidado hace ya muchos siglos. Aquel objeto aguarda la llegada de alguien a quien

transmitirle estos poderes, pero hasta el momento aquella persona no se ha presentado.

Una noche, Luciana siente el llamado de la mascara y acude al santuario. Al llegar,
un rayo cae del cielo y destroza el lugar.

Los pobladores dan por desaparecida a Luciana, pero algunas teorias comienzan
a tejerse: se esfumo con el trueno, fue raptada por un espiritu enmascarado molesto con
el pueblo, entre otras suposiciones.

Miguel, el Gran Guardian Espiritual de Ayacucho, llega al pueblo a investigar
aquel suceso. Comienza a sacar algunas conclusiones de lo ocurrido y realiza varios

informes de sus avances cada dia.
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Luciana se habia convertido en aquel espiritu enmascarado y habia huido al
bosque. Aquella mascara finalmente encontré a alguien a quien transmitirle sus poderes.
Ella no solo recibi6 poderes del rayo de la mascara, sino que su aspecto también
cambid: sus ojos verdes se tornaron de color amarillo brillante y su cabello creciéo mucho.

Ademas obtuvo la habilidad de moverse por los arboles con una agilidad felina.

Luciana estaba atemorizada, sola en el bosque, rodeada de criaturas que nunca
antes habia visto y de las cuales solo habia escuchado en cuentos o leyendas de la
poblacion en donde se encontraba hasta hace poco. No entendia qué ocurria y lo unico
que pasaba por su mente era que aquel mundo espiritual andino, aquel mundo que ella
tanto odiaba, le habia dado esos poderes y la estaba obligando a pasar por la peor situacion
de su vida. Debia usar estos nuevos poderes para destruir la fuente de aquella energia y

asi deshacerse de la mascara.

3.4 Propuesta de método para el desarrollo de concept art

3.4.1 Briefs o Game Design Document

Para realizar todo proyecto creativo siempre es necesario recopilar ideas. Es
primordial apuntarlas, es decir, plasmarlas en letras primero para luego convertirlas en
imagenes, lo cual hara que el trabajo sea mas organizado. Por este motivo se debe
recopilar las ideas en una serie de briefs. O en el caso de los videojuegos, en un Game
Design Document.

El brief es un documento escrito en el que se encuentran todos los detalles del
mundo que se esta creando: existen briefs para la historia, para los personajes, escenarios,
props, entre otras cosas.

En estos documentos se detalla, ademas de la historia que ya se ha presentado, las
caracteristicas que tendran los personajes. Por ejemplo: su talla, su peso, color de piel, de
cabello e incluso su personalidad. De este modo, se hara mas sencillo de imaginar al

momento de dibujarlos.
A continuacion se presentaran los briefs de los personajes principales de la historia,

asi como los de los personajes secundarios, los escenarios, los props (utensilios) y

también se vera el brief del disefio de niveles y la jugabilidad. Al conjunto de todos estos
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briefs, como se menciond lineas arriba, se le denomina Documento del Disefio del Juego

0 Game Design Document (GDD).

3.4.1.1 Game Design Document

Historia: Ver apartado 3.3.2 Historia del universo

Personajes Principales:

Luciana: (Protagonista)

Luciana es una antropdloga de veinticuatro afios que vive y trabaja en la ciudad
de Lima. Pertenece a una empresa reconocida. Es una chica de tez clara, ojos verdes y
cabello castafo. Tiene ascendencia italiana. Es relativamente alta.

Ella viste jeans, zapatillas deportivas negras, polo verde, capucha gris con felpudo,
la cual lleva arremangada hasta el codo. Tiene unos ganchos rojos en la parte izquierda
que sujetan su cabello. Un dia, su jefe decide enviarla a investigar a una comunidad en
las afueras de Ayacucho.

Luciana tiene que acceder a este trabajo, aunque no le guste, para ganarse favores
de su superior y asi poder ascender en su empresa. Ella siente mucho odio hacia lo andino,
lo cual le fue inculcado por su propia familia, y se siente superior a otros por pertenecer
a una familia acomodada. No obstante, a veces ella duda y siente que estos pensamientos
no son del todo correctos.

Luego de transformarse, ella recibe poderes del trueno y la capacidad de ver a los
espiritus gracias a la mascara de Illapa, la cual tiene un cristal amarillo incrustado sobre
las cuencas de los ojos. Debido a que su alma y el cristal se fusionaron, Luciana puede
usar los poderes aun si la mascara se encuentra lejos; de todos modos esta volvera a ella
como un iman. Su aspecto fisico cambia. Sus 0jos se tornan de un amarillo brillante, su
cabello crece y se “peina” para atras y se tifie de ambar hacia las puntas y ahora es sujetado
por una cuenta esférica roja cerca a la cola. Obtiene, ademas, fuerza y agilidad felina.

Debido a su odio por las costumbres andinas y su mitologia (porque siente repudio
de haber recibido estos poderes y porque quiere quitarselos), Luciana decide destruir la

fuente de toda aquella energia magica.
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Miguel: (Antagonista)

Miguel es el Gran Guardian Espiritual de Ayacucho, cargo que hered6 de su
maestro. El es un chico de veintiocho afios, de tez trigefia, ojos oscuros y pelo negro lacio,
pero algo erizado. Usa lentes.

Su vestimenta consiste en unos jeans, botas que le llegan cerca de las rodillas, una
chompa marrén oscuro, mitones negros, un poncho crema a rayas con capucha y una
bufanda crema claro. Su vestimenta tiene influencia de los morochucos, jinetes muy
experimentados y simbolos de Ayacucho.

Es un joven muy habil respecto a su cargo. Su semblante es el de una persona que
inspira respeto. El trata de educar bien a aquellos que estin a su cargo, aunque a veces es
presumido y se pavonea un poco. Suele dar sermones a los menores porque sabe que ser
un guardian espiritual es un camino muy dificil y se requiere de mucho esfuerzo para

dominar las artes espirituales ya que, de lo contrario, los demonios lo matarian.

Miguel y toda su asociacion local custodian el equilibrio entre el mundo espiritual
y el mundo terrenal en la zona ayacuchana. Tiene como compafiero a un Gran Espiritu
llamado Amaru, el cual es convocado cada vez que necesita ayuda mediante el collar que
Miguel lleva colgado.

Otros elementos que posee son una placa de oro de Gran Guardian que lo
identifica como miembro de esta organizacion y un revolver de energia, el cual utiliza
balas de éter (energia mdagica) que dafian o inmovilizan a espiritus corrompidos o
demonios, pero no a humanos.

Miguel llega al pueblo de Cantahua a investigar el suceso que involucra la
desaparicion de Luciana y comienza a tejer algunas hipotesis de lo ocurrido. Ademas,
realiza varios informes de sus avances cada dia. Posteriormente, debera enfrentarse a

Luciana.

Personajes Secundarios:

El enlace:

Se presenta como un demonio del bosque. Es antropomorfo, tiene piernas de
puma, pero manos y rostros de humano. Su torso parece el tronco de un arbol que esta
por abrirse y de ¢l expulsa una luz amarilla. Tiene cuernos negros que se fusionan con su

rostro.
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No se sabe si “El Enlace” es un personaje real o una alucinacioén de Luciana, pero
es quien le aconseja destruir la fuente de energia del mundo espiritual para poder regresar
a la normalidad y le advierte sobre los guardianes espirituales. Luego de esta breve

interaccion, no se vuelve a saber de él.

Pobladores de Cantahua:

Los pobladores del pueblo ayacuchano ficticio de Cantahua son los NPC del juego
(Non Player Character o Personajes que no son jugadores). Con ellos se podra conversar
para obtener informacion variada o simplemente para interactuar.

Existen diversos tipos de pobladores, desde los que tienen vestimentas mas
tradicionales (ponchos, sombreros de ala ancha, polleras) hasta los que tienen ropa
moderna (gorras, chompas, jeans).

Los pobladores de este pueblo son en su mayoria agricultores, otros son
ganaderos. En el pueblo y los alrededores también se encuentran los famosos
morochucos, jinetes con ropa caracteristica (poncho crema, sombrero de ala ancha,

bufanda blanca) que son un simbolo de esa region.

Criaturas espirituales:

Existen varios tipos de criaturas, y cada una de ellas representa a un elemento de la
naturaleza: fuego, agua, tierra, aire, rayo y oscuridad. Algunas criaturas espirituales
pueden ser corrompidas por demonios. Dentro del juego, Luciana se enfrentara a estos
personajes para ganar experiencia e ir alcanzando su objetivo de destruir la fuente del

mundo espiritual.

a. Criaturas espirituales menores:

Estas criaturas solo viven en el mundo espiritual y rara vez cruzan al mundo
terrenal. Son criaturas pequefias que parecen animales o plantas comunes de la zona, pero
tienen ciertas diferencias.

Asi, se podra encontrar vizcachas acuaticas, pequeiios calamares magicos, plantas que

parecen insectos voladores, etc. Todos ellos desprenden luminiscencia ocasionalmente.

b. Criaturas espirituales medianas:
Estas criaturas solo viven en el mundo espiritual y rara vez cruzan al mundo

terrenal. Son criaturas de mediano tamafo y no se asemejan tanto a animales comunes,
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pues su anatomia es diferente. Se encontraran animales, plantas e incluso minerales que
se mueven, desde plantas de tuna que pueden saltar y atacar, hasta pequefos rinocerontes

de piedra de huamanga.

c. Criaturas espirituales mayores o Grandes Espiritus:

Estas criaturas viven en el mundo espiritual, pero tienen la capacidad de abrir
portales entre ambos mundos para cruzar al mundo terrenal. Existen espiritus mayores de
varios tamafios y formas, su denominacion de “mayor” viene de su gran poder. Tan
grande es la influencia de estos seres, que se cuentan historias y mitos sobre ellos en el
mundo terrenal.

Algunos de estos Grandes Espiritus acceden a ser companeros de los Grandes
Guardianes Espirituales en su mision de mantener el equilibrio entre ambos mundos.

Estos personajes apareceran como “jefes finales” a los cuales Luciana debera

derrotar; sin embargo, serdn muy dificiles de vencer.

Gran Espiritu Amaru:
En la mitologia andina, el Amaru es representado como un ser con cabeza de
auquénido, cuerpo de serpiente y alas. Existen varias interpretaciones de este animal

mitico, pero la mayoria lo coloca como una deidad de agua, purificadora de los rios.

En la historia de “La Ultima luz”, el Amaru es representado como un dragon
cuadrupedo con parte delantera de vicufia y parte trasera de dragén marino. Posee
tres cuernos y una crin de caballo. Sus colores son el naranja, ocre, crema, y el verde
turquesa.

Es uno de los Grandes Espiritus que ayudan a los Grandes Guardianes Espirituales
en su mision de mantener el equilibrio entre el mundo espiritual y el terrenal. Es

compaiero de Miguel.

Escenarios:
Mundo terrenal: Pueblo de Cantahua

El pueblo ficticio de Cantahua se encuentra inspirado en los pueblos de Cangallo,
Huanta y Quinua de la region de Ayacucho.

Este pueblo se encuentra a dos horas en auto desde la ciudad de Huamanga con

camino a Vilcashuaman, hacia el sur. Veinte minutos después de pasar la bifurcacion de
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carretera (Cangallo-Vilcashuamén) se encontrara un camino asfaltado hacia el este. Esta

sefnalizado e indica “Cantahua”. De aqui, el pueblo esta a quince minutos.

Cantahua esta ubicado a 3200 msnm. Por las noches hace frio y en invierno las
temperaturas pueden llegar a los cero grados. En las mafanas el clima se muestra
amigable, pero recién al mediodia el sol comienza a calentar. La sombra del cerro
Taytaillapa mantiene frio al pueblo durante las primeras horas. El rio Makallay “abraza”,
como su nombre lo indica, al pueblo por el este, norte y oeste.

