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RESUMEN

Chess Aboard! Ajedrez VR de Fantasia, es una propuesta visual que busca satisfacer la
demanda de los usuarios de realidad virtual, que ademas sean amantes de los juegos de mesa,
de tener un catalogo mds amplio de juegos de ajedrez VR para Oculus Quest 2. Este proyecto,
realizado por Lara Orizaola Altimiras y dirigido por Marc Ripoll Tarré, suple dicha necesidad con
el disefilo y el modelado de 6 personajes para representar dos sets de piezas del juego, y un
entorno que cumple la funcién de tablero, listos para utilizar dentro de un motor de videojuegos
y desarrollar la propuesta de un ajedrez virtual con tematica fantastica, simulando luchas entre
Piratas y Marina, dos facciones clasicamente rivalizadas como héroes y villanos.

Apoyandose en una estética visualmente atractiva, esta proposicion resuelve los retos visuales
de cada pieza, vigilando aspectos importantes como la identificacion inequivoca de cada
personaje con la pieza que representan asi como un color predominante para poder diferenciar
claramente cada bando: blancas y negras. Ademas, al tratarse de un juego de estrategia donde
es preferible una vista aérea para controlar mejor el juego, las piezas contardn con una peana
dibujada en la casilla en que se encuentren, con la forma cldsica de la figura que facilitard su
reconocimiento desde todos los dngulos. Para crear una conexion entre el jugador y las piezas y
darle un afiadido de credibilidad, cada personaje contara con una historia personal unica.

Asi mismo, la ambientacion del entorno serd absorbente y épica alrededor del tablero, pues este
seguird siendo inequivocamente una cuadricula de 32X32 que alterna casillas de un color
oscuro y otro claro. Todos estos detalles se tendran en cuenta dado que dentro del propio juego,
los colores de tanto las piezas como el tablero deciden quien empieza y como se colocan las
piezas; asi como es necesario para el jugador saber como se mueve cada figura con un simple
vistazo.

Ademads de esta parte de cardcter prdactico, el proyecto también explora conceptos tedricos
como la historia de la realidad virtual, asi como su uso para juegos tradicionales como el ajedrez;
y detalla el proceso de creacidon de personajes y assets desde su conceptualizacion hasta su
introduccién dentro del motor de videojuego.
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PALABRAS CLAVE

Ajedrez, Realidad Virtual, Fantasia, Piratas, Disefio de personajes, Animacion, Escenario 3D,
Disefio de videojuego.

ENLACES

Enlace video: https://youtu.be/Nm_sTfHQPFc
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GLOSARIO

Al: Siglas en inglés para denominar la Inteligencia Artificial. Hace referencia al razonamiento
cognitivo de una maquina o sistema informatico similar a las conexiones de nuestro cerebro para
relacionar conceptos. En el contexto de este trabajo, nos referimos a los programas que saben
los movimientos de las piezas de ajedrez y deciden cuadl es la mejor jugada a realizar. Segun lo
entrenada que esté la Al, ofrecerd mds o menos reto.

Asset: Término utilizado para designar todos los elementos de un videojuego. Aqui
concretamente se utilizard como referente a los elementos que conforman un escenario 3D, asi
como los personajes y sus complementos.

Bake: Concepto utilizado durante el proceso de texturizado de un elemento 3D. Consiste en
coger informacién de una mesh 3D, normalmente una version de alto poligonaje y con una
estructura compleja, si bien también puede extraerse del propio Low Poly, y “cocinar” dichos
datos, pegandolos sobre el objeto original en forma de mapas de imdgenes. Estos mapas hacen
referencia a detalles de modelado y efectos visuales producidos por la luz sobre el objeto, como
las normales o la oclusion de ambiente, y su propdsito es, tanto acentuar dichas caracteristicas
durante el proceso de texturizado, como para simularlas sin necesitar todos esos poligonos
extra, para optimizar el asset 3D y que se vea en alta calidad. Es vital para reducir el trabajo de
computacion del game engine.

Blueprints: Originarios del campo de la ingenieria y la arquitectura, son los planos detallados de
disefios o dibujos, que sirven como base para desarrollar el objeto en cuestion. En el &mbito de
este trabajo, los blueprints son las imagenes de referencia introducidas en el programa 3D para
utilizar como referencia visual para realizar el modelado de assets y personajes.

Blockout: El blockout es el primer modelado que se realiza. Consiste en crear una forma inicial a
base de bloques, utilizando geometrias primitivas grandes y poco definidas, pero que respeten
la silueta planteada conceptualmente, y que sirva para hacerse una primera idea de cémo serd la
version final. Durante el blockout es el momento de realizar testing de variables como la escala,
la funcionalidad, o la propia forma, porque en esta etapa es mas fdacil cambiar lo que sea
necesario, e ir iterando hasta que se tiene un resultado satisfactorio. Una vez se aprueba el
blockout, se siguen definiendo las formas para crear cada elemento por separado con un
resultado final.

Estudio indie: En el sector de los videojuegos, son las empresas formadas por equipos con un
numero reducido de personas, e incluso son a nivel individual. Estos estudios se especializan en
desarrollar juegos indie, de individuales, que se caracterizan principalmente por un budget
reducido, contrario del que disponen grandes empresas que crean juegos AAA, que a su vez
influye en la calidad y duracion del juego. Debido a esta limitacion en el apoyo financiero, su

9
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éxito y fama depende enteramente de los jugadores y la fanbase que logren consolidar. Algunos
ejemplos de juegos Indie famosos son Minecraft, Cuphead, o Five Nights at Freddy’s.

FBX: Es un formato de archivo 3D que es compatible con gran diversidad de programas y
herramientas de diferentes desarrolladores, y se utiliza principalmente como formato de
exportacion de proyectos 3D, gracias a su capacidad de almacenamiento de datos tales como
las texturas de un objeto, o la animacién de un personaje, en un unico archivo y sin pérdidas de

informacion.

Hard surface modeling: Es un estilo de modelado tipicamente industrial como vehiculos, armas
0 muebles, que se centra en modelar assets con superficies aplanadas y con bordes marcados,
por ejemplo una espada o un coche.

