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RESUMEN

El proyecto consiste en desarrollar un libro de concept art, el cual pueda servir
como propuesta para la produccion de un videojuego. La tematica gira entorno
a la leyenda del tesoro Inca escondido por Rumifiahui en los Llanganates. De
realizarse el videojuego este podria atraer a los jovenes a interesarse mas en los
aspectos de la cultura ecuatoriana.

Se han investigado diferentes contenidos practicos, orientados a ejecutar el libro
de manera satisfactoria, entre los que se pueden mencionar estan: el profundizar
en los hechos de la leyenda, conocer las técnicas de concept art e indagar sobre
el desarrollo de un focus group para obtener una adecuada retroalimentacion.



ABSTRACT

The project consists in develop a concept art book, it could be a proposal for
producing a video game. The topic is the legend of an Inca's treasure hidden by
Rumifiahui in the Llanganates. If the game is created, it could catch young people
attention and get them close to Ecuadorian culture.

In the Project, practical contents were searched, for creating the book
satisfactorily, could be mentioned delve into the legend, know about concept art
techniques, and investigate how a focus group works to obtain appropriate
feedback.
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Figura 130. Realizacion Focus Group B



INTRODUCCION

En el Ecuador no existen productos de entretenimiento dirigido a los jévenes
y que fomenten la cultura del pais, por lo que se ha propuesto desarrollar un
libro de concept art, esto podria ser el primer paso para la creacién de un

videojuego.

El proyecto busca crear graficas de gran impacto y concepto, que sean

capaces de llamar la atencion de productores de estos juegos.

En los diferentes capitulos del trabajo se expondran: el problema, el marco
tedrico, los métodos y herramientas de investigacion, la ejecucion de las
etapas de produccién del libro y el método de evaluacidn de resultados.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 EIl problema

1.1.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad es muy poco el interés que muestran los ecuatorianos por
conocer la historia de su pais, sobre todo por sus raices indigenas. A causa de
la globalizacion y de la marginacion que sufren ciertos grupos étnicos.

Los mas afectados son los jévenes, quienes estan mas expuestos a la cultura
comun que tiende a generarse en estas épocas y son influenciados también por
los medios de comunicacion actuales. Esto se refleja en su estilo de vida, sus
tendencias de consumo, sus formas de hablar, vestir y comportarse, entre otros

aspectos.

Este desinterés tiene origenes remotos, en épocas de la colonia se impuso la
cultura europea a los indigenas y prevalecio esa vision del mundo, lo que generd
recelo y repudio hacia la historia, costumbres y tradiciones de los pueblos
conquistados, discriminaciéon que aun hoy se percibe a diario. Esto conlleva a

que culturas externas sean facilmente asimiladas por la poblacién.

De continuar este camino, las proximas generaciones careceran de una
identidad propia, y los diferentes elementos que conforman la cultura ecuatoriana
caeran en el olvido, siendo quiza conservadas de manera aislada en muy pocos

lugares del pais.

1.1.2 Formulacion del Problema

La juventud sufre de una pérdida de identidad cultural, independientemente de
las razones, se puede sefalar que en el mercado; no existe un producto de
entretenimiento que los acerque a sus origenes y que les permita interesarse en

los diferentes aspectos de las leyendas y tradiciones de Ecuador.



¢Puede un libro de concept art ser el medio por el cual productores y
desarrolladores de videojuegos decidan aventurarse en la creacion de un
proyecto basado en la leyenda del tesoro Inca escondido por Rumifiahui, con el

objeto de llenar el vacio cultural de la juventud actual?

De desarrollarse el videojuego, en base al libro, este tiene grandes posibilidades
de enganchar a la juventud con sus raices historicas, aprovechando un contenido
de aventura, abundante accién y gréficas llamativas, como ya lo han hecho las

diferentes entregas de God of War.

1.1.3 Preguntas Directrices

e ;De qué se trata la leyenda del tesoro Inca escondido por Rumifiahui?

e ;Qué son los Llanganates, y cdmo es su paisaje?

e ;Qué se necesita saber para elaborar un libro de concept art?

e ;Cuales son las técnicas para desarrollar un trabajo de concept art y cual de
estas podria utilizarse en este proyecto?

e ;Cual es el proceso mas adecuado para elaborar un libro de concept art?

e ;COmo se puede medir el posible impacto del contenido del libro, en los
desarrolladores de videojuegos?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Producir un libro de concept art, a través de técnicas y herramientas digitales,
como propuesta grafica para un videojuego basado en la leyenda del tesoro Inca
escondido por Rumifahui.

1.2.2 Objetivos especificos

e Recopilar informacién sobre la leyenda del tesoro Inca, los paisajes de los

Llanganates y las técnicas para desarrollar concept art.



e Realizar cada uno de los elementos de la preproduccién del proyecto, siendo
estos: la propuesta estética, la historia, el machote, bocetos de personajes,
etc.

e Desarrollar las graficas de los diferentes conceptos (concept arts) que
compondran el libro e incluira el disefio de personajes, de escenarios, props,
e ilustraciones.

e Compilar el trabajo de concept art en un libro, realizando la edicion de textos,
correccion de color, pruebas de impresion, etc.

e Analizar el impacto del contenido del libro mediante un focus group.

1.3 Justificacion e importancia

La constante falta de identidad de los jovenes es un problema que presenta un
gran reto para cualquiera que se disponga a trabajar en ello. Para mitigarlo se
podrian utilizar productos de entretenimiento que mediante su contenido generen
interés en los jovenes en profundizar sobre sus raices culturales, sin embargo,

en el mercado ecuatoriano estos no existen.

Por lo cual, un libro de concept art podria ser la chispa generadora que incite a
individuos o empresas a desarrollar un videojuego basado en la leyenda del
tesoro Inca, que podria fomentar en los jovenes la necesidad de investigar sobre

las historias y tradiciones de Ecuador.



1.4 Alcance

El libro de concept art incluira el desarrollo de cuatro personajes, dos escenarios,
varios props y una descripcidn general de la historia que acompafaria el
videojuego. El libro constara de aproximadamente 50 paginas, con graficas e
ilustraciones en estilo comic, y se utilizara la herramienta digital Photoshop para
su elaboracion. De desarrollarse el mismo, este tendria como target a jovenes
adolescentes gamers de 14 a 24 anos de clase media que gusten de videojuegos

de aventura y accion.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

En los ultimos afios en Ecuador se han presentado algunas propuestas de
videojuegos, de diferentes tematicas, esto evidencia cierto interés de los
desarrolladores locales en invertir en este campo. Entre los proyectos que se

pueden mencionar se encuentran:

e To Leave, videojuego producido por varios jovenes de Guayaquil
pertenecientes a la companiia Freak Creations, el juego ya sido presentado
en la expo E3 (Electronic Entertaiment Expo) en los Angeles (EE.UU.) en el
afo 2014 (ElI Comercio, 2014).

En el videojuego el personaje principal (Harm) trata de salir de la monotonia
por medio de una puerta fantastica, el jugador debe pasar los obstaculos
volando en esta puerta (El Comercio, 2014).

Figura 1. Grafica del videojuego To Leave. Tomado de (Freaky Creations, s.f.)



e Samsay los caballeros de la luz, es el trabajo de David Eguiguren y que fue
lanzado en el 2014. En este titulo el personaje principal buscara la salvacién
del mundo, mientras que toma agua de horchata para recibir mas poder (El
Comercio, 2014).

Figura 2. Grafica del videojuego Samsa y los caballeros de la luz. Tomado de
(FIUXY, 2015)

e El viaje de Uku, es un video juego presentado en el 2017, el cual pretende
concientizar sobre la necesidad de preservar al oso andino u oso de anteojos.
El proyecto fue desarrollado por estudiantes y profesores del Instituto
Metropolitano de Disefio La Metro. El jugador debe llevar al oso, Uku,
esquivando diferentes obstaculos como en las entregas de Mario Bros (El
Telégrafo, 2017).

Figura 3. Videojuego el viaje de Uku. Tomado de (El Telégrafo, 2017)



Entre los videojuegos desarrollados en el exterior se pueden mencionar a
Inca y su séquela Inca Il: Naciones de Inmortalidad, producidas por Coktel
Vision. Estas entregas fueron lanzadas en 1992 y 1994 respectivamente. El
videojuego muestra una lucha espacial entre incas y espafnoles con toques

de ciencia ficcion (TV Tropes, s.f.).
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Figura 4. Grafica del videojuego Inca de Coktel Vision. Tomado de (TV Tropes,
s.f.)

2.2 Fundamentacion Teodrica

2.2.1 Eltesoro Inca escondido en los Llanganates

2.2.1.1 La leyenda
Existe la leyenda de que en los Llanganates o Llanganati se encuentra un tesoro

escondido por Rumifahui, cuando los espanoles asesinaron a Atahualpa
(Barriga Lopez, 2016).



Figura 5. Representacion de objetos de oro y plata de origen incaico. Tomado
de (Historias y relatos, s.f.)

Los Llanganati es una regién de Ecuador, ubicada entre las provincias de
Latacunga, Cotopaxi, Napo y Pastaza (Soria, Medina, & Espin, 2011). Regién
montafiosa que se compone una parte de paramo y otra de selva, con ambientes
inhospitos, poco accesible y desolados. Su irregular geografia presenta espesas
brumas y vegetacion abundante, lo que hace muy dificil su exploracion
(Anhalzer, 1998, pag. 5).

Figura 6. Laguna Quillopacha Parque Naci
(Llanganates Park, 2011)

M
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onal Llanganates. Tomado de

Segun la historia, en la época de la conquista espanola, los conquistadores
liderados por Francisco Pizarro se encontraron con Atahualpa y su ejército, los
cuales acababan de vencer a Huascar en la guerra civil Inca que habia fragmento
al Tahuantinsuyo. En dicho encuentro, los conquistadores haciendo uso de

engafnos lograron capturar al soberano (Anhalzer, 1998, pag. 17).
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Figura 7. Representacion de la captura de Atahualpa por Francisco Pizarro.
Tomado de (Sytyson, s.f.)

Cautivo en Cajamarca, el Inca acordd con sus captores el pago de un rescate
para recuperar su libertad, este consistia en llenar un cuarto de oro y dos de
plata. Con esto, los subditos del hijo del sol recolectaron el rescate de todos los

confines del reino (Anhalzer, 1998, pag. 18).

La recoleccion del tesoro fue una empresa que demoraria meses, y con el tiempo
la paranoia se apoderaria de los conquistadores, asustados de un posible ataque
de un ejecito de indigenas al mando del general Rumifahui (Anhalzer, 1998, pag.
18). Temiendo su aniquilacion a manos de los incas, los espafoles, pese a no
haber cobrado la totalidad del rescate, sentenciaron y dieron muerte a Atahualpa.
Aunque cabe senalar que la cantidad de oro y plata recolectados no era nada

despreciable (Anhalzer, 1998, pag. 20).
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Figura 8. Los 'funerales del Inca, pintura de Luis Montero, Fotografia del Museo
de arte de Lima. Tomado de (National Geographic Espafia, 2012)

Los espafioles no conocieron mas que rumores del destino del resto del tesoro
que estaba siendo transportado a Cajamarca, y que a la muerte del soberano
nunca llegé (Anhalzer, 1998, pag. 22). Posterior a la muerte del Inca, su cuerpo
desaparecié y Rumifahui (general y hermano del fallecido) se encargd de la
defensa del reino de Quito y procedié a esconder la parte del rescate no
entregada a los espafoles y también los tesoros del resto del reino (Anhalzer,
1998, pag. 23).