Las casas en este pueblo estan construidas en su mayoria con adobe y todas tienen
techos de tejas a dos aguas para que el agua de las lluvias no ingrese al interior. Existen
pocas cabanas hechas de madera y algunos edificios son de material noble. Las calles

estan asentadas y solo la carretera principal esta asfaltada.

Mundo terrenal: Santuario de la mascara (Cantahua)

El santuario de la mascara es una cabafia de madera de un piso con techo a dos
aguas que esta un poco alejada del pueblo en medio de varios campos de cultivo. Llegar
ahi no es dificil ya que existe un camino transitable. Una persona es la encargada de cuidar
el lugar y recolectar los ingresos que luego seran repartidos en el pueblo.

Este lugar representa un lugar turistico del pueblo, ya que muchas personas vienen

a oir historias sobre la mascara que esta guardada en el santuario.
La maéscara de Illapa es una reliquia de madera tallada que los pobladores llegaron casi a
adorar como protectora del lugar. Tiene una forma que recuerda mucho a un felino, con
dientes afilados y ojos rasgados; pero también se puede pensar que la forma es del rostro
de un demonio por los cuernos que sobresalen de la parte superior.

La gema amarilla que lleva en la frente es lo que mas llama la atencion; es como
si realmente una tormenta estuviera encerrada dentro de ella, esperando a salir. No
obstante, es imposible que esta mascara tenga alguna conexion con el mundo espiritual.

O al menos eso se creia.

Mundo terrenal: Alrededores del pueblo
El bosque Grande se ubica al sureste del pueblo a tan solo dos kilometros. Aqui
fue avistada Luciana por ultima vez. El rio Makallay cruza el Bosque Grande y en cierto

punto hay una catarata muy alta.
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Perderse en ese Bosque Grande de eucaliptos significa en muchos casos la muerte.
Por este motivo, los pobladores no se atreven a entrar, salvo en casos muy excepcionales,
como el de ahora. Aun asi, por este motivo Miguel fue llamado para investigar mas a

fondo en el bosque.

Mundo terrenal: Catarata (puerta natural hacia el mundo espiritual)

El agua es un elemento purificador y un canal de comunicacion con los espiritus.
En cierto momento de la noche (y en ocasiones especiales), las cascadas concentran esa
energia en la caida de agua para abrir una puerta al mundo espiritual. En la catarata del
rio Makallay que cruza el Bosque Grande se formo una puerta natural y es por donde

Luciana ingresa al mundo espiritual.

Mundo espiritual:

El mundo espiritual es donde habitan las criaturas espirituales y es la fuente de
poder de los guardianes espirituales.

La energia magica se manifiesta de color celeste y emana de las profundidades del
mundo espiritual a través de colosales cristales o grietas en el terreno. Parte de esta
energia va a parar a la Gran Corriente en el firmamento, la cual reparte esta energia con
otros puntos y protege al mundo de la corrupcion de espiritu.

El terreno en este mundo es colosal: montanas gigantes que se elevan como torres
y cafiones profundos en cuyo fondo reposa la energia magica. La mayor parte de este
mundo es natural: drboles, montafias, canteras, mares. Sin embargo, existen muy pocos
asentamientos casi abandonados que denotan presencia humana de hace mucho tiempo,
quizas milenios. Algunos de estos lugares son utilizados por los guardianes espirituales

como lugares de descanso temporal mientras se encuentran en el mundo espiritual.

Props que se utilizardn in-game en el mundo espiritual

Esfera de items:

Esta esfera tiene el tamafno de una pelota de futbol. Dentro almacena energia
magica que cuando es abierta se libera y se dirige a quien la abrio. Una vez que llega al
usuario, esta energia se materializa en un objeto que puede ser una piedra de salud, de

mana, objetos que ayuden al desempefio de las habilidades, entre otras cosas.
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Esferas de vida y mana:

Estas esferas son del tamafio de una pelota de tenis, las de vida son de color verde
y las de mana de color azul.

Se obtienen luego de derrotar a una criatura, la cual las desprende y van a parar al

vencedor haciéndole recuperar vida y mana.

Rocas moviles:
Estas rocas tienen forma casi cibica y se pueden empujar de adelante o hacia atras.

Sirven para que Luciana pueda llegar a lugares mas altos saltando.

Paredes:

Estas son paredes que parecen haber sido dejadas en ciertos lugares por humanos
hace ya muchisimo tiempo para evitar que las criaturas transiten por lugares como cuevas
o troncos huecos. Estas paredes son de piedra y tienen inscripciones o figuras talladas.
Esto denota su procedencia humana.

Luciana podréa darles un golpe cargado con energia eléctrica para destruirlas y

poder seguir avanzando.

Nichos:

Estas son construcciones relativamente pequenas. Parecen paredes hechas con
piedras con un hueco en el centro en donde puede caber una persona. En medio de las
piedras se nota el fluir de la energia magica, la cual también discurre desde ciertas
inscripciones en la piedra. Son lugares de reposo y dentro del juego sirven para guardar

la partida.

Jugabilidad v disefio de niveles:

Como ya se ha mencionado antes, este es un videojuego del tipo platformer: en
donde el personaje solo puede moverse de manera bidimensional (adelante, atras, arriba
y abajo). Ademas de esto se incluye una modalidad RPG en donde la protagonista podra
enfrentarse a criaturas y a Miguel en una pantalla diferente.

Los indicadores de vida y mana (energia necesaria para utilizar ataques) de

Luciana estaran en la parte superior izquierda de la pantalla.
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Modo platformer:

Nivel 1 — (De manana): Este es un nivel de introduccién en donde se presentara a
la protagonista, su personalidad al interactuar con otros personajes y el motivo por el cual
se encuentra en el pueblo.

En este nivel, se encontrard a Luciana, quien recién ha llegado al pueblo. Se podra
investigar los alrededores, conversar con la gente para que brinde cierta informacion,

entrar a algunas casas, y visitar el santuario de la mascara.

Nivel 2 — (De noche): Este nivel es surreal ya que Luciana cree estar sonando.
Sale del lugar donde se estaba hospedando porque le parece escuchar un trueno y, sin
darse cuenta, llega al santuario de la mascara.

En el transcurso de su caminar cree ver criaturas extrafias y luces que aparecen y
desaparecen. En el momento en que ella llega al santuario, ocurre el incidente: un rayo
cae del cielo y destroza la cabafia. Es ahi cuando la méscara se fusiona con ella, la

transforma y le otorga poderes. Después de esto, Luciana huye al bosque.

Nivel 3 — (De noche): Este nivel se desarrolla en el Bosque Grande, cerca al pueblo
de Cantahua. Aqui es cuando Luciana se encuentra con “El Enlace” o cree encontrarse
con ¢l. Tienen una conversacion en donde ¢l le dice que debera destruir al mundo
espiritual para quitarse los poderes y que debe cuidarse de los guardianes espirituales.

Luego de esto, aquel personaje desaparece y Luciana queda a la deriva. Desde
aqui se vera que la protagonista podra usar el prop “piedra”, empujandola de cierto modo
que le ayude a llegar a lugares mas altos. Ademads, comenzara a probar sus poderes con
algunas criaturas que encontrard en su camino.

Llegando hacia el final del nivel, Luciana se enfrentara contra Miguel. Una lucha
que Luciana casi gana, de no ser por Amaru, el compafero espiritual de Miguel. Luego

de esta batalla perdida por Luciana, ella vuelve a huir hacia lo profundo del bosque.

Nivel 4 — (De dia): Luciana despierta en un claro de bosque con sus heridas de la
batalla anterior ya curadas. Descubre a su alrededor criaturas magicas, como insectos
voladores con pétalos amarillos como alas. Aparentemente, ellos la habrian curado, pero

huyen cuando ella trata de enfrentarseles.
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Posteriormente, Luciana sigue explorando el bosque y enfrentandose a pequeios
espiritus que encuentra en camino y recolectando ciertos objetos que le permitiran
recuperar vida, mana, etc.

Al caer la noche, Luciana llega a la catarata del rio Makallay en donde se siente
atraida por una inmensa energia que la obliga a sumergirse en el agua. Una puerta natural
al mundo espiritual se abre y Luciana sabe que tiene que entrar ahi para destruirlo todo y

volver a la normalidad.

Nivel 5 en adelante: Una vez que llega al mundo espiritual, Luciana se percata de
los cambios con respecto al mundo terrenal: la Gran Corriente que fluye en el cielo, toda
la energia magica o éter que emana de todos lados, la monumentalidad de la geografia y
mas.

Se encuentra mas seguido con criaturas magicas de distintos niveles a los cuales
podra enfrentarse para subir de nivel. Descubre también mas objetos mégicos que podra
usar, y se cruza con props como piedras o paredes que le ayudan o le impiden el paso en
su avance. Aqui se enfrenta a los Grandes Espiritus y a Miguel, quienes evitan que siga

destruyendo la armonia.

Modo RPG:

Este modo solo aparecera como una pantalla diferente cuando Luciana esté por
enfrentarse a una criatura. Ni Luciana ni ningin otro personaje pueden moverse
libremente y solo atacan por turnos.

Un nuevo recuadro aparecera en la parte inferior central de la pantalla que indicara
los ataques que Luciana puede realizar durante la batalla. En este recuadro también habra
un boton que podré utilizar para usar objetos que ya haya recogido.

La pantalla estd organizada entre protagonista (y posibles aliados) a la izquierda
y enemigos (criaturas y Miguel) a la derecha. Cada lado puede tener hasta tres personajes
por batalla colocados en superficies diferentes para que se note la diferencia entre cada
personaje.

Luciana podra escoger una habilidad para luego seleccionar a un personaje
enemigo al cual atacar. Luego de esto, esa habilidad tendrd un tiempo de “reposo” en
turnos en donde no se podra utilizar dicha habilidad (ejemplo: ataque 1 = 3 turnos de
reposo). También podra utilizar objetos y podra seleccionarse a si misma, a un aliado o a

un enemigo que recibird el efecto de ese objeto.
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Habilidades de Luciana:
Thunder blade (espada)
Con la mano derecha, Luciana genera un rayo en forma de espada que le permite hacer

ataques de corta distancia. Costo: 2 puntos de mana. Reposo: 1 turno.

Electro Wall (Escudo)
Luciana junta sus antebrazos frente a ella para generar un escudo que bloqueara los
ataques que vengan desde el frente por un periodo corto de tiempo. Costo: 3 puntos de

mana. Reposo: 4 turno.

Railgun (lanzarrayos)
Luciana carga su mano izquierda con energia, la derecha la sostiene. Los tres siguientes
ataques de Luciana generaran proyectiles eléctricos que serdn lanzados hacia los

enemigos delante de ella a larga distancia. Costo: 2 puntos de mana. Reposo: 1 turno.

Last Light (descarga de rayos)
Luciana carga energia con ambas manos frente a ella por un breve periodo de tiempo para
luego soltarla en un poderoso rayo hacia adelante. Costo: 6 puntos de mana. Reposo: 5

turnos.

Habilidades de Miguel:
Pistola de éter
Miguel dispara una bala de éter hacia un enemigo. Causa dafio en el primer turno y en

los 3 siguientes causa dafio gradual. Solo afecta a los espiritus y demonios.

Purificar
Miguel selecciona a un aliado y regenera su salud, si selecciona a un enemigo le causa

dafio. El dafio se duplica si el enemigo es tipo oscuridad o estd corrompido.