Idle: En animacion, el idle es la animacidn inactiva y bdsica de un personaje, consistiendo
generalmente de pequefios movimientos y respiracion, funcionando como ilusion para dotar de
vida al personaje, incluso cuando no esta realizando ninguna accion.

Look dev: Abreviatura de Look Development, consiste en la generacion de un render con
calidad final, incluyendo luces y texturas, cuyo objetivo es mostrar el Jook and feel de la estética
de un videojuego o una cinematica. Este Look Dev se genera en un estadio temprano de la
produccion, y sirve como referencia para desarrollar el resto del proyecto.

PBR: PBR son las siglas de Physically Based Rendering, es un tipo de material y texturizado que
busca resultados mdas naturales semejantes al mundo real y cdmo actdan las fisicas en los
materiales reales. Es el estandar actual de la industria, y se utiliza en producciones tanto realistas
como cartoon y estilizadas.

Stylized: Es un estilo artistico cuyo objetivo no es conseguir una aproximacion realista,
basandose en la simplificacion de lineas, colores o patrones, y que puede o no tener una forma
exagerada respecto al objeto real. En 3D se habla de stylized sobre todo para modelados y
texturizados con acabados orgdnicos que intentan semejar el efecto de algo hecho a mano,
como por ejemplo creando texturas pintadas a mano utilizando Photoshop en vez de un
programa de texturizado procedural.
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El ajedrez es un juego que ha cautivado a sus jugadores desde su mds temprana version, y que
nunca pasa de moda gracias a su buena fama como "deporte intelectual". Lo encontramos en
ambitos familiares, en competiciones deportivas, en libros, series de television, e incluso en

videojuegos. Es en esta Ultima categoria, que se centra este trabajo.

Desde los afios 80 hasta la fecha actual, se pueden encontrar juegos de ajedrez en todas las
plataformas posibles, tanto fisicas como en multimedia, y ademds con una gran variedad de
tematicas que cambian las piezas por personajes famosos, generalmente de peliculas y
videojuegos, asi como otras que buscan formas madas innovadoras de representar las ya

conocidas figuras.

Sin embargo, esto es una excepcion en Realidad Virtual, donde el género cuenta con muchos
adeptos, pero con pocas soluciones para satisfacer su necesidad de jugar en un entorno mas
inmersivo que el que ofrece una pantalla. Como punto de partida del proyecto esta la tecnologia
del Oculus Quest 21, cuya tienda cuenta con un Unico videojuego de ajedrez?, y que ofrece la
posibilidad de aportar una solucion que complazca a este publico objetivo.

Los juegos existentes se basan en una mesa con un tablero de juego como elemento central,
donde el jugador interactia con el juego a partir de mover las piezas de ajedrez; y el entorno,
aunqgue inmersivo, no aporta mucho a la partida en si, siendo tan sélo ambientacion apacible. Al
buscar un giro en el disefio del ajedrez, la propuesta que se explorara en este trabajo es plantear
un juego de ajedrez desde una perspectiva distinta a los demds existentes.

1 Oculus Quest 2, ahora Meta Quest 2 (2020). Oculus, la empresa creada por Palmer Luckey, es propiedad de Meta
desde el 2014.

2 Dicho juego es el Chess Club VR (Odder Labs, 2021). Ver apartado 2.5.3 para mas detalles.
N
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Este proyecto se basa en idear un ajedrez cuyas piezas son personajes humanoides, y que,
aprovechando de verdad la realidad virtual, el usuario puede controlar en primera persona cada
pieza si lo desea, para jugar desde una perspectiva mucho mds épica y emocionante, en que el
tablero forme parte del propio entorno virtual.

Para darle un punto distintivo y que esta propuesta sea mas atractiva, se ha orientado el ajedrez
a una temadtica que guie la estética del arte del juego y que a la vez dé sentido a las batallas: el
concepto de los Piratas luchando contra la Marina, en una analogia de piezas blancas versus
piezas negras. La estética pirata es muy apreciada a nivel mundial, gracias a peliculas como La
isla de las cabezas cortadas (Harlin, 1995)3 o la saga de Piratas del Caribe (Verbinski, 2003)4,
que a dia de hoy sigue sacando secuelas; o juegos como Assassin’s Creed Black Flag (Ubisoft,
2013)5, que han supuesto un auge de interés en éstos. Incluso fuera del dmbito digital existe el
Dia Internacional de Hablar como un Pirata (International Talk Like a Pirate Day)é, celebrado
anualmente cada 19 de septiembre.

Geens Davis — Matthew Medsine

Esta propuesta busca resolver desde un punto de vista artistico la demanda de los usuarios de
Realidad Virtual de tener un catdlogo mas amplio de juegos de ajedrez para VR. Este trabajo
suplird dicha necesidad con el modelado de un set de piezas y un entorno que cumple la funcion
de tablero, listo para utilizar dentro de un motor de juego; y mas adelante desarrollar de verdad

esta propuesta.

3 Laisla de las cabezas cortadas, 1995, dirigida por Renny Harlin. Ficha: https://www.filmaffinity.com/es/film331551.ntm|

4 Piratas del Caribe: La maldicion de la Perla Negra, 2003, de Gore Verbinski. Ficha: https://www.filmaffinity.com/es/
film331551.html

5 Assassins Creed VI: Black Flag. Ubisoft, 2013. Web: https://www.ubisoft.com/es-es/game/assassins-creed/iv-black-flag

6 Talk like a Pirate Day! [deado por John Baur y Mark Summers, 1995. Se celebra cada 19 de septiembre.


https://www.filmaffinity.com/es/film331551.html
https://www.ubisoft.com/es-es/game/assassins-creed/iv-black-flag
https://www.filmaffinity.com/es/film331551.html
https://www.filmaffinity.com/es/film331551.html
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11. MOTIVACION

La motivacidn de esta publicacién es, principalmente, analizar el Pipeline que se sigue en la
industria para el desarrollo de arte para videojuegos; ver qué partes varian para adecuar el
camino cuando la finalidad es hacer un videojuego para realidad virtual; y determinar qué
procedimiento es el mas adecuado para realizar este proyecto.

