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GRAMADORES Y ARTISTAS

RESUMEN

El siguiente estudio presenta la metodologia implementada
por un grupo de artistas y programadores para el desarrollo
de videojuegos en dispositivos madviles. Se presenta un
flujo de trabajo que facilita la exploracion de propuestas
estéticas digitales en el arte, junto con la experimentacion
de modelos de jugabilidad desde la programacién y una
perspectiva independiente en su realizacién. Por tanto, el
procedimiento expuesto en este caso no sigue el modelo
tradicional, o industrial, sino que se desarrolla de acuerdo
con las necesidades encontradas en la practica, sin cursar un
patron determinado.
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Todo este proceso deriva en un juego de Vvid-
eo para telefonia celular Illamado Magic Lechona.

Este proyecto reafirma la necesidad que existe den-
tro de la academia, en su ejercicio de inquirir en dif-
erentes propuestas investigativas multidisciplin-
ares, para el desarrollo de nuevo conocimiento.

Palabras clave: animacion, jugabilidad, poligonos, dispositi-
vos moviles, videojuego.



ABSTRACT

The following study presents the methodology, implemented
by a group of artists and programmers, for the development
of video games on mobile devices. A workflow is then
presented, which facilitates the exploration of digital
aesthetic proposals in art, along with the experimentation of
playability models from programming, and an independent
perspective in their realization. Therefore, the procedure
outlined in this case does not follow the traditional or
industrial model, if the agreement is not developed with the
needs found in practice, without pursuing a specific pattern;

a process that derives in a video game for cellular telephony
called Magic Lechona.

This project reaffirms the need that exists within the academy,
in its research exercise in different multidisciplinary research
proposals, for the development of new knowledge.

Key words: animation, gameplay, polygons, mobile devices,
video game.
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INTRODUCCION

La industria de los videojuegos, como lo explica Jacobo
(2012), evoluciona tecnoldgicamente en la creacién
de expresiones artisticas complejas que fusionan
la imagen, el sonido y la interactividad en un solo
elemento audiovisual, lo cual ha resultado en una
industria séliday rentable comparable conla produccidn
cinematografica y musical tradicional. La aparicién de la
realidad aumentada y virtual, la creacion de un software
especializado para el disefio de arte digital y la demanda
de videojuegos de todo tipo que existe actualmente
en el mercado, han hecho que los desarrolladores se
preocupen por explorar diferentes propuestas visuales
en la elaboracion estética de sus productos, tanto
asi que desde la academia, el videojuego electrdnico
se convierte en un objeto de estudio en donde se
analizan metodologias y los diversos elementos que lo
componen (Pereira, 2014).

Existen dos metodologias identificadas en el desarrollo
de software para entretenimiento, la industrial y Ila
independiente.Lafacturaindustrialdelosjuegosdevideo
se enfoca en seguir una serie de pasos predeterminados:
una fase inicial, llamada preproduccién, una segunda
fase de realizacidn y una ultima fase de distribucion.
Todas las fases mencionadas estan condicionadas
por las caracteristicas financieras y de mercado
(Pereira, 2014). La realizacién independiente es mas
flexible, su finalidad no es el producto resultante o la
distribucidn del mismo, sino la experiencia en el disefio,
la experimentacidn en la creacidn y la elaboracidn, en
donde el juego consecuencia del proceso, se ofrece de
manera gratuita a los usuarios (Zackariasson, 2012).

Sin embargo, Guadalupe, Orta y Hernandez (2014)
mencionan que, tanto en la factura independiente
como en la industrial, se hace necesario contar
con artistas e ingenieros que garanticen que el

videojuego elaborado posea elementos estéticos
definidos, estructura programatica funcional y una
jugabilidad atractiva, puesto que, en conjunto, estos
tres componentes determinan e identifican el juego
electrénico desarrollado.

OBJETIVO PRINCIPAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS

Teniendo en cuenta el progreso tecnoldgico y las
metodologias usadas en la fabricacién de videojuegos,
se hace necesario registrar procesos que evidencien
el trabajo colaborativo para producir este tipo de
aplicaciones interactivas (Téllez, 2014). El siguiente
articulo proporciona la experiencia resultante de un
afo de investigacidén, en un contexto académico, con
un grupo multidisciplinar conformado por dos docentes
del programa de ingenieria de sistemas y uno de Artes
Audiovisuales, cuyo objetivo principal fue el desarrollo
de un flujo de trabajo flexible, que respondiera a las
necesidades interdisciplinares en la realizacién de un
software para entretenimiento en dispositivos mdviles.
Los objetivos especificos, estan dados por los resultados
de la metodologia de trabajo entre las dos areas del
conocimiento:

- Conformacion de un equipo de trabajo multidis-
ciplinar, de los programas de artes e ingenieria
de sistemas.