Bomba de éter
Miguel lanza una bomba de éter que afecta a todos los enemigos los cuales quedan
aturdidos. Por tres turnos, todos los enemigos reciben dafio gradual. Solo afecta a

espiritus y demonios.
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Amaru
Miguel invoca a su gran espiritu guardian “Amaru”, quien lo acompafia en la batalla

como miembro del grupo.

3.4.2 Recopilacion de referencias (moodboards)

Una vez que ya se han escrito todas las ideas, es momento de pasar a recopilar
referencias. Para esto se buscard imagenes en internet, libros y revistas que sirvan de base
o punto inicial para realizar las posteriores imagenes.

Se debe tener en cuenta los puntos detallados en los briefs. Por ejemplo, se dice
que Luciana es una chica de cabello castafio, que usa jeans, una casaca con capucha,
zapatillas deportivas. En ese caso, las imagenes que se busquen deben tener esas
caracteristicas y se deberan colocar en un moodboard, un tablero de imagenes de

referencias.

Fig. 81.- Moodboard para Luciana. Se toman los elementos: chica de cabello castario, piel clara, jeans,
casaca y chalina.
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Fig. 82.- Moodboard para Miguel. Se toman los elementos: Poncho y chalina morochucos, botas. Poncho
mas funcional.

Fig. 83.- Moodboard para Miguel. Se toman los elementos: Elementos de scout, guardabosques. Parches
que demuestran su afiliacién y rango.
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Fig. 84.- Moodboard para El Enlace. Se toman los elementos: Demonio, chaman.

Fig. 85.- Moodboard para los pobladores de Cantahua. Se toman los elementos: Ropa usual de los
pobladores de los andes. Poncho, casacas, pantalones y sombreros.
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Fig. 86.- Moodboard para las criaturas espirituales (Fauna). Se toman los elementos: referencias de
animales de la zona para reinterpretarlas y convertirlas en seres magicos.

Fig. 87.- Moodboard para las criaturas espirituales (Flora). Se toman los elementos: referencias de plantas
de la zona para reinterpretarlas y convertirlas en seres magicos.
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Fig. 88.- Moodboard para las criaturas espirituales. Se toman los elementos: referencias de elementos y
personajes de la zona para reinterpretarlos y convertirlas en seres magicos.

Fig. 89.- Moodboard para las criaturas espirituales. Se toman los elementos: referencias de dibujos en
vasijas y disefios de huacos de la zona para reinterpretarlos y convertirlas en seres magicos.
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Fig. 90.- Moodboard para escenarios (Mundo terrenal: Pueblo de Cantahua). Cangallo, Quinua y otros. Se
toman los elementos: Colores de los paisajes, estructuras de las casas de techos de tejas a dos aguas
con paredes de adobe.

Fig. 91.- Moodboard para escenarios (Mundo terrenal: Catarata). Catarata de Pumapaccha y Qorimagma.
Se toman los elementos: Colores de los paisajes, vegetacion y rocas de la zona y estructuras de caidas
de agua.
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Fig. 92.- Moodboard para escenarios (Mundo espiritual).
Escenarios de videojuego “Destiny” (arriba)
Escenarios de “Umbra” de Michelle Rhee (abajo)
Se toman los elementos: paletas de colores arménicas y que denotan magia. Particulas brillantes y luces
que ayudan a esta sensacién magica.

Fig. 93.- Moodboard para escenarios (mundo espiritual).
Escenarios de videojuego “Destiny” (arriba-izquierda)
Canteras en Arequipa y Cafion del Colca.
Fotos de escenarios nérdicos (derecha)
Se toman los elementos: Colores y estructuras de los paisajes. Sensacion de profundidad para dar
monumentalidad a las ilustraciones por realizar.
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Fig.94.- Moodboard para props (Piedra). Piedras de rio. Se toman los elementos: formas diversas de las
rocas de esta zona.

Fig. 95.- Moodboard para props (Pared).
Tallados en piedra Pukara (izquierda).
Figuras en huaco (derecha).
Se toman los elementos: Disefios de criaturas hechas por culturas antiguas.
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Fig. 96.- Moodboard para props (nichos).
Nicho en Pumacocha/Intihuatana de Vischongo (izquierda).
Vista posterior de Ushnu en Vilcashuaman (derecha)
Se toman los elementos: estructuras de piedras hechas por culturas antiguas.

3.4.3 Realizacion de bocetos

Una vez que ya se han realizado los briefs y los moodboards, se podran realizar
los bocetos de los personajes, escenarios y utensilios.

En esta parte del proceso se tiene que experimentar: los bocetos deberan ser
hechos rapidamente y sin detenerse en detalles. Se debe explorar las formas que podrian
tomar los elementos de la historia para asi decidir un acabado final.

Se podra realizar bocetos con lineas solamente o también podemos hacer
thumbnails, que son exploraciones de la forma de los personajes usando Unicamente

manchas.
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3.4.3.1 Disefio de personajes

- Luciana:

Fig. 97.- Bocetos del rostro de Luciana antes de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 98.- Bocetos de Luciana después de recibir los poderes de la mascara.
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Fig. 99 y 100.- Bocetos de Luciana antes y después de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 101 y 102.- Bocetos de la mascara.



- Miguel:

Fig. 103.- Thumbnails para la ropa de Miguel.

Fig. 104.- Bocetos del rostro de Miguel.
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Fig. 105.- Bocetos de Miguel. Ropa, rostro y pose.

Fig. 106.- Bocetos de Miguel. Ropa, rostro y pose.
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- El Enlace:

Fig. 107.- Thumbnails de El Enlace.

Fig. 108.- Bocetos de EI Enlace para definir su forma. Primeras aproximaciones.
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Fig. 109.- Boceto final de El Enlace.

- Pobladores:

Fig. 110.- Thumbnails de los pobladores para definir sus formas.

98



- Criaturas/Espiritus:

Fig. 111.- Bocetos de criaturas magicas o espiritus.

Fig. 112.- Bocetos de criaturas magicas o espiritus.
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Fig. 113.- Thumbnails para el Amaru, espiritu compafiero de Miguel.

Fig. 114.- Boceto final para el Amaru, espiritu compafiero de Miguel.
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3.4.3.2 Diseio de escenarios
- Pueblo (Cantahua)

Fig. 115.- Mapa del pueblo realizado con anterioridad.

Fig. 116.- Bocetos del pueblo.
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- Cascada (puerta al mundo espiritual)

Fig. 117.- Bocetos de la cascada.
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- Mundo espiritual

Fig. 118.- Bocetos del mundo espiritual.
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3.4.3.3 Diseno de props: utensilios, objetos

Fig. 119.- Props o elementos con los que se puede interactuar dentro del juego.
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Fig. 120.- Thumbnails de exploracién para el arma de Miguel.

3.4.3.4 In-Game: Aplicacion de la grafica en el videojuego

Fig. 121.- Bocetos de los escenarios como se veran dentro del juego. Siempre manteniendo la
bidimensionalidad y la direccionalidad adelante/ atras de los juegos plataformers.
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Fig. 122.- Boceto para la parte RPG del juego. Asi sera la estructura para las batallas entre Luciana y los
espiritus y Miguel.

106



3.4.4 Conceptualizacion. Ejecucion del concept art

Una vez que se haya realizado los bocetos de cada uno de los elementos del
proyecto (personajes, escenarios, props y bocetos In-Game) serd momento de pasar a
seleccionar algunos y realizar concepts mas detallados que seran usados después para
hacer los modelados 3D de los personajes o que seran incluidos en el arte del juego. Se

realizaran varios concepts aqui, pero solo algunos serdn seleccionados como los finales.

3.4.4.1 Personajes: principales, secundarios y criaturas

- Luciana:

Fig. 123.- Concept final del rostro de Luciana antes y después de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 124.- Concept final de la mascara.
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Fig. 125.- Concept final del cuerpo completo de Luciana después de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 126 y 127.- Concept inicial y concept final de Luciana después de recibir los poderes de la méascara.
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Por tratarse de un videojuego, aqui también se incluiran los iconos de habilidades

de Luciana y los concepts de sus ataques dentro del juego.

Fig. 128.- Iconos y descripciones de habilidades de Luciana.

Fig. 129.- Habilidades de Luciana dentro del juego.
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- Miguel:

Fig. 130.- Concept final del rostro de Miguel.

Fig. 131 y 132.- Concept inicial y concept final de Miguel.
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Asi como con Luciana, también se realiz6 la descripcion de las habilidades que
tendra Miguel dentro del juego y se disend el concept de los movimientos de dichas

habilidades.

Fig.133.- Descripciones de habilidades de Miguel.

Fig.134 .- Habilidades de Miguel dentro del juego.
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Adicionalmente para Miguel se realizaron algunos elementos que lleva con ¢l
siempre: su insignia de oro de Gran Guardian Espiritual, el amuleto invocador de Amaru

y su arma de balas de éter.

Fig. 135 y 136.- Insignia de oro de Gran Guardian espiritual y el amuleto invocador de Amaru.

Fig. 137.- Arma especial y balas de éter con la que puede acabar con espiritus corrompidos o demonios.
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- El Enlace:

Fig. 138.- Concept final para El Enlace.

- Pobladores de Cantahua:

Fig. 139.- Concepts finales para los pobladores de Cantahua.
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- Criaturas:

a. Espiritus menores

Estas son pequenas criaturas que habitan en abundancia en el mundo espiritual.

Fig. 140.- Concepts finales para los espiritus menores.

b. Espiritus medios
Estas son criaturas de un tamafio un poco mayor que las anteriores, son mas fuertes y

resistentes. Habitan también en abundancia, pero no tanto como los espiritus menores.

Fig. 141.- Concepts finales para los espiritus medios.
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c. Espiritus mayores o Grandes Espiritus
Estas son criaturas que, por lo general tienen un gran tamafio, aunque no es una
caracteristica comun. Lo que las define es su gran poder, su habilidad de abrir portales
entre mundos y su rareza: no hay dos como ellos. Su influencia es tan grande que incluso
en el mundo terrenal se cuentan historias y leyendas sobre ellos. Son compaferos de los

Grandes Guardianes Espirituales y pueden ser convocados mediante amuletos.

Fig. 142.- Concept final para el zorro de fuego.
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Fig. 143.- Concept final para un Gran Espiritu.

Fig. 144.- Concept final para el Amaru.
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Fig. 145 — 147.- Escalas de los espiritus con relacion a Luciana y Miguel.
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- Elementos de las habilidades:

Cada personaje tiene un elemento que lo representa. Estos elementos estan
presentes en la naturaleza y estan en balance continuo. Los purificadores y luminosos son
efectivos contra la oscuridad en exceso, pero la oscuridad también puede ser necesaria

para que no exista exceso del resto de elementos.

Aire. Este elemento es purificador. Vence a Tierra y Oscuridad. Es débil contra

el Rayo.

Rayo. Este elemento es luminoso. Vence a Aire, Agua y Oscuridad. Es débil

contra la Tierra.

Tierra. Este elemento es neutral. Vence al Rayo y al Agua. Es débil contra la

Oscuridad.

Fuego. Este elemento es luminoso. Vence a la Tierra, Aire y Oscuridad. Es

débil contra la Tierra.

Agua. Este elemento es purificador. Vence al Fuego y Oscuridad. Es débil

contra el Rayo.

Oscuridad. Este elemento es neutro. Vence a la Tierra, Fuego y Rayo. Débil

contra Aire, Rayo, Fuego y Agua.

Fig. 148.- Iconos de cada elemento.
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Fig. 149.- Grafico que demuestra las fortalezas y debilidades de cada elemento respecto a otros.
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Fig. 150.- Relaciones de criaturas y su tipo. Aqui se puede ver qué elemento es cada espiritu que

se ha presentado anteriormente.
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3.4.4.2 Escenarios: paisajes y locaciones

- Pueblo de Cantahua

Fig. 151 y 152.- Escenario para el pueblo. Luciana viendo despectivamente a los pobladores.