Otro punto importante es desarrollar las habilidades de disefio, modelado, texturizado,
animacion, efectos visuales y experiencia de usuario aplicado en aplicaciones interactivas
adquiridas en el grado para aplicarlo en personajes, entorno y Look Dev de esta propuesta,
teniendo en cuenta aspectos como la limitacion de poligonos, o la mejor forma de afrontar un
texturizado PBR7 sin ser demasiado costoso para el motor de juego; asi como aprender nuevas
técnicas, como el uso de Motion Capture® para animacion, o aprender qué facilidades ofrece un
motor como Unity 3D o Unreal Engine en la creacidn de entornos inmersivos.

Por otro lado, este trabajo tiene potencial para seguir desarrolldandose a posteriori. El fin de éste
es desarrollar una propuesta visual que funcione para un juego, pero debido a la limitacion de
tiempo solo se modelard un Unico set de piezas. Para el futuro proximo este ajedrez podria
programarse para ser jugable de verdad, y modelar mas piezas y entornos que sean atractivos y
llamen la atencién/despierten el interés de los jugadores. De hecho, estos extras podrian servir
como incentivo para mantener activa a la base de jugadores, proponiéndoles retos para
desbloquear mejoras estéticas, e incluso vendiendo nuevos sets de piezas o nuevos tableros
como contenido extra. De esta forma, el juego tedrico dejaria de ser simplemente formativo a un
una oportunidad real, con un modelo de negocio de productos virtuales.

Por dltimo, y ligado a la anterior motivacion, esta propuesta de juego cuenta con una historia de
trasfondo que aporta una nueva capa de complejidad a este ajedrez, en comparacion a los
existentes, lo que puede suponer un mayor appeal y "enganche", asi como fidelizacion de los
jugadores que quieran conocer mejor el mundo propuesto. Y, quizd, expandirlo mas alld de un
juego de ajedrez.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

Si bien en un inicio la motivacion era llenar un hueco del mercado en el que no existia ningun
juego de ajedrez para Oculus Quest 2, un mes después de hacer la propuesta salié a la venta
Chess Club VR (Odden Lab, 2021) para esta plataforma, ofreciendo en gran parte lo que los
usuarios buscaban. Siendo asi, la solucion fue darle un giro a la idea inicial, y pensar en formas

7 PBR: Physically Based Rendering, es una forma de texturizar que busca simular un look realista con diferentes bitmaps.

8 Motion Capture, abreviado a Mocap, es una técnica de captacién de movimiento para acelerar el proceso de
animacion. Se utiliza tanto en cine como en videojuegos.
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de utilizar de manera efectiva este elemento de realidad virtual, consiguiendo idear un juego
mads Unico y con mas interés para la comunidad. Vale la pena destacar que la publicacion de
Chess Club VR ha ofrecido una solucién que, aunque acertada como primer acercamiento al
mercado, tiene algunos problemas que fallan como experiencia de ajedrez VR®. En este caso
sirve como un buen ejemplo en el que basar este proyecto, pudiendo usar ahora a favor de la
propuesta inicial las criticas de éstos respecto a ciertas carencias, que en este TFG se pueden
analizar y mejorar.

Existe una gran comunidad de jugadores de ajedrez que piden mas juegos en VR con los que
poder pasarlo bien. Incluso hasta el punto de ofrecerse a programarlos ellos mismos ante la falta
de catdlogo. La solucidn a este problema es ofrecer un ajedrez digital para realidad virtual que
se desmarque de todos los anteriores existentes, con una propuesta fantasiosa y
verdaderamente inmersiva e interactiva, que permita jugar al ajedrez de una forma innovadora
mas alla de recrear un ambiente virtual con un tablero y piezas, que supla esta necesidad de
aumentar la oferta de juegos de este estilo, y suponga una mejora de calidad del tiempo que
invierten jugando al ajedrez.

1.3. OBJETIVOS GENERALES DEL TFG

Los objetivos generales para este trabajo son basicamente dos.

A. Por un lado, analizar la historia en comin de la Realidad Virtual y el ajedrez, ver qué
ventajas y desventajas muestran la inmersion virtual en este juego de mesa y comprender el
por qué de un catdlogo tan reducido.

B. Por otro lado, dominar en el maximo posible el Pipeline artistico de creacién de arte para
videojuegos 3D, desde preparar el disefio de los personajes, entorno y Ul, hasta el modelado
y animacién de todos los elementos; con el objetivo de ofrecer una propuesta de Ajedrez
para VR que llame la atencidn, ademds de contribuir a la difusién de los workflows habituales
dentro de la industria, que serdn de ayuda a alumnos y otros interesados en la materia.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL TFG

Relacionados directamente con los objetivos generales del proyecto, si bien la investigacion del
mercado y el estado del arte de ambos conceptos, el ajedrez y la realidad virtual, son vitales para
poder comprender qué sucede en el sector, y analizar qué aspectos fallan y cudles funcionan, los
objetivos especificos de esta tesis se concentran en el aspecto practico del mismo.

9 Caracteristicas del Chess Club VR analizadas en el apartado 2.5.3 ESTUDIO DE MERCADO.
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A. El primer objetivo especifico, el principal del proyecto, es valorar y documentar todo el
proceso de creacién de un conjunto de personajes listos para utilizar en motores como Unity
o Unreal Engine. Con esta finalidad, se utilizardn los programas estdndares de la industria
como Autodesk Maya, Zbrush, o Substance Painter, asi como técnicas utilizadas para
conseguir un resultado efectivo, como lo es la técnica de Mocap para resolver el apartado de

animacion en caso de llegar a ella.

B. Asimismo, crear un caracteristico y distintivo disefio de personajes que permita identificar
cada pieza con su representante, y lograr unidad a nivel de siluetas, colores y posturas, tanto
dentro de su grupo, como con su homdlogo en el tablero. Ahora bien, si bien el objetivo es
desarrollar a nivel conceptual el set completo de ambos grupos (esto es, 6 personajes por set,
12 en total), por el tiempo limitado del trabajo sélo se realizard el modelado en 3D de uno de
los grupos.

C. Por ultimo, crear una propuesta de videojuego de ajedrez en realidad virtual que sea ludica
y atractiva, y permita utilizar estas piezas creadas; con la intencion de generar material util
que mas adelante se pueda mejorar y darle una vida dtil mas alla del ambito académico.