- Desarrollo de prototipos funcionales que evi-
dencien la exploracion en la creacidn de video-
juegos, desde el arte y la ingenieria de sistemas.
- Elaboracidn de un videojuego para moéviles que
recopile los procesos y metodologia empleados
dentro la relacion interdisciplinar entre los pro-
gramas de artes audiovisuales e ingenieria de
sistemas.
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MARCO TEORICO

Como plantea Pérez Latorre (2011), los procesos de
produccion para la creacion de videojuegos requieren
definir previamente los géneros, como guia para
configurar elementos estéticos y programaticos.
Salamero (2015) describe el género como las categorias
de clasificacidon y organizaciéon desde sus elementos
principales en su jugabilidad, tales como la forma de
juego, los controles y el objetivo final. Se diferencia
de otros medios, como la literatura o el cine, que se
clasifican de acuerdo con las caracteristicas encontradas
en el argumento o la tematica situacional.

Los géneros se clasifican segun caracteristicas propias
de su jugabilidad (como se muestra en la tabla 1) que
los diferencian o relacionan entre si, permitiendo
direccionar su disefio inicial.

Si bien el género da una pauta a seguir, también es
importante tener en cuenta la mecdnica como un
elemento relevante en la creaciéon de videojuegos,
ésta define el modo en que un usuario debe jugar
un juego, especificamente cudles son las acciones,
comportamientos, reglas y mecanismos de control, que
tienen los jugadores dentro del videojuego. Como lo
indica Tejada (2017) las mecdnicas estan directamente
relacionadas con la jugabilidad y con la estética, ya
que delimitan la distribucién y nimero de elementos
graficos presentes en la pantalla o en el espacio de
juego.

La estética de un juego electronico, como la define
Tamayo (2013), son los elementos graficos desarrollados
para generar empatia con los usuarios y el videojuego,
dando forma a los personajes que se van a manipular,
los escenarios en donde ocurre la accidn y los obstaculos
a sortear para concluir un nivel o finalizar el juego.
Algunos ejemplos son: Mario Bros de Nintendo, con sus

tuberias, ladrillos, colores planos y formas geométricas
sencillas, o Head Cup juego independiente, cuyas
imagenes se inspiran en una pelicula animada de los
afios 40. Es en la estética en donde el rol del artista se
hace visible, aportando sus conocimientos enla creacion
de piezas visuales, paletas de color, animaciones e
incluso, de ser necesario, en el storyline. Este uUltimo
elemento puede estar presente o no en un software de
entretenimiento ya que, como indica Gonzalez (2016),
es necesario aclarar que lo que se quiere producir es
un videojuego, por tanto la escritura de la trama o
guion dista de la forma de escritura cinematografica o
literaria: la historia no va a ser leida o visualizada sino
jugada. Este hecho es un factor diferenciador, pues
convierte al espectador en un usuario que interactua
con los acontecimientos de la narrativa presentada. Por
tanto, es necesario que la escritura esté dirigida hacia
la jugabilidad: habilidades de los personajes, cantidad
de enemigos, reglas del juego, manera de derrotar al
enemigo final y, por ultimo, el objetivo principal del
juego. El storyline indica brevemente el inicio de la
trama, los sucesos importantes, el objetivo principal y
por supuesto el final (Frasca, 2009). Tanto el storyline
como el género proporcionan elementos con los cuales
el Departamento de Arte puede proponer esquemas y
trabajar, de acuerdo con las dinamicas planteadas, en:
personajes, escenarios, props de escenarios, interfaz de
usuario y estilo grafico a seguir.

Otro aspecto determinante en la elaboracion de
videojuegos es la jugabilidad, que va de la mano con
todo el lenguaje programatico desarrollado por los
ingenieros. Alsina (2007) define como jugabilidad a la
experiencia que tiene el usuario al interactuar con las
mecdnicas, la correlacidon entre mecanicas y reglas, el
disefio de dificultad en los diferentes niveles, asi como
la facilidad en la manipulacién de los objetos por medio
de los controles. Como menciona Llansd (2014), la
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Tabla 1

Géneros y caracteristicas que definen un videojuego

Género Caracteristicas
Lucha Juego en donde se pelea en contra de un
adversario.

Mecibn en primera persona (FPS) | Juego en donde la cidmara simula el punto de

vista del usnario.

Mecibn en fercera persona El usuaric controla al personaje desde una
peEpectiva que permite ver al personaje desde

atris.