Sebastian de Benalcazar guié la conquista del Reino de Quito, mientras que
Francisco Pizarro fue hacia el Cusco y después de varios enfrentamientos
Benalcazar logro capturar a Rumifahui. Para entonces la ciudad, incluyendo los
templos y casas, habia sido saqueada y quemada bajo las 6rdenes del general
inca, quien pese a las torturas murié sin revelar el paradero del tesoro (Anhalzer,
1998, pag. 23).
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Figura 9. Busto de Rumifiahui, Plaza Indoamérica UCE. Tomado de (Albornoz
Peralta, 2016)

Con el tiempo los espafioles se cansaron de buscar el evasivo tesoro y varios
siglos después estos hechos pasaron a formar la leyenda del tesoro escondido
por Rumifiahui, que segun se cree en encuentra en alguna parte de los

Llanganates (Anhalzer, 1998, pag. 24).

2.2.1.2 Los Llanganates

Llanganates es el nombre de una cordillera ubicada en Ecuador, en donde en
1996 se creo el Parque Nacional Llanganates, que cuenta con 219.707 Ha, tiene
altitudes de 1.200 a 4.584 msnm y se localiza entre las provincias de Pastaza,

Napo, Cotopaxi y Tungurahua (Soria, Medina, & Espin, 2011, pag. 3).



13

i
i
l KA Pargue Nacional

Bienvenidos | Welcome

=
: ;g? Llangenates: |

Figura 10. Fotografia, entrada al Parque Nacional Llanganates. Tomado de
(Diario Expreso, 2017)

En esta zona habitan muchas especies animales amenazadas, en cuanto a
plantas se registran mas de 800 especies. Se encuentra también un conjunto de

lagunas, pantanos y extensas turberas (Soria, Medina, & Espin, 2011, pag. 3).
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Figura 11. Tapir de montafa a la orillé dei rio Mulatoé. Tomado de (Parque
Nacional Llanganates, 2011)

En los Llanganates se localizan diferentes tipos de ecosistemas como:

e Bosque siempre verde montano alto, ubicado a 2.800 y 3.400 msnm, con

vegetacion de nombre bosque de ceja andina (Soria, Medina, & Espin, 2011,

pag. 6).
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e Péaramo Herbaceo, conocido como paramo de pajonales, localizado a 3.400
y 4.000 msnm (Soria, Medina, & Espin, 2011, pag. 6).

e Paramo de Frailejones, ubicados a 3.500 y 3.700 msnm, los frailejones de
esta region crecen hasta los 10m (Soria, Medina, & Espin, 2011, pag. 7).

e Paramo de Almohadillas, ubicado a los 4.000 y 4.500 msnm, la vegetacion
herbacea es principalmente reemplazada por almohadillas que son
agrupaciones de plantas pequefias de hojas esclerdfilas (Soria, Medina, &
Espin, 2011, pag. 7).

e Herbazal Lacustre Montano, vegetacion de las lagunas altoandinas como
Pisayambo, Anteojos, Patojapina, Aucacocha, Yanacocha, Quillopancha, etc
(Soria, Medina, & Espin, 2011, pag. 8).

Figura 12. Paisaje del Parque Nacional Llanganates. Tomado de (EI Comercio,
2014)

2.2.2 Concept Art

El concept art, es el arte que se desarrolla para transmitir e interpretar ideas y
conceptos, frecuentemente utilizado en la preproducciéon de videojuegos,
peliculas, animaciones, entre otros. Otra forma de explicarlo podria ser: el
concept art es plasmar y visualizar la creacion de cosas, personas, criaturas y
entornos que no han existido hasta el momento, pero que podrian existir (Timi,
2017, pags. 3-4).

Dentro de la industria de videojuegos, el rol de los concept artists es crear,
inspirar y materializar las diferentes ideas que se emplearan de todo el proyecto,

dotando al mismo de un estilo y graficas reconocibles (Timi, 2017, pag. 11).
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Figura 13. Concept art del videojuego Revelation Online. Tomado de
(Revelation, s.f.)

2.2.2.1 Técnicas de concept art
Se mencionan a continuacion varias técnicas utilizadas para el desarrollo de

concept art.

Thumbnail: Son gréaficas en miniatura de una escena, permite la creacion rapida
de diferentes entornos, facilitando apreciar la composicion y entender los puntos
focales. Para la elaboracion de estos se puede aplicar la escala de grises, dando

importancia a los valores luminicos de cada escena (Timi, 2017, pag. 23).

Figura 14. Concept Art, Thumbnails ejemplo. Tomado de (Puggioni, 2012)
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Siluetas: Consiste en crear siluetas que mediante su forma permiten identificar

al personaje u objeto al que representan (Timi, 2017, pag. 24).

Sillwmettes of charcters designed by Ben Mawro

salmatlon Derpas by Rev Mauro, copyeight ©5ony Plctures Asimation

Figura 15. Concept Art, Siluetas ejemplo. Tomado de (Character and Creature
Design Notes, 2011)

Sketchs o bocetos

Figura 16. Concept Art, sketchs ejemplo. Tomado de (Woong, 2015)

Foto-manipulaciéon: Combina diferentes fotos e imagenes para crear desarrollar
algun concepto especifico, es basicamente un collage que se efectua empleado

programas de edicién de imagenes (Timi, 2017, pags. 25-26).
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Figura 17. Concept art, foto-manipulacién ejemplo. Tomado de (Creation, 2015)

2.2.2.2 Herramientas para concept art

En el proceso de creacién de arte conceptual es factible utilizar una gran
variedad de herramientas, se mencionan a continuacién un listado tanto de
herramientas digitales 2D como 3D, sin embargo, se pueden utilizar sus
analogas tradicionales, o una combinaciéon de estas, lo importante es la

versatilidad del artista.
Herramientas 2D

Las herramientas de dibujo y pintura digital permiten avanzar rapido en la
creacion de piezas y variantes en los disefios afiadiendo texturas y patrones (G2
Crowd, 2018).

e Adobe Photoshop: Es el estandar de la industria, este software permite la
edicion de fotografias al igual que crear arte desde una pagina en blanco con
un gran rango de opciones, puede ser utilizado para generar tanto piezas 2D
como texturas para modelos 3D (G2 Crowd, 2018).

e Corel Painter: El programa se enfoca en combinar técnicas tradicionales de
pintura y dibujo en un entorno digital, en vez de la edicién de imagenes ya
existentes (G2 Crowd, 2018).

e Autodesk Sketchbook Pro: Esta herramienta tiene funcionalidades parecidas
a Photoshop y Painter, sin embargo es un Software menos robusto, y puede
ser un punto de partida para principiantes debido a su menor costo (G2
Crowd, 2018).
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Herramientas 3D

Conocer programas de modelado 3D es un gran complemento para los artistas
2D, aunque puede tomar algo de esfuerzo aprender los softwares (G2 Crowd,
2018).

e Autodesk Maya: Este es otro de los estandares de la industria 3D, con
potentes capacidades de: modelado, animacion, renderizacion, iluminacion y
vfx. Pese a que el aprendizaje puede requerir cierto esfuerzo, a largo plazo
mejorara la calidad del trabajo artistico.

e Autodesk 3Ds Max: Ampliamente utilizado en la industria de videojuegos,
principalmente en los que se ambientan en mundos abiertos, posee
poderosas herramientas de modelado, de animacién y renderizacién.

e Modo: Es un programa menos usado que los anteriores, sin embargo, se
encuentra optimizado para la creacion de modelos 3D para videojuegos.

e Zbrush: Es un software de escultura digital, que se asemeja mucho al
tradicional. Se pueden crear modelos con alto detalle y ser importados a otros

programas para continuar con los procesos de animacion.

2D - Dibujo y pintura 3D - Modelado, animacién
Digital y escultura Digital

ZBRusH

Figura 18. Herramientas Digital para concept art 2D y 3D
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2.2.2.3 Flujo de trabajo de concept art

Pese a que cada artista tiende a generar sus propias formas de trabajar,
dependiendo de con que se sienta mas cémodo, se puede esbozar un flujo de

trabajo para el desarrollo de concept art:

e Bocetaje (Thumbnail, siluetas, sketchs) en escala de grises, ii) adicion de
valores luminicos, iii) adicion de color y iv) renderizacion de detalles (Timi,
2017, pag. 25).

Figura 19. Proceso de concept art, escenario ejemplo. Tomado de (Fresh
Designer, 2014)

HUNTER HUNTER HUNTER HUNTER

Figura 20. Proceso de concept art, personajes ejemplo A. Tomado de (Molnar,
2011)
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Figura 21. Proceso de concept art, personajes ejemplo B. Tomado de (Social
Point, 2016)

2.2.2.4 Teoria del color

Sistemas cromaticos
Algunos de los mas importantes sistemas cromaticos son:

e La esfera de Runge: Desarrollada por el pintor Philipp Runge, en 1810,
organizo la variedad de colores en una esfera. En el eje vertical se encuentran
los cambios de los grises (del blanco al negro), en el eje central similar al
ecuador de la tierra se muestran los colores del circulo cromatico (Tornquist,
2008, pag. 18).

s

Figura 22. La esfera de Runge, 1810. Tomado de (Coloratura, 2001)

e Sistema Munsell: El sistema desarrollado por Albert H. Munsell, que trata de
construir algo mas cercano a la realidad que la esfera de Runge. Los grises
neutros (VALUE) van del 0 al 10, los valores del tinte (HUE) indica el tono y
la satuacion (CHROMA), la separacién de un color de su gris equivalente
(Tornquist, 2008, pag. 22).
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Sistema de Munsell
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Figura 23. Sistema Munsell, color. Tomado de (Molinari Pixel, 2011)

e Sistema NCS: De las siglas Natural Colour System, elaborado por la
Fundacion Centro del Color de Suecia. Este sistema permite ordenar los
colores de la manera en que son percibidos por el ojo humano en lugar de su
origen de las mezclas de pigmentos. Se basa en seis colores fundamentales:

Amarillo, rojo, azul, verde, blanco y negro (Tornquist, 2008, pag. 24).

El Espacio del Color NCS

Figura 24. Sistema NCS Estandar, color. Tomado de (SlidePlayer, s.f.)

Armonias de color

La armonia es apreciada cuando las partes individuales de un grupo poseen
alguna conexién entre si. Con la armonia y la interaccion los elementos entre si

se complementan, se potencian o se anulan (Tornquist, 2008, pag. 164).

e Colores complementarios o acordes a dos colores, surgen de la oposicidén de
los colores dentro del circulo cromatico, ubicados equidistantemente el uno
del otro (Tornquist, 2008, pag. 169).
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e Acorde a tres colores o triadas, consiste en seleccionar tres colores extremos
dentro del circulo cromatico, estos colores generan angulos de 120° del uno
al otro, la primera de las triadas son los colores primarios: amarillo, rojo y azul
(Tornquist, 2008, pags. 170, 171).