1.5. ABASTO DEL PROYECTO

El abasto del proyecto se mide segun el alcance del propio proyecto en lo referente a extension
y obstaculos, y segun el publico objetivo al que esta dirigido.

Empezando por el propio proyecto, es preciso mencionar que este trabajo es una propuesta
tedrica que pretende ofrecer una idea de juego para un ajedrez en realidad virtual con tematica
fantastica, ofreciendo una posibilidad que de momento no existe. Como tal, el videojuego no se
realizard en esta ocasion; mas si que se creara arte 2D y 3D como material para ilustrar dicha
propuesta, junto a la creacion de un video que funcionara como demostracién del concepto. Los

elementos que se creardn son los siguientes:
- 1 concept board del videojuego, asi como 1 guidn del video;

- 12 disefios de personaje a nivel conceptual como propuesta de piezas blancas y negras,
cada uno con una historia personal;

- 6 modelados y texturizado elegidos a partir del concept art creado;

- De ser posible, 2 animaciones por personaje, un idle y una accion decidida en el
storyboard, creadas a partir de Motion Capture;

« 1 concept art + modelado y texturizado de escenario del tablero del juego;
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- Exploracion del material gratuito disponible en las Asset Stores de Unity y Unreal Engine
que mejor se adecuen al proyecto;

- Grabacion y creacion de SVFX necesarios;
- Creacion del HUD y Ul que se mostraran en el video;

- 1Video demo final que explora la propuesta de juego;

A priori se trata de un proyecto muy ambicioso para el tiempo reducido con el que se cuenta, por
lo que se han tomado algunas decisiones, como el estilo artistico, o la limitacién a 6 personajes,
que agilicen el proceso de creacion, y se ha desestimado la idea inicial de crear todo el material
artistico para el juego, en pos de lograr estos objetivos, todavia abundantes, pero mucho mas
realizables. Teniendo en cuenta que siempre pueden haber problemas que impidan alcanzar
todos estos puntos, se definird un plan de riesgos y contingencias que contemple posibles
problemas y sus soluciones, para recortar el proyecto de ser necesario.

Pasando a hablar del abasto referente al publico objetivo, este proyecto se centra en tres grupos
diferenciados, que pueden estar perfectamente relacionados entre si. Por un lado, servird a
aquellos estudiantes o personas autodidactas con un minimo conocimiento del sector, y que
tengan interés o curiosidad por aprender sobre la realidad virtual y el Pipeline utilizado para la
generacion de arte 3D.

Por otro, estd enfocado a todos los jugadores de ajedrez que ademds buscan aunar la
experiencia de juego a la experiencia inmersiva que ofrece la realidad virtual, pero que se
sienten decepcionados por la falta de catdlogo existente. Para evitar un alcance demasiado
grande de juegos de ajedrez disponibles para ordenador que ademads ofrecen un modo VR, este
trabajo se centrard en la oferta existente para las gafas de realidad virtual Oculus Quest 2,
consola para la que actualmente solo hay disponible un juego de ajedrez, el Chess Club VR.

Por Ultimo, este trabajo atraerd a aquellos que disfruten con la tematica planteada para el
ajedrez, la tematica pirata, que tiene fieles seguidores de todas la edades, y que pueden sentir
curiosidad ante esta propuesta.
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Para obtener una vision amplia de todos los aspectos relacionados con el proyecto, es preciso
analizar por bloques cada concepto implicado: Realidad Virtual, Ajedrez, Ajedrez VR, Pipeline
artistico para videojuegos 3D y VR, y el Estudio de Mercado para analizar la competencia.

21 REALIDAD VIRTUAL

2.11 DEFINICION

«Representacion de escenas o imdgenes de objetos producida por un sistema
informadtico, que da la sensacion de su existencia real.»

- Definicion de realidad virtual segtin la RAE10,

Segun la definicion oficial de la RAE, la realidad virtual consiste en representar imagenes CGI
que parecen reales. Ademads de ser poco concreta, esta descripcion a dia de hoy, y para el
propdsito de este proyecto, se queda corta.

La realidad virtual es un formato tecnolégico que, utilizando como minimo un equipo de gafas
con un visor digital como interfaz, busca sumergir los sentidos del usuario en un entorno
generado digitalmente para darle la impresion de estar realmente en dicha ilusion. Para
conseguirlo, el visor genera una imagen que abarca 360° grados, ocupando todo nuestro
entorno y sustituyendo el real, junto a feedback a tiempo real, logrando dar sensacién de

10 Definicion de la Real Academia Espafiola extraida de su diccionario en linea: https://dle.rae.es/realidad
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tangibilidad e interactividad. No solo esta enfocado a videojuegos de entretenimiento, sino que
también estd pensado con finalidades educativas, para servir como simulador en un entorno
seguro, asi como terapéutico, gracias a su cualidad aislante.

Junto a la reaccidn a tiempo real y la inmersidon sensorial, el tercer pilar que caracteriza la
realidad virtual es la interaccion con esta realidad digital a través de una serie de inputs como
las camaras del casco que reconocen los movimientos de las manos, los mandos, joysticks,
etcétera, que permiten al usuario participar dentro de este mundo virtual, y que se enlaza
directamente con el tiempo real y la inmersion.