Plataformas Personaje que s¢ mueve de manera lateral v
vertical, a través del cscenario, que conticne

plataformas con objetos v ohsticulos.

Sirnulacion Sirmuala la vida real, o juego de pregunias y
respiuegias,
Arcade Juego clisico, bidimensional, gue s¢ encontraba

cn las méguinas de recreacion enm lugares

plblicos o centros comerciales.

Carreras sin fin Personaje que corre sobre una plataforma sin
datenerse.
Agilidad mental Rezolucidn de proklemas o acerijos.

Fuente: Pérez Latorre, 2011, 127-146.
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estructura estd dada por un lenguaje de programacion,
con procesos algoritmicos y funciones légico-
matematicas, que permiten al usuario interactuar con el
juego electrénico. En este elemento especificamente los
programadores e ingenieros aportan el disefio base del
juego de video, con un lenguaje basado en algoritmos,
para que el juego funcione de la mejor manera posible,
sin embargo, se debe aclarar que esta estructura
matematica posibilita o limita, los aspectos estéticos
planteados por los artistas, ya que los graficos deben
ajustarse a la habilidad de los ingenieros al estructurar
el cédigo fuente y sus funciones en el videojuego. Por
tal motivo, es necesario que la comunicacion presente
en las aéreas de arte e ingenieria quede clara, llegue a
convenciones y se manifieste en un flujo de trabajo, que
evite malentendidos o acciones innecesarias, durante
todo el proceso de elaboracidn del software.

De esta manera, Pereira (2014) define el flujo
de trabajo, como todas las etapas en el desarrollo de un
videojuego, que integra los elementos ya mencionados
anteriormente, en momentos determinados de su
realizacién. En el ambito industrial se organiza por
departamentos y funciones determinadas, lo cual hace
que los equipos de trabajo sélo respondan a su area
especifica y no haya una verdadera correlacién del

Figura 1

conocimiento. En el caso del modelo independiente,
los grupos son pequefios, y el didlogo debe ser
constante entre los realizadores del juego, no se siguen
pasos especificos y muchos desarrolladores cumplen
multiples funciones (Zackariasson, 2012).

Una vez identificados los fundamentos que configuran
los juegos de video, como: el género, la mecanica,
estética, storytelling, jugabilidad y flujo de trabajo,
es posible presentar la metodologia interdisciplinar,
desarrollada por artistas e ingenieros, en la creacion de
una aplicacidn de entretenimiento para méviles o juego
para celulares, desde una perspectiva académica y con
un enfoque independiente para su realizacién.

METODOLOGIA EMPLEADA PARA LA CREACION DE MAGIC LECHONA

La metodologia desarrollada en este proyecto consta de
cuatro fases como lo muestra la figura 1. Estas fases de
desarrollo fueron necesarias para llegar a un resultado
final que diera cuenta tanto del flujo de trabajo
encontrado, como de las dificultades y aciertos en un
didlogo constante entre programadores y artistas.

Fase 1. Diseio
En la fase inicial el grupo multidisciplinar se reune
para idear posibles juegos a desarrollar, selecciona

Fases empleadas en la metodologia del videojuego “Magic Lechona”.

Fuente: Elaboracion propia.
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tres géneros de los que expone Pérez Latorre (2011)
en la tabla 1, en este caso: simulacion, carrera sin fin
y plataforma. La eleccién de estos géneros estd dada
por la facilidad en su realizacidn, sus caracteristicas
permiten disefar niveles sencillos y graficos que se
pueden visualizar en dispositivos méviles. Para este
primer paso se disefian mecdnicas sobre el papel,
esto quiere decir que sobre una hoja de papel se
dibuja esquematicamente lo que podria suceder en
la pantalla, movimiento de los objetos y su ubicacién
dentro del tablero de juego. Esto, con el fin de
enfocarse en la experiencia de jugabilidad del usuario,
en este estado no se contempla la estética ni el disefio
de software, sin embargo, se proponen las diferentes
interacciones fisicas simuladas que podria llegar a
tener la programacion, con restricciones y reglas en un
sistema operativo determinado, en este caso, Android
(ver tabla 2).

Fase 2. Prototipado

En esta segunda fase, con el género, el disefio en
papel, la plataforma mdévil y la jugabilidad definidos,
el grupo de artistas e ingenieros inician un proceso de

Figura 2

Técnicas estéticas empleadas en los prototipos realizados.

Prototipo 1, Soul

Judment

¢ Pixel Art
¢ Animacion de textos

Fuente: Elaboracidn propia.

