f R -
TR = o —
e [T

Concept art

wf VR A

Autor: Danish Morales

p-‘? >
rcialy

|
|



www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercia



-\ FACULTAD DE ARTE
—4if/ UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

Concepto artistico de Vertex

El libro de artista digital enfocado en la
concepcidn visual de in videojuego

rabajo de grado para optar al titulo de Licenciado en Artes Visuales

Autor: Br. Danish Xavier J. Morales Barrera
Prof. Tutor: Luis (Lucho) Martinez
Prof. Asesor: Rafael Marquina



En los momentos de crisis, sélo la imaginacion es mas importante que el conocimiento.
Albert Einstein.
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El concept art de Vertex es un libro
de artista digital donde convergen
una serie de lenguajes artisticos
que le dan forma a una idea en
su totalidad. Recoge la traduccion
y el desarrollo de imagenes del
universo planteado junto con sus
procesos de exploraciéon visual y
sustentandose de un imaginario
inspirado en los comics y software
de entretenimiento de los 90's, co-
mo base para lo que podria ser en
un futuro un Videojuego de Accion
Aventura 2-D de plataformas side
scroll para PC (Personal Computer,
Computadora Personal).
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Introduccion

Vertex es una historia de mi autoria
creada durante el periodo 2014-
2015 inspirada en peliculas de
ciencia ficcién, videojuegos y anima-
ciones de los 90’s. Es un universo
creado a partir de un imaginario
cultural acumulado por muchos
afios, concebido exclusivamente
para expresarse a ftravés de un
videojuego.

En él se explora, a través del con-
cepto artistico, la interpretacion y la
traduccion de las emociones/sensa-
ciones que transmite el argumento
a imagenes, generando asi una rea-
lidad que se sustenta por si sola a
partir de parametros visibles. A su
vez se busca una identidad visual
donde todas sus partes encajen
contextualmente y se muestre el
estudio y exploracidon plastica del
universo planteado.

Al Interpretar y expresar visual-
mente todas estas descripciones de
la historia se mostrara una vision
general que nos permita entender
con mayor precision la historia y el
juego.

Partiendo de dibujos y pinturas
en fisico/digital, en paralelo con el
analisis del argumento, observare-
mos cdMo se plasman sus elemen-
tos,; también ias formas,texturas y
colores que predominan en él, de-
sarrollando plasticamente todas
los elementos de la historia y ge-
nerando los que no estan escritos
pero estan de manera implicita en
el universo. Obtenemos asi una vi-
sion detallada de sus posibles re-
sultados, para cuando sea reali-
zado por el equipo de produccién
puedan desarrollar estas ideas ya
planteadas por el autor.

Dicha documentacion reflejada
se recolectara ordenadamente en
un libro de artista digital, que me
permite contener distintas disci-
plinas artisticas en un formato asi
englobar la idea en su totalidad,
de modo que la imagen y el texto
se complementen. Esto facilita y
permite el rapido desglose de la
informacion y difusion por parte
del lector o los productores.



1. Capitulo

1.1 Planteamiento del Problema

La idea de este proyecto nace
por la necesidad de explorar la
expresion visual a través de las
distintas disciplinas artisticas y los
nuevos medios de expresion digi-
tales, que se abre a la integracién
e hibridacién de obras fuera de lo
tradicional, como son los video-
juegos, los cuales estan siendo
considerados como obras de arte,
ya que contienen la integracién
de muchas disciplinas artisticas
en una sola obra. En el nudcleo
real donde se desenvuelven estos
medios de expresion, el rol del
artista tiene una labor vital y muy
fundamental en los procesos de
desarrollo y produccién. Su inte-
gracion de las habilidades para
interpretar y traducir conceptos a

imagenes, por medio de bocetos
e ilustraciones, hacen que estos
proyectos tengan resultados con
expectativas altas, aumentando
las posibilidades de una exitosa
producciéon y causando un mayor
impacto a los usuarios. La explo-
racion visual realizada por estos
artistas permite desembocar toda
la informacion ideal para su uso
en produccion y ver hacia donde
se quiere ir y hasta qué punto
habra que explorar el concepto.

Los videojuegos son considera-
dos desde diversas perspectivas:
sin reducirles al acto ludico, son
observados también como simu-
laciébn,  interaccidon,  estética,
narratologia y  performance
ludico digital, entre muchos otros

ambitos. La manipulacion de las
mismas en tiempo real hace de
esto el “Santo Grial” de los artistas
de esta década, en marcandose
en un proceso dialéctico de
control, seleccidn, exploracion y
re-troalimentacion, lo cual lo hace
un nuevo campo para el pensa-
miento contemporaneo.

En la Universidad de Los Andes, es-
pecificamente en Facuitad de Arte
y Diserio, se carece de este tipo de
proyectos. El Concept Art de Ver-
tex, pretende abrir el camino pa-
ra que los demas estudiantes se
sumen a la realizacion visual de
videojuegos.

Su desarrollo involucra otras disci-
plinas artisticas no visuales, pero
al complementarse alimenta la

creatividad y dota de inspiracion
a los artistas visuales y progra-
madores que deseen realizar este
tipo de producciones a futuro.
Siendo los videojuegos un campo
donde existe una alta demanda
de artistas, posibilitan un espacio
para la expresion artistica y un
nuevo genero de las bellas artes,
que actualmente proyectan el
futuro de muchas expresiones
visuales. Este proyecto pretende
sumarse a esta oleada visual
interactiva partiendo desde la
experiencia como impulso gene-
rador del proyecto, siendo de
vital importancia para el desarro-
llo de Vertex.

Desde el modo de sumergirse en
esas realidades y simular el desen-
volvimientoenellas, losvideojuegos
son esencialmente una experiencia
estética, donde se puede interac-
tuar con los elementos mostrados
en una pantalla, tocar con los ojos y
observar con las manos la pintura,
sumergirse en un universo plan-
teado por algun autory perderse en
sus elementos visuales y narrativos.
Esto genera una realidad alterna
donde podria realizarse cualquier
accion permitida, propiciandose
un acercamiento artistico o una
ruptura de la realidad, al abrirse
un sinfin de posibilidades ludicas
y contemplativas.
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1.2 Objetivos de la investigacion

Objetivo general

El objetivo de la conceptualizacién
artistica consistié en concebir los
elementos graficos/plasticos para
tener una visualizacién del argu-
mento, y asi observar cdmo se
vinculan sus elementos entre si,
bajo el contexto de un medio, en
este caso especifico: unvideojuego.
Al expresar, interpretar y tradu-
cir las descripciones de la historiz
se observa un panorama que nos
permita entender con mayor pre-
cision el desarrollo general del
juego. Partiendo de dibujos ela-
borados con carboncillo, lapices
y tintas en formatos fisico y
procesos de digitalizacion en Pho-
toshop, se desarrollé el universo
visual del videojuego, su historia 'y

sensacion de jugabilidad, asicomo
el estudio de las formas, colores y
texturas.

De esta manera se obtuvd una
vision total, por medio de elemen-
tos visuales respaldandose del
argumento, para luego verter los
resultados plasticos en un libro de
artista digital y asi transmitir esta
idea claramente a los producto-
res o lectores que quieran realizar
el videojuego. El libro de artista
permite, gracias a sus propiedades
multidisciplinarias mostrar desde
varios ambitos artisticos al “Vertex”
desde su concepcion tedrica hasta
su confeccidon visual, nutriendo
aun mas el universo planteado.

Tomando en cuentalos preceden-
tes mencionados, se establece el
Si guiente objetivo general:

“Croar ol concepto visual del videojuego “Verter”
a traves do up Libre do arfista digifal”

1.3 Objetivos especificos

-Seleccionar la informacién con-
tenida en la historia con el fin de
identificar los elementos mas im-
portantes del argumento para su
proyeccion visual.

-Traducirla la informacién seleccio-
nada en imagenes, concibiendo los
elementos visuales descritos en la
historia.

-Editar y realizar el montaje de la
conceptualizacién visual en un Li-
bro de artista digital.

11



1.4 Justificacion

El artista visual-digital en la actualidad.

Los artistas visuales digitales se
posicionan en un campo donde
las tecnologias y las bellas artes
van de la mano; donde se abren
a la multidisciplinariedad de los
géneros artisticos, a la vez que se
generan obras e ideas desde la
hibridacion entre ellas.

Las nuevas tendencias tecnoldgicas
han permitido un acercamiento a
nuevas vias de expresion, concibiél
dose obras fuera de lo tradicional.
La evolucién tecnolégica va en para-
lelo con el surgimiento de estas
nuevasalternativastecno-estéticas,-
integrandose perfectamente con la
industria del entretenimiento (cine,
animacion, comic, videojuegos),
por estas razones son considera-
dos obras de arte, ya que contienen
la integracion de muchas discipli-
nas artisticas en una sola obra total.

Motivados por el amor a los video
juegos y asumiendo la posicién de
artista,usamosestaviacomomedio
de expresion visual, apostando
al desarrollo del concept art de
“Vertex”. Tomando en cuenta que
es una historia creada y escrita por
el autor, la integracién de sus habi-
lidades para el dibujo y la pintura,
permiten enriquecer la traduccion
> interpretacion de los conceptos a
imagenes. Este concept art sumerge
al espectador en una profunda explo-
racion visual del argumento, que
refleja visualmente lo descrito en la
historia y muestra como nacieron sus
ideas y las posibilidades que podrian
tener sus elementos en escena, las
formas que mas predominan, asi
Ccomo su texturas y colores.

Esta parte intangible e invisible
de los videojuegos, que refleja
el aspecto formal de la idea asi
como la sensacion del juego es
unos de los motivos mas resal-
tantes para la expresion visual
del proyecto.