Pero, dejando de lado la descripcion técnica, ;Para qué sirve la realidad virtual? La respuesta es
flexible, y depende de lo que el usuario quiere conseguir con ella. Al final, la realidad virtual
busca permitir al usuario vivir diferentes experiencias, y por lo tanto el limite es la imaginacion:
algunos utilizan la realidad virtual como herramienta de productividad, otros como software
creativo y artistico con el que trabajar, hay quien se sirve de ello para conectar con personas de
todo el mundo, e incluso de ayuda en salud mental. Dicho de otra forma, la realidad virtual son
nuevas posibilidades.
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21.2 MARCO TEORICO: HISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL

Apodada asi por Jaron Lanier", la VR como idea de entretenimiento futurista y digital lleva mucho

tiempo persiguiéndose. Para entenderla, primero debemos conocer su evolucion.
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. 2003 — SECOND LIFE DE LINDEN RESEARCH PROPONE

UNA COMUNIDAD VIRTUAL DONDE DESARROLLAR
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" Jaron Lanier acufia el término “Realidad Virtual” en una entrevista a la Revista Mondo 2000 a partir del trabajo de
investigacion de Ivan Sutherland: https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007/978-0-387-78414-4_255
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18. 2012 — OCULUS RIFT: LA VR AL ALCANCE DEL PUBLICO 21. OCTUBRE DE 2020 — SALE AL MERCADO OCULUS QUEST
TRAS LA CAMPARIA DE KICKSTARTER 2, LA MEJOR OPCION CALIDAD PRECIO PARA EL GRAN

19. 2014-2016 — CARRERA POR LA VR. FACEBOOK COMPRA PUBLICO, OBJETO DE INTERES DE ESTE TFG
OCULUS, STEAM DESARROLLA VALVE VR (HTC VIVE), 22. OCTUBRE 2021 — FACEBOOK, AHORA META, ANUNCIA EL
SONY COMIENZA PROJECT MORPHEUS (PLAYSTATION METAVERSO: MUNDO INMERSIVO 3D COMO FORTNITE O
VR), SAMSUNG Y OCULUS DESARROLLAN SAMSUNG READY PLAYER ONE

GEAR VR, Y GOOGLE PRESENTA LAS GOOGLE 23. ACTUALIDAD VR — 4 CLASIFICACIONES DE VR

CARDBOARD PARA SMARTPHONES COMERCIAL: VR PARA SMARTPHONE, VR STANDALONE,
20. 2018 — READY PLAYER ONE (FILM) ALIENTA EL INTERES VR PARA PC Y VR PARA CONSOLAS

DEL PUBLICO POR LA VR

La primera vez que aparece un disefio similar a lo que conocemos hoy en dia como VR es en
1836, con el invento del Estereoscopio de Charles Wheatstone, que consistia en un visor que
falseaba una sensacion de profundidad al observar dos imdgenes (una por ojo) practicamente
idénticas, que formaban una imagen estereoscdpica en nuestra mente. Esta idea evolucionard a
una aplicacion mas interactiva e inmersiva con el Link Trainer de Edwin Link en 1929, conocido
como Blue Box. Este invento, ideado con fines militares, buscaba recrear de manera virtual la
experiencia de volar, para que los pilotos aprendiesen a manejar situaciones complicadas de
vuelo sin peligro.

No es hasta 1957 que encontraremos el primer prototipo que podemos considerar realidad
virtual con tecnologia 3D: el Sensorama de Morton Heilig. Con las expectativas futuristas de los
afnos 50, este cineasta inventd una cabina similar a una maquina recreativa, que utilizaba
imagenes 3D estereoscopicas con sonido estéreo real, contando incluso con viento que esparcia
distintos aromas.

Es en 1961 que encontramos el primer casco VR de la historia con el Headsight, creado por
Philco Corporation, que cuenta con una pantalla incorporada, y tecnologia capaz de detectar
movimientos. Por supuesto, este invento surge con fines militares.
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Cuatro afios después se dard a conocer lvan Sutherland con una publicacion donde se describe
el concepto de realidad virtual. Mas tarde, junto a un equipo del MIT'2, desarrollaria en 1968 el
Ultimate Display, apodado “Espada de Damocles”3. El problema es que era tan grande, tanto el
casco como los ordenadores que usaba, que necesitaba de una estructura enorme atornillada al
techo. Si bien fue un avance crucial en la investigacion de la realidad virtual y la realidad

aumentada, nunca llegd a producirse por lo poco practico que resultaba.

Tras un periodo de pausa en la investigacion de la VR, en 1980 se volvera a ver la realidad virtual
aplicada en el ambito de la simulacion de vuelo con Super Cockpit, creado por Thomas Furness.
En la década de los 80s ganaria popularidad entre el gran publico esta idea de mundos
tecnoldgicos virtuales gracias a peliculas como Tron (Lisberger, 1982); o videojuegos de
recreativas como Subroc-3D (Sega, 1982), el primer videojuego estereoscépico 3D que
funcionaba con una gafas que alineaban las dos imdgenes que mostraba la pantalla de la

recreativa.
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La primera idea de gafas VR aparece en 1984 de la mano de Jaron Lanier con su Reality Build
for Two, apodadas RB2. Este fue el primer dispositivo de realidad virtual en ser comercializado,

aunque su alto precio las hizo imposibles de conseguir para el publico general. Tras esto, en

2 MIT: Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, es una de las universidades mds prestigiosas del mundo, pionera en
diferentes campos de investigacién.

3 La espada de Damocles hace referencia a un peligro inminente, como una espada que pende sobre nuestra cabeza.
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/en-que-hecho-historico-tienen-su-origen-estas-expresiones_12204
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1989 Jaron Lanier utilizaria por primera vez el término “Realidad Virtual” como concepto que
engloba todo esto, pasando a ser considerado uno de los padres impulsores de la VR.

Uniéndose a la lista de fallos tecnoldgicos de la realidad virtual tenemos a Sega VR (1991) que
nunca se comercializd y que asemejaba el formato actual de las Oculus; y Virtual Boy (1995) de
Nintendo: una gafas incdmodas apoyadas en una mesa, y con poco sensores de movimiento y
titulos jugables. Ambos dispositivos fueron un fracaso, sobre todo la consola de Nintendo,
comercializada en EEUU y Japodn.

Tras mucho tiempo sin ninguna clase de avance, mds alld de algunas muestras en peliculas que
recordaban la antigua ambicion por la VR, en 2009 Palmer Luckey recupera esta idea de entrar
a un mundo virtual a través de un dispositivo tipo gafas. Siendo asi, empieza a desarrollar un
prototipo de lo que sera el Oculus Rift, fundado gracias a una campafia de Kickstarter y
comercializado en 2012, reviviendo la RV y poniéndola al alcance del publico.