Prototipo 2, Caffeinic
Raptor

¢ Modelos 3D
e Animacién 3D

experimentacién y creacion, que se ve reflejado en 3
prototipos funcionales, con estilos y caracteristicas
diferentes, como lo muestra la tabla 3, en donde se
prueba la jugabilidad y se explora estéticas, tales como
el pixel art, ilustracién digital 2D y modelado 3D, cada
técnica para un prototipo se aplica en un prototipo por
separado, como lo muestra la figura 2.

Se realizdé un nivel por cada juego, ya que el tiempo de
desarrollo era de tres meses, lo que significd un mes de
trabajo en cada prototipo, ademas se queria encontrar
gue estéticas y jugabilidad funcionaban mejor. No
todo se modelo en 3D vy el uso de librerias gratuitas y
modelos predisefiados, fue necesario. De esta manera
se pudo visualizar el comportamiento de los prototipos
de juego, mas rapidamente. Los tres arquetipos se
ejecutaron sobre teléfonos celulares, empleando el
sistema operativo Android como se indicé en la fase
uno.

Para que los prototipos fueran funcionales y se
ejecutaran sobre la plataforma android, el equipo
multidisciplinar, exploré dos motores de juego, y asi
encontrar una forma dptima en el avance de un disefio

Prototipo 3, Flying

Fish Double Death

e [lustracion 2D
e Animacioén 2D

11
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Tabla 2

Dindmicas y caracteristicas desde el disefio que estdn presente en los videojuegos.

Dindmica Caracteristica

Al mover loa dedos sobre una superficie,
Emplear los dedos los mends u objetos presentes en ol

juego. s mueven o cumplen alguna
furcidn.

Restringir ¢l nimero de aciertos El uwspario dispone  de  miltiples

opciones, pere 30lo una ¢8 la correcta.

Aumentar la velocidad A medida que s¢ avanza en un nivel, la

velocidad aumenta.

Drismyinuir de la velocidad Solo cienos objetes permiten al wsuario
disminuir la velocidad a la cuoal csth

avanzando.

Ezguivar obsticulos El wsuarie debe ecaquivar obsticulos
prezionando la pantalla del mdwil, csta
funcidn puede ser saltar o desplazarse de

un lado a otro.

Aumento ¢n ¢l ndmere de obsticulos S¢ aumenta ¢l mimero de clementos
dentro del espacio ¢reado, por ¢l cual se
debe deaplazar el jugador. Este hace que

la complejidad de cada nivel sea mayor.

Fuente: Tomado de Disefio de videojuegos, Gonzalez 2016.
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Tabla 3

Prototipos resultantes y sus caracteristicas en género, graficas, jugabilidad, y mecénicas.

Graficos: Pixel art

Nombre del vlf:lan_] uego o Género Descripeion
prototipo
La mecanica de este juego atiende a una
serie de preguntas y posibles respuestas
1- Soul Judment . ., de manera aleatoria, para llegar a un fin
Simulacion

especifico. Su atractivo depende mas de
la estética visual que de su jugabilidad.

2- Caffeinic Raptor
Graficos: 3D

Carrera sin fin

La mecanica estd dada, por un ciclo
constante sin  fin. Con obstaculos
aleatorios. Su objetivo es superar el
puntaje maximo de las partidas anteriores,
lo cual le asigna gran relevancia a la
destreza del jugador v a la jugabilidad
presente en el juego.

3- Flying Fish Double
Graficos: 2D

Plataformas

Esta mecanica se caracteriza por una
vision lateral de un personaje que supera
obstaculos en diferentes niveles, posee un
ciclo constante, pero con final en cada
nivel, se caracteriza por una riqueza visual
vy la interaccion del personaje con el
escenario.

Fuente: Tomado de Disefio de videojuegos, Gonzalez 2016.
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en el juego final; EIl motor del juego como lo explica
(Vallejo, y otros, 2014) es un programa de computacion
endondesereulnen las graficasy el cddigo programatico,
es decir, el lugar en donde se organizan todos los
elementos del juego, se empaquetan y se produce un
ejecutable, para ser reproducido en cualquier tipo de
plataforma interactiva. Para este estudio se trabajaron
dos motores Game Maker y Unreal Engine tabla 4, el
primero favorecia la parte programatica y el segundo la
parte grafica y artistica.

Figura 3

El hecho de explorar los motores de juego, preciso la
busqueda de un motor diferente y que fuera un punto
medio entre la estructura programatica y la creacién
artistica, para favorecer el flujo de trabajo. Aunque
el motor de juego es relevante en la construcciéon
del videojuego, no es determinante puesto que solo
compila los elementos presentados en la fase de disefio.
A continuacion, la figura 3, muestra el procedimiento
en esta etapa.