Una vez proyectada toda esa docu-
mentacidn recolectada y vertida en
formato de libro de artista digital,
observaremos la informacion visual
generada por el desarrollo plastico
del argumento. Esto permite en-
riquecer el universo planteado,
partiendo desde varios ambitos
artisticos -desde el argumento
hasta su desarrollo plastico- dis-
frutando de un gran espacio para
la vinculacién de los diversos gé-
neros artisticos ya sefialados, que
coexisten y apuntan al desglose
de una idea en su totalidad.

El libro de artista digital ayuda a
desenvolver la informacién gene-
rada por la conceptualizacion plas-
tica con mayor efectividad, rapida
comprension y contemplacion de
las imagenes.
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1.5 Antecedentes

Tomando en cuenta lo novedoso
del tipo de labor que se plantea
desarrollar (concept art junto a un
libro digital) y por ser sélo de uso
privado del equipo de produccion
de videojuegos, las referencias rela-
cionadas a estos productos son
escasas o dificiles de precisar.

Sin embargo, dada su calidad esté-
ticayriquezavisual podemos sefialar
algunas figuras representativas que
se ajustan a los fines planteados por
el proyecto:

“Artbook of Somnium”
Concept-Art para un videojuego:

Este proyecto presentado por el
autor Angel Castafioza Nava de la
Universidad Politécnica de Valencia,
Facultad de bellas Artes (Espafia),
proponelarealizacidon de un artbook
o libro de arte enfocado para un
videojuego de plataformas, que
contiene los disefios de persona-
jes y fondos del videojuego tanto
a nivel de boceto, como de ilus-
traciones con un mejor acabado.
La finalidad de este proyecto es
presentarlo posteriormente a
una compafia de videojuegos
para que se pueda llevar a cabo.

(R C[I,E)or TURN ARROUND
“J e e e
e S e e D
o et b e e
v S| e e e e i
&
AL
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“The Skillful Huntsman”:

Un cuento de los hermanos Grimm
llamado The Skillful Huntsman, sirvid
y ofreci6 inspiracion para tres estu-
diantes talentosos de la famosa Art
Center College of Design.

Khang Le, Mike Yamada, y Félix Yoon,
quienes fueron guiados por su ins-
tructor Scott Robertson, para crear
soluciones originales para los disefio
de personajes, ambientes, objetos y
vehiculos que se encuentran en The
Skillful Huntsman.

En él se encuentran documenta-
dos a fondo el proceso creativoy la
conceptualizaciénvisual, conrepre-
sentaciones a todo color que dejan
al descubierto una serie de lugares
intrigantes, desde ciudades de
ciencia ficcion a majestuosos cas-
tillos, personajes y gigantes de la
realeza. Es un excelente libro que
ofrece informacion sobre el mis-
terioso mundo de la imaginacion.
Para los artistas, disefiadores, aspi-
rantes y aficionados de historietas,
o cualquier persona interesada en
los procesos creativos y los concept
art.
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1.6 El Concept Art en los Videojuegos

La realizacion de un videojuego,
comic o produccidén cinematogra-
fica, abarca mucho mas que la
idea en si, mostrandonos soélo la
punta del iceberg del producto.

El concept art pertenece a la fase pri-
mordial anterior a la produccion del
proyecto; es una via que se usa para
reflejar latraduccionvisual delasideas
expuestas en un argumento antes de
ser realizadas por un equipo de pro-
duccion. De esta forma se establece la
comunicacion entre el pensamiento y
la visualizacién.

El concept art es esa fase donde se
definen los personajes, entorno,
escenarios y se muestra la esencia
que lo caracteriza. En él se genera
el contenido visual inicial de un

proyecto, asi como todos los ele-
mentos descriptivos de una historia.
a su vez, se reflejan la contextuali-
zacion y cohesion, al mostrarse los
elementos visibles del juego, como
sus formas, texturas y paleta de
colores, el concept art se sustenta
de conceptos invisibles e intangi-
bles para el jugador, cuye funcion
es mostrar como se sentiria la
experiencia de juego, buscando
ser comunicativo y no figurativo a
través de bocetos crudos, dibujos
y pinturas generadas con total
libertad. Al contribuir a la visuali-
zacion de las ideas, permite ilustrar
las formas que van a predominar,
su paleta de color, las texturas, las
posibilidades de las formas y como
encajan sus elementos en escena.

Su finalidad es presentar la forma
ideal de plasmar los elementos
antes de pasar por el proceso de
produccion, indagandose no sélo
en lo estético o visualmente agra-
dable. si no adecuandose a las
cualidades que poseen los motores
graficos al trasladar la informa-
cion. Al priorizarse la jugabiliada
y funcionalidad en el proceso de
animacion.

Podemos observar dos intenciones
claras del concept art al momento
de presentar la informacion:

“En primer lugar, esta enfocado
simplemente en proporcionarle
las ideas ya seleccionadas por el
director de arte al modelador o

artista desarrollador, para que lo
refleje de forma fidedigna en el
motor grafico, siendo ya la idea
o producto final que se mostrara
en pantalla’.”

En segundo lugar se encuentra el
concept art con pretensiones ar-
tisticas, que se sustenta por si
s6lo y no necesitando de un con-
texto? para ser comprendido.

Este tipo de expresiones usa el
en cuadre para mostrar lo que
no se ve, con el mismo valor y pe-
so de lo que se ve; al mostrarse
el juego en su totalidad a través
de una ventana como escenas y
elementos visuales no definidos,
los cuales quedan intrinsecamen-
te anexados a la composicion.

1 Castelvania.”La ilustracion y el arte conceptual de los videojuegos.” Emitido en directo el 10 mayo de 2016. LINK: https://www.youtube.com/watch?v=6DrdTEwX0Jk

2 Coronado, Carlos. “La importancia del concept art.” 2013. LINK: http://www.zehngames.com/developers/la-importancia-del-concept-art/

Muy pocas veces este tipo de ar-
te conceptual muestra imagenes
ortograficas enfocadas en los as-
pectos de un elemento, por eso se
asume que la perspectiva es la me-
jor forma de narrar; estos dibujos,
pinturas o ilustraciones, no buscan
ser realistas o representativos a ni-
vel de figura y forma, sino se orien-
tan en la exploraciéon conceptual
del argumento a través de una re-
presentacion general de la idea.
Fuera del desarrollo de los video
juegos, este arte puede carecer
de sentido, pero esta sensacion
se debe alo propio de su esencia,
no esta pensado para el publico,
es un arte que funciona dentro de
la industria del entretenimiento.
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En muchos casos los desarrollado-
res sacan provecho del mejor arte
conceptual y lo ensefian al publico
para vender el juego.

Pero este arte no esta concebido
para ser mostrado, y si lo ha sido,
ya no es concept art; las caratulas
de afiches, fondos de paginas web
del juego, etc., No es concept art,
son imagenes pensadas para ven-
der el juego, no para su desarrollo.
No por ello son menos elegantes
ya que conteniendo un alto valor
artistico.

Gran parte del resultado del con-
cept art es de uso interno del equi-
po de produccién que realizara el
proyecto, pero muchas veces se re-
copila en un formato libro y se pro-
mueve como otro producto mas,
por su valor artistico, mostrando-
nos su proceso y exploracion del
argumento o concepto.

Es dificil precisar quien popula-
rizd o incluso inventd el término
conceptart en referencia al disefio
de pre-produccion; Este término
es tambien usado en el cine y
cumple casi las mismas funciones.
Peliculas como “Lo que el viento se
llevo” (1939), tuvieron una concep-
tualizacion visual previa a la pro-
duccién, donde el director de arte
realizaba el trabajo de mostrar la
propuestainicial, enfocandose en
|2 escenografia y ambientacion a
su vez centrandose en los espa-
cios en funcién a los elementos
mostrados en escena, junto con
todos los aspectos estéticos de la
produccién?.

3 https://cinemadesign.wordpress.com/2009/08/07/introduccion/

Las referencias al término, aqui
presentadas pueden ser encon-
tradas y utilizadas por las prime-
ras producciones de Disney, donde
se usaron para explorar las ideas
e inspirar a los animadores a ini-
cios de los 30°s.

Libros como: They Drew as They
Pleased: The Hidden Art of Disney’s
Golden Age de Didier Ghez, contie-
nen el concept arts de Blancanie-
ves y los siete enanos, Pinocho y los
bocetos ini ciales de Alicia en el pais
de las mara villas y Peter-pan (am-
bos llevados a la pantalla muchos
afos después de ser concebido),
mostrando exquisitamente el pro-
ceso creativo de los personajesy la
sensacion que transmite las esce-
nas finales.

1953

Alicia en el pais de las maravillas
realizado por Albert Hurter 1935

Blanca nieves y los siete enanos boceto
realizado por Albert Hurter 1935

16



Blanca nieves y los siete enanos concept art realizado por Gustaf Tenggren 1930

Joe Johnston y Ralph McQuarrie hi-
cieron que el concepto artistico fue-
ra importante; hicieron el concept
art de las tres primeras peliculas de
Starwars, antes de que nadie se pre-
ocupara tanto por el arte de la con-
feccion visual.

Muchos artistas de la época usa-
ban esta via para reflejar el pro-
ducto final expresandose a través
del guiény aumentando las posibi-
lidades de una exitosa produccion.
Grandes artistas como Syd Mead,
Ron Cobb -concept artists de Aliens,
Tron, Blade Runner, Star Trek, Pre-
dator-; tuvieron un gran éxito en
la industria del cine, la calidad de
produccion superaba las expecta-
tivas por tener previamente una
excelente pre-produccion donde
se reflejaban todas las intenciones
del guion en el concept art mos-
trando el producto final.

Star Wars Concept Art by Ralph McQuarrie

Star Wars Concept Art by Ralph McQuarrie



Interior del Nostromo Concept art por Ron Cobb

El concept art se ha hecho para los
teatros incluso hace cientos de afios.
Casi todas las peliculas del comienzo
del siglo XX fueron hechas con ayu-
da de artistas. Se les ha llamado por
diferentes nombres: disefiador es-
cénico, escendgrafo, disefiador de
vestuario, entre otros; sin embargo,
el término “Concept Art" llegd mucho
mas tarde.