¢ Acorde a cuatro colores, tétradas; son dos pares de colores complementarios
seleccionados del circulo cromatico (Tornquist, 2008, pag. 172).

Complementarios Triadas

Tétradas

o U

-5::%-'

Figura 25. Armonias de color: Complementarios, Triadas y Tétradas. Tomado
de (Tornquist, 2008, pags. 168, 171, 172).

2.2.2.5 Guia de estilo

La preproduccion de un videojuego abarca muchas etapas, entre las cuales esta
la exploracion visual, que la efectuan los equipos artisticos aplicando técnicas de

concept art.

Sin embargo, antes de empezar con el trabajo de concept, es fundamental
desarrollar una guia de estilo. Esta determina el enfoque artistico y estilo grafico
a emplearse en el proyecto, mediante la seleccion de key assets o piezas de arte
claves que funcionan como referencia para los pasos subsiguientes y los

diferentes equipos de trabajo (Hight & Novak, 2007, pag. 138).
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Al elaborar una guia de estilo, se debe cubrir al menos los siguientes aspectos:

¢ EIl Moodboard: El mood o humor en espaniol, es la sensaciéon que se busca
transmitir en cada escena, nivel de juego o ilustracidn. Para esto se hace uso
de luces, matices de colores y texturas que permiten provocar en los
espectadores diferentes sensaciones como la tristeza, la alegria, el coraje,
etc. El mood determinado debe ser coherente con los aspectos de la historia

y con las acciones de los personajes (Hight & Novak, 2007, pag. 139).

Figura 26. Guia de estilo, moodboard ejemplo. Tomado de (Yeung, 2013)

o Paletas de colores: Se deberia incluir en la guia, paletas de colores de la
mayoria de secciones u areas de las graficas. Indicando que colores, al ser
usados permitira con mayor facilidad obtener el mood deseado. (Hight &
Novak, 2007, pag. 140).
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Figura 27. Guia de estilo, paletas de colores ejemplo. Tomado de (Game
Project Aesthetics, 2015)

e Personajes: Hay que incluir diferentes bocetos, y referencias de la mayoria
de los personajes, afadiendo diferentes vistas de los mismos, expresiones,
y diferentes poses (Hight & Novak, 2007, pag. 140).

Figura 28. Guia de estilo, personajes ejemplo. Tomado de (Pksquad, 2015)

e Ambientes: De cada entorno importante, donde transcurre la historia del
videojuego, se deben anadir dibujos e imagenes de referencia, para entender
de mejor manera como se compone cada uno de los ambientes. Se puede
hacer uso de mapas para marcar puntos de interés y secciones importantes
para el desarrollo de la historia. (Hight & Novak, 2007, pag. 141).
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Figura 29. Guia de estilo, escenarios ejemplo. Tomado de (Yeung, 2013)

2.2.2.6 Storytelling

Contar historias es algo intrinseco al ser humano y existen lineamientos para la

construccion de estas de manera sdlida, entre las que se estan:
La estructura de los tres arcos

e Arco 1 Introduccion: Al inicio de la historia se presenta a los principales
personajes como el héroe. Algo primordial en este acto es establecer el
problema del protagonista y su objetivo (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 59).

e Arco 2 Desarrollo: El héroe enfrenta y sale victorioso de los obstaculos. En
esta fase el personaje se desarrolla y crece (Krawczyk & Novak, 2006, pag.
59).

e Arco 3 Desenlace: En esta fase el problema es resulto y el objetivo alcanzado.
Dentro de la historia, aqui se alcanza un nuevo equilibrio o nueva vida
(Krawczyk & Novak, 2006, pag. 59).
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Exposifion Resolution

BEGINNING

Figura 30. Estructura de los tres arcos, representacion. Tomado de
(StoryboardThat, s.f.)

El viaje del héroe

Mundo ordinario: Se establece el entorno normal del héroe.

Llamado a la aventura: el héroe encuentra otro mundo y es cuestionado para
iniciar el viaje (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Negacion: El héroe se niega a sacrificar su confort actual (Krawczyk & Novak,
2006, pag. 61).

Conociendo al mentor: El héroe recibe un empuje e informacién adicional
necesaria para la aventura (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Cruzando el umbral: El héroe cambia de opinion y decide cruzar la barrera
hacia el nuevo mundo (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Pruebas, aliados y enemigos: El héroe conoce a sus aliados y enemigos.
Mientras supera algunas pruebas (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).
Acercamiento a la cueva interior: Enfrentamiento de los temores internos
mas fuertes (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Prueba: El reto mayor se ha presentado y el héroe debe acabar con el villano
(Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Recompensa: El héroe recibe la recompensa por su victoria (Krawczyk &
Novak, 2006, pag. 61).
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Regreso: El héroe debe decidir si regresa a su mundo normal o si se queda
en este fantastico (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Resurreccion: El héroe enfrenta un peligro de muerte y debe demostrar como
el viaje lo ha cambiado (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

Regreso con el elixir: El héroe ha regresado, pero como otro ser, uno que

crecio durante la aventura (Krawczyk & Novak, 2006, pag. 61).

STATEY QU0

11 RESOLATION 1 CALL TO ADYENTORE

10. NEW LIFE A D 1 ASSISTANCE

Y@ 3. DIPARTARE
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Figura 31. El viaje del héroe, de Joseph Campbell. Tomado de (Myers, 2016)
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Narrativa visual

Una unica imagen puede contar una microhistoria, un evento importante de una
narracion. Se pueden seguir algunos lineamientos para la construccién de una
grafica: i) lineal, busca representar un pasaje o un lugar en un tiempo
determinado; ii) agregado, muestra varios elementos que presentan algun tipo

de relacién entre si. (Molnar D. , 2011)

2.2.2.7 Composicion

La composicion se refiere al proceso por medio del cual se ordena y dispone
coherentemente los diferentes elementos de una imagen (Prakel, 2009, pag. 15).

La seccion aurea, consiste en la utilizacion de un diagrama basado en la
proporcion del numero de oro, originado en la antigua Grecia. Este orienta al

artista para colocar los elementos de interés (Prakel, 2009, pag. 22).

La regla de los tercios, la imagen se divide por tres lineas verticales y
horizontales iguales, y los puntos de atencion son colocados en alguna de las
intersecciones que se generan. Esta regla es una versién simplificada de la

seccion aurea (Prakel, 2009, pag. 25).

Simetria dinamica, se basa en la realizaciéon de una linea diagonal dentro de la
composicion y basarse en ella para la disposicion de los elementos (Prakel,
2009, pag. 25).
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Figura 32. Reglas de composicion, ejemplos

Punto de vista, variando los puntos de vista, un mismo objeto puede ser
representado de maneras mas atractivas y originales; esto debido a que
normalmente se piensa tal como el mundo es percibido, es decir a la altura de

los ojos humanos (Prakel, 2009, pag. 26).

La escala, dependiendo de lo que se pretende comunicar se pude hacer uso de
diferentes elementos que sirvan de pistas o referencias para inferir el tamafo de

los mismos (Prakel, 2009, pag. 35).

Lineas guias, se pueden emplear lineas reales o imaginaras, las cuales sirven
de guia al espectador hacia los puntos de interés, al igual que facilitan la creacién

de estabilidad y dinamismo (Prakel, 2009, pag. 49).

Balance, se obtiene mediante el uso coherente y combinado del color, las formas

de los elementos, los valores de luces y las texturas (Prakel, 2009, pag. 25).
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PUNTO DE VISTA ESCALA

LINEAS GUIA

Figura 33. Punto de vista, escala, lineas guia; ejemplos

2.2.2.8 Diserio y Diagramacion

Reticulas

La reticula es un conjunto de lineas verticales, horizontales y diagonales; que
sirven para guiar la distribucion, organizacion y alineacion de los elementos
graficos y de texto. Estas permiten estructurar los espacios en blanco o
contragrafismos que componen el ritmo del disefio (Lupton & Cole Phillips, 2016,
pag. 186).

columnas - - f - columnas
interior | exterior
guias — ‘ uias
horizontales 1 = g
l verticales
sangria

Figura 34. Reticula base para diagramacion. Tomado de (Guerrero Reyes,
2016, pag. 21)
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Tipos de reticulas

Manuscrita o bloque, es una sola columna y abarca la mayor parte de la
pagina.

De columnas, permite una mayor distribucién de los elementos de una pagina
por medio de dos 0 mas columnas (Guerrero Reyes, 2016, pag. 35).
Modular, hace uso de lineas verticales y horizontales que crean pequefos
modulos dentro de la pagina (Guerrero Reyes, 2016, pag. 35).

Jerarquica, se adapta a las caracteristicas especificas del proyecto, con

proporciones y formas irregulares (Guerrero Reyes, 2016, pag. 35).

Una columna

Dos columna Tres columna

Figura 35. Ejemplos de diagramacién de paginas. Tomado de (Brantes, 2016)
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Partes de un libro

lomo contraportada
guarda o contracubierta

cuerpo

portada de libro

o cubierta

sobrecubierta
o0 anteportada

AT canto
faja \L folio

pagina — — pagina
izquierda derecha
(par) (impar)

hoja de cortesia
o de respeto

Figura 36. Partes de un libro. Tomado de (Guerrero Reyes, 2016, pag. 21)

2.2.3 Meétodo de evaluacion comunicacional

2.2.3.1 El Focus Group

El grupo focal o focus group es un método de investigacién cualitativa, en el que
se emplea un pequefio grupo de individuos, que podrian representar a un
determinado target de la poblacién. Estos estudios, se efectuan para evaluar las
reacciones de los participantes respecto a un estimulo especifico ya sea un

nuevo producto, servicio, anuncio, una idea o un concepto, etc (Holly, 1999).

Figura 37. Representacion Focus group. Tomado de (Jayathilaka, 2018)
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En el desarrollo del focus group se puede mencionar las siguientes etapas: i)
Introduccion o calentamiento, ii) busqueda del concepto y iii) comprobacion de

conceptos (Gallo Carbajal, 2000).
Introduccion o calentamiento

En esta etapa se busca contextualizar a los participantes dentro del tema de la
investigacion. Comprende la bienvenida a los individuos y la entrega de las
instrucciones por parte de un moderador. EI moderador debe tener extenso
conocimiento del tema a tratar para que logre interactuar eficientemente con los
participantes, esta etapa es crucial debido a que una mala contextualizacion
influenciara en las respuestas y reacciones que se obtengan, tergiversandolas
(Gallo Carbajal, 2000, pags. 50-51).

Busqueda del concepto

Se trata de identificar los mensajes consientes e inconscientes que se
desprenden del grupo, y filtrarlos para obtener la informacion relevante. Podria
ejemplificarse en encontrar: la aversion del consumidor a ciertos productos o
marcas, el uso practico de un producto, la satisfaccion personal por la decision
de compra, las motivaciones detras del consumo de algun producto, etc (Gallo
Carbaijal, 2000, pags. 56-57).