Descripcion del procedimiento, empleado en los prototipos realizados.

1 Disefio en Papel

del prototipo

2 Se desarrolla la

parte estética

4 Motor de juego y

compilacién

« Se tiene claro sobre el papel que se
quiere construir y el nimero de niveles.
Es de conocimiento general tanto para
artistas como para ingenieros

 Propuestas y realizacion de
técnicas 2D o 3D. Los artistas son
los encargados del desarrollo de
esta parte

 Codigo programatico,
que permite el uso de
la aplicacién. Los
ingenieros son los
encargados de esta
parte

3 Estructura

programatica

Se unen los graficos o estética, con la estructura
programatica, para crear un prototipo funcional.

Fuente: Elaboracién propia.

14
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Tabla 4

Motores de juego, que segun sus parametros favorecen a ingenieros o artistas.

Prototi . s Experiencia Obtenida durante el
Viﬂﬁnil]]:;] Descripciom Motor de Juego scsarrnllu de los prototipos
GameMaker Studio:
Motor para desarrollar videojuegos | El desarrollo artistico se ajusta a los
de manera bidimensional, cuenta | parimetros establecidos por el software, esto
Flying Fish con una interl:az a{iirigjda a d-E!IJE-IEI.d.E del nl:lIIlBl'i'.:l de pixeles, dentm de la
Double Pl‘ﬂgl‘?llﬂﬂdﬂ]‘ﬂﬁ 0 ingemieros, no es planl'!lla guia de disefio, en la interfaz. El
Death intuitiva para los artistas, todo | trabajo realizado en arte se implementa
depende del codigo programatico. | Posteriormente por los programadores
correspondientes. El trabajo del artista se
limita a las exigencias del disefiador de
videojuegos, en casos como escala vy
ubicacion vectorial.
Unreal Engine 4:
Cuenta con una interfaz grafica
tridimensional agradable, tanto
para los artistas como para los | Uno de los problemas encontrados con este
programadores, permite trabajar | motor es la actualizacion constante de sus
Soul por nodos y facilita el ltrs!bajn del componentes internos, ocupando demasiado
Judment | 2ista puesto que su objetivo no es espacio en disco. El segundo problema es la
programar funciones sino disefar y | compilacion final, ya que se presentan errores
Caff}{: inic gl‘ﬂfiFEI. Cunﬁenel E:it?te plantillas de tiempo, y texturas faltantes.lhdettﬁs, el
Raptor predisefiadas para iniciar proyectos qecutablel generado es dﬂ:l]'lil&':lﬂdﬂ grande
de juegos en tercera persona, | para ser ejecutada por la memoria RAM.
accion arcade lateral, Disparo en
primera persona, Simulacion de
vehiculos, Carrera sin fin v
configuracion de menns.

Fuente: Tomado de; www.yoyogames.com/gamemaker; unity3d.com; www.unrealengine.com

15
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Cabe resaltar que la creacidon de estos prototipos,
toman como base para en su construccion, las
dindmicas, jugabilidad y estéticas, permitiendo
identificar caracteristicas de viabilidad y limitaciones,
en cuanto al disefio de personajes, escenarios o
elementos interactivos. Ademas, el desarrollo de los
prototipos define ain mas los roles del equipo de
trabajo, perfilando, al disefiador del juego, jefe de
programacion, desarrollador de software, programador,
director de arte, animadores y artistas, dentro del grupo
multidisciplinar.

Fase 3. Evaluacion de los prototipos.
En esta tercera fase, se probaron los prototipos

Grafica 1

Preferencia visual de usuarios.

funcionales: Soul Judment, Caffeinic Raptor y Flying Fish
Double Death, en un grupo de 16 usuarios, evaluando
cinco caracteristicas especificamente:

- Género.

- Gréficas 3D.

- Gréficas 2D.

- Grado de interactividad (alto, medio y bajo).

- Interactividad con el mévil o entre usuarios.
Los resultados obtenidos de este estudio cuantitativo,
cuasi experimental, concluyeron que la mayoria de los
usuarios preferian las graficas tridimensionales y una
jugabilidad interactiva entre el usuario y su dispositivo
movil.

Preferencia de los usuarios en los graficos

= Graficas 2D

Fuente: Elaboracidn propia.

= Graficas 3D

16
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Grafica 2

Preferencia de los usuarios, de acuerdo a la interactividad con cada prototipo desarrollado.

Interactividad

= Prototipo 1

Fuente: Elaboracidn propia.