- Cascada

Fig. 153.- Escenario para la cascada. Después de la transformacién de Luciana.
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- Mundo Espiritual
Aqui se podré ver los elementos que siempre estan presentes en este mundo, que
son la energia azul celeste que fluye por todos lados, el flujo de energia que siempre esta

en el cielo y lo irregular y monumental del terreno.

Fig. 154.- Escenario para el mundo espiritual. Luego de atravesar la puerta de la cascada

Fig. 155 y 156.- Escenarios para el mundo espiritual. Canteras magicas / cafion (vista general)
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3.4.4.3 In-Game: props y escenarios
- Props

Estos son los elementos con los cuales Luciana podra interactuar dentro del juego.

Fig. 157 y 158.- Piedra. Luciana mueve la roca para poder llegar a lugares mas altos.
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Fig. 159 - 161.- Pared. Luciana golpea la pared para destruirla y acceder a cuevas o lugares ocultos.
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Fig. 162.- Items. Arriba: Orbe azul celeste guarda items que Luciana podra ir recogiendo
(piedras de salud, de mana, etc) Abajo: Energia de vida (verde) y de mana (azul) que Luciana obtiene

luego de vencer a alguna criatura.

Fig. 163.- Orbe encontrado por Luciana.
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Fig. 164 — 166.- Orbe. Luego de ser encontrado, el orbe se abre y deja escapar

lo que llevaba adentro, Luciana lo recoge.
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Fig. 167 — 169.- Esferas de energia de vida y mana. Luego de derrotar a una criatura, esta desprende

estos orbes que Luciana recoge para recuperar su propia vida y mana.
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Fig. 170.- Nichos. Estos son puntos de guardado en donde Luciana podréa descansar

mientras se guarda la partida.

- Escenarios In-Game
Estos son los escenarios dentro del juego, en donde también se incluyen los props

vistos hace un momento.

Fig. 171.- El pueblo de Cantahua.
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Fig. 172.- El pueblo de Cantahua (vista larga).

Fig. 173.- Santuario de la méascara en el pueblo de Cantahua.

Fig. 174.- Santuario de la mascara en el pueblo de Cantahua (vista larga).
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Fig. 175.- Mundo espiritual.

Fig. 176.- Estructura para los escenarios in-game. Al momento de realizar la animacién se debe tener en
cuenta esto para generar asi una sensacion de profundidad y movimiento en un ambiente 2D. Tomando

como referencias el proceso de animacién 2D por acetatos. (DISNEY 1957)
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Fig. 177.- Mundo espiritual. Encuentro con objeto (vista larga)

Fig. 178.- Mundo espiritual. Encuentro con piedra para empujar (vista larga)

Fig. 179.- Mundo espiritual. Encuentro con pared para destruir (vista larga)
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Fig. 180.- Mundo espiritual. Encuentro con nichos, punto de guardado (vista larga)

Fig. 181.- Mundo espiritual. Encuentro con criatura (vista larga). Una vez que se toca a una criatura se va
inmediatamente a la batalla.

Fig. 182.- Batalla con criaturas.
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Esta pantalla aparece al interactuar con una criatura, sin embargo, a veces puede
aparecer mas de un enemigo a la vez. En esta pantalla se agrega el recuadro de habilidades
de la parte inferior en donde se podra seleccionar la habilidad que se desea utilizar. Las
habilidades aparecen nombradas, con el rango de alcance (corto o largo), el costo en mana
(MP) y el tiempo de enfriamiento por turnos (en cudntos turnos se podra volver a utilizar).

La batalla se da por turnos.

Fig. 183.- Batalla con criaturas. Ademas de seleccionar las habilidades, se podra seleccionar la casilla de

objetos para revisar la bolsa y utilizar los objetos durante la batalla.

Fig. 184.- Batalla con criaturas. Se selecciona la habilidad “Last Light” para atacar.
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Fig. 185.- Batalla con criaturas. A penas se selecciona la habilidad, la pantalla se oscurece y aparece el

boton de retroceso por si no se quiere utilizar esta habilidad.

Fig. 186.- Batalla con criaturas. Un haz de luz indica a qué criatura se atacara, este haz puede cambiar

con las flechas para dirigir el objetivo.
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Fig. 187.- Batalla con criaturas. Una vez confirmada la accién, se cobraran los MP que aparecen en el
recuadro superior izquierdo en celeste y el contador de turnos para volver a utilizar la habilidad

comenzara a correr.

Fig. 188.- Batalla con criaturas. El contador impedira utilizar esa habilidad hasta que se concluya la cuenta

regresiva por turnos.
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Fig. 189 y 190.- Conversacion. Cuando la protagonista se encuentre con un personaje dentro del juego
aparecera esta pantalla “pop-up” en donde aparecera el didlogo y los personajes. Mientras un personaje

hable, este estaré iluminado y el otro no.
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3.5 Productos adicionales.
3.5.1 Desarrollo de material promocional: ilustraciones

Fig. 191.- La transformacién de Luciana.

El momento exacto en donde la mascara le otorga sus poderes a Luciana.
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Fig. 192.- Luciana en el bosque. Luciana huye al bosque luego de recibir los poderes.
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Fig. 193.- La locura de Luciana. Visto desde la perspectiva de Miguel en su primer encuentro. Luciana

queria matarlo con un rayo.
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Fig. 194.- Miguel y Amaru en el mundo espiritual.

Detalle de Fig. 194.- Miguel y Amaru en el mundo espiritual
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3.5.2 “Expediente: TRUENO” — Diario grafico de la historia

Adicionalmente al proyecto, se realizo una historia corta para internet en donde el
protagonista no es Luciana, sino Miguel. La historia “Expediente: TRUENO” se narra
desde la perspectiva del Gran Guardidn Espiritual de Ayacucho y su investigacién con

respecto a la desaparicion de la chica.

Fig. 195 - 198.- Paginas del “Expediente: TRUENO”
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3.5.3 Escultura y modelado 3D

Esta obra fue realizada por el escultor Diego Vicuiia Rau (Pert). Esta figura de
25 centimetros de alto fue hecha con plasticera, que es una mezcla de parafina, plastilina
industrial y cera de abeja. El escultor utilizo los concepts de Luciana y las ilustraciones
en donde ella aparece para trabajar. De este modo, Luciana se vuelve parte de la realidad
tridimensional. Su pagina de Facebook es “Vicufia Rau Escultura”, en donde se podra ver

mas de su trabajo.

Fig. 199.- Algunas vistas de la escultura de Luciana.
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Este trabajo fue realizado por el modelador Randy Gonzalez Fidalgo (Cuba). Del
mismo modo que en la obra anterior, el modelador 3D utilizo los concepts de Luciana y
las ilustraciones en donde ella aparece para realizar esta obra. Ahora se tiene vistas de
Luciana de todos los dngulos y variadas posiciones. Para ver mas trabajos del autor se

puede visitar su Twitter: @rfidalgoucilO

Fig. 200.- Algunas vistas del modelado 3D de Luciana.
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3.5.4 Fan Art

Esta ilustracion digital fue realizada por Marie Miniwa (México), quien es
seguidora de la historia de Luciana desde hace algin tiempo. Su pagina en Facebook es:

“Aster Marie”.

Fig. 201.- Fan art de Luciana por Marie Miniwa.
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Esta obra fue realizada por el dibujante y colorista “Shark” (Peru), quien realizd
este fan art de Luciana en un art trade con lapices y estilografos. Para ver mas de su

trabajo, se puede visitar su pagina: anthonycrawley.tumblr.com

Fig. 202.- Fan art de Luciana por Shark.
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3.6 Estrategia de difusion del proyecto
3.6.1 Artbook: “La Ultima Luz”

Se ha impreso el artbook en donde se compilan todos los concept arts realizados
para este proyecto. Aqui se explica detalladamente cada parte de la guia propuesta para
videojuegos y su aplicacion en la historia de “La Ultima Luz”.

Este libro se puede revisar y consultar en la PUCP, en la Biblioteca de la Facultad

de Arte y Disefio y en la Biblioteca Central.

WAL
ULTIMA

1V

-ARTBOOK-

Fig. 203 y 204.- Portada exterior del libro (artbook) y portada interior.

3.6.2 Videoblog: Tutoriales online “Start Now”
Para la difusion del proyecto a largo plazo, se ha ideado una serie de video
tutoriales. Asi nace “Start Now”, una serie para Youtube en la que cada capitulo explica

el desarrollo la guia propuesta y como se aplica en el proyecto de “La Ultima Luz”.

Teniendo el ejemplo de los referentes antes mencionados en el capitulo 2 de la
presente tesis (RossDraws — KNKL Show), la manera en la que se exhibira el trabajo en

cada capitulo serd dinamica, corta pero concisa. La peculiaridad de esta serie de videos
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es que no hay muchos tutoriales del estilo videoblog y tampoco existen los que estan

centrados en el publico hispanohablante, especificamente en el publico peruano.

Fig. 205.- START NOW: Episodio 1: Materiales y conocimientos.

Fig. 206.- START NOW: Episodio 2: Primeros pasos.

Playlist de Start Now: https://www.youtube.com/playlist?list=PLt8 ahS4ZokCXuHdxFUnOHAaDQtD0O3VrQ
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CONCLUSIONES

Realizar concept art para videojuegos en el Peru todavia sigue siendo una
actividad a la cual no se le dedica mucho tiempo dentro de la produccioén de los mismos.
Esto se debe a que los videojuegos son realizados a pequefia escala (para celulares o
dispositivos moviles) y, a su vez, se da porque atin no hay mucha inversion en este rubro.
Asi, se puede apreciar también que el concept art siempre estd ligado a una industria
audiovisual mayor (videojuegos, peliculas, comics, animaciones) y si estos mercados no
crecen, el del concept art tampoco lo hara. No obstante, este panorama desalentador esta

siendo modificado progresivamente.

Actualmente ya existen asociaciones de empresas dedicadas a los videojuegos que
fomentan la produccion de este tipo de proyectos en el Perti y que realizan actividades en
donde se da a conocer la industria desde dentro, ofreciendo charlas y conferencias con los
mismos desarrolladores peruanos.

Ademas, se nota un interés por parte del Estado Peruano por estas producciones
audiovisuales, ya que periddicamente el Ministerio de Cultura abre sus puertas para
exponer los diferentes videojuegos peruanos. Como un antecedente de este interés
también estd el hecho de destinar fondos a los cuales los realizadores de animaciones
pueden acceder mediante concursos. En un futuro cercano, los desarrolladores de
videojuegos también podrian tener acceso a los mismos.

También se ven esfuerzos de diversos colectivos dedicados a la ilustracion o al
arte grafico en general (en donde se encuentra el concept art), quienes estan congregando
a mas personas interesadas para producir proyectos relacionados y haciendo un trabajo

sumamente destacable en cuanto a la difusion de este tipo de arte.

En cuanto a la guia para realizar concept art para videojuegos expuesta en la
presente investigacion, se comprueba su eficiencia al realizar el proyecto “La Ultima Luz”,
puesto que este es un proyecto desarrollado de manera ordenada y que cuenta con todos
los elementos que serdn necesarios posteriormente para desarrollar un videojuego.

Durante la parte 1 (Briefs o Game Design Document) y la parte 2 (Recopilar
referencias) del proceso creativo que siguié “La Ultima Luz” se realiz6 una investigacion

no solo bibliografica, sino también fotografica con registros en las mismas localidades de
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Ayacucho. Esta permiti6é un conocimiento en primera persona de la realidad en donde se
desarrolla la historia para asi poder reinterpretarla y realizar ilustraciones que la reflejen.