Es a partir de 2014 que empieza la carrera de las grandes compafiias por subirse al carro de la
realidad virtual y desarrollar nueva tecnologia. Facebook compra Oculus; Steam desarrolla Valve
VR, que acabard saliendo al mercado como HTC Vive; Samsung junto a Oculus crea las
Samsung Gear VR; mientras que Sony comienza su proyecto Morpheus, que mas adelante serd
la PlayStation VR. Por otro lado, Google apuesta por las Google Cardboard, gafas de cartén que
permiten ver realidad virtual con un smartphone, y que resulta mucho mas asequible que todo lo
anterior, aunque también mucho mas limitado. Tanto grandes como pequefias, cada vez mas
empresas estdn apostando al desarrollo tecnoldgico para ser los lideres de este sector en
constante crecimiento.

En Octubre del 2020 Facebook saca al mercado Oculus Quest 2, la opcién mas asequible en
relacion calidad precio para el gran publico, que consigue dar un nuevo empuje al interés por la
VR, dispositivo objetivo del proyecto artistico realizado en este TFG. Un afio después, en
Octubre del 2021, Facebook anuncia su cambio a Meta, y su apuesta por el concepto del

Metaverso, que vuelve a atraer la mirada de la gente a la tecnologia de realidad virtual.

21.3 VR DURANTE LA PANDEMIA

Las tecnologias mds nuevas acostumbran a asentarse en momentos de cambios sociales, y la
pandemia de COVID-19 no es la excepciéon. Después de tantos afios desarrollando esta
tecnologia, la realidad virtual por fin ha visto su oportunidad de brillar y volverse mainstream a
raiz de las limitaciones desencadenadas por la situacion actual.

En una situacion de aislamiento social, en el que no se puede siquiera salir de casa salvo
contadas excepciones, y con actividades a los que la sociedad estaba acostumbrada ya no
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disponibles, como los gimnasios, la reuniones de trabajo o los viajes, la VR ha ganado adeptos
precisamente por su habilidad de ofrecer estas experiencias y actividades sin salir de casa,
gracias a aplicaciones como Wander™, para viajar por el mundo, o VRChat’s, para visitar salas y
socializar con otras personas.

El mercado de la realidad, tanto virtual como aumentada, crece a pasos de gigante, con el 70%
de usuarios como nuevos propietarios de un dispositivo VR a raiz de la pandemia, y se calcula
que, de los propietarios de un casco de realidad virtual, un 60% los utiliza casi diariamente a
modo de entretenimiento, tanto para jugar (el 90% juega al menos una vez a la semana a algun
juego VR), como para realizar ejercicio fisico'. Y por supuesto, para ver videos, para socializar, y
como manera de escapar de la realidad confinada en la que hemos estado. Ademas, algo que
definitivamente estd ayudando a asentar la tecnologia VR es la voluntad de las empresas de
implementar la realidad virtual como una forma mas de ayudar a hacer mas eficiente el trabajo
en remoto desde casa.

Lo interesante, es que mas que un reto de implementar esta tecnologia a la situacion, ha sido
mas una cuestion de mostrar el potencial que ofrece. La realidad virtual se ha convertido en una
herramienta util, tanto para el dmbito del trabajo como para el del entretenimiento. Y ante este
incremento en el interés de la realidad virtual, no es descabellado suponer que va formar parte
del nuevo marco tecnoldgico tras la pandemia, igual que el teletrabajo y las llamadas por Zoom.

Todo dependerd del principal inconveniente que detiene a aquellos interesados en la realidad
virtual pero que no se deciden a comprar: el precio. Cada vez mas, las gafas VR estdn
abaratandose y popularizéndose. Pero, si bien existen opciones asequibles, la relacion calidad
precio que ofrecen estos dispositivos no acaban de aportar una experiencia de usuario tan
satisfactoria como lo hacen gafas de mds presupuesto. Incluso la Oculus Quest 2, la opcion mas
escogida a nivel calidad-precio que ronda los 300€", es un precio que muchos no estan
dispuestos a pagar por su primer dispositivo.

4 App Wander (Parkline Interactive, 2019): https://www.parklineinteractive.com/

5 App VRChat (VRChat Inc, 2019): https://hello.vrchat.com/

16 Datos extraidos del andlisis hecho por CCS Insight: https://www.ccsinsight.com/press/company-news/virtual-reality-
gets-a-boost-during-the-pandemic/

7 Andlisis mds detallado en el apartado 21.5 OFERTA DE GAFAS VR: DIFERENCIAS Y ELECCION PARA EL TFG.
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21.4 ACTUALIDAD DE LA REALIDAD VIRTUAL: OPCIONES VR EN EL 2022
~

S M an

Gracias a esta carrera por el monopolio de la realidad virtual, hoy en dia se nos ofrece una nueva

ventana tecnoldgica con diferentes herramientas para el entretenimiento digital, con videojuegos
y peliculas 360°; también para fines educativos y de entrenamiento en un entorno controlado, e
incluso terapéuticos para tratar fobias o usar en rehabilitacion; ademds de su uso como impulsor
social, con comunidades virtuales pobladas por avatares representativos de cada persona, entre
otros. Sin embargo, todavia falta mucho por mejorar y aprender sobre los efectos psicolégicos y
sociales que puede suponer el uso prolongado de la realidad virtual y de los avatares tal y como
se ha propuesto en peliculas y libros.

Con un formato de HMD (Head-Mounted display), es decir, gafas/casco con pantalla incorporada
(sin pantalla en el caso de los VR para Smartphone), un disefio muy establecido ya, actualmente
es una lucha por conseguir la experiencia mas Unica, los mejores graficos, y la mejor captacion
de movimiento. Ademds, por supuesto, de desarrollar nuevos accesorios y sensores que
aporten una nueva capa a la experiencia virtual: guantes hapticos como el Gloveone de
Neurodigital para tener sensaciones en las manos; plataformas estdticas omnidireccionales para
caminar en todas direcciones sin moverse del lugar y evitar mareos como el Virtuix Omni; o
accesorios mdas sencillos como la VR Gun, un gadget con forma de arma para hacer la
experiencia de los juegos shooter mas reales e inmersivos.