En la industria de los videojuegos
la realizacion de juegos como Super
MarioBros, Pacman, contaron con
una conceptualizacién visual por
parte de los desarrolladores, pero
fueafinales delos 80'sy principio de
los 90's que se convirtié en un tra-
bajo muy tomado en serio, realiza-
do por personas que se dedicaban
especialmente a ello. Programado-
res y artistas fusionan sus habilida-
des para generar estas propuestas.

Fue ahi cuando los juegos cambia-
ron, del estilo Pong y de Asteroid
a los juegos de aventura como
Loom, Monkey Island, Supermetroid,
y Prince of Persia, entre muchos
otros.

Gracias al desarrollo tecnoldgico de
la época mejoraron los elementos
visuales la narrativa, animaciones
y su jugabilidad, involucrando mas
aun la interacciéon con el jugador y
transmitiendo lo que quiere expre-
sar el argumento. Dado el gran
impacto que tuvieron en ios usua-
rios y su éxito en el mercado, la
industria de los videojuegos se
posiciono como unas de las ten-
dencias de entretenimiento y arte
mas novedosas de la historia.

Asteroid, 1920

Super metroid, 1993
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1.7 Los videojuegos en la actualidad

Los videojuegos son una accién lu-
dica, reflejada en una pantalla por
medio de una serie de dispositi-
VO; son un espacio visual donde
se concentran otras disciplinas ar-
tisticas y se desarrollan dentro de
unos limites espacio-temporales
digitales bajo parametros absolu-
tamente obligatorios y lioremen-
te aceptados. Es un microcosmos
artificial con un conjunto de reglas
claramente definidas. Dicha accion
ludica tiene su finalidad dentro de
ella misma y va acompafiada de
sentimientos de tension y alegria®.
El videojuego simula una expe-
riencia donde el usuario, por me-
dio de una interface de entrada,
controla su reflejo en un avatar,
siendo la interface esa frontera

entre el juego y el jugador, y es
a través de la interaccién donde
se genera la retroalimentacion
entre el juego y las acciones del
jugador, lo que permite el desen-
volvimiento en él, muchas veces
se adopta conscien temente una
conducta diferente a la vida co-
tidiana, lo que genera en si una
ruptura de la realidad y desligue
del tiempo, que conduce hacia la
experiencia ludica.

En la historia de la humanidad los
juegos siempre han sido esa acti-
vidad que incita e estimula la crea
tividad, razonamiento y conoci-
miento; fomenta el desarrollo de
las estructuras de la personalidad
y el comportamiento sociocultural
del hombre.

4 Segun Johan Huizinga en su libro "Homo Ludens”, citado por Hill (1976)
5 Mark J. P. Wolf y Bernard. “The Video GameTheory Reader."Routledge. 2003.

El juego ha sido una herramienta pa-
ra el aprendizaje en general, en mu-
chos casos simulando la vida real,
representando el mundo adulto y
relacionandolo con el mundo imagi-
nario a través de la diversion, lo cual
lo hace una actividad fundamental
en el proceso evolutivo.

Actuaimente los videojuegos son
consicerados desde una diversa
gama de perspectivas artisticas, hu-
manisticas e incluso cientificas por
Ssu aspecto narrativo, simulacion,
performance y arte. Dichos ele-
mentos lo convierten en una herra-
mienta Unica para la educacion, la
interaccion social, comportamiento
psicolégico y, dado su aspecto lu-
dico es mejor conocido por ser un
modo de entretenimiento unico;

asi lo afirman los profesores Mark .
P. Wolf y Bernard Perron en el libro
The Video Game Theory Reader®, con-
virtiendo asi el termino en un pun-
to de convergencia para el pensa-
miento tedrico contemporaneo.

Es precisamente la irreductibilidad
del término “Videojuego” lo que ha
hecho dificil definirlo formalmente,
lo que ha provocado un intenso de-
bate sobre, no sélo lo que deberia
ser, sino lo que es exactamente.
Esto lo mantiene en contaste evo-
lucién con respecto ala tecnologia.



Los videojuegos, desde mi punto
de vista, son un medio donde se
pueden transmitir pensamientos
y sentimientos, como sucede en
la literatura, musica, pintura, es-
cultura, fotografia y el cine.

Al integrar recursos tecnolégicos
y sus distintos lenguajes se gene-
ra una idea en su totalidad, que
tiene la capacidad de sumergirte
en realidades o en discursos plan-
teados por el autor, donde la inte-
raccion reflejada en la pantalla es
su principio fundamental.

Un ejemplo claro de esto es el co-
nocido videojuego, The Legend of
Zelda cuya idea surge por la pasiéon
de Shigero Miyamoto por adentrase
en las cuevas y bosques de su ciu-
dad natal Kioto. Gracias al manejo
del arte, el juego nos muestra to-
da la belleza y misterios que con-
tienen esos lugares. Es a traves de
Link, (un personaje controlado por
el jugador, sin habla con capaci-
dad de evolucionar) que Miyamo-
to implica al jugador en la historia.
Esto nos muestra como él usuario/
espectador puede marcar la dife
rencia y superar cualquier desafio,
ensefiandonos que todos los mie-
dosy problemas pueden superarse.
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The Legend of Zelda: Breath of the Wild, 2017 Nintendo.

6 José Altozano o mejor conocido como DayoScript es periodista de videojuegos, redactor en Mundogamers y en Eurogamer.
LINK del canal en Youtube: https://www.youtube.com/channel/UCVBkwO60k1DeQ0UfNZdo7-Ag
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Los directores de Limbo se encar-
garon de coordinar los elementos
compositivos del juego, - arte, musi-
ca, animacion, narrativa, atmosfera,
jugabilidad e interaccién - dandoles
forma para mostrar una realidad
que existia en su mente.

Nada mas con el nombre se sabe
la finalidad que quieren transmitir
los directores: melancolia y temor
es la experiencia del juego. En la
forma que lo presentan y al iniciar
lo, choca con nuestros sentimien-
tos; el hecho de haber elegido a un
nifo indefenso como protagonista
dentro de un tenebroso bosque
oscuro, sin musica de fondo, asi
como el uso de un estética de
sombras y tinieblas carente de luz,
no estan ahi por casualidad, es la
intencion de los directores reflejar
una realidad y expresarla por este
medio.

Los videojuegos comparten mu-
chas particularidades con el cine,
porque en ellos se concentran
muchos elementos de otras ar-
tes, en concreto la narrativa, los
elementos visuales y el sonido.
Un buen ejemplo seria Metal Gear,
Resident Evil, Silent Hill, entre muchos
otros, por su gran poder argumen-
tal, que nos hace olvidar los ingre-
dientes de un videojuego, v nos
sumerge en esa realidad. De esta
forma se logra un medio de comu
nicacion distinto y Unico, que en
conjunto con la comunicacién y la
interaccion entre la interface y el
espectador, deciden que hacer en
el juego, determinando la tramay
su destino. A diferencia de otras
artes, el creador de videojuegos, le
otorga poder al usuario para que
recreen sus propias experiencias.
Una obra de arte es Unica e irrepetible,
pero en el caso de los vi deojuegos,
como en el cine, la obra es el imagi-
nario o el concepto en si.

Biohazard 2 1998 Capcom

:ear Solid, 1998, Konami Computer Entertainment Tokyo

Silent Hill 1999 Konami Com-
puter Entertainment Tokyo
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Child of Ligh, 2014 Ubisoft Montreal

Hotline Miami, 2012 Dennaton Games

En los uUltimos afos se esta dando
un movimiento muy interesante,
relacionado con las plataformas
digitales como Unity, Contruct
2, GameMaker, entre otras, que
permite a pequefios desarrolla-
dores expresarse en este medio.
A la hora de producir juegos en
estas plataformas no necesitas un
gran presupuesto o tener un gran
equipo de produccion, las licencias
en algunos casos son gratis, lo que
les hace una via perfecta para que
las personas puedan desarrollar
videojuegos. Gracias a ellos son
posibles pequefios oasis interac
tivos como Limbo, Hotline Miami,
Super Meat Boy, Child of Ligth entre
muchos otros. estos juegos son
muy creativos y muy bien logrado
a pesar de su bajo costo de
produccién, tienen una gran reper-
cusién en la comunidad gamer.

Quién hubiera pensado que aque
llas maquinas de los 80°s se con-
vertirian en lo que hoy conocemos.
Cabe preguntarse qué dispositi-
vos y vi deojuegos habran dentro
de treinta afos, ya que el desarrollo
de los videojuegos y su evoluciéon
han sido mucho mas rapidos con
respecto al ciney la pintura.

Un arte no se consolida hasta con-
tar con ilustres personajes en el
medio tales como HideoKujima, Fu-
mito Veda, Ken levine, Shigero Mi-
yamoto, Rob Pardo El Rey Midas,
Keiichiro Toyama, Shinji Mikami.
Fueron ellos y sus maravillosos
trabajos quienes llevaron el mun-
do de los videojuegos a posicio-
narse como unas de las formas
de entretenimiento mas impor-
tantes en la actualidad.

1.8 Desarrollo de la propuesta para el proceso creativo

Vertex contiene una trama sencilla
inspirada en recuerdos de mi infan-
cia vivida en la década de los 90's,
mi interés por la vida en otros pla
netas y el espacio exterior; en ella
reflejo un imaginario acumulado
por muchos afios de mis experien-
ciasenelmundo de los videojuegos,
observando peliculas y series ani-
madas, cuya gran carga emocional,
promueve la imaginacion y posibi
lita sumergirse en ella, para a su vez
ser concebia exclusivamente para
realizarse en un videojuego, donde
se simula un imaginario. No es una
obra literaria como tal, pero es la
base donde se sustenta todo el
proyecto, es un complemento vital
que en conjunto con otras formas
de lenguaje forma una idea en su
totalidad.