Es fundamental recalcar la importancia de la investigacion realizada durante la
parte 1 y 2 del proceso, ya que gracias a esto se cre6 un mundo mas creible en donde se
desarrolla la historia y en donde posteriormente se crean las ilustraciones en la parte 3
(bocetos) y 4 (ilustraciones). Lamentablemente, este tipo de investigacion “in-situ” (en el

lugar) muchas veces se omite por falta de tiempo.

También es importante destacar la sistematizacion de la guia para realizar concept
art para videojuegos ya que gracias a ello el proceso se vuelve mas eficiente, ordenado y
completo: se abarca todos los tipos de elementos visuales necesario para el videojuego.

Ademas, gracias a las recomendaciones de la guia, la identidad visual de “La
Ultima Luz” permitidé que se realizaran producciones paralelas como las ilustraciones
promocionales, la historia “Expediente: TRUENO”, la escultura y el modelado 3D de

Luciana e incluso los fan art de la protagonista.

De este modo, la guia para realizar concept art para videojuegos resultara 1til para
aquella persona que desee seguirla o partir de ella para hacer su propia propuesta de
desarrollo. Ademas, esta guia no se limita al plano de los videojuegos, sino que puede ser
también adaptada a otras producciones audiovisuales como peliculas, comics o

animaciones.

Finalmente, la presente investigacion sienta un precedente para el estudio
académico del concept art. De este modo, promueve que mas artistas estén interesados
en esta materia de manera profesional y que mas instituciones educativas desarrollen
carreras afines de buena calidad para que los egresados puedan competir, no solo a nivel

local, sino también internacional.
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ANEXOS — Entrevistas

Los entrevistados para la presente tesis, por una parte, son personas que trabajan en el

rubro de los videojuegos en el Peru y, por otra parte, son profesionales artistas digitales

en el rubro del concept art. Es por ello que el nimero de preguntas varia en cada caso.
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1. Entrevista a Luis Wong, miembro de Leap Studios.

¢;Conoce un poco la historia de los videojuegos en el Peru? ;Cuando comenzaron
hacerse? ;jAlgun videojuego pionero?

La industria comenz¢ a finales de los ochenta. El equipo més importante fue TEG. Escribi
un articulo sobre esto: http://www.polygon.com/features/2014/2/10/5373586/mr-byte-
indie-king-of-peru

;Como ve que se esta desarrollando la industria de los videojuegos en el Peru? ;A paso
lento, constante, rapido, desordenado, ordenado?

Es lento pero estd avanzando, con mas estudios y desarrolladores independientes
trabajando en proyectos propios y otras empresas haciendo juegos para moviles y

consolas.

JPor qué cree que los videojuegos para movil estan teniendo tanto éxito?
Existen millones de dispositivos y todos tienen acceso a él. Ademas, las empresas han
enfocado sus esfuerzos a mecanicas que permitan obtener una gran cantidad de ganancias

por cada usuario.

;Qué genero de videojuego tiene mas éxito y qué genero tiene mads demanda aqui en
Peru?
La mayor demanda es por juegos de competencia para PC, como en la mayoria de paises

occidentales.

;Qué se necesitaria para realizar un videojuego en consola, mucho mas amplio y
ambicioso en Peru?
Ya hay algunas empresas haciéndolo, es solo cuestion de presupuesto y tener mas

desarrolladores y artistas capacitados.

JEn Peru, es sencillo formar un equipo de profesionales en la realizacion de
videojuegos?

No es tan facil, la mayoria prefiere trabajar en empresas mas tradicionales.

¢Cual es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser
especialistas en la realizacion de videojuegos (programadores, disefiadores, concept

artists, etc.?

154



Adtn es incipiente, dado que no hay profesionales con experiencia que formen a los nuevos

desarrolladores.

;Cree que el concept art representa una ayuda bastante grande al realizar un
videojuego?

Si, es necesario, pero para juegos de mayor alcance o ambicion.

¢ Cree que hacen falta mas concept artist en la industria de los videojuegos en Peru?
Por ahora hacen falta mas artistas y animadores. Hay mas artistas de concept art de los

necesarios.

/Qué buscan las empresas al contratar concept artist? ;Qué recomendaciones le daria
a los postulantes sobre el contenido de su portafolio?
La mayoria buscan artistas completos, que no solo hagan concept art sino también

animacion.

(;Cudl es el estilo de arte mas demandado por las empresas de videojuegos? ;jRealista,
cartoon, infantil?

Depende del juego que realizan, normalmente es mas cartoon.

¢;Considera que el crecimiento del concept art en Peru esta ligado unicamente al
crecimiento de industrias como los videojuegos, cine, animacion, etc? ;O podria el
concept art en el Perti crecer de manera independiente?

Siempre va de la mano de una industria, ya sea local o internacional.

2. Entrevista a Mauriccio Torres, miembro de Unforgiven Games.

¢;Conoce un poco la historia de los videojuegos en el Peru? ;Cuando comenzaron
hacerse? ;Algun videojuego pionero?

Algunos juegos pequefios pero nada extraordinario, comenzaron con grupos pequeios

pero en ese tiempo no tenian acceso a la tecnologia que tenemos ahora ni la informacion.
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;Como ve que se esta desarrollando la industria de los videojuegos en el Peru? ;A paso
lento, constante, rapido, desordenado, ordenado?

Esta yendo lento por la forma en que se estan llevando las cosas. No hay gente capacitada
para entrar a la industria y se debe a que ningln centro educativo esta capacitado para

ensenar.

JPor qué cree que los videojuegos para movil estan teniendo tanto éxito?

Eso depende de la region, en Asia es mds comun usar dispositivos moviles para jugar y
es lo que méas vende all4. El hardware de los dispositivos mdviles estd mejorando y se
pueden crear juegos mas inmersivos, es creo que el nuevo Gameboy de la nueva

generacion de nifios y jovenes.

;Qué genero de videojuego tiene mas éxito y qué genero tiene mas demanda aqui en
Peru?
En Pert me imagino que los MOBASs pero no se ninguna cifra asi que no puedo opinar

sobre eso.

;Qué se necesitaria para realizar un videojuego en consola, mucho mds amplio y
ambicioso en Peru?

Un buen equipo que sepa como tomar los juegos como negocio y no como hobbie.

JEn Peru, es sencillo formar un equipo de profesionales en la realizacion de
videojuegos?
Es facil formar un equipo pero casi imposible formar uno de profesionales porque son

€Scasos.

/Cual es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser
especialistas en la realizacion de videojuegos (programadores, diseriadores, concept
artists, etc.?

No existe ninguna escuela en Pert que esté capacitada para ensefiar a hacer videojuegos.
La especializacion tiene que darse pero no abarcar todo como Game Design o arte y
programacion en una sola materia solo para sacarles plata a los alumnos. Deberia haber

institutos que ensefien lo mismo que afuera.
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/Cree que el concept art representa una ayuda bastante grande al realizar un
videojuego?
Claro que si, es la vision de las palabras puesta en papel. En un inicio da al equipo una

mejor vision de qué sentimiento tendra el juego sin esperar a entrar a produccion.

¢ Cree que hacen falta mds concept artist en la industria de los videojuegos en Peru?

Hay que entender que concept art no es la unica disciplina. Estd Concept Design e
ilustraciones, los tres tienen distintos skillsets y se usan en distintas etapas de produccion.
Creo que para que haya mas concept artists en Peru se tienen que desasociar los programas
de educacion de videojuegos con Concept Art. EI Concept Art no tiene nada que ver con
videojuegos y debe ser estudiado aparte como una carrera de arte. Que se pueda conseguir
trabajo en videojuegos es una alternativa, pero también hay otras industrias que necesitan

artistas.

¢;Cual es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser
concept artists? ;jConoce alguna de estas escuelas/institutos?

Estoy en contra de todas las instituciones educativas que estan abriendo programas de
educacion para videojuegos porque todas estan sacando provecho de los alumnos. En vez
de ensenar las disciplinas ensefian a usar un Software (Curso de Photoshop). Y el alumno
piensa que necesita llevar un curso para aprender a hacer Concept Art. Como cualquier
disciplina tarda afios en aprender y ningun titulo vale en esta industria a menos que tengas
un buen portafolio. Los institutos deberian darles a los alumnos buenas herramientas para
su desarrollo profesional, todos los concept artists que trabajan en la industria han
estudiado solos y practicado miles de horas para llegar donde estan. Si con los deportes

funciona asi, no debe ser distinto de aprender a pintar o disefiar.

/Qué buscan las empresas al contratar concept artist? ;Qué recomendaciones le daria
a los postulantes sobre el contenido de su portafolio?

El portafolio debe contener contenido que encaje con el estilo visual del tipo de juegos
que hace la empresa. Si tienes un portafolio con personajes del estilo de Blizzard pero
aplicas a Activition para trabajar en Call of Duty no hay chance de que te contraten. Pero
si muestras que puedes hacer conceptos iguales a los de Call of Duty te van a considerar.
También quitarse la idea que muchos peruanos tienen a la hora de conseguir trabajo. En

cualquier disciplina de videojuegos ningun titulo asegura tu entrada al estudio, lo unico
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que ven es el portafolio y tiene que estar al nivel de las personas que ya trabajan alli para
que puedan contratarte. La razon principal es que hacer juegos cuesta mucho dinero, y no
se puede desperdiciar ensefiandole algo a alguien que debi6 aprenderlo antes de entrar. Si

no estas a la par con el nivel que exige el estudio no te van a contratar para que aprendas.

¢Cudal es el estilo de arte mds demandado por las empresas de videojuegos? ;Realista,
cartoon, infantil?

Hay para todos, asi que trabaja en lo que mas te apasione. Definitivamente el realismo
estd aumentando porque ahora el hardware permite dar mejor definicion de materiales en
los motores y los estudios buscan que puedas trabajar con foto realismo. Pero no es el
caso de todos, al final tienes que hacer lo que mas te guste porque de eso dependera que

tan bueno seas.

¢ Cual considera que es el mejor método para realizar concept art?
No importa el método, importa el resultado. Hay muchos métodos, incluso hacer concept

art en 3D. Pero lo que importa al final es el resultado.

¢ Considera que el crecimiento del concept art en Peru estd ligado unicamente al
crecimiento de industrias como los videojuegos, cine, animacion, etc? ;O podria el
concept art en el Peru crecer de manera independiente?

No, para que haya concept art en Pert tienen que haber institutos que ensefien los
fundamentos del arte como Bellas Artes. Complementario a eso, solo se necesita que la
gente aprenda a estudiar sola y practicar los fundamentos con las herramientas que se
usan en la industria. El concept art no necesita un videojuego exitoso para crecer en la

industria, sus fundamentos no estan ligados al desarrollo de juegos sino a los del arte.

3. Entrevista a Diego del Solar Gonzales, pixel artist.

¢;Conoce un poco la historia de los videojuegos en el Peru? ;jCuando comenzaron
hacerse? ;jAlgun videojuego pionero?

Conozco una buena parte de ella. Empez06 a finales de los 80s con el grupo de TEG (Twin
Eagle Group), desarrollando juegos para Europa. Desarroll6 juegos como Gumbee F-99,
King of Peru 2001 y King of Peru II. Lastimosamente estuvieron inactivos desde a

mediados del 2000 hasta hace unos afios atras. Afortunadamente el desarrollo de juegos
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volvi6 a surgir desde el 2012 con la creacion del IGDA Peru y otras empresas, debido al
Lima Game Jam, el cual reuni6 a gente apasionada.
Actualmente no existe un juego catedra en nuestro pais, pero esperemos que en el futuro

existan varios que alcancen ese nivel.

;Como ve que se esta desarrollando la industria de los videojuegos en el Peru? ;A paso
lento, constante, rapido, desordenado, ordenado?