El 90% de los usuarios que evaluaron los tres prototipos
funcionales, prefirieron las graficas en 3D, mientras
gue un 10% prefirieron las graficas 2D, esto debido al
volumen de las imagenes y cercania al realismo de los
graficos tridimensionales.

Un 70% de los usuarios determinaron que, de los tres
prototipos funcionales, el prototipo 2: Caffeinic Raptor
era el que mayor interactividad poseia con el usuario,
un 20% seiialo que el prototipo 3:y Flying Fish Double
Death, tenia una interactividad media, y un 10% de

= Prototipo 2

Prototipo 3

los usuarios sefialo que Soul Judment presentaba
una interactividad baja con respecto a los otros dos
prototipos. El resultado obtenido esta de acuerdo con
las dindmicas establecidas desde el disefio, mientras
que Caffeinic Raptor, supone el moverse con los dedos
por la pantalla del dispositivo movil, Soul Judment
solo implica presionar el cristal para seleccionar una
respuesta.

Un 80% de los usuarios determinaron que prefieren
jugar contra sus dispositivos madviles, mientras que un
10% prefiere jugar en contra de otros usuarios, esto se

17
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debe al caracter individual y personal de los dispositivos
moviles, la diferencia de conectividad de cada artefacto
y su operador de red, las otras aplicaciones existentes
para el celular y por ultimo las diferencias en la
configuracidn de sistemas operativos y hardware de los
aparatos.

Por ultimo se analizaron los datos obtenidos en la
preferencia del género, como lo muestra la grafica 4.

Los usuarios, determinaron que en todos los prototipos
existia una conformidad del 33, 3 %, en cuanto al
género de los prototipos: simulacién, carrera sin fin
y arcade. Debido a que el factor del género no fue lo
suficientemente impactante como para generar una

Grafica 3

preferencia.

Teniendo en cuenta los resultados y la informacion
obtenida en el proceso de evaluacidn de los prototipos,
el grupo interdisciplinar de artes e ingenieria decidié
disenar y desarrollar un video juego, con varios niveles
de dificultad, que respondiera a una interactividad
alta a través del movimiento dactilar, sobre la pantalla
del dispositivo celular, que contuviese graficos 3D,
apoyados por elementos bidimensionales, o sea una
mezcla de técnicas visuales y que la interactividad
estuviera dada por la relacion hombre maquina. En
cuanto al género se decidié explorar otro que generara
un impacto significativo sobre los usuarios y que
facilitara su realizacion.

Preferencia de los usuarios, entre interactividad con su mévil o entre dispositivos méviles de diversos usuarios.

Interactividad hombre maquina o
interactividad multijugador

= Usuario y dispositivo mévil

Fuente: Elaboracién propia.

Usuario y otros usuarios
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Grafica 4

Preferencia de los usuarios, de acuerdo al género presente en cada prototipo.

Preferencia de los usuarios de acuerdo al
género

= Prototipo 1
Fuente: Elaboracidn propia.

Fase 4, Producto Final, videojuego Magic Lechona.

En esta fase final, el equipo de desarrolladores
multidisciplinar, plantean unflujo de trabajoteniendoen
cuenta la experiencia adquirida durante la elaboracién
de los prototipos y los resultados obtenidos en figura 3.

Este flujo de trabajo toma como base el andlisis de
los resultados obtenidos en la evaluacidn de los
prototipos, para disefiar sobre el papel las dindmicas
que pueda llegar a tener el juego, con este disefio se
desarrollan paralelamente la propuesta estética y la
estructura programatica. El storyline que acompafia el
componente estético es propuesto por los artistas, para
darle un objetivo al usuario dentro del juego, mientras
que los programadores estructuran el cédigo para quela

= Prototipo 2

Prototipo 3

historia tenga cabida entre los procesos programaticos
y posibilite una interaccion mas interesante para los
usuarios. En este punto del flujo de trabajo, el dialogo
entre artistas e ingenieros se hace indispensable, y se
refleja en la compilacién ejecutada desde el motor de
juego y que genera el producto final. A continuacién,
se describe la metodologia seguida en esta ultima fase.

Analisis de los Prototipos.

Los resultados obtenidos, direccionaron al proyecto
en la busqueda de un nuevo género, que se ejecutara
en dispositivos moviles, fuera flexible y de rapida
produccion. Se propone entonces desarrollar un arcade
agilidad mental, ya que como indica (Gonzélez, 2016) es
altamente interactivo y el nUmero de acciones se puede
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Figura 4

Descripcion del Flujo de Trabajo para la creacién del videojuego final.