El proceso emprendido en esta pro-
puesta trabaja la traduccion del
argumento generador a imagenes,
explorando visualmente el universo
que hay en él.

Valiéndome del texto original donde
plasmé durante el afio 2014-2015
la historia que sirve como con-
cepto generador para el presente
proyecto, procedi a articular los
elementos constitutivos del uni-
verso narrativo y visual para asi
distribuirlo, a manera de borrador,
a los asesores claves para su deli-
mitacion final.
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1.9 Argumento del videojuego
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Narra la historia que en un futuro
muy lejano la raza humana no
tuvo mas opcién que desechar por
miles de afios su basura al espacio
exterior. La indiscriminada conta-
minacién origind la extincién de
la vida en la tierra, sus océanos se
evaporarony el precioso cielo azul
desaparecio.

Esta basura orbitd por muchos
afnos el planeta, pero con el paso
del tiempo logro acumularse
cerca de la luna, generando calor
suficiente para fundir y contraer
todos estos escombros.
Fragmentos de esta basura fundida
lograron salir de este pequefio
cuerpo celeste,formando un anillo
con grandes asteroides ricos en
minerales, y convirtiéndose a
su vez en un pequefio planeta

marrén, con extensas llanuras
aridas con muy poca vida orga-
nica, nubes tdéxicas, rios y océanos
de barro radiactivo. Los humanos
le sacaron provecho a este nueva
planeta llamandolo Vertex. En
él experimentaron varias formas
de vida pare su beneficio y solo
una logro evolucionar misterio-
samente, estableciendo una gran
sociedad donde construyeron
grandes ciudades e industrias en la
superficie de estos escombros que
orbitan a su alrededor, extrayen
do los minerales que contienen
estos asteroides para enviarselos
a los humanos. Ellos los llamaron
Ladaman fueron sus esclavos por
muchos afios aislados en Vertex,
los humanos no les permitian salir,
asesinandolos si intentaban huir,

hasta que un dia se revelarony tra-
taron de conquistar fallidamente la
Luna. Lograron librarse de la escla-
vitud de los humanos pero ahora
ellos como venganza querian ter-
minar de destruir la raza humana.
En la Tierra agotaron los recursos
como el aguay el oxigeno dejandola
practicamente muerta, por otro lado
las constantes guerras llevaron a la
humanidad al borde de la extincion.
Al colapsar laraza humana, muchos
no tuvieron mas opcién que emigrar
de la tierra; las personas con bajos
recursos se refugiaron en las pro-
fundidades del planeta, creando
refugios subterraneos del tamafo
de grandes ciudades con templos
y altas estructuras que les permitié
continuar sus vidas en ellas.

Una secta de ingenieros dedicados



a la tecnologia y el desarrollo de
armas crearon un dispositivo con
todos los cédigos de ADN del reino
animal.

Este dispositivo permitiria devol-
verle la vida a la Tierra, al restable-
cer toda la flora y la fauna, asi co-
mo el oxigeno y el agua para que
todos los seres vivos pudie ran so-
brevivir.

El dispositivo fue guardado por mi-
les de afos para ser usados cuan-
do finalmente lo humanos provo-
caron el colapso final del Planeta.
Por ende, era el objeto mas pre-
ciado para toda la raza humana.
Muchas discusiones surgieron en-
tre los hombres, los monjes deba-
tian sobra la existencia misma del
Hombre, otros querian colonizar
un nuevo planeta, pero el viaje

tardaria cientos de afios; la ma-
yoria querian ir a Marte, pero el
planeta estaba habitado por otra
raza de humanos.

En un intento por preservar estos
cddigos de ADN, los enviaron a la
luna para experimentar con ellos
y asi reproducir mas disposi tivos
y asegurar su existencia, pero un
acontecimiento muy grande suce-
dié en ese momento: una guerra
contra los habitantes del Vertex
acontecié. En un acto de libe racion,
intentaron colonizar la luna, pero
los humanos lograron defen dery
rechazar el ataque, muchas de sus
ciudades y grandes edificios fue-
ron destruidos, millones de perso-
nas murieron durante ese ataque, y
parte de la luna quedo inhabitable.
En una persecucion, los humanos

acorralaron en un laboratorio a
un pequefo grupo rezagado de
Ladaman, quienes habian secues-
traron a todos los cientificos del
laboratorio para idear una via de
escapa de la Luna. Al revisar las
computadoras del laboratorio
se enteran de la existencia de un
dispositivo que les permitiria devol-
ver la vida a la Tierra y el terror se
apodero de ellos. El hecho de que
los humanos se volvieran a repro-
duciry expandir su ejército, produjo
miedo y un gran rencor en sus
almas, por lo que les dispararon
a todos los cientificos del labora-
torio. Ellos vieron el mejor modo
de vengarse y destruirlos, roban-
dose el dispo sitivo para quitarles
la oportunidad de darle vida a la
tierra.
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Luegotomaron unanave de escape
del laboratorio para huir de la luna
camuflajeandose con el resto de
las naves. Millones de Ladaman
murieron al intentar colonizar la
luna, perdieron la batalla pero
ganaron la oportunidad de extin-
guir totalmente a la raza humana.
En la tierra ya no habia mas espe
ranza de vida. Al enterarse que los
Ladaman tenian el dispositivo, un
antiguo maestro seleccioné a un
humano para que viajara al Vertex
y buscara el dispositivo con los
codigos para devolverle la vida al
planeta tierra. Lo entrenaron des-
piadadamente por mucho tiempo,
con conocimientos del viejo mundo
y tecnologia secreta creada por
ellos, dotandolo de armas y arte-
factos para facilitar su misién.

Esta es la historia de Krow. quien
despierta después de impactar
con un gran asteroides; este fuer-
te golpe activé la inteligencia arti-
ficial de la nave y lo saca de su sue-
Ao suspendido. Al abrir los ojos se
da cuenta que esta a dentro de un
capullo de silicon, que al romperlo
y salir observa su antiguo cuerpo
dentro de una gran capsula de vi-
drio con un liquido verde en esta-
do de descomposicion, queda en
estado de shock, se da cuenta que
no es humano, pero es mas fuerte,
es un ser de silicio con extremida-
des mecanicas alto de contextura
medio robusta, de barba espesa y
dreadlocks de metal.




El fue uno de los mejores solda-
dos de su pelotdén participé en
muchas guerras en el pasado, rea-
lizando hazafias increibles, y llevo
a cabo muchas misiones con éxito
en la guerra contra los Ladaman,
cuando éstos intentaron colonizar
|2 luna. Durante su formacion co-
mo guerrero con los monjes, mos-
tré ser una persona callada, muy
pensativa y noble, siendo la Unica
persona que se ofrecié para reali-
zar esta mision practicamente sui-
cida.

Aun sorprendido al ver su débil ca-
daver, la inteligencia artificial de la
nave le advierte que unos objetos
no identificados se acercan a su po-
sicion, al abrir la escotilla de la nave
es recibido con una lluvia de laceres
por parte de un escuadrén de na-

ves de los habitantes de Vertex, es-
tas naves despliegan robots mineros
que trabajan en los aste roides, con
forma de contenedor esféricoy una
ventana de vidrio en el centro, dos
extremidades salen de sus costa-
dos con grandes garras de metal y
dos taladros en su parte inferior.
Ellos rodean la nave donde aterrizo
Krow, quien toma posicidon de ataque
y acaba poco a poco con todos los
enemigos. Disparandoles y enfren-
tandose cuerpo a cuerpo, abriéndose
paso por todos los robots mineros,
cafones colocados estratégicamente
y Drones con letales armas es su parte
inferior que dificultaban la explora
cion de los asteroides, poco a poco fue
destruyéndolos a todos, cubriéndose
en los restos de chatarra y los mismos
asteroides.
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En la peligrosa busqueda del dis-
positivo visita ciertos edificios, la
mayoria industrias donde pro-
cesan y tratan estos minerales.
Durante la busqueda observa
que todo el ambienta esta tran-
quilo y muy silencioso, ningun
Ladaman se ha topado en su
camino y todos los bots mineros
desaparecieron alertados vy sos-
pechando una situacion hostil. Al
llegar a una fabrica se dispone a
buscar pistas en las computadoras
Yy, para su sorpresa, en una de ellas
descubre un video holograma que
al activarlo proyecta a un Ladaman
dando un discurso a cientos de
espectadores y sosteniendo en su

mano una esfera blanca, con una
pantalla en la parte superioryen el
centro un cristal donde se pueden
observar diminutas capsulas en
su interior. Este lider Ladaman
de contextura delgada, alto y con
aspecto de reptil, sin cabello, esta
proponiendo que usen el disposi-
tivo con los codigos de ADN en el
Vertex para asi beneficiarse ellos
de todo el ecosistema de la tierra.
Krow sigue buscando informacion
dentro de las computadoras, y sin-
tiéndose con suerte, descubre una
sefial en una de las pantallas y se da
cuenta que la esfera esta cerca de su
posicion, en una fabrica de robots
mineros. Inmediatamente se dirige

a la fabrica a buscar la esfera,
donde lo recibe un alto y robusto
robot, es el robot minero capataz
encargado de hacer el trabajo mas
pesado en las minas, con robots
mineros a sus costados y un brazo
en forma de taladro. Krow des-
enfunda sus armas y enfrenta al
robot, pero este no logro golpear
a Krow en ningun momento.
Aunque esqui vaba todos sus golpes
con mucha facilidad, sus armas eran
indtiles contra él capataz, de manera
que O6pto por hacerlo implosio-
nar, recalentando sus sistemas con
cables eléctricos que se encontra-
ban a su alrededor expuestos por el
fulgor de la batalla.
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Al conseguir la victoria Krow toma
la esfera, y en ese momento
siente un temblor muy grande, y
se da cuenta de que la fabrica esta
colapsando, por un gran ataque
despiadadodelosLadaman.Teme
por su vida y mientras colapsa
lentamente la estructura, Krow
intenta escapar saltando por los
asteroides y los restos, mientras
la nave destructora los busc:
Tras el colapso, Krow se esconde
entre los escombros y escapa sigilo-
samente del sitio alejandose con la
esfera entre sus brazos. De regreso
a su nave se topa con gusanos
gigantes, con muchos globos
oculares y una boca enorme en
forma de licuadora que arrasa
todo a su paso; larvas explosivas
causaban grandes

detonaciones destrozando aste-
roides y objetos cercanos a él.
Los restos de las explosiones son
absorbidos por la atmosfera del
Vertex, fundiéndose y evapo-
randose con el calor del planeta.
Cuando llega a unos de las estruc-
turas que visito anteriormente, al
cercase ala nave observa una luz roja
gue emana de ellz. Sabe gue tiene
ue escapar de los anillos de escom-
bros del Vertex con la esfera, pero en
su camino enfrentara la batalla de su
vida. Al llegar a la nave, malherido,
cojeando y sosteniendo la caja con su
brazo derecho casi destruido, observa
a un maestro Ladaman posado
delante de él, flotando en posicion de
loto y rodeado de un aura roja como
la sangre, con una sonrisa macabra
en su rostro.