A paso rapido y constante, pero desorganizado, diria yo. Aunque aun nos falta mucho
para llegar al nivel de otros paises latinoamericanos (ni que decir de Europa o
Norteamérica) pienso que estamos por buen camino. Solo falta organizar bien las cosas.

JPor qué cree que los videojuegos para movil estan teniendo tanto éxito?

Porque estan enfocado para las masas. La mayoria de personas usan smartphones y son
jugadores casuales, los cuales no tienen mucho tiempo. Aquellos juegos estan disefiados

para atraer a ese publico, y por ser para un grupo masivo son muy exitosos.

;Qué genero de videojuego tiene mas éxito y qué genero tiene mas demanda aqui en
Peru?

Como desarrolladores, creo que los juegos relacionados con algo peruano han tenido mas
éxito aqui en el Pert. Estan como ejemplo “Asumare”: El Videojuego (por la pelicula),
“Kinazo” (por Kina Malpartida) y “Crazy Combi” (por la cultura de transporte de Lima).
Pero solamente por eso, lo cual es triste.

Y lo més demandado por los gamers peruanos es el MOBA, lastimosamente. Si realizas
una encuesta sobre cultura general gamer a los jugadores peruanos (como quien es el

creador de Prince of Persia o Pong), terminan jalados.

;Qué se necesitaria para realizar un videojuego en consola, mucho mds amplio y
ambicioso en Peru?

Obviamente capital. Pero sobre todo, un buen juicio. Apelar por la licencia no es facil, ya
que requiere que desarrolles y vendas bien tu juego con ello en mente. Obviamente el
capital es necesario para adquirir el devkit correspondiente.

Aparte de ello, yo pienso que no es necesario que sea un juego muy ambicioso, ya que
existen juegos como Braid, Stardew Valley e INSIDE, los cuales no son muy ambiciosos

y no se manejo un presupuesto AAA, pero alcanzaron excelente critica y éxito comercial.
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JEn Peru, es sencillo formar un equipo de profesionales en la realizacion de
videojuegos?

Formar el equipo es sencillo en cualquier lugar. Solo busca gente capaz y conversa con
ellos, sean amigos, desconocidos, profesionales novatos o veteranos. Lo dificil es

mantener a esa gente y con la mentalidad unida durante el desarrollo.

¢;Cual es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser
especialistas en la realizacion de videojuegos (programadores, diseriadores, concept
artists, etc.?

El enfoque que se tiene en la carrera de Desarrollo de Videojuegos no esta correctamente
formada. Brinda el conocimiento base para los estudiantes, pero nada mas. Los
programadores, artistas, musicos, etc; si quieren aprender su terreno, deberan aprender
las herramientas especificas por su cuenta. Y los disefiadores sin area de expertiz la
tendran muy dificil en el mercado.

Aparte de ello, las herramientas usadas para el desarrollo no deben porque ser fijas.
Actualmente utilizan Unity para la ensefianza, pero existen muchas mas herramientas que
permiten cumplir con lo mismo. Después de todo, ninguna herramienta existe para

siempre.

4. Entrevista a Christian Rosado Arbulu, artista digital.

;Cree que el concept art representa una ayuda bastante grande al realizar un
videojuego?

Claro que si, es la base visual para construir el mundo del videojuego, tanto por el disefio

de personajes, armas, vehiculos, escenarios, etc.

¢ Cree que hacen falta mas concept artist en la industria de los videojuegos en Peru?
Claro el trabajo de un artista conceptual es indispensable para una realizacion de calidad,
mientras mejor es el artista conceptual, mejor visualizado sera el videojuego, pelicula, y

st hace falta no tanto por la cantidad si no por la calidad.
/Cual es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser

concept artists? ;Conoce alguna de estas escuelas/institutos?

La verdad desconozco, pero creo que existen cursos en institutos de publicidad o talleres
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;Qué buscan las empresas al contratar concept artist? ;Qué recomendaciones le daria
a los postulantes sobre el contenido de su portafolio?

Las empresas o el director de arte, siempre busca a alguien que interprete su vision de una
forma épica y no solo eso sino también un gran criterio a la hora de aportar ideas, sobre
el contenido del portafolio lo recomendable es siempre mostrar trabajos recientes y los

mejores, y que vayan de acuerdo siempre a la tematica que busca el videojuego.

(;Cudl es el estilo de arte mas demandado por las empresas de videojuegos? ;Realista,
cartoon, infantil?
Depende del videojuego de su estructura, su interface, la tematica etc. Siento que el estilo

mas demandado es el cartoon.

¢ Cual considera que es el mejor método para realizar concept art?

Existen infinidad de métodos para abordar una ilustracién conceptual, cada artista va
probando a lo largo de su carrera varios métodos de ilustracion hasta dar con el mas
eficiente tanto por tiempos y por calidad y sobre todo por sensacion al pintar, en mi caso
yo voy por el método de las veladuras por capas, que consiste en pintar el escenario a
blanco y negro y después con opciones de capa colocar el color y los efectos que requiera.
¢Considera que el crecimiento del concept art en Peru estd ligado unicamente al
crecimiento de industrias como los videojuegos, cine, animacion, etc? ;O podria el
concept art en el Peru crecer de manera independiente?

La finalidad del concept art es para representar una idea ilustrar un concepto una vision,
por supuesto que podria crecer de forma independiente, en cualquier tipo de soporte, tanto
digital como impreso, no necesariamente tiene que valorarse por el hecho de ir ligado a
una produccion de videojuegos o cinematografica, si no por el hecho de ser una

representacion artistica.

5. Entrevista a Nadir Alzamora, artista plastico y digital.

;Cree que el concept art representa una ayuda bastante grande al realizar un
videojuego?

Creo que el concept art es esencial para generar un video juego, es la estructura visual

que respirara de principio a fin.
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¢ Cree que hacen falta mas concept artist en la industria de los videojuegos en Peru?
Creo que atn no, primero porque la demanda de video juegos aun no es tan grande como
en otros paises, otra es que no se le reconoce o valora como debe de ser y por ultimo el

concept artist también estd vinculado a otras ramas del entretenimiento.

¢ Cudl es su percepcion sobre las escuelas/institutos de formacion de personas para ser
concept artists? ;jConoce alguna de estas escuelas/institutos?

Claro, existe actualmente una escuela de arte llamada EAD, pero atin no cumple con las
demandas del arte en general. Por otro lado existen universidades e institutos que acoplan
carreras similares o a fines que toman estos temas, pero de igual forma con bajo interés
por generar un gusto en aquello y por ultimo talleres independientes que buscan cubrir
estas necesidades, pero de igual forma son espacios en desarrollo y con un enfoque

dirigido netamente a este rubro.

;Qué buscan las empresas al contratar concept artist? ;Qué recomendaciones le daria
a los postulantes sobre el contenido de su portafolio?
Creo que lo mas importante es que mostrar, la calidad, variedad de proyectos enfocados

en la ilustracion, que no sea solo algo técnico, sino con peso conceptual.

(;Cudl es el estilo de arte mas demandado por las empresas de videojuegos? ;jRealista,
cartoon, infantil?

La verdad que no tengo un enfoque muy claro de esta demanda, pues siempre buscan
propuestas ligadas al proyecto o la campafia. De hecho lo mas valorado es el realista por

el tiempo y la técnica que demanda.

¢ Cual considera que es el mejor método para realizar concept art?
Creo que un método no hay, mas bien son puntos a considerar, uno de ellos es la técnica
o estilo, lo otro manejo de propuesta o concepto (ideal) dindmica o composicion para

transmitir o comunicar lo que uno busca.
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¢Considera que el crecimiento del concept art en Peru esta ligado unicamente al
crecimiento de industrias como los videojuegos, cine, animacion, etc? ;O podria el
concept art en el Peru crecer de manera independiente?

Personalmente, apoyo los proyectos independientes, esos de cochera, talleres, ferias,
reuniones, esas ideas que nacen por amor al arte y toman un vuelo importante,
volviéndose referentes para los futuros artistas, eso es lo mas importante , generar un

legado para nuevos artistas y gente que disfrute de lo creado.
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https://www.artstation.com/artwork/gdnzG

24 - (Izquierda) Concept final de Rakan a color. (Derecha) Xayah, la pareja de Rakan.
https://www.artstation.com/artwork/gdnzG
25.- Modelado 3D de Rakan en el juego. https://nalolnews.tumblr.com/post/159197203489/rakan-and-

xayah
26.- llustracion de personajes. Xayah y Rakan.

http://es.leagueoflegendsoficial.wikia.com/wiki/Archivo:Rakan 0.jpg

27 y 28.- Cinematica de personajes Xayah y Rakan: “Magia Salvaje”. (Captura de pantalla)
https://youtu.be/OXECSixkLoA
29.- Modelado 3D de Rakan tematica astral para el juego. http://www.acfun.cn/a/ac3599942

30.- llustracion de personaje Xayah y Rakan, tematica astral. https://i.imgur.com/TSP528v.jpg

31-34.- llustraciones de Tony Zhou Shuo. https://www.artstation.com/tnounsy

35.- llustracién de Tony Zhou Shuo. https://www.artstation.com/artwork/xdxZR

36.- llustracién de Darek Zabrocki. https://www.artstation.com/artwork/EYgkN

37.- llustraciéon de Darek Zabrocki. https://www.artstation.com/artwork/agGK9

38 y 39.- llustraciones de Martin Deschambault. https://www.artstation.com/dechambo

40 y 43.- Capturas de pantalla del juego Assassin’s Creed Syndicate. (Capturas de pantalla)

44 - 4to Evento del grupo Concept Art Peru. Setiembre 2014.
https://www.facebook.com/493421600716498/photos/a.759692730756049.1073741847.4934216
00716498/759943124064343/?type=3&theater

45.- Reto CAP de Super Héroe peruano. Julio 2015. https://www.facebook.com/pg/CONCEPT-ART-
PERU-493421600716498/photos/?tab=album&album_id=762610450464277

46.- Concept art de Rumi. Uno de los personajes con los que se podra jugar.

https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-
2057b5187e2a

47 .- Concept art de dos personajes con los que se pondra jugar y varias poses de Rumi.

https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-
2057b5187e2a
48.- Concept art de tres de los enemigos que se encontraran en el juego. https://medium.com/leap-

vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-2057b5187e2a

49.- Escenario In-Game de El Tunche. https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-

devblog-2-the-essence-of-beat-em-ups-2db1e7ce960c

50.- Imagen promocional para el videojuego “El Tunche”. http://rpp.pe/tecnologia/videojuegos/el-

videojuego-peruano-tunche-fue-presentado-en-eeuu-noticia-1112028

51.- Student Game Jam 2016 de Area 51. Fase de programacion del juego.
https://www.facebook.com/pg/Area51.pe/photos/?tab=album&album id=1154198848001748
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http://es.leagueoflegendsoficial.wikia.com/wiki/Archivo:Rakan_0.jpg
https://youtu.be/OxECSixkLoA
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https://i.imgur.com/TSP528v.jpg
http://artofzs.com/
https://www.artstation.com/tnounsy
http://artofzs.com/
https://www.artstation.com/artwork/xdxZR
https://www.artstation.com/artwork/EYgkN
https://www.artstation.com/artwork/agGK9
https://www.artstation.com/dechambo
https://www.facebook.com/493421600716498/photos/a.759692730756049.1073741847.493421600716498/759943124064343/?type=3&theater
https://www.facebook.com/493421600716498/photos/a.759692730756049.1073741847.493421600716498/759943124064343/?type=3&theater
https://www.facebook.com/pg/CONCEPT-ART-PERU-493421600716498/photos/?tab=album&album_id=762610450464277
https://www.facebook.com/pg/CONCEPT-ART-PERU-493421600716498/photos/?tab=album&album_id=762610450464277
https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-2057b5187e2a
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https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-2057b5187e2a
https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-1-a-brief-overview-of-the-game-2057b5187e2a
https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-2-the-essence-of-beat-em-ups-2db1e7ce960c
https://medium.com/leap-vault-of-knowledge/el-tunche-devblog-2-the-essence-of-beat-em-ups-2db1e7ce960c
http://rpp.pe/tecnologia/videojuegos/el-videojuego-peruano-tunche-fue-presentado-en-eeuu-noticia-1112028
http://rpp.pe/tecnologia/videojuegos/el-videojuego-peruano-tunche-fue-presentado-en-eeuu-noticia-1112028
https://www.facebook.com/pg/Area51.pe/photos/?tab=album&album_id=1154198848001748