Storyline

Analisis de
la
informacién
de los
prototipos

Disefio
en papel

Desarrollo

estético

Motor
de juegn

sonido

Producto

final

Desarrollo
Programatico

Fuente: Elaboracidn propia.

limitar, con el fin de resolver problemas complejos de
manera gradual.

Disefo en papel.

Con el género definido, el equipo de ingenieros vy
artistas, retoma el disefio en papel, para entender
como se puede abordar el nuevo esquema de juego,
en este caso se plantea una vista cenital del tablero, un
proyectil que golpeé elementos y se mueva a través de
la pantalla, una Unica salida para el proyectil, nimero
limitado de tiros, diversos elementos de lanzamiento
para el proyectil, obstaculos que detengan el proyectil

y no le permitan salir del tablero. Ademas se sugiere 12
niveles con configuraciones distintas en la disposicion
de elementos, y que tanto las transiciones entre niveles
como el inicio y final del juego, posean una trama o
relato, por medio de un storyline, caracteristica que no
contenian los tres prototipos realizados.

Story Line.

Eldisefio en papel esbozo el Story Line de Magic Lechona,
y permitio el desarrollo visual del juego de 12 niveles.
El relato creado para esta pieza de entretenimiento
celular, cuenta la historia de un alquimista que en su

20



LA TERCERA ORILLA # 24, Julio 2020

busqueda de poder realiza conjuros cientificos en un
cerdo, que comerd en la cena, y de esta manera adquirir
todas las propiedades magicas del porcino. El rol del
alquimista es asumido por el usuario mientras que el
puerco es la maquina. El storyline sigue, las dindmicas
del disefio en papel: calcular, direccionar, lanzar, romper
y acertar, ademds refuerza el objetivo principal del
juego: dar salida a un proyectil, con la menor cantidad
de golpes posibles. La trama propuesta ayuda a formar
un contexto y darle una imagen visual a las dinamicas
y objetivos, de esta manera los agujeros de salida se
modifican por partes del cerdo que pueden cumplir
funciones diferentes para los objetos a direccionar, por
ejemplo las piezas cambian de proyectiles a comida,
y el superar cada uno de los niveles se convierte en
las distintas mutaciones del cerdo como recompensa
por el esfuerzo y habilidad del usuario. Es necesario
mencionar que el storyline se realizé en la fase final del
proyecto y no al inicio, como suele suceder en algunos
procesos industriales (Escribano, 2009).

Figura 5

Estilo Cartoon seleccionado.

Fuente: Elaboracidn propia.

Estética.

Teniendo en cuenta el storyline, las preferencias de
usuarios en la evaluacidn de prototipos y la jugabilidad
desde el diseiio en papel, se presentaron tres conceptos
visuales desarrollados por el grupo de artistas, para
el juego final “Magic Lechona”: grotesco, realista y
cartoon, siendo este ultimo concepto el que mejor se
adaptaba a las necesidades del arcade agilidad mental,
perfilando el estilo gréfico a seguir con respecto a los
personajes, fondos, accesorios y texturas. (figura 5).

Durante el proceso creativo de Magic Lechona,
los artistas emplearon el uso de bocetos a lapiz de
forma analoga, que una vez aprobados por el equipo
multidisiciplinar, se digitalizaban, modeladaban vy
mapeaban en un software de 3D (figura6), finalmente
se exportaban en formato OBJ o FBX junto a las texturas
para su uso en el motor de juegos. Sin embargo no
todo se modelo de manera tridimensional, puesto que
tanto la interfaz grafica que da acceso al menu y sus
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Figura 6
Modelado 3D del tablero de juego.

Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 7

Aspecto grafico de la del menu del juego.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Un aspecto grafico 2D primordial en el juego, era el
disefio de personajes, para ello se realizaron hojas
modelo, que contenian la vista frontal, lateral, tres
cuartos y poses de accion, del cerdo y el alquimista,
ya que era necesario ofrecerle al usuario todas las
posibilidades en la visualizacién de personajes.

En cuanto a los aspectos tridimensionales mencionados
anteriormente y que se incorporarian en el videojuego,
estan los tableros o niveles, los obstaculos, proyectiles
y partes del cerdo que funcionan como elementos de
lanzamiento. Para la visualizacion de estos modelos 3D
fue necesario forzar la perspectiva de la cdmara, puesto
que el juego se desarrollaria desde la vista superior, tal
y como ocurre en un pinball.