Es el lider que vio dando el discurso
en el video-holograma que encon-
tré en la fabrica anteriormente. Con
sus poderes telequinéticos dispara
proyectiles de tierra a krow, quien
los esquivaba facilmente mientras
el Ladaman sonriendo le exige que
le devuelva la esfera. Esta sale dis-
parada alos pies de! siniestro ser,
quien la toma y dandose vuelta
levanta su brazo y epuntado a la
nave con intencion de destruirla.
Cuando la nave empieza a tam-
balearse, Krow lo toma por el
cuello con su brazo mecanico,
pero el Ladaman usa sus poderes
telequinéticos para levantar la
superficie donde se encuentra,
liberandose temporalmente. Al
soltarlo Krow toma su arma y le
dispara, pero ve que no puede las-
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timarlo con armas a distancia, ya
que su poder telequeninético es
muy poderoso y detiene las balas
sélo con alzar sus manos. Krow
sabe que la fuerza no lo es todo
y continla batallando contra el
Ladaman ferozmente por la esfera
con los cédigos de ADN. El sinies-
tro ser continua dispara grandes
pedazos de tierra con sus podere:
pero Krow es muy habil y logra
esquivarlos todos y poco a poco va
acercarse nuevamente a él.
Cuando logré acercarse, lo tomé
por el cuello esta vez con las dos
manos y no pretendia soltarlo.

El Ladaman desesperado se
retuerce, y todo el asteroide donde
estaban comienza a temblar. El flota
en un intento por liberarse, pero
Krow lo agarra con mas fuerza.

A medida que se alejan de los
asteroides, el Ladaman empieza
a reducir su nivel de pelea y
aprovechando esto, Krow lo lanza
con todas sus fuerzas hacia la
atmosfera del Vertex. Disparado
como un rayo, choca y destruye
a su paso aste roides y restos
de chatarra, hasta que poco a
poco la gravedad del planeta
lo toma y mientras descienae,
desintegrandose e incinerandose,
se escucha su voz en la distancia,
gritando:

-Yasutiempo seagoté humanos...

Malherido, Krow toma la esfera,
monta su nave y se dirige a la Tie-
rra, donde lo reciben los humanos
muy alegres, con nueva

esperanza de volver a ver la Tie-
rra como en el mundo antiguo.
Pero ahora deberan enfrentar a
un enemigo muy peligroso: una
nueva raza creada por ellos, que
se les sali6 de control.



1.10 Clasificacion de los elementos del Vertex

El Vertex es una historia de cien-
cia ficcion y aventura desarrollada
en el espacio exterior. Compren-
diendo su contexto y aspectos na
rrativos procedo a seleccionar los
elementos y ca racteristicas mas
importantes de la historia, organi-
zando y clasificando la estructur:
interna del argumento, eligiendo
los personajes y los objetos men-
cionados, enfocandome sélo en
la representacién de los elemen-
tos visuales, orientandolos hacia
la conformacion de un videojuego
y no enfatizando en el desenvolvi-
miento de su historia.

Algunos elementos de la historia in-
tencionalmente no estan descritos
en el texto, esto lo hago para po-
der expresarme con mas libertad al
momento de iniciar la exploracion
visual, enriqueciendo su forma
aumentando las posibilidades plas-
ricas, estableciendo la conexion el
tre mi imaginario y el mundo real
Esto a su vez me permite establecer
un limite en la conceptualizacion vi-
sual, definiendo hasta dénde tengo
que llegar y por donde empezar.

Elementos iniciales a
representar:

Al principio del texto se describe
cdmo nace este pequefio planeta
marron, con extensas llanuras ari-
das y muy poca vida organica en
él, nubes tdxicas, rios y ocféanos
de bharro radiactivo, v un anillo de
asteroides a su alrededo
También se menciona la Tierra
practicante muerta sin su cielo
azul, ni sus profundos océanos.
Los elementos a enfocar en esta
parte del argumento son la Tierra,
la Luna y el Vertex con sus anillos
de asteroides. Esto me permitio
hacer una representacion visual
del entorno donde se va a desen-
volver el videojuego y la ubicacién
espacial del argumento.

Personaje principal:

Krow, quien ha nacido en el planeta
Tierra, es un ser de silicio con extre-
midades mecanicas, de altaestatura
(1.90mts), contextura media-ro-
busta (80kgs de peso), barba negra
espesa y dreadlocks de metal. Fue
uno de los mejores soldados de su
peloton, realizé hazafas increibles
en batallas y llevo a cabo muchas
misiones con éxito. El texto mani-
fiesta que Krow es un personaje
muy agil, puede esquivar proyec-
tiles y golpes cuerpo a cuerpo con
mucha facilidad, es muy resistente
a los dafios y habil para las tacticas
de guerra y puede enfrentarse por
si soldé a numerosos enemigos.

Sintesis descriptiva:

Nombre: Krow.

Origen: Planeta Tierra.
Constitucion corporal: Silicio.
Extremidades: Mecanicas (Brazo
izquierdo y pierna derecha)
Rango: Capitan.

Méritos. Calavera de acero y
Aguila de Onice.

Pelotén: Renegados.
Habilidades: Alta velocidad de
maniobras, resistencia a ataques
cuerpo a cuerpo, alta efectividad
con armas a distancia.
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Antagonistas:

Vertex es una historia que se des-
envuelve en un planeta arido y con
muy poca vida organica, por lo que
muchos de sus habitantes trabajan
explotando los minerales dentro
de los asteroides. Los personajes/
elementos encontrados en el texto
se clasifican del siguiente modo:

Robot minero:

Trabajan extrayendo los minerales
de los asteroides. Presentan forma
esférica y una abertura de vidrio
en el centro, dos extremidades en
sus costados con grandes garras
de metal al final de ellas y dos tala-
dros en su parte inferior.

Drone vigilante:

Al no tener una descripcion deta
llada de este personaje y sold sa-
ber que poseen letales armas en
su parte inferior, procedo a buscar
imagenes de referencia que facili-
tan su representacién y enriqueci-
miento visual.

Jefe Robot Minero:

Realiza trabajos pesados en el
anillo de asteroides, posee grandes
dimensionesy pequeios robots en
sus costados, extremidades robus-
tasy un brazo en forma de taladro.
lento, pero muy fuerte.

Naves:

El texto menciona la nave de Krowy
dostiposdenaves;unadeguerraque
recibe a Krow con una lluvia de laser
al llegar al anillo y una destructora
que elimina la fabrica donde Krow
obtiene la esfera con los codigos.

Gusanos:

Vertex cuenta con una serie de
especies animales de diversas es-
pecies que viven en el anillo de
asteroides. Uno de ellos es un gu-
sano con muchos globos oculares
alrededor de su gran boca, que
devora todo a su paso. Se desco-
noce el origen de su procedencia,
pero se sabe que habita en los
asteroides.

Larvas explosivas:

Se desconoce como llegaron al
anillo de asteroides y su verdade-
ro aspecto. Por informes orales se
sabe que son altamente peligro-
sas, al tocarlas explotan causando
un dafio devastador. Al igual que
los gusanos habitan en el anillo de
asteroides.

Ladamans:

Son los seres que habitan en este
planeta artificial llamado Vertex.
Son misteriosos y no se conoce
mucho sobre ellos, s6lo se sabe
que uno de ellos, el jefe (BOSS),
controla a los robots y otras formas
de vida organica que abundan en
el anillo de asteroides mediante
mecanismos que aun estan por
descubrirse

El Jefe Final (BOSS):

Es un misterioso Ladaman delgado,
alto y con aspecto de reptil palido
sin cabello, con muy mala actitud.
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Infraestructuras mencionadas:
Las estructuras mencionadas en
el texto son construidas en la su-
perficie de los asteroides y repre-
sentando los lugares donde se
desenvuelve parte del juego. Son
estructuras altas de gran enver-
gadura que contienen el objetivo
principal: la esfera con los codi-
gos de ADN. El personaje princi-
pal lucha por encontrar en dichas
estructuras objetos utiles para el
desenvolvimiento del juego, re-
solver puzles, entre otras cosas.

Edificios diversos:

La historia menciona a Krow explo-
rando edificios en busca de la esfera
con los c6digos de ADN. Pero como
no hay una descripcion detallada
me tomo la libertad de crear ima-
genes que jueguen y se vinculen
textual y visualmente con la historia.

Fabrica de robots:

La fabrica tampoco tiene especifica-
ciones que me ayuden a su visual-
izacion, por ello me tomo la libertad
creativa para mostrar una repre-
sentacién acorde con las imagenes
ya realizadas.