Con tantos avances, existen muchas opciones entre las que escoger, y la competiciéon es
totalmente fiera. Segun los dispositivos actuales, se puede crear una clasificacion de 4 tipos:

A. Dispositivos VR usados con Smartphones

B. Dispositivos VR para utilizar con un ordenador

C. Dispositivos VR creados como accesorios de consolas

D. Dispositivos VR Standalone, sin necesidad de usar un dispositivo externo

Empezando por las gafas para Smartphones, son las mas faciles de instalar y de usar, a la vez
que tienen un precio muy econdmico que las colocan al abasto de las gran mayoria de personas;
aunque por otro lado hay que tener en cuenta que la visualizacion y potencia vendran

24



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
. BARCELONATECH
Chess A'board! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

determinados por el smartphone con el que se utilice. En esta categoria estdn las Samsung Gear
VR o las Google Cardboard entre otros, aunque éstas ultimas hoy en dia ya no se comercializan.
Este tipo de VR puede ser til para una primera introduccién al mundo virtual, y sin duda sera
una agradable sorpresa para el “virtualista novato”, pero estd tan limitada al uso del movil, que su
uso se queda un poco corto si se desea probar mas a fondo.

Las gafas de realidad virtual para PC, igual que las de smartphone, necesitan ir conectadas a
otro dispositivo para funcionar, en este caso un ordenador con caracteristicas compatibles con el
visor VR. En general este tipo es el que ofrece una experiencia mds completa de realidad virtual,
por lo que consecuentemente, aparte de desembolsar dinero para un ordenador potente que
pueda correr las gafas, el usuario interesado debera gastar mas dinero para comprar este tipo de
VR. Lo mejor de estas gafas, a parte de una experiencia mas intensa y mejores gréficos, es que
pueden acceder a un amplio catdlogo de juegos y aplicaciones, al depender de un ordenador.
Las HTC Vive y las Oculus Rift entran en esta categoria.

Pasando a los dispositivos VR para consolas, se trata de un campo bastante limitado, que
parece que no acaba de arrancar. Como se puede deducir, necesita de compatibilidad con una
consola en concreto, lo que las hace muy poco versatiles, a la vez que solo pueden contar con el
catdlogo existente para esa consola. Como punto a favor, es que es un equipo con un precio mas
asequible que las gafas para PC, ofreciendo igualmente una buena calidad. Las gafas lideres
indiscutibles de esta seccidon son las PlayStation VR de Sony, compatibles con juegos de PS4,
PS5 y exclusivos de PS VR.

Por ultimo, estdn las gafas VR standalone, o independientes, que es la opcidn mas versatil y
equilibrada en relacién calidad/precio y que igualmente ofrece grandes experiencias. Como su
nombre indica, no necesitan de ningun dispositivo externo conectado para poder utilizarse, pero
a la vez puede conectarse al ordenador para utilizarlas como Headset de PC, con menor
capacidad grafica que la que ofrecen las nativas de PC, eso si. Ademas, algo clave que ha
asegurado su triunfo es la gran libertad de movimiento que ofrece al usuario al ser un dispositivo
wireless, ademds de su precio asequible. El ejemplo mds destacado de este grupo son las
Oculus Quest 2 (ahora llamadas Meta Quest 2).
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2.1.5 OFERTA DE GAFAS VR: DIFERENCIAS Y ELECCION PARA EL TFG

Conociendo mejor la clasificacion sobre la que se mueven las gafas de realidad virtual, lo mas
trending del mercado VR este 2022 son los siguientes dispositivos:

Modelo Oculus Quest 2 HP Reverb G2 HTC Vive Pro 2 PlayStation VR
- Mejores gafas VR
Calidad/Precio
N
y 43
Imagen / [« ‘ — A d 1
= o7 q »
Ao 2020 2020 2021 2020
PVP Desde 349€ Desde 740€ Desde 1.439€ Desde 300€
Ca\?s;iagnde 100 grados 114 grados 120 grados 100 grados
» OLED Pantalla 4K de Pantalla 5K d OLED
Resolucién 2160x2160px cada una anta’a e
3840x3664 p: 1920x1080px
L (4320x2160px total) 4896x2448px
Tasa de 120Hz
refresco 90Hz S0hz 120Kz (tedricos)
Buena calidad y nitidez + . Pantalla 5K + Sin efecto
dispositivo Xﬁggg::)ffsti:gr(\::tﬁe’; Campo de visién Compatlblllc\lfRd con Steam asequible
Distancia interpupilar poco Al ser 120° solo en
Contras del personalizable + No trae Necesita PC potente + horizontal, genera cierta Tracking basico +
dispositivo cable OculusLink para PC Errores de Tracking claustrofobia + Demasiado Resolucidn baja
+ Bateria de 2/3 horas solo caro

Como se observa en la tabla comparativa de las Gafas VR mas recomendadas para este 2022,
entre otras, se destaca el dispositivo Oculus Quest 2 como el mds valorado a nivel Calidad/
Precio. Contando con las ventajas de ser una Standalone, que ademas tiene potencia y calidad
grafica superior a su competencia directa de VR auténomas como para ser juzgada entre la
gama alta de VR para PC, sus prestaciones la hacen la mejor opcion de gafas VR para el usuario
medio, siendo las mas utilizadas por los usuarios de VR gracias a su precio razonable.

Segun los datos mas recientes de las encuestas de la plataforma Steam, el mes de Febrero de
2022 ha contado con un nuevo incremento de usuarios utilizando Oculus Quest 2 como su
opcién favorita para la VR, sumando un mes mds a los 6 meses que lleva en subida el dispositivo
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de Meta, conformando el 47.09% de los usuarios VR en Steam, frente al propio Valve Index HMD,
uno de los primeros dispositivos VR para PC de Steam, que cuenta con un 14.43%'8,

Con la situacién actual en consideracion, es correcto que este proyecto tome de base las Oculus
Quest 2 como gafas VR de referencia.

Oculus Quest 2 1.07% VISORES DE RV

Valve Index HMD
Oculus Rift S

HTC Vive

Windows Mixed Reality

Oculus Rift
Oculus Quest
HTC Vive Pro

HTC Vive Cosmos

21.6 INTERACTIVIDAD VIRTUAL. POR QUE FUNCIONA LA VR HOY EN DIA Y
PROBLEMAS DE USO

Con un escaso éxito en sus etapas iniciales, hoy en dia es accesible en una calidad decente
gracias a productos como el HTC Vive Pro 2 o el Oculus. Sin embargo, incluso ahora sigue
siendo imperfecta dada la imposibilidad de satisfacer 3 de los 5 sentidos bdsicos, asi como tener
dificultades para transmitir equilibrio y movimiento realistas, los cuales ademas pueden producir

dolor de cabeza en algunos usuarios.