Otro aspecto artistico paralelo al visual y la narrativa,
es el sonoro, que en la fase de prototipado se
trabajo superficialmente, no obstante para Magic
Lechona, fue fundamental el disefio sonoro y la
banda sonora resultante, ya que complementa las
imagenes presentadas y da sentido a las acciones
de los elementos dentro del arcade agilidad mental,
transmitiendo con escalas, ritmo, acordes y elementos
sonoros, las sensaciones planteadas desde el story line
y los elementos visuales, para potenciar la inmersion
dentro del juego. Para este proceso en particular,
primero se escucharon referencias sonoras y musicales
junto con el compositor, que luego selecciond un estilo
musical, en este caso musica programatica y sobre este
se realizaron maquetas y después un tema principal,
gue enlazara la narrativa, graficas y jugabilidad con la
experiencia interactiva del usuario.

Motor de juego y Desarrollo Programatico

Para que todas las piezas propuestas por los artistas:
Narrativa, estética y sonido, funcionaran entre si y le
dieran sentido al juego, fue necesario la intervencién
de los ingenieros de software, quienes a través

de funciones algoritmicas y demds estructuras
programaticas, permitian el desarrollo real de la
jugabilidad, posibilitando no solo la visualizacién de los
componentes artisticos, si no su interaccién externa, a
través de un motor de juego que redne absolutamente
todos los componentes, para producir un producto
final, llamado “Magic Lechona”.

Producto Final

Como se puede evidenciar son varios los factores
que identifican y caracterizan un juego de video, la
conjuncién de todos los elementos conceptuales vy
técnicos posibilita obtener un producto, que establece
una relacién usuario obra, gracias a la ingenieria de
software y las artes audiovisuales ( Moraldo, 2009).

Si bien este estudio culmina con el videojuego
compilado, que genera un ejecutable y permite
utilizarlo en dispositivos con sistema operativo android,
el cual se estad en la mayoria de teléfonos celulares. La
finalidad del proyecto no es otra que la de documentar
y compartir la experiencia, de un grupo multidisciplinar
de artistas e ingenieros, que desde la academia, se
unieron para encontrar, un lenguaje comun, durante el
proceso de creacion de software para entretenimiento
movil.

CONCLUSIONES

La resolucién de las pantallas, consolas mas robustas
y una mayor funcionalidad tecnolégica aplicada en los
dispositivos moéviles han requerido que el desarrollador
de software para entretenimiento interactivo, posea
una mayor preparacién y conocimientos generales en
el area del arte (Chong, 2010), sin embargo esto no
lo capacita en todos los aspectos artisticos que puede
llegar a tener el desarrollo de un videojuego. Es por eso
que se hace necesario un departamento especifico,
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gue se encargue de los atributos estéticos funcionales,
dentro de la estructura programacional, del software
disefiado.

Establecer un flujo de trabajo con una comunicacién
constante y efectiva entre los artistas, el disefiador del
videojuego y su equipo de programadores, es relevante
para quienes deben adaptarse a términos del arte y
aportar nuevos conceptos e ideas desde la ingenieria
de software, lo cual permite a los artistas adecuarse
a criterios y procesos técnicos propios del lenguaje de
programaciéon (Hermida Congosto & Lozano Delmar,
2009). Este flujo de trabajo facilita tanto el disefio y
realizacién de los prototipos como el planteamiento y
desarrollo del videojuego final resultante.

Durante el desarrollo estético del videojuego se
encontraron las siguientes limitantes:

- la cantidad de poligonos o pixeles a manipular.
- larespuesta en tiempo real en la interaccién con
los objetos.

- la cantidad de informacién audiovisual.

- la habilidad de los ingenieros, con respecto a las
propuestas graficas.

- la capacidad de procesamiento de los dispositi-
vos al cual va dirigido el juego.

- la libertad en la creacion de elementos estéti-
cos, que condicionan los diferentes motores de
juego, dadas sus complejidades programaticas.

Los resultados obtenidos, indican que un 80% de los
usuarios prefieren, interactuar en sus dispositivos
moviles con graficos elaborados en 3D, esto puede
ser debido a la experiencia envolvente que genera
la tridimensionalidad, fomentando la curiosidad y la
exploracidn de los espacios, empalmando de una mejor
manera al personaje y acciones con el escenario que los
contiene (Boullén, 2009).

Este proyecto combina técnicas bidimensionales vy
tridimensionales que confluyen para crear una unidad
grafica definida, sin embargo aun queda por explorar
aspectos analogos y plasticos, que puedan llegar a
generar texturas y experiencias, en una busqueda
estética e interactiva, junto con la experimentacién
artistica, lo supone un desarrollo en una segunda fase,
o en su defecto en un nuevo proyecto de investigacién
que inicie en los resultados obtenidos de esta primera
etapa.
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