Entornos:

Los asteroidesylosinterioresdelos
edificios son |los espacios donde se
desarrolla el juego, donde tampoco
menciono muchos detalles, para
poder transmitir con mas libertad
y creatividad las sensaciones que
podrian transmitir esos lugares.
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1.11 Conceptualizacion del Videojuego

Por el estilo de historiay el modo de
desenvolverse, Vertex apunta a un
videojuego de plataformas “sides-
croll’ (movimientos laterales en pan-
talla) donde el jugador controlara a
un personaje que debe avanzar por
el escenario evitando obs taculos
fisicos, saltando, escalando o aga-
chandose. Ademas de las capacida-
des de desplazamiento, comosaltar
o correr, posee la habilidad de reali-
zar ataques que les permite vencer
a sus enemigos, convirtiéndose asi
en un juego de accién.

También es un “Shootem up" (Ma-
tarlos a tiros), siendo un género ba-
sado en el continuo uso de armas
de fuego, donde pasas la mayor
parte del tiempo disparando.

Frecuentemente la pantalla esta
repleta de balas, tanto propias co-
mo del enemigo. La mecanica del
juego es inspirada en videojuegos
como Metroid, Megaman y Contra,
por su fisica, asi como en diversos
puzles durante la inmersion del
juego.

El personaje principal posee habi-
lidades para hacer saltos dobles y
triples mientras avanzan en el jue-
g0, mejorando sus armas y arma-
duras con objetos que se adhieren
a ellas.

Al tener el analisis de la historia y
saber que es un juego corto con
una trama sencilla, se dividié en 7
partes que a su vez seran 7 niveles,
desarrolldandose en exteriores e in-
teriores en el anillo de asteroides.

Estas rocas seran las plataformas
por donde avanzara nuestro per-
sonaje, esquivando los proyectiles
de sus contrincantes en ese espa-
cio digital, explorando estructuras
abandonadas en el espacio exte-
rior y resolviendo acertijos en ellas.
El recorrido lineal consiste en llegar
a un destino y devolverse al punto
inicial, contando con diversos tipos
de enemigos que atacaran por ai-
re, a distancia y cuerpo a cuerpo
durante todo el juego. Al final de
cada nivel el personaje principal se
enfrentara un jefe final (BOSS).
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Mapa conceptual de las etapas del videojuego Vertex
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Fase inicial del videojuego.

Posibles recorridos por las plataformas. La intencidn es concederle al usuario sensacion Concept art, enemigos en escena.
de vértigo y vacio.



1.12 Proceso creativo: Herramientas, técnicas y metodologia

La realizacion de este tipo de
proyectos no tiene una técnica o
metodologia definida, cada artista
termina abordando su proyecto
usando una metodologia propia
y eficaz a la hora de afrontarlo,
usando materiales y herramientas
a su disposicion que le permitan
expresar las ideas que existen en
la mente del artista. Las herra-
mientas usadas en este proyecto
son las mismas usadas por cual-
quier dibujante tradicional: papel,
lpiz, grafito, tintas y carboncillos,
son materiales que permiten traer
al mundo real un argumento sus-
tentado por mi imaginario.

Luego de tener una representa-
cion visual deseada y estudiada de
algun elemento procedo a trabajar

en digital, siendo mi herramienta
principal el programa Photoshop
CS 6, el cual ofrece una gran canti-
dad de opciones al crear brochas,
paletas cromaticas y formatos
exclusivos para estas ilustraciones,
lo que enriquece mas los elemen-
tos plasticos, separando lineas
y manchas en capas distintas
para trabajarlas como elementos
aislados.

El software permite integrar el uso
de tabletas graficas, en este caso
una Wacom Intuos Pen and Touch
Cth480, la cual facilita el trazado y la
puesta de manchas sobre superfi-
cies planas al simular una hoja de
papel o lienzo, logrando asi una
factura mas profesional.

7 Concept Artis de Riot Games y freelancer en Image Comic

La conceptualizaciénvisual de Vertex
parte de dibujos tradicionales sobre
pequenias libretas y hojas comunes
de papel, usando lapices de distintas
durezas, carboncillos y tintas, donde
se plasman visualmente las descrip-
ciones del argumento.

A través de lineas y trazos voy cons
truyendo las formas relatadas anite-
riormente, plasmando una serie de
elementos visuales donde no busco
ser realista, sino comunicativo. La
intencién es capturar la esencia que
caracteriza el elemento.

Mi colega, Ramdn Nufiez’, en una
entrevista que tuve la oportunidad
de realizarle en el afio 2016, sefiala:

“Considero que el sketch o boce-
to es la parte mas importante,
siendo la base de tu estructura
o idea. Luego puedes tomarte
el tiempo que quieras agregan-
do colores y valores para darle
fuerza, pero sila base no funcio-
na, eventualmente el trabajo va
a carecer de interés, la linea lo
es todo”.

A mijuicio, es muyimportante tener
el dibujo estructurado con un buen
trazo; compartiendo este modo de
realizar bocetos y apoyandome con
referencias visuales obtenidas en la
web, procuro con una débil linea ir
estructurando la forma inicial, pro-
porcionando y ubicando sus par-
tes, para luego ir definiendo con

lineas de distintos grosores y to-
nalidades oscuras, hasta repre-
sentar la imagen en su totalidad.
A partir de esa re presentacion
inicial parto hacia la exploracién
de las imagenes, variando la for-
ma y orientando su esencia visual,
a lo cual se le conoce en muchos
casos como “braimstorming”, Lue
g0 procedo a manchar estas for-
mas ya estructuradas lo que me
permite observar su peso y volu-
men, sugiriendo las texturas y la
iluminacién y definiendo con mas
detalle la imagen representada.
Al tener mis ideas ya definidas vi-
sualmente a través del dibujo, pro-
cedo a hacer uso del color, siendo
esta una herramienta visual basica
a la hora de dotar de sensaciones a

36



los personajes, escenarios y entor-
nos de un videojuego. Este es un
medio de expresion que proveé al
jugador de una serie de estimulos
sensoriales muy importantes pa-
ra la experiencia misma y no to-
das las combinaciones de colores
resultan visualmente atractivas o
funcionales. Para ello utilizo los
conceptosdelateoriadelcolor, pa-
ra explorar y estimular estas sen-
saciones; el tono, la saturacién,
el uso de colores complementa-
rios y la luminosidad me facilitan
la comunicacién visual de los sen-
timientos que quiero representar.
La paleta cromatica del Vertex
radica en la necesidad de trans-
mitir las sensaciones observadas
en su argumento. Dependiendo
de los elementos se us6 una tona-
lidad, saturacion e iluminacién
acorde a las interpretaciones de la

descripcion, mayormente usando
el color, enfocandome mas en la
tension y el peligro que supone
el recorrido por los asteroides y
el enfrentamiento con los enemi-
gos, a la vez buscando comé se
sentiria la experiencia del juego.
Resulta esencial transmitir una
situacion determinada, que nos
ayude a ilustrar con mas efica-
cia el juego o escena finalizeda. A
través de la luz y la textura trans-
mito estas atmosferas, donde el
jugador o espectador se sumerge.
Muchos colores son usados para
comunicar aspectos claves en
los videojuegos, tales como el
rojo que representa el peligro, o
el azul y verde para comunicar-
nos amistad, asi como el uso de
manchas para mostrar un camino
que debemos tomar, o sefalar
claves y pistas dentro del juego.

Usar este lenguaje me permite
enriquecer mas el universo y
el desenvolvimiento del juego.
El Vertex se desarrolla en el espacio
exterior, por eso el fondo negro
abudan en la composicion. Es un
planeta arido con muy poca vida,
por eso se conciben muchos de
sus elementos con colores tierra,
entendiendo que son habitantes
gue viven en asteroides y tra-
bajan explotando los minerales
dentro de estas rocas, predomi-
nan el sucio y el polvo de estos
asteroides en la superficie de
los personajes y fondos. Depen-
diendo del tipo de personaje
se usa un tono que lo identifi-
que, explorando sus texturas y
volumenes.

Sies un robot podemos observar su
superficie metalica; si es un gusano,
muestro su aspecto organico.

El resto de los colores usados son
complementarios entre si, usando-
los para resaltar elementos en la
composicion, también variando el
porcentaje del negro y blanco, para
genera la iluminacién de varias
escenas.

Los colores metalicos parten de los
grises, generando la textura indi-
cada. y partiendo de la valoracién
de la escala de grises la paleta en
general es decolores puros, dado
gue muchos de los video juegos son
muy coloridos, y llaman la atenciéon
del videojugador.
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1.13 Creacion de personajes

El Vertex cuenta con una diversidad
de personajes que viven en circuns-
tancias y condiciones extremas en el
espacio exterior. Planetas artificiales,
anillo de asteroides, entre otras co-
sas, son los habitats donde se des-
envuelven estos personajes.

Son seres que estén en constan-
te caos y movimiento por eso se
confeccionan visualmente con dife-
rentes tipo de materiales, suponen
mucha proteccion y resistencia, por
eso se puede observar el peso enla
mayoria de ellos.

Inicio exploracién antagonistas

f

Krow boceto inicial

Arma principal Krow
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Personaje principal

Krow

La idealizacion del personaje prin-
cipal se origin6 tomando como
referencia las descripciones y los
aspectos esenciales que caracteri
zan a Krow. Quien esta inspirado
en personajes y figuras famosas
de las década de los 90, imagi-
nandolo con aires de Zack de La
Rocha y Terminator, 1o querefleja
ese aspecto rebelde introvertido
capaz de resistir cualquier situa-
cion. Unas de sus principales
caracteristicas es el cabello largo,
el cual permite darle sensacién de
caida libre al saltar y desplazarse
en distintas direcciones por los
asteroides. Su brazo mecanico le
concede fuerza fisica en combate

cuerpo a cuerpo, lo cual facilita
la destrucciéon de sus enemigos
y su progreso en el videojuego.
La avalancha de accién y peligro
comienza al iniciar el juego, por
eso busco reflejar dinamismo
y agilidad en él, inspirando con
flanza al jugador para que pueda
hacer estos recorridos con mas

seguridad.