Comprobacion del concepto

En esta etapa se confirma la informacion obtenida con los participantes, se
puede presentar el producto o servicio y aplicar preguntas directas que validen

la informacién obtenida por el investigador (Gallo Carbajal, 2000, pags. 62-63).

Para conducir adecuadamente la investigacion, el moderador debe poseer varias
caracteristicas como: ser respetuoso con el grupo, ser paciente, entender de sus
propias limitaciones, vestir acorde al grupo, ser un habil comunicador que genere

un ambientes positivo y transmita confianza (Gallo Carbajal, 2000, pags. 70-71).

No se debe utilizar el focus group para: tomar una decision definitiva, analizar
temas muy personales y sensibles, investigar a un grupo que no entiende el fin

del andlisis, evaluar productos y anuncios que no seran revisados
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independientemente de los resultados del estudio, sustituir la investigacion
cuantitativa y establecer precios para un bien o servicio (Holly, 1999, pag. 7).

HOW A FOCUS GROUP WORKS

® "
- « J /\n
Determine Identity
the topic and  potential Prepare a quide ;.‘
geals of the participants (the moderator alBe

el qguilde or Choose a
discussion guide ) lacatlon Recrulf &-12
that outlines the  for the participants

focus group fecus

Iwho receivie
questions qraup an incentive) a
Conduct a _—
90120 J

minute

sesslon lead Analyze the

by a trained session and

moderator present &
thorough written
and for oral report

Figura 38. Diagrama de funcionamiento del Focus Group. Tomado de (Power
Marketing Research, 2017)
2.3 Definicién de términos técnicos

Artista digital: Es un artista que trabaja utilizando programas computacionales

y otros dispositivos digitales.
Avatar: Es la representacion digital del jugador dentro del videojuego.

Blending: En pintura consiste en suavizar los contornos de diferentes colores

para obtener una transicién suave de uno a otro.
Composicion: Es la distribucion armoniosa de los elementos de una gréfica.

Cinematic: Segmentos de animacion de los videojuegos que sirven para proveer
detalles de la historia a los jugadores, los cinematics se encuentran pre-

renderizados y no utilizan el motor de render de los videojuegos en tiempo real.

Escala de grises: Son los rangos de valores (luces) y sombras de una imagen

y que carecen del matiz o color.
Espacio negativo: Es el espacio de una grafica que se encuentra vacio.

Graficos 2D: Graficas renderizadas empleando dos dimensiones, alto y ancho.
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Harmonia: Es un principio de disefio, une elementos compatibles y los combina

creando balance, ritmo y harmonia.

llustracion: Es una grafica o pintura con fines decorativos, de interpretacion y

comunicacion visual.

Layout: Es la disposicion de elementos de un arte, utilizando principios de

disefno.

Juego de accion: Es un género de juegos, donde se enfatiza en pruebas fisicas

como los juegos de peleas y deportes.

Juego de Rol de accion: Género de juegos donde acciones de batalla son

desarrolladas en tiempo real.

Matte painting: Es la representacion pintada de un paisaje, en una ubicacion

distante, que permite crear la ilusion del entorno en una escena.

Plot Points: Son los momentos importantes y algidos de la historia, que al ser
representados graficamente buscan enganchar al jugador con el videojuego.

Punto Focal: Parte de una composiciéon que atrae la atencién del observador.

Render: Es el proceso automatico de generacion de imagenes 2D y 3D por

medio de diferentes programas o softwares.

Role Play Game (RPG): Es un tipo de videojuego, donde el jugador asume los

roles de un personaje en un escenario ficticio.

Rueda cromatica: Es un diagrama radial donde estan ubicados los colores

primarios, secundarios, terciarios.
Sketch: Boceto o prueba ya sea de un dibujo o una ilustracién.

Storytelling: O narrativa visual consiste principalmente en contar una historia

utilizando medios visuales, como llustraciones, fotografias, video.
Thumbnail: Son miniaturas de diferentes imagenes.

VFX: O efectos visuales, es el proceso por el cual imagenes son creadas o

manipuladas e incluye la integracion con material live-action, efectos especiales;
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para crear entornos con apariencia realista a un menor costo que si fueran

recreados en la realidad.

2.4 Fundamentacién Legal
Las siguientes fuentes legales sirven como sustento para el presente proyecto:

“Objetivo 5. Construir espacios de encuentro comun y fortalecer la
identidad nacional, las identidades diversas, la plurinacionalidad y la
interculturalidad” (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2013,
pag. 181).

“Art. 21.- Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia
identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o varias
comunidades culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad
estética; a conocer la memoria historica de sus culturas y a acceder a su
patrimonio cultual; a difundir sus propias expresiones culturales y tener
acceso a expresiones culturales diversas.” (Constitucion de la Republica
del Ecuador, 2008)

“Art. 3.- De los fines. Don fines de la presente Ley... ... b) Fomentar e
impulsar la libre creacion, la produccion, valoracion y circulacion de
productos, y servicios culturales y de los conocimientos y saberes
ancestrales que forman parte de las identidades diversas, y promover el
acceso al espacio publico de las diversas expresiones de dichos
procesos;...” (Ley Organica de Cultura, 2016, pag. 3)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1 Diseino de la Investigacion

La investigacion se conducira por medio del método Analitico Sintético, con el
objeto de levantar la informacidn relevante sobre la leyenda Inca y el desarrollo

de concept art.

Los datos obtenidos alimentaran el proceso de produccion del libro, permitiran
plantear de manera clara la historia del juego y proporcionara las directrices

necesarias para elaborar el trabajo conceptual.

3.2 Grupo Objetivo

Joévenes adolescentes, sim importar su género, de 14 a 24 afios, de clase media
que gusten de videojuegos de aventura y accion, que sean de clases sociales

media y alta.

3.3 Técnicas de Recopilacidon de Informacién

Utilizando la técnica de recopilacion documental, se reunira toda la informacién
relevante de la leyenda a tratar y sobre las técnicas para desarrollar concept art,
lo cual permitira establecer el flujo de trabajo, desarrollar la historia, crear los

personajes, etc.

Por medio de la entrevista se obtendra informacién y consejos relevantes para
la ejecucion del trabajo conceptual, la misma que se efectuara aun profesional

con amplia experiencia en el campo.

Mediante un focus group o grupo focal se pretende obtener la informacién que
permita medir el posible interés de los desarrolladores en el videojuego

propuesto.
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3.4 Técnicas de Procesamiento de Datos

En base a la informacién recopilada se efectuaran resumenes que sinteticen los
datos mas relevantes de cada uno de los temas investigados, con el objeto de

contar con informacién depurada y util para el proyecto.

3.5 Caracterizacion de la Propuesta

3.5.1 Sinopsis

El libro de concept art mostrara la propuesta conceptual para un videojuego de
aventura, basado en la busqueda ficticia del Tesoro Inca escondido por

Rumifiahui, el cual estara dirigido a desarrolladores de videojuegos.

3.5.2 Presentacion del producto

El Libro incluira una descripcién de la historia que podria acompanar al
videojuego, la creacion de personajes, de escenarios, y de props. El libro tendra
una extension aproximada de 50 paginas, en formato A4 y el estilo grafico a

utilizarse es comic.

3.5.3 Idea Original

El videojuego gira en torno al Tesoro Inca de Atahualpa, tesoro que segun la
leyenda fue escondido por Rumifahui tras el asesinato del rey a manos de los

conquistadores espanoles.

El personaje principal, un joven de 25 aios, entra en contacto con el espiritu de
Rumifiahui. Con la guia del espiritu y la ayuda de una simpatica historiadora, se

encargara de buscar la tumba de Atahualpa y el tesoro perdido.

En el transcurso de la historia, se enfrentaran a una organizacién indigena, que
tratara de impedir que logren su objetivo. La busqueda los llevara hacia los

Llanganates.



39

3.5.4 Referencias de estilo Grafico

Se utilizara el estilo grafico del comic, con influencias del trabajo de Todd

Mcfarlane y Greg Capullo en los comics de Spawn, y del dibujante Steve
McNiven.

Figura 39. Referencia grafica de comic: Todd Mcfarlane y Greg Capullo.
Tomado de (Image Comics, 1995, pag. 18)

Figura 40. Referencia grafica de comic, lapices de la portada alterna de Steve
Mcniven. Tomado de (Marvel, 2012, pag. Portada)
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3.5.5 Paleta de Colores

Se utilizaran paletas colores tanto calidos como frios, en funcion de la narrativa
que se determine para cada ilustracion, buscando generar la sensacion de
momentos épicos y cargados de emocion. Por lo que se propone emplear las

siguientes referencias como paletas de colores:

CHE  EE g B
EEE EEEE B EE

Figura 41. Referencia de paletas de colores calidos vy frios, ilustraciones de
Frank Frazetta. Tomado de (Anonimo, s.f.)

— " &

Figura 42. Referencia de paletas de colores frios, comic. Tomado de (Image
Comics, 1995, pag. 18)
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3.5.6 Tipografia

Para los textos de ciertos titulos, de logos, entre otros, se propone utilizar la
tipografia Decrepit BRK, ya que su aspecto desgastado y con hendiduras es
coherente con la sensacion de busqueda del tesoro que se planteara en el

proyecto.
Decrepit BRK
- APERTURA DE CAPITULO (16 ptsletra)

- TITULO (14 pts letra)
- Subititulo (12 pts letra)
- Teaeto (11 pts letra)

- Gita y textos adicionales (9 pts letra)

Figura 43. Referencia de tipografia Decrepit BRK

Para textos adicionales del libro, tanto titulos como descripciones, se propone
emplear las tipografias Bauhaus 93 y Palatino Linotype. La primera se espera
sea facil de leer en un vistazo rapido, algo conveniente para los titulos, mientras
que la segunda destinada para el texto descriptivo permitird una lectura

agradable debido a la serifa que posee.

Bavhavus 93

- APERTURA DE CAPITULO (16 pts letra)
- TITULO (14 pts letra)

- Subtitule (12 pts letra)

- Texnto (11 pts letra)

- Cita y textos adicionales (9 pts letra)
Palatino Linotype

- APERTURA DE CAPITULO (16 pts letra )
- TITULO (14 pts letra)

- Subtitulo (12 pts letra)

- Texto (11 pts letra)

- Cita y textos adicionales (9 pts letra)

Figura 44. Referencia de tipografia Bauhaus 93 y Palatino Linotype
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CAPITULO IV
PROPUESTA

4.1 Recursos

4.1.1 Recursos Humanos

En el proyecto se requerira un artista conceptual, dentro de su perfil debe tener
la capacidad de dibujar e ilustrar, ser capaz de interpretar conceptos e ideas,
conocer de disefo de personajes, de escenarios y props. Se requiere también el

dominio del programa Adobe Photoshop.

Adicionalmente el proyecto necesitara de un disefiador grafico o de un editor de
textos, que sea capaz de diagramar el libro, revisar los textos, etc.