Fig. 52.- Student Game Jam 2016 de Area 51. Conceptualizacion del arte.
https://www.facebook.com/pg/Area51.pe/photos/?tab=album&album_id=1154198848001748

Fig. 53.- 2do Meet Fest. Reunién de dibujo organizado por la comunidad Convergencia. (Oct. 2017)

www.facebook.com/pg/convergencia.cav/photos/?tab=album&album id=528513024148014

Fig. 54.- 1er Conversando con artistas. Charlas de la comunidad Convergencia en la PUCP. (Oct. 2017)
www.facebook.com/pg/convergencia.cav/photos/?tab=album&album_id=528072297525420
Fig. 55. - The art of remember me (2013) ) https://www.vg247.com/2013/07/10/remember-this-the-sad-

dumbing-down-of-nilin/

Fig. 56.- The Hobbit chronicles (2013) https://geekmom.com/2013/12/review-hobbit-desolation-smaug-

chronicles-art-design/
Fig. 57.- Ross Tran (RossDraws) Videotutorial. (Captura de pantalla) https://youtu.be/bckpS7aESQk
Fig. 58.- Kienal Lafferty (KNKL Show) Videotutorial. (Captura de pantalla) https://youtu.be/j0-w6-IfmCo
Fig. 59.- Paul Kwon (Zeronis) Rework Nausicaa. https://www.artstation.com/artwork/W92X

Fig. 60 y 61.- Geoffrey Chan — “The Eastern” lllustrations. https://www.artstation.com/geolim

Fig. 62 y 63.- Ross Tran — Daenerys Targaryen / Miss Fortune. (fan art)
https://www.artstation.com/rossdraws

Fig. 64 - 66.- Wenjun Lin — Ghost, Oriental Fantasy. https://www.artstation.com/junc

Fig. 67.- Ruan Jia — Black stone rivers. https://www.artstation.com/artwork/IxanG

Fig. 68.- Greg Rutkowski — Study 26 https://www.artstation.com/artwork/NkvVN

Fig. 69.- Yog Joshi — Cloudy mountainscape. https://www.artstation.com/artwork/3memE
Fig. 70.- G Liulian — Graffiti. https://www.artstation.com/artwork/0Zd9Y

Fig. 71.- Ori and the Blind Forest. Portada del videojuego. http://backgrounds4k.net/wp-

content/uploads/2016/11/Ori-and-the-Blind-Forest-high-quality-backgrounds.jpg

Fig. 72.- Ori and the Blind Forest. El color verde y los matices representan la naturaleza. (Captura de
pantalla)

Fig. 73.- Ori and the Blind Forest. El color azul y los brillos representan la magia. (Captura de pantalla)

Fig. 74.- Ori and the Blind Forest. Los colores morados representan la corrupcion. (Captura de pantalla)

Fig. 75.- Child of Light. Portada del juego. http://gamingtrend.com/wp-content/uploads/2014/12/child-of-

Fig. 76.- Child of Light. Escenas de recorrido (platformer). (Captura de pantalla)

Fig. 77.- Child of Light. Escenas de batalla (RPG). (Captura de pantalla)

Fig. 78.- Transistor. Portada del juego. https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6c/Transistor-
art.jpg

Fig. 79.- Transistor. Pantalla de seleccion de poderes. (Captura de pantalla)

Fig. 80.- Transistor. Escenas del juego. (Captura de pantalla)
Fig. 81.- Moodboard para Luciana.

https://trendfashioner.com/2018/03/30/30-awesome-back-to-school-outfit-ideas/awesome-back-

to-school-outfit-ideas-03/
https://i.pinimg.com/originals/04/a8/54/04a854c27e866ca9bc900e3a4d0faact.jpg
https://data.whicdn.com/images/314009900/original.jpg
https://i.pinimg.com/736x/e0/c9/39/e0c9397f3aae4eb443d755166f3e3cb6--jade-weber-pretty-

face.jpg
https://78.media.tumblr.com/4e764cb8b36af98851ee291dc058a1e7/tumblr p1mma5y5y51rqjo67

01_1280.jpg
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https://www.vg247.com/2013/07/10/remember-this-the-sad-dumbing-down-of-nilin/
https://geekmom.com/2013/12/review-hobbit-desolation-smaug-chronicles-art-design/
https://geekmom.com/2013/12/review-hobbit-desolation-smaug-chronicles-art-design/
https://youtu.be/bckpS7aESQk
https://youtu.be/j0-w6-IfmCo
https://www.artstation.com/artwork/W92X
https://www.artstation.com/geolim
https://www.artstation.com/rossdraws
https://www.artstation.com/junc
https://www.artstation.com/artwork/lxanG
https://www.artstation.com/artwork/NkvVN
https://www.artstation.com/artwork/3memE
https://www.artstation.com/artwork/0Zd9Y
http://backgrounds4k.net/wp-content/uploads/2016/11/Ori-and-the-Blind-Forest-high-quality-backgrounds.jpg
http://backgrounds4k.net/wp-content/uploads/2016/11/Ori-and-the-Blind-Forest-high-quality-backgrounds.jpg
http://gamingtrend.com/wp-content/uploads/2014/12/child-of-light.jpg
http://gamingtrend.com/wp-content/uploads/2014/12/child-of-light.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6c/Transistor-art.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6c/Transistor-art.jpg
https://trendfashioner.com/2018/03/30/30-awesome-back-to-school-outfit-ideas/awesome-back-to-school-outfit-ideas-03/
https://trendfashioner.com/2018/03/30/30-awesome-back-to-school-outfit-ideas/awesome-back-to-school-outfit-ideas-03/
https://i.pinimg.com/originals/04/a8/54/04a854c27e866ca9bc900e3a4d0faac6.jpg
https://data.whicdn.com/images/314009900/original.jpg
https://i.pinimg.com/736x/e0/c9/39/e0c9397f3aae4eb443d755166f3e3cb6--jade-weber-pretty-face.jpg
https://i.pinimg.com/736x/e0/c9/39/e0c9397f3aae4eb443d755166f3e3cb6--jade-weber-pretty-face.jpg
https://78.media.tumblr.com/4e764cb8b36af98851ee291dc058a1e7/tumblr_p1mma5y5y51rqjo67o1_1280.jpg
https://78.media.tumblr.com/4e764cb8b36af98851ee291dc058a1e7/tumblr_p1mma5y5y51rqjo67o1_1280.jpg

Fig. 82.- Moodboard para Miguel.
https://img.duniaku.net/2016/12/duniaku-rogueoneart-1-12.jpg
http://cde.3.elcomercio.pe/ima/0/1/0/7/7/1077010.jpg
https://ssl.c.photoshelter.com/img-get2/I0000ATe11evXt8/fit=1000x750/20130503-Morochuco-
2237.jpg
http://www.tvguru.cz/obchod/wp-content/uploads/2017/08/05/336656wa-emp-199x300.jpg
https://images.stylight.net/image/upload/e_trim/t web_product 330x440max_nobg/q auto:eco.f
auto/ovg99gvchh46dg3bxhfe.jpg
https://i.pinimg.com/originals/86/bb/90/86bb9019a270897bebb886¢f39336418.jpg

Fig. 83.- Moodboard para Miguel.

https://revistaescuelasayanca.files.wordpress.com/2013/09/guardabosques_cartel.jpg?w=800&h=
600
http://www.scout.org.pe/noticias/fotos/30032015-3-1.jpg
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?g=tbn:ANd9GcSrmfTAMdfdL-
PSdTjsT5HMr2rtQOBhPBiwtJ8iZ8IsLYX3wHCYhw

Fig. 84.- Moodboard para El Enlace.

Imagen de portada del episodio 4 del comic G4AME DAY - Joaquin Ponce Vives

Imagen de “Link” del episodio 4 del comic G4AME DAY - Joaquin Ponce Vives
https://i.ytimg.com/vi/EbaVnSxOBz4/hqdefault.jpg
https://img3.goodfon.ru/original/1024x1024/4/40/art-shaman-vyzov-zveri-chashi.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-BBSLmMaZO0U/T9eAREILJul/AAAAAAAAVDO/7wuGs6pytSE/s1600/

voiceofhalfmoon2011.jpg

Fig. 85.- Moodboard para los pobladores de Cantahua.
Fotos de Joaquin Ponce (3) Sefora sirviendo choclo, sefiora de espaldas, nifia.
http://1.bp.blogspot.com/-JBc7SiMMYAc/UAmog-zzVJI/AAAAAAAAARs/XFuUlEpZnugc/s1600/
Huancavelica+-+pobladores+con+DNI.jpg
https://i.pinimg.com/originals/9a/61/26/9a61267751314f901d1b205f49ab4192.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/236x/a3/2e/al/a32ea1499867478fb59c8b7addb31797--
amazing-eyes-beautiful-children.jpg
https://portal.andina.pe/EDPfotografia/Thumbnail/2014/10/15/000265947W.jpg

Fig. 86.- Moodboard para las criaturas espirituales (Fauna).
https://i.pinimg.com/originals/91/70/7b/91707bb1479d2da160ecb6e5f3803500.jpg
https://www.poesi.as/cuadros/condor.jpg
https://images.sipse.com/2xv56MzKutJnpEFMDgPVOyglimOY=/800x497/smart/2018/01/30/15172
73856003.jpg
https://www.opposingviews.com/.image/t share/MTUzODkyMzg4ODAxMDk1NDIy/chinchillajpg.jpg
https://www.mdzol.com/ _export/1532471031555/sites/mdzol/img/2018/06/08/5b1a58b5cbeaf.jpg 554

688468.ipg
http://cdn1.arkive.org/media/29/295A0365-017D-40EF-9405-7FE2B2E6F95D/Presentation.Large/

culpeo-on-rocks-showing-agression.jpg
https://i.pinimg.com/originals/9f/a9/50/9fa9501f44bc852a3816791b73402d27.ipg
https://atacamafotografia.files.wordpress.com/2011/05/vizcacha2.jpg?w=1400

http://animalesdelperu.com/wp-content/uploads/2017/10/animales-del-peru-vizcacha.jpg

Fig. 87.- Moodboard para las criaturas espirituales (Flora).