Como podemos observar en las
siguientes imagenes, la progre-
cion de la exploracion en general
de Krow hasta llegar a la decisién
del personaje es amplia, en busca
de la sensaciones que transmite,
sea la que sera realizada en el
motor grafico.
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Krow propuesta 1 Krow propuesta 2



Esta version de Krow fue inspi-
rada en “Raiden” de "Metal Gear" por
compartir un estereotipo que se
adapta a las descripciones del per-
sonaje. El aspecto delgado es para
reflejar dinamismo y agilidad.

Art line Krow

Krow propuesta 3
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Conceptualizacion rostro Krow version 1

Conceptualizacién rostro Krow version 2

Conceptualizacién rostro Krow version 4
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Art line Vista 1

Esta interpretacion de Krow fue
inspirada en Wilhelm de Border-
lands, también por cumplir las
especificaciones de la descrip-
cién. Con el fin de obsevar mejor
sus detalles corporales y contex-
tura, fueron realizando varias
vistas del mismo.

Krow propuesta 4
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Art line Krow

Vista 6

Vista 5

Vista 4

Vista 3

Vista 2
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Krow salto dinamismo 1

Krow dinamismo salto 2
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Antagonistas
Robot Minero

El desarrollo visual de estos per-
sonajes parte de las descripciones
mencionadas en el argumento.
Son de forma ovalada con aspecto
de contenedor con dos extremida-
des que les permiten desplazarse
y grandes garras para poder afe-
rrar se a los asteroides que flotan a
su alrededor (dado que en el espa-
cio exterior se vive en condiciones
extremas, se asume que estan tri-
pu lados). Una coraza robdtica pe-
sada ayuda a reflejar proteccidn
ante las condiciones sefialadas. En
varios bocetos podemos observar
la exploracién visual, la cual refle-
ja todas estas sensaciones hasta
lograr una que se adaptaba a las
necesidades plasticas con respec
to al resto de los elementos mos-
trados en escena.

Concept art del robot minero

Concept art extremidades

Concept art del robot minero
bocetos iniciales

Concept art extremidades
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Robot minero color manchas

Robot minero colores planos

Robot minero colores planos

Robot minero final art line
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Robot minero

Robot minero perfil
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Robot minero Boss

Fue inspirado al principio en un go-
rila; entendiendo que el texto lo
describe como un gran robot con
extremidades robustas, procedi a
realizar una exploracion visual, y en
algunos momentos rompf con la
descripcion, experimentando con
su forma y apuntando a un aspec
to mas humanoide, para intimidar
al jugador con sus dimensiones.

Bocetos iniciales Jefe robot minero

Jefe robot minero concept
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Jefe robot minero color

Forma inicial Jefe robot minero
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Dron vigilante

El desarrollo grafico de estos per-
sonajes se concibe con el mismo
aspecto esférico de los robots mi
neros, vinculandolos asi en una
sola faccién. Su gran cafién en su
parte inferior permite intimidar al
jugadory representan |a seguridac
del lugar.

Concept art Dron vigilante boceto inicial

Concept art Dron vigilante

Dron vigilante Art line
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Dron vigilante

Dron vigilante perfil
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Gusano Espacial

Los seres organicos de Vertex son
organismos capaces de sobrevivir
en el espacio exterior en ambien-
tes estériles. Para ellos tomé de re
ferencia a los Tardigrados, (anima-
les muy complejos y microscopi-
cos capaces de sobrevivir en el es-
pacio exterior en condiciones muy
extremas, altas presiones y tem-
peraturas elevadas). En el concept
art se agrega una boca grande vy
muchos globos oculares para ins
pirar miedo e intimidar al jugador.
Se le concede aspecto de lombriz
por el hecho de vivir dentro de los
asteroides; una cola con espinas
para poder defenderse y atacar
a los enemigos, y escamas en su
lomo que le permiten protegerse
de proyectiles y otros peligros que
hay en el espacio exterior.

Tardigrados
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Gusano boceto 3

Gusano boceto 4

Gusano boceto 2
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Gusano espacial color manchas

Gusano espacial color
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Diversos obstaculos y enemigos

El generar diversos enemigos vy
dificultades en sus entornos, me
permite rellenar esos vacios que
existen en los recorridos por las
plataformas de los asteroides; asi
retrasar el destino y progreso del
jugador, dandole ese toque de
frustracion que poseen la mayo
ria de los videojuegos, no especi-
fico con mucho detalle aspectos
de su entorno, como los obstacu-
los que supone que existen du-
rante todo el recorrido del juego.

Erizo Taladro:
Este personaje no aparece en el

argumento. Me tome la libertad
de crearlo para enriquecer el pe-
ligro en el recorrido por los aste-
roides, obstaculizando el progre-
so de los personajes. Su aspecto
de erizo es interpretado como una
mina tala dro que permite defen-
der, proteger y hacer estallar aste-
roides para facilitar la extracciéon
de los minerales.

Erizo taladro
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Canones:

Cafiones ubicados estratégica-
mente para frustrar y dificultar
el avance por las plataformas. Su
creacion partié de una tormenta
visual que generé como resulta-
do una serie variada de cafiones
gue se pueden usar en distintas
situaciones y entornos.

Asteroides:

Las plataformas del juego tam-
bién suponen obstaculos para los
jugadores variando sus propie-
dades digitales para que cuando
se desplacen sobre ellas éstas se
muevan, desciendan o exploten.

fig.5

fig.1

fig.4

fig..2
fig.6
: fig..8
fig.7
fig..9

Fig.1 Cafion boceto

Fig.2 Canon crater 1

Fig.3 Cafion basico

Fig.4 canon crater 2

Fig.5 Cafion basico 2

Fig.6 Cafion boceto inicial 1
Fig.7 Cafion boceto inicial 2
Fig.8 Cafion boceto inicial 3
Fig.9 Cafion boceto inicial 4

Fig.10 Cafion techo
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Estructuras, paisajes y fondos

Vertex se desenvuelve en un
futuro distopico muy lejano en el
espacio exterior, donde la huma-
nidad colaps6 por la indiscrimi-
nada contaminacion al planeta vy,
al no poder contener mas basura,
se ven obligados a lanzarlo al
espacio exterior, lo que genero
una luna artificial con un anillo de
aste roides llamada Vertex.

A partir de esa descripcidén y par-
tiendo de referencias fotograficas
de planetas y asteroides encon-
tradas en la web, procedi a gene-
rar una lluvia de ideas, plasmando
una serie de composiciones donde
visualizo cdmo podria ser la super-
ficie de Vertex y su habitat, por
medio de paisajes y planos abier-
tos. Generando verosimilmente los
ele mentos donde se desenvuelve

el juego, en este caso los asteroides
y teniendo pequefia vision del uni-
verso donde se desenvuelve la his-
toria, procedo a internarme poco a
poco mas en los detalles. La mayor
parte del juego se desenvuelve en
el cinturén de asteroides, donde
no describo con mucho detaile el
argumento y me tomo la libertad
creativa para enriquecer |0, enfo-
candome mas en los habitats y las
industrias que hay en él. De esta
forma se comienza con la explo-
racién visual del juego en si, como
seria la distribucion de los elemen-
tos en pantalla.

Laboratorio inspirado en el Starlabs the flash

Edificios diversos:

Laexploracionvisual delos edificios
fue tomada de los alrededores de
donde vivo, complementandolos
conimagenesdeinternetydandole
un aire de los 90's a la arquitectura.

Concept art laboratorio

Tt
|

Concept art laboratorio
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Laboratorio

El laboratorio es una estructura
importante del videojuego, sien-
do ahi donde esta el objetivo
principal:

la esfera de ADN de los humanos.
También es ahi donde se libra una
dura batalla entre Krow y el boss
minero. En el laboratorio pode
mos observar ciertos dispositivos
que serviran para resolver puzles
o abrir con tenedores. Tiene un re-
corrido simple para no abrumar al
jugador con un gran espacio.

;

Laboratorio mapa conceptual
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Concept art laboratorio

Contenedor boceto

Laboratorios interiores concept art
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Vertex se desarrolla en un ambiente
muy intenso y con radiaciones extre-
mas, donde sélo sobreviven los mas
aptos para esos habitats.

El desarrollo visual de los ambientes
se inicié tomando como referencia
otros videojuegos e imagenes foto-
graficas, como podemos apreciar en
los siguientes concept art, donde se
reflejan los elementos en pantalla.
Hostilidad y un entorno muy peligro-
so es lo que expresa Vertexy su ani-
llos de asteroides. La falta de oxigeno
hace que estas estructuras estén se-
lladas al vacio, y esta vision de las at-
mosferas mostradas anteriormente,
me permite explorar otras con mas
detalles, aplicando el color para vi-
sualizar la iluminacién y las texturas
gue abundan en las composiciones.
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¢. Capitulo

2.1 Hacia un Libro de Artista Digital.

El “Libro de Artista” en la actuali-
dad, y desde el punto de vista de
un artista, es un soporte mas, co-
mo lo es la piedra para el escultor
o el lienzo para el pintor.