4.1.2 Recursos Técnicos

Los recursos técnicos que se requeriran en el proyecto son los siguientes:

¢ Un computador desktop, de caracteristicas: procesador i5, 8Gb de memoria
RAM, tarjeta de video Nvidia GeForce GT 240 y un disco duro de 1TB.

e Una tableta Wacom Intuos art de tamafio medio.

e Una impresora y escaner HP Officejet Pro 8600

e Una camara fotografica Nikon D3300

En cuanto al software, se requeriran las herramientas Adobe photoshop CC 2015

y Adobe Indesign.

4.1.3 Recursos Materiales

Se emplearan los materiales siguientes:

e Lapices HB, 2By 6B
e Goma borrable

e Marcadores

e Unaregla

e Hojas de papel bond o un bocetador



4.1.4 Recursos Econémicos
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El autor se encargara de financiar y gestionar este proyecto en su totalidad, para

informacion detallada del presupuesto remitirse a la seccion siguiente.

4.2 Presupuesto
Se desglosa a continuacion el presupuesto del proyecto:

Tabla 1.
Estimacion de costos mensuales operativos

Fecha de elaboracion: 17 de Ene de 2018
ESTIMACION DE COSTOS MENSUALES

Categoria Rubro Mensual
Agua 25,00
Costos operativos Luz 50.00
Teléfono + Plan celular 30,00
Internet 45,00
Movilizacion 50,00
Arriendo 300,00
Suministros y materiales 50,00
Total 550,00
Tabla 2.
Estimacion de costos mensuales de equipos
D .
Categoria Rubro Valor epreciacion
mensual
Muebles y Escritorios + sillas + veladores, etc 2.000,00 16,67
enseres
Equipos 1 Nikon D3300 - Objetivo 18 - 55 mm 356,60 9,91
1 Objetivo 55 - 200 mm 172,12 4,78
1 Desktop + Monitor
Procesador i7, 16 RAM, Nvidia, 1 Tera Memoria 2.000,00 55,56
1 Samsung Led TV T24E310ND 300,00 5,00
1 Wacom Intuos Art Tablet (medium) 250,00 6,94
1 HP Officejet Pro 8600 (Impresora y scanner) 200,00 5,56
Software Licencias Adobe Creative Cloud (mensual) 50,00 50,00

Total

5.328,72 154,41
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Tabla 3.
Estimacion de costos mensuales de mano de obra
, Costo
Categoria Rubro Mensual
Mano de Obra Artista Digital 2D/3D Jr! 963,05
Total 963,05

Tabla 4.
Estimacién de costo hora
ESTIMACION DEL COSTO HORA

(Horas al mes)

Costos Capacidad
Mensuales  produccién Costo Hora
Costos Operativos 550,00 160 3,44
Equipos + Software + Muebles y enseres 154,41 160 0,97
Mano de Obra 963,05 160 6,02
Total  1.667,46 10,42
Margen de contribucién - valor - (20%) 2,08
Derechos de autor (30%) 3,13
Total Costo hora USD 15,63

Tabla 5.
Estimacion de horas del proyecto
ESTIMACION DE HORAS DEL PROYECTO

Rubro # Horas Cantidad Total Horas

Disefio de personajes - 4 personajes
(Incluye: Iustracién, Model sheet turn around, 65 4 260
expresiones, poses y variantes)
Escenarios - 2 Es?e,narzos 40 5 80
(Incluye: Ilustracién, mapa, partes o componentes)
rrops - 4 'rops
Props - 4 Props 3 . 33 4 132
(Incluye: Ilustracién, model sheet y variantes)
Investigacion
(Incluye: Documentacién, visitas de campo, 40
recoleccion de datos)
Otros

. . 40
(Incluye: Edicién, armado, textos, correcciones, etc)

TOTAL 552

YIncluye: Sueldo, beneficios sociales e IESS
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Tabla 6.

Costo del proyecto
COTIZACION
Costo Hora 15,63
Horas estimadas 552,00
Subtotal 8.629,10

4.3 Costo Total

El libro de concept art tendra un costo total de USD 9,664.59 incluido el 12% de
IVA (Base 8,629.10 + IVA 1,035.49).



4.4 Cronograma

El proyecto esta planificado para ser concluido en seis meses, segun el siguiente cronograma

Tabla 7.
Cronograma del proyecto

CRONOGRAMA DE EJECUCION DEL PROYECTO

46

N Actividad Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
S1|S2|S3|S4| |S1|S2|S3|S4| |S1|S2|S3|S4| |S1|S2|S3|S4| |S1|S2|S3|S4| |S1|S2|S3]|54

GENERAL

1 | Identificacién del problema

2 | Planteamiento de propuesta (Dossier)

3 | Definicién de objetivos

4 | Desarrollo de la investigacion --I --
PRE-PRODUCCION

5 | Desarrollo de la historia
Exploracion visual del proyecto (disefio preliminar

6 | de personajes, fondos, props, guia de estilo)

7 | Disefio del machote (diagramacion preliminar)
PRODUCCION

8 | Desarrollo conceptual e ilustraciones de personajes

9 | Desarrollo conceptual e ilustraciones de escenarios

10 | Desarrollo conceptual e ilustraciones de props
POSTPRODUCCION

11 | Recopilacion y diagramacién del libro

12 | Correccién de color de graficas
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Actividad

S1

Mes 1

S2

S3

S4

S1

Mes 2

S2

S3

S4

S1

Mes 3

S2

S3

S4

S1

Mes 4

S2

S3

S4

S1

Mes 5

S2

S3

S4

S1

Mes 6

S2

S3

S4

13

Edicién de textos

14

Impresion del libro de concept art

EVALUACION

15

Desarrollo de Focus Group

16

Conclusiones y recomendaciones

17

Entrega preliminar del proyecto

18

Proceso de correccién

19

Entrega final del proyecto

20

Defensa/presentacion del proyecto
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CAPITULO V
DESARROLLO

5.1 Preproduccion

5.1.1 Brief del proyecto

Proyecto: Libro de concept art para un videojuego basado en la leyenda del
Tesoro Inca escondido en los Llanganates.

Grupo Objetivo: En caso de realizarse el videojuego, este tendra como target
a jovenes adolescente gamers de 15 a 24 afos de clase media que gusten
de videojuegos de aventura y accion.

Contenido: Desarrollo visual y concept art para un videojuego de accion, con
estilo grafico de comic empleando la herramienta Photoshop.

Mensaje: Mostrar elementos de la cultura e historia ecuatoriana a los jovenes
actuales.

Alcance: Concept art de 4 personajes principales (3 hombres y una mujer), 2
escenarios y varios props.

Medio: Libro impreso a doble cara y de pasta dura.

5.1.2 Desarrollo de la Historia

Se efectud el planteamiento de la siguiente historia, para que acomparne al

videojuego:

Status Quo
ROMAN es un joven de 25 afios, empleado administrativo de una empresa,

el vive en la ciudad de Quito, tiene una vida monétona, y sin mayor sentido.
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Llamado a la accién

Sus familiares, encuentran a Roman un dia inconsciente en su casa,
misteriosamente un espiritu se ha posado en su cuerpo, y él puede
interactuar con el espiritu. Conversando con este y con la ayuda de Noemi
(historiadora quitefia) descubre que el espiritu pertenece a Rumifiahui, un
antiguo general Inca.

RUMINAHUI le pide a Roman que le ayude a encontrar la Tumba de
Atahualpa, donde también se encuentra escondido un antiguo tesoro Inca,
con el objeto de poder descansar.

Asistencia
Rumifiahui ofrece su conocimiento y le transmite habilidades especiales a

Roman para que emprenda el viaje.

Salida (Punto de no Retorno)

Roman con la ayuda de Noemi y el espiritu de Rumifahui, buscan las
primeras pistas del tesoro Inca y sobre el asesinato de Atahualpa, Roman
deja sus cosas en Quito y parte a la aventura.

Pruebas

En el trascurso de la busqueda Roman y Noemi son atacados por un grupo
de indigenas, quienes tratan de robarles y agredirles, amenazandolos para
que desistan. Roman con la ayuda de Rumifiahui logra vencer a los

atacantes.

Acercamiento

Conforme se acercan a los Llanganates, Roman y Noemi, se encuentran con
MALLKU, quien en un nuevo ataque, amenaza con matarlos si no dejan la
busqueda que han emprendido, Mallku no quiere que el tesoro ni la tumba
sean encontrados. En el enfrentamiento los secuaces de Mallku secuestran

a Noemi y Roman huye para salvar su vida.
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Crisis

Roman triste y avergonzado por haber abandonado a Noemi, esta a punto de
abandonar la busqueda y regresar a Quito, el espiritu de Rumifiahui le ayuda
a encontrar el valor que tiene en su interior para recuperar a su amiga y

proseguir su busqueda.

Tesoro

Llegado a los Llanganates Roman se encuentra con Mallku, quien tiene
apresada a Noemi, se enfrenta y vence a los secuaces de Mallku, y
posteriormente a este; después de liberar a Noemi, Roman consigue nuevos
documentos los que los guian hacia los

Llanganates, encontrando la ubicacién del tesoro y la tumba de Atahualpa.

Resultado

Al encontrar el tesoro y la tumba intacta, el espiritu de Rumifiahui abandona
el cuerpo de Roman y se posa en la tumba para custodiarla. Roman y Noemi
al ver la belleza del lugar, deciden que es mejor que nunca llegue nadie mas

a encontrar el tesoro, para que se siga conservando.

Retorno / Nueva vida / Resolucion

Roman y Noemi emprenden el viaje de regreso a la ciudad de Quito, jurando
no revelar la ubicacién exacta del tesoro. Roman ha cambiado después del
viaje, mejorando muchos aspectos de su vida y dispuesto a seguir su camino

en la proxima aventura.

5.1.3 Diseno Machote

Se ha efectuado una diagramacion de las diferentes paginas que compondran el

libro de concept art, dentro de los anexos se encuentra el machote completo.
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4 Lorem ipsum
s dolor sit amet, |

rerm i e 3 et zor

Figura 45. Disefio y diagramacién del machote el libro

5.1.4 Entrevista

Se efectud una entrevista al ilustrador y artista conceptual Michel Verdu,
realizada el martes 10 de abril del 2018, a las 11:00 am; la misma que se puede

encontrar en la seccion de anexos.
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5.1.5 Exploracion Visual

5.1.56.1 Personajes

Perfil de los personajes

Se ha efectuado un pequeno perfil de los personajes principales del videojuego,

y se adjunta a continuacion:

Héroe — Roman

Figura 46. Exploracion del héroe, Roman

Joven de 25 aios, trabaja como empleado administrativo para una compania

local. Vive en la ciudad de Quito, le gustan las series e historias.

Generalmente es buena persona, es un poco introvertido y persistente con sus
metas; aunque es un poco inseguro respecto al futuro. Tiene miedo al cambio,

evita las confrontaciones innecesarias y posee pocos amigos.

Es un hombre ecuatoriano, mestizo, de contextura delgada, mide 1.70 cm.
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Guia — Ruminahui

Figura 47. Exploracion del guia, Rumifiahui

Rumifiahui, también conocido como Pillahuaso Il y cara de piedra.