Fotos de Joaquin Ponce (9) Cabuya, puyas Raimondi, flor roja de Vilcashuaman, cola de gato, retama.
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http://3.bp.blogspot.com/-BBSLmaZO0U/T9eARE9LduI/AAAAAAAAvD0/7wuGs6pytSE/s1600/%20voiceofhalfmoon2011.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-JBc7SjMMYAc/UAmog-zzVJI/AAAAAAAAARs/XFulEpZnuqc/s1600/
https://i.pinimg.com/originals/9a/61/26/9a61267751314f901d1b205f49ab4192.jpg
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https://i.pinimg.com/originals/91/70/7b/91707bb1479d2da160ecb6e5f3803500.jpg
https://www.poesi.as/cuadros/condor.jpg
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https://www.mdzol.com/__export/1532471031555/sites/mdzol/img/2018/06/08/5b1a58b5cbeaf.jpg_554688468.jpg
https://www.mdzol.com/__export/1532471031555/sites/mdzol/img/2018/06/08/5b1a58b5cbeaf.jpg_554688468.jpg
https://i.pinimg.com/originals/9f/a9/50/9fa9501f44bc852a3816791b73402d27.jpg
https://atacamafotografia.files.wordpress.com/2011/05/vizcacha2.jpg?w=1400

http://3.bp.blogspot.com/- MyXRoa0Kps/VWSyyYsdNNI/AAAAAAAAIFQ/sTaXqJkzQao/s1600/
Botanic%2BSerrat%2BRetama1.JPG
https://www.debate.com.mx/__export/1476689552890/sites/debate/img/2016/10/17/cud2p4evyaa
pSbk.jpg 554688468.jpg

https://pbs.twimg.com/media/BtuXBfalEAEKbCi.jpg

https://www.cuantasplantas.com/wp-content/uploads/2018/09/planta-medicinal-retama.jpg

Fig. 88.- Moodboard para las criaturas espirituales.
Fotos de Joaquin Ponce (2) Vasijas con disefios de criaturas. Cultura Wari
https://geoxnet.com/
https://Ih6.googleusercontent.com/-iKuso16zpME/VTQfAUMpVel/AAAAAAAABzw/obx4YMO4N3SI/
w1000-h450-no/IMG_3402RED.jpg
https://talladoreschacolla.pe/_media/blog/2016-10-11/img-20161014-wa0003.jpg
http://cuzcoeats.com/wp-content/uploads/2016/03/DSC02514.jpg
https://www.tanittrails.com/images/qoylloriti_photography experience 04.jpg

http://www.inkafest.com/2011/c77.jpg

Fig. 89.- Moodboard para las criaturas espirituales. (Fotos de Joaquin Ponce)

Fig. 90.- Moodboard para escenarios (Mundo terrenal: Pueblo de Cantahua). Cangallo, Quinua y otros.
(Fotos de Joaquin Ponce)

Fig. 91.- Moodboard para escenarios (Mundo terrenal: Catarata). Catarata de Pumapaccha y Qorimagma.
(Fotos de Joaquin Ponce)

Fig. 92.- Moodboard para escenarios (Mundo espiritual). Escenarios de videojuego “Destiny” (arriba) |
Escenarios de “Umbra” de Michelle Rhee (abajo)
https://mir-s3-cdn-cf.behance.net/project modules/fs/2fb97458134601.59f0b092d47d1.jpg
https://i.pinimg.com/originals/d8/b9/0c/d8b90c47706ac78361bf0c5abc3e2dec.jpg
https://www.artstation.com/artwork/mgqJv

https://www.artstation.com/artwork/nBQ3r

Fig. 93.- Moodboard para escenarios (mundo espiritual). Escenarios de videojuego “Destiny” (arriba-
izquierda). Canteras en Arequipa y Cafon del Colca (Fotos de Joaquin Ponce). Fotos de
escenarios noérdicos (derecha).
https://i.pinimg.com/originals/d2/fd/b4/d2fdb4d1bbc7e105210923725f6f892c¢.jpg
https://i.pinimg.com/736x/15/38/69/153869795ca81d77f53f218fef2ad680--skye-scotland-scotland-

Fig.94.- Moodboard para props (Piedra). Piedras de rio. (Fotos de Joaquin Ponce)

Fig. 95.- Moodboard para props (Pared). Tallados en piedra Pukara (izquierda). Figuras en huaco
(derecha). (Fotos de Joaquin Ponce)
Fig. 96.- Moodboard para props (nichos). Nicho en Pumacocha/lntihuatana de Vischongo (izquierda).

Vista posterior de Ushnu en Vilcashuaman (derecha) (Fotos de Joaquin Ponce)

* Bocetos realizados por Joaquin Ponce Vives.

Fig. 97.- Bocetos del rostro de Luciana antes de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 98.- Bocetos de Luciana después de recibir los poderes de la mascara.

Fig. 99 y 100.- Bocetos de Luciana antes y después de recibir los poderes de la mascara.
Fig. 101 y 102.- Bocetos de la mascara.

Fig. 103.- Thumbnails para la ropa de Miguel.

Fig. 104.- Bocetos del rostro de Miguel.
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105.- Bocetos de Miguel. Ropa, rostro y pose.

106.- Bocetos de Miguel. Ropa, rostro y pose.

107.- Thumbnails de El Enlace.

108.- Bocetos de El Enlace para definir su forma. Primeras aproximaciones.

109.- Boceto final de El Enlace.

110.- Thumbnails de los pobladores para definir sus formas.

111.- Bocetos de criaturas magicas o espiritus.

112.- Bocetos de criaturas magicas o espiritus.

113.- Thumbnails para el Amaru, espiritu compafero de Miguel.

114.- Boceto final para el Amaru, espiritu compafero de Miguel.

115.- Mapa del pueblo realizado con anterioridad.

116.- Bocetos del pueblo.

117.- Bocetos de la cascada.

118.- Bocetos del mundo espiritual.

119.- Props o elementos con los que se puede interactuar dentro del juego.

120.- Thumbnails de exploracién para el arma de Miguel.

121.- Bocetos de los escenarios como se veran dentro del juego. Siempre manteniendo la
bidimensionalidad y la direccionalidad adelante/ atras de los juegos plataformers.

122.- Boceto para la parte RPG del juego. Asi sera la estructura para las batallas entre Luciana y los

espiritus y Miguel.

* llustraciones realizadas por Joaquin Ponce Vives.

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

123.- Concept final del rostro de Luciana antes y después de recibir los poderes de la mascara.
124.- Concept final de la méscara.

125.- Concept final del cuerpo completo de Luciana después de recibir los poderes de la mascara.
126 y 127.- Concept inicial y concept final de Luciana después de recibir los poderes de la mascara.
128.- Iconos y descripciones de habilidades de Luciana.

129.- Habilidades de Luciana dentro del juego.

130.- Concept final del rostro de Miguel.

131 y 132.- Concept inicial y concept final de Miguel.

Fig.133.- Descripciones de habilidades de Miguel.

Fig.134.- Habilidades de Miguel dentro del juego.

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

135 y 136.- Insignia de oro de Gran Guardian espiritual y el amuleto invocador de Amaru.
137.- Arma especial y balas de éter con la que puede acabar con espiritus corrompidos o demonios.
138.- Concept final para El Enlace.

139.- Concepts finales para los pobladores de Cantahua.

140.- Concepts finales para los espiritus menores.

141.- Concepts finales para los espiritus medios.

142.- Concept final para el zorro de fuego.

143.- Concept final para un Gran Espiritu.

144.- Concept final para el Amaru.

145 — 147 .- Escalas de los espiritus con relacion a Luciana y Miguel.

148.- iconos de cada elemento.

149.- Grafico que demuestra las fortalezas y debilidades de cada elemento respecto a otros.
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150.- Relaciones de criaturas y su tipo. Aqui se puede ver qué elemento es cada espiritu que se ha
presentado anteriormente.

151 y 152.- Escenario para el pueblo. Luciana viendo despectivamente a los pobladores.

153.- Escenario para la cascada. Después de la transformacion de Luciana.

154.- Escenario para el mundo espiritual. Luego de atravesar la puerta de la cascada.

155 y 156.- Escenarios para el mundo espiritual. Canteras magicas / cafidn (vista general)

157 y 158.- Piedra. Luciana mueve la roca para poder llegar a lugares mas altos.

159 - 161.- Pared. Luciana golpea la pared para destruirla y acceder a cuevas o lugares ocultos.

162.- Items. Arriba: Orbe azul celeste guarda items que Luciana podra ir recogiendo.

(piedras de salud, de mana, etc) Abajo: Energia de vida (verde) y de mana (azul) que Luciana
obtiene luego de vencer a alguna criatura.

163.- Orbe encontrado por Luciana.

164 — 166.- Orbe. Luego de ser encontrado, el orbe se abre y deja escapar lo que llevaba adentro,
Luciana lo recoge.

167 — 169.- Esferas de energia de vida y mana. Luego de derrotar a una criatura, esta desprende
estos orbes que Luciana recoge para recuperar su propia vida y mana.

170.- Nichos. Estos son puntos de guardado en donde Luciana podra descansar mientras se guarda
la partida.

171.- El pueblo de Cantahua.

172.- El pueblo de Cantahua (vista larga).

173.- Santuario de la mascara en el pueblo de Cantahua.

174 .- Santuario de la mascara en el pueblo de Cantahua (vista larga).

175.- Mundo espiritual.

176.- Estructura para los escenarios in-game. Al momento de realizar la animacion se debe tener en
cuenta esto para generar asi una sensacion de profundidad y movimiento en un ambiente 2D.

177 .- Mundo espiritual. Encuentro con objeto (vista larga)

178.- Mundo espiritual. Encuentro con piedra para empujar (vista larga)

179.- Mundo espiritual. Encuentro con pared para destruir (vista larga)

180.- Mundo espiritual. Encuentro con nichos, punto de guardado (vista larga)

181.- Mundo espiritual. Encuentro con criatura (vista larga). Una vez que se toca a una criatura se va
inmediatamente a la batalla.

182.- Batalla con criaturas.

183.- Batalla con criaturas. Ademas de seleccionar las habilidades, se podra seleccionar la casilla de
objetos para revisar la bolsa y utilizar los objetos durante la batalla.

184.- Batalla con criaturas. Se selecciona la habilidad “Last Light” para atacar.

185.- Batalla con criaturas. A penas se selecciona la habilidad, la pantalla se oscurece y aparece el
botén de retroceso por si no se quiere utilizar esta habilidad.

186.- Batalla con criaturas. Un haz de luz indica a qué criatura se atacara, este haz puede cambiar
con las flechas para dirigir el objetivo.

187.- Batalla con criaturas. Una vez confirmada la accién, se cobraran los MP que aparecen en el
recuadro superior izquierdo en celeste y el contador de turnos para volver a utilizar la habilidad
comenzara a correr.

188.- Batalla con criaturas. El contador impedira utilizar esa habilidad hasta que se concluya la cuenta

regresiva por turnos.
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189 y 190.- Conversacion. Cuando la protagonista se encuentre con un personaje dentro del juego
aparecera esta pantalla “pop-up” en donde aparecera el dialogo y los personajes. Mientras un
personaje hable, este estara iluminado y el otro no.

191.- La transformacién de Luciana. EIl momento exacto en donde la mascara le otorga sus poderes a
Luciana.

192.- Luciana en el bosque. Luciana huye al bosque luego de recibir los poderes.

193.- La locura de Luciana. Visto desde la perspectiva de Miguel en su primer encuentro. Luciana
queria matarlo con un rayo.

194 .- Miguel y Amaru en el mundo espiritual.

195 - 198.- Paginas del “Expediente: TRUENO”. https://www.artstation.com/artwork/BDXDk

199.- Fotos de algunas vistas de la escultura de Luciana realizado por Diego Vicufia Rau.

200.- Capturas de algunas vistas del modelado 3D de Luciana realizado por Randy Fidalgo.
201.- Fan art de Luciana por Marie Miniwa.

202.- Fan art de Luciana por Shark.

203 y 204.- Portada exterior del libro (artbook) y portada interior.

205.- START NOW: Episodio 1: Materiales y conocimientos. https://youtu.be/TyF _5cHUn2g
206.- START NOW: Episodio 2: Primeros pasos. https://youtu.be/tTYP5L1FdAk

170


https://www.artstation.com/artwork/BDXDk
https://youtu.be/TyF_5cHUn2g
https://youtu.be/tTYP5L1FdAk