Un “Libro de Artista” podria ser en
si una obra en su totalidad, ya que
comparte muchos aspectos de un
libro tradicional, pero no se trata
de un libro comun, como tampo-
co lo es su manera de leerse, que
va mas alla del tradicional dialogo
entre texto e imagenes, ilustrando
o explorando los limites del libro
como medio integrado entre la li-
teratura y las artes plasticas.
Dada la relacién que mantiene el
“Libro de Artista” con la secuencia,
el texto y la forma, aprovechar la
variedad y versatilidad de elemen-
tos como las imagenes, manchas,

fotografias, paginasy el libro en su
totalidad, proporciona una gran ri-
queza, individualidad, genialidad y
singularidad a los libros de artista.
Estos elementos les hacen unicos, y
proporcionan la capacidad de plas-
mar con un sinfin de materiales
plasticos y métodos de impresion.
Bibiana Crespo Martin® en sus arti
culos de investigacion sefnala:

“La estructura es un componente
importantisimo para el éxito del li-
bro, pero el oficio en la produccion
del libro no es suficiente para cons-
tituir la sustancia del Libro-Arte.
Un Libro-Arte tiene que ser mas
gue una sdlida produccién de ofi-
cio, o cae en la cate goria de una
obra bien editada y estampada.
Tiene que tener alguna conviccion,

algun alma, alguna razén de ser, y
de ser un libro. Tiene que ser en-
tendido como una forma altamen-
te mutable, siempre bajo la inves-
tigacion del artista”.

En el siglo XXl el libro de artista se
posiciona en un escenario tecno-
|6gico donde posee una inédita di

mension. £l arte contemporaneoy
sus vinculos con la tecriologia di-
gitales tienen un sinfin de estrate-
gias creativas que los artistas han
abordado. Esta desenfrenada pro-
duccién que se vive en la actuali-
dad cuenta con una gran cantidad
de libros de artistas realizados con
técnicas digitales.

Uno de los motivos que han revo-
lucionado la produccion y difusion,
es la gran cantidad de plataformas

0 software digitales para su reali-
zacion y distribucion.

El “libro-arte” o libro de artista
digital posee un poderoso sistema
de difusion, que logra exponer su
contenido a un gran publico me-
diante la digitalizacion. Por su es-
tructura lineal de organizacion del
contenido, v las disposiciones se-
cuenciales. En mi caso comparte
la funcionalidad de los libros de ar-
tista impresos tradicionalmente.
Tomando estos conceptos y defi-
niciones de Bibiana Crespo se es-
tablece con mucha fortaleza el
Vertex, siendo el libro de artista
digital el contenedor y el punto
de convergencia que ilustra las
ideas planteadas en su totalidad,
y siendo a su vez esa grieta que
me ayuda a observar e indagar

en el universo planteado, preser-
vando las ideas y el resultado de
las imagenes conceptualizadas
para un futuro, cuando se vaya
a desarrollar -estando sujeto a
cualquier cambio o mutabilidad
de su contenido y forma en ge-
neral- y concediendo un espacio
para que los desarrolladores vy
programadores puedan aportar
sus ideas e inquietudes.

8 Bibiana Crespo-Martin doctora y profesora de bellas artes en la Universidad de Barcelona investigadora sobre el estudio de libros-arte/libros de artista cuyos resultados estan publica-
dos en libros, capitulos y articulos en revistas especializadas. http://orcid.org/0000-0003-2746-9944
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“Vertex, concept art” es un libro
que posee unas dimensiones de
66p0 x 51p0, equivaliendo al 27,94
cm x 21,59 cm del formato car-
ta comun, siendo éste un forma-
to muy adaptable a los monitores
de dispositivos actuales como ta-
blets, celulares y pantallas de pc o
televisores. Las paginas estan di-
vididas en 3 columnas por hoja,
siendo 6 en tota! con respecto a
la pagina completa, con un interli-
neado de 1 cm.

Marmpins

Lolumins

Number ‘=

Document Setup

Intent: Pt "
Number of Pages: E_m v Facing Pages

Start Page =

Page Sae: Letter L/

Width: m onentation: My
Haight: m

» Bleed and Slug

v Preview

Margins and Columns

DK
Cancel

“ Preview

Gutter; =

Enable Layout Adjustment

Los margenes tomados para el libro
estan en funcion de brindarle espa-
cio al texto, con descansos visuales
para cuando se encuentren con las
imagenes no sea incomodo ni apre-
tado visualmente dentro del moni-
tor. Por esto se le conceden 2.5 cm
en la parte superior e inferior y 2.5
cm en sus laterales, a la hora de ob-
servar el libro el texto complemen-
ta las imagenes y no al contrario
(concediendo mas importancia a las
imagenes montadas en inDesign).
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Como podemos observar en las
imagenes, la distribucion del texto
con respecto a la imagen es com-
plementaria a las ilustraciones vy
pinturas digitales observadas a
continuacion, generando vacios y
espacios que me ayudan expresar
el vacio espacial donde se desen-
vuelve el juego. Esto me permite
darle un sentido v un contexto al

niverso donde quiero que el lec
tor o espectador se sumerija.
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El concept art de Vertex es un libro
de artista digital con pretensio-
nes artisticas propias del arte. Es
un espacio donde conviven varios
lenguajes artisticos, la literatura,
las expresiones visuales pictoricas,
digitales y tradicionales; es un lugar
donde lo imaginario se hace rea-
lidad. Partiendo del concept art'y
toda su documentacion emanaca,
se vuelve el catalizador de las
Ideas, el libro de artista digital se
convierte en el formato de este
universo planteado.
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J. Capitulo

3.1 Reflexion.

Los artistas en la actualidad
gozan de un sinfin de medios
para expresar sus pensamien-
tos e ideas. La oleada tecnoldgica
ha generado nuevas vias para la
expresiéon, que en muchos casos
fusionan y conjugan sus ele-
mentos para formar ideas en su
totalidad, trascendiendo el medio.
Es ahi donde me posiciono: en
una década donde el artista y
la tecnologia van de la mano.
La pintura digital es mi medio de
expresion, y mediante ella puedo
simular con detalle una gran gama
de posibilidades para recrear la
experiencia, através de un disposi-
tivohombre-maquina que permite
interactuar y manipular las image-
nes en su totalidad y reflejarlas

en la pantalla de un computador.
La mayoria de los software
comerciales para pintar -como
Photoshop, llustrator, y Corel Draw,
entre otros- permiten al usuario
incorporar técnicas imposibles de
realizar a través de la pintura o
las herramientas de dibujo tradi
cionales, tales como la posibilidad
Je escalar la imagen, moverla, o
piarla, superponerla, cambiar ce
color; la posibilidad de capturar
fotogramas de video o fotografias
para ser manipuladas como cual-
quier otra imagen, y la posibilidad
de grabarse en un disco duro para
ser usado en un futuro, entre otras
cosas. Esto amplia las posibilida-
des estéticas, siendo algo mucho
mas que dibujar y pintar por el

computador, y que se ejecuta
para un sinfin de usos desde la
animacion hasta la realizacion de
videojuegos.

Me enmarco asi en una era
donde el arte digital esta en pleno
apogeo, la evolucion tecnologica
y los soportes digitales donde
se desenvuelve la mayoria de
las expresiones estan cada dia
en constante evolucidn, y que se
entiende como una corriente que
integra a la mayoria de las discipli-
nas artisticas (pintura, escultura,
musica, literatura, cine, entre
otras). Una corriente donde, a
través de medios electronicos vy
digitales, se producen y exhiben
las obras, usando de soporte

espacios virtuales junto con pan-
tallas de dispositivos. El hecho de
poder interactuar con las obras
simulando acciones, como la
manipulacion de las mismas en
tiempo real y la representacion en
el mundo virtual, lo hace un medio
unico en la contemporaneidad.
No solo se pueden modelary codi-
ficar nimeros, textos e imagenes;
las computadoras o dispositivos
permiten simularen cuatrodimen-
siones lo que percibimos en la
realidad, y en ello comparten esa
ventana rectangular por donde
se ha manifestado la mayoria de
las obras de arte realizadas hasta
ahora (cine, tv, pintura, teatro).
El caracter inmaterial que poseen
las obras se puede traducir como

esa condicion intangible, sutil y
sublime de la informacién digita-
lizada. Siendo finalmente luz, es
el paradigma segun el cual “lo es
y no lo es”. La interactividad es el
oasis en medio del desierto de los
dispositivos al servicio de la comu-
nicacion. Gracias a esta virtud,
el espectador puede modificar
su lectura y experiencias de la
obra segun sus interacciones. La
interactividad supone la partici-
pacién del espectador en la obra,
siendo parte de ella, ejecutandose
en marcha y todo su esplendor
lo que se llama “realidad virtual”.
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4. Conclusidén

El concept art del Vertex es un
libro de artista digital donde Ia
imaginacion se manifiesta con pre-
tensiones ludicas y que apunta al
desarrollo de un video juego. Es
el soporte donde el pensamiento
se conecta con las habilidades
plasticas para elaborar realidades
alternas.

Cuando presenciamos una obrz
de arte, realizamos un ejercicio de
imaginacién que nos traslada de
un lugary situacién para sumergir-
nos en intensidades estéticas, que
nos permite adentrarnos en noso-
tros mismos, comprender nuestro
entorno y las maravillas que nos
circundan. Gracias a la imagina-
cion -como una accidén creativa
gue nos permite a los creadores

potenciar y enriquecer las expre-
siones artisticas -el espectador es
trasladado con total inmersion, al
concedérle protagonismo bajo un
guion o trama literaria.

En el arte podemos ser lo que en la
vida real no somos. Tiene |a capaci-
dad de sumergirnos en situaciones
en las que nos identificamos como
los villanos o héroes de las pelicu
las o0 de una escena dramatica. Ets
ahi donde el arte se convierte en
una extensién de nuestro cuerpo,
vertiéndose la interioridad y nues-
tras mas profundas inquietudes
en su contenido, de tal manera
gue nos identificamos con algunos
de los elementos creados, algunas
escenas o dialogos que nos recuer-
dan algun hecho o sentimiento.

Manifestando nuestra fascinacion
por ellos y nuestra severa critica
a los adversarios ideoldgicos, es
donde la imaginacién posibilita
recuperar las alternativas estéticas
que nos ofrecen las propuestas
culturales. Estas alternativas son
tantas como nuestra imagina
cion permita: sin la imaginacion,
el avance tecnolégico, cientifico y
humanista se estableceria en un
s6lo modo de concebir el mundo
que nos rodea.
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