Antiguo general Inca, parte de la nobleza y hermano de Atahualpa, asesinado a
los 45 afios durante la conquista espafiola, quemado vivo en 1535 en la Plaza
Grande de Quito. Posee un odio a los espafioles y hasta su muerte busco la

venganza por el asesinato de su hermano.

Fue introvertido, severo, de caracter fuerte, autoritario, agil y con mucha

musculatura. Su espiritu regresa a este mundo para buscar paz y guiar a Roman.
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Damisela — Noemi

Figura 48. Exploracion de la damisela, Noemi

Mujer soltera de 30 afios, ecuatoriana, mestiza, mide 1,65 cm.

Disfruta de la lectura y las novelas, es una mujer muy culta y de profesion

historiadora; tiene un caracter muy amigable.
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Villano — Mallku

Figura 49. Exploracion del villano, Mallku

Es el lider de una organizacién indigena, que busca impedir que los tesoros y
antigledades Incas sean conocidos por individuos que no sean indigenas, para

preservar el legado de sus ancestros.

Su padre fue un historiador apasionado por la historia del imperio Inca, por lo

que le puso el nombre de Mallku (condor).

Es fuerte, extrovertido, robusto, valiente y orgulloso de sus raices. Siente
desprecio por los mestizos y extranjeros porque piensa que ellos ofenden a su

cultura.
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Model Sheet (Expresiones)

Del personaje principal Roman se elaboré una muestra de las diferentes

expresiones faciales que podria tener:

Figura 50. Exploracién de expresiones faciales del héroe, Roman
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Model Sheet (Turn around)

De los personajes principales, se realizé un model sheet (turn around) para entender el disefio exploratorio de cuerpo entero

de cada uno de ellos.

Héroe — Roman

Figura 51. Exploracion turn around héroe, Roman



Guia — Ruminahui

Figura 52. Exploracion turn around guia, Rumifahui
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Damisela — Noemi

Figura 53. Exploracion turn around damisela, Noemi
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Villano — Mallku

Figura 54. Exploracion turn around villano, Mallku
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5.1.5.2 Escenarios

La propuesta de ambientacion para el videojuego es tanto la ciudad de Quito

como los Llanganates:

Ciudad de Quito

Figura 55. Exploracion escenario, Ciudad de Quito

Figura 56. Exploracion de elemento de la Ciudad de Quito



Llanganates

Figura 58, Exploracion de elemento de los Llanganates
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5.1.5.3 Line art, Formas y Texturas

Se incluye a continuacion un ejemplo de las formas lineas y texturas que se

emplearan en el desarrollo de concept art.

LINEAS

TEXTURAS

Figura 59. Exploracion de lineas, formas y texturas
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5.1.5.4 Shot de Color

Se ha propuesto utilizar las siguientes paletas de color para los diferentes

elementos graficos.

Piel

Ropa - varios

Naturaleza

Ambientes

Figura 60. Exploracion de la paleta de color
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5.1.56.5 Puesta de camara y composicion

Se han establecido las siguientes guias para el desarrollo de la composicion y

puesta de camara de cada una de las piezas graficas.

Figura 61. Exploracién camara 01, ley de tercios
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Figura 62. Exploracion camara 02, triangulo



Figura 63. Exploracion camara 03, numero de oro
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5.2 Produccién
5.2.1 Mecanica del Juego
Navegacion

El jugador se desplazara por el videojuego mediante el uso de los botones de:

arriba, abajo, izquierda y derecha.

Figura 64. Navegacion del jugador

Movimientos basicos

Los siguientes son los movimientos de: ataque basico, ataque fuerte, salto y

defensa; establecidos en los botones indicados del control:

Ataque basico Ataque fuerte Salto Defensa
(m) (A) (X) (@)
Figura 65. Movimientos basicos: m A X e
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Movimientos especiales

Se muestra a continuacion una serie de movimientos para tres ataques (tipo

combos) del jugador.

Defensa especial

Figura 66. Movimientos especiales
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5.2.2 Desarrollo de Personajes

5.2.2.1 Héroe — Roman

Exploracién de opciones para el disefio

Figura 67. Héroe — Exploracion del disefo

Exploracién del rostro

7
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Figura 68. Héroe - Exploracion del rostro

Prueba de color

Figura 69. Héroe - Prueba de color
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llustraciones Finales

Figura 70. Héroe - llustraciones: frontal y trasera

Proceso

Lineart Color base Sombras Luces

Final Silueta
Figura 71. Héroe — Proceso de llustracion



5.2.2.2 Guia — Rumifiahui

Exploracién de opciones para el disefio

Figura 72. Guia — Exploracion del disefio

Exploracién del rostro

Figura 73. Guia - Exploracién del rostro

Prueba de color

Figura 74. Guia - Prueba de color

72



73

llustraciones Finales

Figura 75. Guia - llustraciones: frontal y trasera

Proceso

Lineart Color base Sombras

Final Silueta
Figura 76. Guia — Proceso de llustracién



5.2.2.3 Damisela — Noemi

Exploracién de opciones para el disefio

Figura 77. Damisela - Exploracion del disefo
Exploracién del rostro

= ;,_ =
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Figura 78. Damisela - Exploracion del rostro

Prueba de color

Figura 79. Damisela - Prueba de color
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llustraciones Finales

Figura 80. Damisela - llustraciones: frontal y trasera

)

Lineart Color base Sombras Luces

g

Final Silueta
Figura 81. Damisela - Proceso de llustracion

Proceso
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5.2.2.4 Villano — Mallku

Exploracién de opciones para el disefio

Figura 82. Villano - Exploracion del disefio

Exploracién del rostro

Figura 83. Villano - Exploracion del rostro

Prueba de color

Figura 84. Villano - Prueba de color



llustraciones Finales

Figura 85. Villano - llustraciones: frontal y trasera

Proceso

&3 .
< e

f
2

Lineart Color base Sombras Luces

Final Silueta
Figura 86. Villano - Proceso de llustracion
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5.2.2.5 Ecuas — Marco

Exploracién de opciones para el disefio

Figura 87. Ecuas - Exploracion del disefio

Exploracién del rostro

B = Y W
N :;’J ( =) \\l »")
Q‘ < \_‘ Y\ <, %z /\\) S

\ % ‘o\ <.\X) 5 )

Figura 88. Ecuas - Exploracion del rostro

Prueba de color

Figura 89. Ecuas - Prueba de color



llustraciones Finales

Figura 90. Ecuas - llustraciones: frontal y trasera

Proceso

Lineart Color base Sombras Luces

Final Textura Silueta
Figura 91. Ecuas - Proceso de llustracion
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5.2.3 Desarrollo de Escenarios

5.2.3.1 Quito — Centro Histérico

Mapa del videojuego niveles | y Il

Figura 92. Mapa Locacién 1 - Quito Centro Histérico

llustraciones a Color

Figura 94. llustracién a color Centro Historico, Quito
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Escenarios Nivel |

Composicion llustracion
Figura 95. Nivel | - Escenario 001

Composicion
Figura 96. Nivel | - Escenario 002

Composicion llustracion

Figura 97. Nivel | - Escenario 003
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Escenarios Nivel Il

Composicion llustracion
Figura 98. Nivel Il - Escenario 004

Composicion llustracion
Figura 99. Nivel Il - Escenario 005

Composicion llustracion

Figura 100. Nivel Il - Escenario 006



Proceso de llustracién del Mapa

(7)

Figura 101. Proceso Mapa Locacion 1 - Quito Centro Histérico
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Proceso llustracion a Color escenario 1

Figura 102. Proceso de llustraciéon a Color Escenario 1
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5.2.3.2 Llanganates

Mapa del videojuego niveles Il y IV

Figura 104. llustracion a Color Escenario 11
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Escenarios Nivel Il

Composicion llustracion
Figura 105. Nivel Ill - Escenario 007

Composicion llustracion
Figura 106. Nivel Ill - Escenario 008

Composicion llustracion
Figura 107. Nivel Ill - Escenario 009
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Escenarios Nivel IV

Composicion llustracion

Figura 108. Nivel IV - Escenario 010

Composicion llustracion

Figura 109. Nivel IV - Escenario 011

Composicion llustracion

Figura 110. Nivel IV - Escenario 012



Proceso Mapa

(3)

Figura 111. Proceso Mapa Locacion 2 - Los Llanganates

88



Proceso llustracion final

Figura 112. Proceso llustracién a Color Escenario 11
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5.2.4 Desarrollo de Props y Assets

Vestimenta de personajes

Damisela Villano

s g g 2

il . T

ARN

Ecuas

Figura 113. Props & Assets — Vestimenta de personajes
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Pistolas

Cuchillos

T

B BB BB BB

|

Buce GURD

Toletes

f
I

Mazos

<3

[

Figura 114. Props & Assets — Armas



Casas y construcciones

(- -

o

Figura 115. Props & Assets - Casas y Construcciones

lluminaria

Figura 116. Props & Assets - lluminaria



Vegetacion

5

N ‘--l'" o
OGBSO

.Q ..."‘ \.‘

sy W
- "'.f:" b K

Rabo de Zorro Frailejon Sigse

Romerillo Flor del Andinista Vegetacion

Romerillo

Figura 117. Props & Assets — Vegetacion
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Montanas

Llanganati o Cerro Hermoso Elevacion de la laguna Rodeo Grande

Elevacion en la Laguna Quillopagcha Elevacion genérica
Figura 118. Props & Assets — Montanas

Tesoros

Figura 119. Props & Assets - Tesoros
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Potenciadores (Vida, Energia, y Poder)

Chakana Hoja de Coca Virachocha
(Vida) (Energia) (Poder)
Figura 120. Props & Assets — Potenciadores

Extras

Figura 123. Props & Assets - Mapa
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5.2.5 Diseno y Diagramacion

Se determind utilizar un formato horizontal como soporte para el libro, a
continuacién, se muestra la portada y contraportada del mismo. Dentro de los

anexos se puede encontrar la diagramacion total utilizada en el proyecto.

Figura 124. Portada y Contraportada

Tipografia

Se utilizé la combinacion de letras: Chiller (para los titulos y Subtitulos) y Papyrus
para el resto del texto. Esta combinacion resulta atractiva para el lector y

coherente con la tematica del videojuego.

Ti t U l 0S Chiller (60 puntos)
S ubﬂfulos Chiller (45 puntos)

5ubtitulos Papyrus (20 puntos)
Texto principal MV Boli (15 puntos)
T exto adicional Papyrus (10 puntos)

Figura 125. Tipografia utilizada
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5.3 Terminados y Evaluacién

5.3.1 Pruebas de Color e impresién

Se analizo el nivel de brillo que es necesario incrementar en las ilustraciones
para procurar que las imagenes impresas sean lo mas parecidas posible a las
versiones digitales de las mismas, debido a que estas al ser impresas tienden a

oscurecerse.

Wz 10%

=
=i
‘-

-1
aty, =\ 5

=ik
=\ 5
T

Figura 126. Pruebas de Color e Impresion

vz 50%

El ajuste determinado para aplicar a todas las imagenes del libro es un
incremento del 30% del brillo. Las impresiones no mostraron cambios

significativos en los colores por lo cual solo se aplico el ajuste de brillo.

5.3.2 Seleccion del Soporte

El soporte para las paginas internas seleccionado fue el papel “Via Smoth Text

Parchment” de 104 gr.

Figura 127. Soporte Paginas Internas
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5.3.3 Impresion y Empastado

Se realizo la impresién del libro en formato horizontal, tamafio A3. El empastado
fue realizado en pasta dura, con impresién en vinil y laminado mate para la

portada y contraportada, como se muestra a continuacion:

Figura 128. Impresion y Empastado
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5.3.4 Proceso de Evaluacion (Focus Group)

El método escogido para hacer la evaluacion del proyecto fue el Focus Group,
donde se evidencio el interés de los participantes en el proyecto realizado y su
contenido. Corroborando que este puede generar interés en los jovenes para

que se interesen en la historia y cultura de Ecuador.

Los datos en detalle de la realizacion focus group al igual que los aportes

realizado por los participantes se encuentra incluida dentro del anexo 4.

e

Figura 130. Realizacion Focus Group B
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Se efectudé un libro de concept art, mediante la aplicacion de técnicas vy
herramientas digitales, que sirve como propuesta grafica para el videojuego

planteado “Tesoro Inca — El legado de Rumifiahui”

El concept art desarrollado es extenso y permite a los espectadores tener una

vision clara del videojuego, sus mecanicas, personajes, entornos y props.

Tanto la historia como la grafica planteada en el libro, tuvo una buena aceptacion
dentro de los participantes del focus group, teniendo la capacidad de motivar a

los jovenes para informarse mas sobre la historia y cultura de Ecuador.

6.2 Recomendaciones

Reforzar los conocimientos de perspectiva, dibujo y anatomia, esto puede
generar mejores resultados en el trabajo de concept art para proyectos similares,
tanto en la calidad grafica como en los tiempos de ejecucion.

El trabajo de concept art planteado puede servir como base para desarrollar
futuros proyectos de tesis donde estudiantes de carreras relacionadas como
multimedia, podrian desarrollar etapas subsecuentes del proyecto como:

modelado 3D, animacioén y programacion.

La tematica del libro planteado puede tener otros medios de difusion, sin limitarse
a que sea un videojuego, puede emplearse en crear un cuento ilustrado, un
comic, entre otros. Sin alterar el objetivo de interesar a los jévenes en la historia

de Ecuador.
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ANEXO 1

Disefo preliminar de paginas - Machote

Lorem ipsum
5 dolor sit amet,

Portada y Contraportada

Incluye el logo, el titulo y una ilustracion la que ocupara toda la
portada y contraportada.

En la contraportada se incluird una descripcion de la leyenda
de los Llanganates.

Guarda Pagina en Blanco

Pagina en Blanco indice

Pagina en Blanco Pagina 01
Titulo del | Capitulo
“INTRODUCCION?”, un sketch en
el borde inferior derecho del
margen.



Pagina 02 en Blanco Pagina 03
Titulo “MODALIDAD DE JUEGO?,
una ilustracién y una descripcion.

Pagina 04 Pagina 05
Titulo “HISTORIA DEL JUEGO”, Continua con la descripcion
y la descripcion de la historia. de la historia.

Pagina 06 Pagina 07

Concluye la descripcion de la Titulo del Il Capitulo “Disefo

historia. de personajes”, un sketch en
el borde inferior derecho del
margen.

Pagina 08 en Blanco Pagina 09

Titulo “ROMAN, El héroe”, una
ilustracién y una descripcién con
el perfil.



Pagina 10

Subtitulo “Model Sheet”,
ilustracién del turn around
del personaje completo,
de la cabeza.

Pagina 12 en Blanco

Pagina 14

Subtitulo “Model Sheet”,
ilustracién del turn around
del personaje completo,
de la cabeza.

Pagina 16 en Blanco

Pagina 11

llustracion del model
sheet de expresiones del
personaje completo, de
poses y variantes.

Pagina 13
Titulo “RUMINAHUI, El mentor”,
una ilustracién y una descripcién
con el perfil.

Pagina 15

llustracion del model
sheet de expresiones del
personaje completo, de
poses y variantes.

Pagina 17

Titulo “Noemi, La damisela”, una
ilustracién y una descripcion con
el perfil.



Pagina 18

Subtitulo “Model Sheet”,
ilustracién del turn around
del personaje completo,
de la cabeza.

Pagina 20 en Blanco

Pagina 22

Subtitulo “Model Sheet”,
ilustracién del turn around
del personaje completo,
de la cabeza.

Pagina 24/25

Pagina 19

llustracion del model
sheet de expresiones del
personaje completo, de
poses y variantes.

Pagina 21

Titulo “Malku, El villano”, una
ilustracién y una descripcién con
el perfil.

Pagina 23

llustracion del model
sheet de expresiones del
personaje completo, de
poses y variantes.

Subtitulo “Line up de personajes”, llustracion comparativa line up de
personajes, junto con sus respectivos nombres.



Pagina 26 en Blanco Pagina 27
Titulo del Il Capitulo “PROPS”,
un sketch en el borde inferior
derecho del margen.

Pagina 28 en Blanco Pagina 29
Titulo “Objetos”, una ilustracién
y una descripcion.

o

Pagina 30 Pagina 31

Dos llustraciones principales, Titulo “Armas”, una ilustracion

y dos hileras de variantes. y una descripcion.

Pagina 32 Pagina 33

Dos llustraciones principales, Titulo del IV Capitulo “Entornos”,
y dos hileras de variantes. un sketch en el borde inferior

derecho del margen.



Pagina 34 en Blanco

Pagina 36

llustracién de un mapa de
la ciudad de Quito, y un
escenario de la ciudad.

Pagina 38 en Blanco

Pagina 40

llustracion de un mapa de
los Llanganates, y un
escenario de la ciudad.

Pagina 35

Titulo “Ciudad de Quito”, una
ilustracion y una descripcion del
lugar.

Pagina 37

llustracion de dos componentes
principales de la ciudad e hileras
de componentes secundarios.

Pagina 39

Titulo “Llanganates”, una
ilustracién y una descripcion del
lugar.

Pagina 41

llustracion de dos componentes
principales del parque e hileras
de componentes secundarios.



Pagina 42 en Blanco

Paginas 44 / 45
Hileras de scketches

Paginas 46 / 47
Hileras de scketches

Pagina 48 en Blanco

(x| [

Pagina 43

Titulo del V Capitulo “Entornos”,
un sketch en el borde inferior
derecho del margen.

W[
sl

Pagina 49

Imagen de textura que ocupa

toda la cara de la pagina en el
centro en negativo el logo del

proyecto.

Paginas 50 / 51 en Blanco



ANEXO 2
ENTREVISTA

Datos:

Fecha: 10 de Abril del 2018
Hora: 11:00 am

Lugar: Ciudad de Quito
Llamada por Facebook (medio)

Entrevistado:

Michel Verdu
Character Designer, Concept Artist, lllustrator

Perfil:

Freelance artist desde el 2014, trabaja principalmente con clientes del exterior.
Idiomas que maneja: espafiol, inglés y francés.

Experiencia laboral con clientes como: Munk Studios, Luma Works, OldChap
Games, Foxtail Games, Sesame Street Workshop, entre muchos otros.

Datos de contacto:

michelverduart@gmail.com
be.net/MichelVerdu
https://www.artstation.com/michelverdu

EntrevistaZ:
a) Cuéntame acerca de ti, 4 Quién eres y que haces?

Fui estudiante de la tecnologia de animacion de la UDLA, dejé la animacion y

me dediqué a la ilustracion como freelance desde hace 4 afios.

Siempre fui a fin a las peliculas, los videojuegos, los cartoons y el anime como
el del estudio Ghibli.

En las clases de la UDLA, me senti inspirado a la ilustracion y el concept art

debido a los artbooks que los profesores me mostraban en clase.

2 Nota: las respuestas incluidas son parafraseos de las respuestas de Michel, debido a que la
entrevista no se pudo grabar como para transcribir exactamente cada palabra, sin embargo, se
tomaron notas con las cuales ser armo lo mostrado.



b)

¢, Como lograste trabajar como ilustrador y artista conceptual? 3, Cémo
ingresaste al mercado y como consigues clientes?

A la par de la universidad trabajaba en disefio grafico y en ese tiempo busque
en internet que requisitos se requerian para ser un artista conceptual y me

prepare alrededor de dos afios en ellos:

Tener un buen portafolio, esté habla por ti como artista.

Desarrollo de un estilo propio, que sirva como firma.

Obtener exposicion en las redes como Behance, ArtStation e Instagram, etc.

Segquir estudiando y preparandose, como artista el estudio es constante.

Cuando hube desarrollo estos requisitos la gente desde el exterior fue la que

me buscaba para realizar los trabajos.

Localmente envié mi portafolio a agencias y productoras de Quito y Guayaquil

como Matte, Filoh, el Hombre Invisible, entre otros.

¢ Como generas las ideas, que te inspira?

Es necesatrio tener una cultura visual y mucha curiosidad, ya que las ideas

vienen de cualquier lugar.

La cultura visual la obtienes de los comics, los videojuegos, los cartoons, los
artbooks, siguiendo artistas que te gusten; viendo y analizando la estética, y el

arte de estos productos.

¢ Cual es tu proceso o flujo de trabajo?

Se divide en dos fases la conceptualizacion y la finalizacion o render.

De estas la conceptualizacion es la mas importante y consiste en los sketchs y

el disefio de personajes o escenarios.

Generalmente el trabajo empieza de la siguiente manera: se recibe un brief o
una descripcion, se realiza un moodboard o la recoleccion de referencias, se

procede con la exploracion visual. Esto comprende el 70% del trabajo.



f)

La finalizacion consiste en pulir el line art, agregar color, textura y luces.

¢, Coémo seleccionas tus paletas de colores?

Con un conocimiento de la teoria del color, se parte de la preparacion de las
diferentes paletas de color. Normalmente intento trabajar con colores

complementarios con alta saturacion para obtener un buen contraste.

El uso de herramientas como adobe color te puede ayudar a determinar las
paletas respectivas. Se parte de una base de color y se agregan por layers los

valores de luces y sombras.

Cuales son tus principales influencias

Muchos artistas:

e de los que se dedican al disefio de personajes estan: Stephen Silver

(https://www.silvertoons.com/portfolio), Daniel Arriaga

(http://www.darriaga.com), Wouter Tulp (http.//www.woutertulp.nl);

e en cuanto a color: Pascal Campion (http://pascalcampion.tumblr.com) y

Helen Chen (https:/mingjuechen.carbonmade.com)




ANEXO 3
DIAGRAMACION FINAL DEL LIBRO DE CONCEPT ART

Portada y Contraportada

Pdgina Sketchs e informacion

Datos y Contenido
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Pdgina Blanco y 01

Pdgina 02 y 03

Presentacién

del videojuego

Pdgina 04 y 05

H

Romén es un joven de 25 shos, emplesds sdministrativo
de uns Empress de ls Ciudad de Quito:

stori;

del Videojuego

Sus familisces, encuentran o Romén un dis incons
en s

jente
59, misteriossmente un espiritu se ho posado en
s cuerpo, y &l puede intersctuse con <l espiitu, quien
results ser Rumidshui ol antiguo genersl tncs:

E1 aspiritu de Rumishui se encuentrs inuie
anticipando un peliro que se avecins sobre el tesore y la
tumbs, y pars defenderles se contoctard son Romin,

quien es descediente del inc

Rumishui e pide s Romén que le ayude s encontrar lo
Tumbas de Atabuslps, donde tombiin se encuentre
escondido un antiguo tesoro tnce, con el objeto de
proteger la tumbs y poder descansar

Rumidshui ofrece su conscimiente y le tramsmite
hobilidades especisles s Romin pars que emprends ol
vigje:

Buscando los primerss pistas descubren que uns
oryanizacién se he spodersdo del Centro Histérico de
Quite, saquesndo los objecos de incolculoble valor
histdrico de Ecusdor-

Al llegar af Centro Metropolitans
de Quito liberan & Noemi, uns historisdors que hobia

averigusde ls trams de esta oryenizecién y que ls tenisn

Con la ayuds de Noemi pueden restresr o lo oryanizecién
hasta los Lianganates, yo que la misma se encuentrs cerce
de encontrar el Tesoro Inca escondide por Rumidohui en
este lugar, en lo época de lo conquista espahols del Reino
de Quito:

Conforme se searean o un sitis denominads Cerrs
Hermoso o “Lisnganati los Lianganates, Romén y Noem,
se encuentran con Mallku, ol lider de esto oryanizacién;
uien tratard de eliminarl

£ el enfrencamiento Romén vence s Mallku y o s
y consigue antiguos dotumentos que revelan ls ubicatién
del tasoro y la tumbs de Atshuslps:

o

Al encontrar ol tesors y la tumba intacts, ol espirity de
Rumishui sbandons el cuerpo de Romin y se poss en ls
umbs pars custodiorls: Romén y Noemi ol ver s bellezs del
lugor, deciden sellsrlo pars que se siga conservendo:

Romin y Noemi emprenden ol visje de regress o la ciuded de

Quite, jurando no revelar s ubicatidn exscts del tesoro:

Introduccién

Sinop‘
trobsjo s un libro de concept art,
desarrolle visus para ol videojueyo propussto “Tesaro
Inca = £1 legado de Rumidahui®: La temitica gira entorno
o la leyends del tesors Incs
lor Uisnganstas, de restzarse of videsjueso <see podris
atraer o 1 los sspectos de

1 cusl muestra el

Jévenes s interessrse més
Ia cultura ecvatorion

Argumentacién

La constante falta de identidad de los jévenes es un

problems que presents un gran reto pars cuslquiers que
se dispongs o rabsjor en ello: Pors mitigarlo se podrion
utilizar productos de entretenimiento que mediante su
contenido g
sobre sus raices calturales, sin embargo, en el mercado

n interés en los jévenes en profundizar
ecustorians estos no existen:

Por lo cusl, este libro de concept art y el videojueso
propuesta, podrian fomentar en la juventud ol interds de
investigary conocar sobre las historiss, costumbres y
erodiciones de Ecusdor

Mecanica de|Jueso

Descripcion

77 M

La historia &esmen

Romén, un joven emplesdo de 25 ahos, un di
con el espiritu de Rumishui; ¢l antiguo genersl Inca que lideré I
defensa del Reino de Quito en s ipoce de la conguista aspatols:

entra en contacto

Con lo eyuds del espiritu, Romén sdquiere habilidades especioles
y con esto empezard la sventurs: En el camino encontrerd a una
simpdtica historiadors y juntos se encargarén de buscer Is perdids
tumba de Atshuslpa y su tesoro:

En el transeurso de la travesis, Romén se enfrentard o Mallku y o
inden apodersrse de todos I
Ppars su coleccién privads

su organizacién; quienes pre
tesoros y artefactos hists

La busqueds llevard ol joven y o ls historisdora a los Lisnga
lugar donde seydn lo leyenda el tesoro fue escondido por
Rumidshai en lo dpocs de ls conquists espahols:

Consiste en un juess de tercers persons, en lo que el jupador controla los acciones de Romén:

1 jugador deberd strevesse los diferantes escansrios 4

uyendo obstdculos, venciends

enemiges y recolectands vorios items que potenciarin ol personsje:

1 objetivo de los niveles 1y 3 es llegar ol final del camino, el objetivo del nivel 2 y 4 e vencer

en une luchs ol jefe de nivel-

Personajes g Roles




Pagina 06 y 07

Meciniea s Mecinica oo

Pdgina 08 y 09

Mecinica coms Meesnica o

Movimientos del Jugador




Pagina 12y 13

Desarrollo de personajes

Pagina 14 y 15

Pdgina 16 y 17

Foscs Dindmicas Model Sheet




Pagina 18 y 19

Pagina 20y 21

Pdgina 22 y 23
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Pagina 30y 31

Desarrollo de escenarios




Pagina 36 y 37

Pagina 40 y 41




Pagina 42 y 43

Hivel 111




Pagina 48 y 49
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Pagina 54 y 55

Escenarios

Tecerarios

Pdgina 58 y 59
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ANEXO 4
FOCUS GROUP
Informe

Se realizo la evaluacion del proyecto de tesis mediante un focus group, para lo
cual se convocé a alrededor de 9 personas de edades comprendidas entre los
18 y 22 anos. De estas asistieron 6: 3 mujeres y 3 hombres.

Belén 22 anos; Andrés 20 anos; Estefania 20 afios; Sebastian 22 anos;
Paolo 19 anos; Melani 19 anos.

Para este proposito se utilizaron las instalaciones de la UDA (en Udla park), el
dia 19 de septiembre a las 11:30 am aproximadamente.

A continuacién, se detallan los segmentos del focus group y se resume las
interacciones obtenidas.

PRESENTACION

o Se explicé en que consiste el trabajo de tesis de manera general,
indicando que es un Libro de Concept art para un videojuego, que tiene
como finalidad acercar a la juventud a las costumbres de historia de
Ecuador, sin entrar en detalle especificos sobre la tematica del mismo.

e Se solicité a los participantes que se presenten diciendo su nombre, su
edad y algun comentario que quisieran aportar a la actividad.




PREGUNTAS

Se efectuaron una serie de preguntas partiendo de una idea general.
videojuegos, que progresivamente fueron acercandose al tema de tesis para
conocer las expectativas que los participantes puedan tener antes de mostrar el
proyecto realizado.

Se detalla a continuacion las preguntas las respuestas recabadas:

¢ ;Qué elementos tienen los videojuegos que les gustan o que les llaman
la atencion?

* Que posean una buena historia, que llame la atencién y anime
a los jugados conforme avanza el juego.

» Un juego que posea varias tematicas, como accion y
romanticismo.

» Que posean una historia interesante que se enfoque en un
personaje y con un estilo realista.

» Que sea en un mundo abierto donde se puede explorar todo el
mapa.

= Un juego de carros, donde se pueda viajar por todo el mundo.

» Juegos con graficas llamativas y que posean misiones,
busquedas y de estrategia.

¢ ;En cuanto a tematica, un juego de ciencia ficcion les llamaria la
atencion o de otra indole?
» Si, como por ejemplo el juego “Beyond to souls” mescla fantasia
y ciencia con un aspecto realista.

¢ ;Qué elementos consideran que deberia tener un videojuego para
representar nuestra cultura como ecuatorianos?

= Ellenguaje

» [amusica

» [ os acentos y dialectos de las diferentes provincias, como los
quitefios o cuencanos.

= L a vestimenta de los personajes, que sea acorde a los pueblos
ecuatorianos.

=  Que los escenarios sean acordes a nuestra realidad, basandose
en lugares tipicos, especificos del pais.

» Puede tratar sobre las batallas historicas de Ecuador como la de
Pichincha.

» Puede ser sobre la época de la conquista.

o ¢ Situvieran que realizar un videojuego, pelicula o algtn otro producto
de entretenimiento que difunda nuestra cultura, que tematica tendria?
= Sobre: ;Qué habria pasado si no nos hubieran conquistado?
» Sobre: ;Qué habria pasado si hubiéramos ganado a los
esparioles en la época de la conquista?
= Sobre la historia politica de Ecuador y sus presidentes
= ;Como serian nuestras tradiciones y vestimenta si no nos
hubiera conquistado los espafioles?



= Un videojuego que se escojan bandos como politicos y la
sociedad civil; el uno busca la corrupcion y el otro derrocar al
gobierno.

» ¢En qué punto estariamos si no nos hubieran conquistado, cual
seria nuestra realidad y la estructura social y gubernamental?

e ¢Consideran que la expansion Inca sobre los pueblos que se
encontraban en el actual Ecuador tiene una connotacion negativa, como
si lo tiene la conquista espafiola?

» [ os incas también fueron conquistadores, pero fue bueno
porque ayudo al desarrollo al interactuar con otras poblaciones.

=  Fn cuanto a la historia, a los incas no se los ve como los malos
de la pelicula, sino que en su expansion difundian sus
tradiciones y costumbres de una manera no agresiva.

» [ a conquista de los espafioles destruyd nuestras tradiciones y
costumbres y se impuso un paradigma europeo, cosa que no
paso con la expansion Inca y por eso no se ve igual de mala.

e (;Alguno de ustedes conoce sobre los Llanganates y la leyenda del
tesoro perdido?
» He escuchado que es un parque nacional
= He escuchado que el tesoro nunca se encontro

Nota: en esta pregunta hubo muy poca participacion de los asistentes,
evidenciando una falta de conocimiento sobre el tema, se procedié a contar a los
participantes un poco respecto al tema.

e (¢ Qué es lo que se les viene a la mente cuando escuchan el nombre

Ruminahui?
» Lucha, lider indigena
=  Fuerzo

» Que es parte de nuestras raices
» Que forma parte de nuestra historia por la lucha contra los
esparioles.

PRESENTACION LIBRO

Presentacion del libro de concept art a los participantes:




RECOLECCION DE REACCIONES Y COMENTARIOS

Se solicité a los participantes que faciliten cualquier comentario, inquietud,
apreciacién y/o recomendacién para el videojuego, se detallan a continuacion:

= Poder incluir en las montafas trampas para los jugadores

= Incluir vehiculos que sean acorde a cada personaje, para el personaje
principal una bicicleta, para la historia un carro y para el villano un
hammer o un jeep algo militar.

= El personaje principal tiene una cara algo atachada y hace que la
quijada y la sonrisa se vea muy cuadrada, podria ser algo mas
alargada.

= Se podria incluir caracteristicas del clima, siendo este aleatorio como el
clima de quito.

* Incluir un final dramatico e inesperado.

= Se podria incluir la fauna de los Llanganates

= Se podria incluir movimientos de esquivar o desplazarse para que
mejore la experiencia del jugador.

» El videojuego podria dar datos relevantes sobre la leyenda e historia
conforme se avanza los niveles del juego

» La historia del videojuego, es atractiva y al tener varias fases y
escenarios si va a llamar la atencion de los jovenes y motivarles a que
se busque mas sobre la historia de Atahualpa, el tesoro, etc; e incluso
conocer el parque nacional Llanganates