A pesar de esto, la capacidad de usar 2 imdgenes para transmitir profundidad, y la capacidad de
partir el audio en canales, permiten disfrutar de forma mas inmersiva de entretenimientos como
los videojuegos y las peliculas. Por estos motivos, hoy en dia la realidad virtual esta presente en
el mercado con apuestas importantes como Meta, antiguamente Facebook.

Para que la realidad virtual se perciba como real, debe satisfacer nuestros sentidos humanos
segun los inputs que recibimos del mundo exterior. Eso no significa que deba ofrecernos
graficos realistas, no depende de ello ya que algo con estética cartoon puede sentirse como

algo “real”.

'8 Encuestas de Hardware y software realizadas por Steam en febrero del 2022: https://store.steampowered.com/
hwsurvey
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Por un lado, la VR nos ofrece nuevas experiencias de usuario distintas a cualquier vivencia
anterior; con la posibilidad de recrear escenarios de todo tipo, ya sea para una visita histérica, o
un paseo por un planeta fantasioso; ademas de todo lo que tiene por ofrecer en dreas mas alla
del entretenimiento, como ya se ha mencionado. Por el otro lado, sin embargo, si se busca una
experiencia de mucha calidad, no es una tecnologia econdmica; necesitando también de un
espacio fisico suficiente para poder movernos con soltura; ademds de los conocidos mareos y
una posible consecuencia de evasion de la realidad.

Relacionado con esto, es preciso hablar de varios problemas visuales y fisicos de las VR que,
aunqgue poco a poco se van solucionando, siguen siendo un inconveniente a dia de hoy.

A. VR sickness como principal traba: es la dificultad de conseguir una inmersion
satisfactoria, sin que el usuario sienta nduseas o mareos. Es muy parecido al mareo
resultante de estar en un barco, donde el cerebro recibe informacidon de estar en
movimiento a través del oido y la vista, pero las piernas se mantienen quietas sin
moverse. Mientras que algunos usuarios pueden estar horas sumergidos en la VR, otros
necesitan parar al cabo de poco, precisando de algunas sesiones de aclimatacion para
lograr mantener mas tiempo la experiencia.

B. El segundo de los problemas se menciona en la tabla comparativa de VRs, con el HTC
Vive Pro 2, que ha sido uno de los que han conseguido arreglar este efecto: Screen
door. Este problema, que era muy evidente en los primeros dispositivos de 2016,
supone ver algo parecido a una malla cuadrada, cuando se ve el espacio entre pixeles,
efecto tipico en pantallas de baja calidad.

C. Otros problemas de experiencia de usuario con esta tecnologia son, por ejemplo, falta
de claridad en el disefio de interfaz de algunos mendus; por otro lado, el peso del casco,
que limita en tiempo la experiencia; el hecho de que solo un usuario pueda disfrutar de
las gafas a la vez; en algunos casos la necesidad de tarjetas graficas potentes; asi como
el hecho de necesitar un minimo de espacio por el que moverse, o el peligro de
golpearse con objetos que no vemos.

D. Para acabar, hablar de problemas visuales: aunque algunas gafas VR ofrecen mas
espacio de visor para poder colocar las gafas graduadas, no es nada cdémodo. Ademas,
el uso prolongado del visor puede suponer fatiga ocular.

Todos estos problemas pueden suponer una falta de accesibilidad para algunos usuarios que
estén interesados en la realidad virtual, aunque con el avance de la tecnologia se van
solucionando poco a poco.
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2.2 AJEDREZ. HISTORIA'Y ADAPTACIONES
2.21 MARCO TEORICO: HISTORIA DEL AJEDREZ

;Quién no ha oido hablar del ajedrez? Considerado por muchos como el rey de los juegos de
tablero, con mds de 500 millones de jugadores actualmente, cuenta con una historia milenaria,
donde ha pasado de ser un pasatiempo con el que probar tus habilidades de estratega, a ser un
deporte competitivo de lo mds valorado.

Encontramos por primera vez en la historia el ajedrez en un texto escrito en el poema épico
persa Shahnameh, traducido como “Libro de los reyes”, donde se da indicios de su origen
(aunque su origen exacto se desconoce): la recreacion de una batalla para aclarar una disputa
familiar. Viene derivado del juego Chaturanga, “cuatro divisiones”, en el que se tienen piezas
que simbolizan el ejército indio, y que acabaran siendo las del ajedrez'®:

1. 4 unidades del ejército, que son los peones / infanteria de hoy en dia
2. Caballeria, que serdn los caballos
3. Elefantes, que evolucionardn a los alfiles

4.Y carros, lo que mas adelante seran las torres.

Esta primera version del ajedrez, evolucionada del Chaturanga, seria el Shatranj, surgida
alrededor del afio 600 a.C. alli en Persia. En el mismo tablero de 64 (8x8), a los soldados,
caballos, elefantes y carros se le afiaden un consejero (la dama), y el Shah (el rey). La formas de

19 Datos sobre la historia del ajedrez extraidos del articulo de National Geographic escrito por Abel G.M. el 29/12/2020:
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/historia-ajedrez-juego-milenario_15981
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terminar el juego eran: a) en tablas, es decir, cuando no podia ganar nadie; o b) cuando todas las
piezas excepto el Shah era capturadas. La expresion “Jagque mate”, de hecho, viene
precisamente de aqui, del persa “Shah Mat”, es decir, “El rey ha muerto”.

Este modelo de juego arrasé en popularidad gracias a rutas comerciales y expansiones de
imperios como los musulmanes, creando multiples versiones en diferentes partes del mundo,
como el shogi (Japdn) o el makruk (Tailandia), donde la caracteristica comun es un tablero, piezas
con simil militar, y que la victoria depende de una unica pieza: el rey. Para la Edad Media, ya se
habia convertido en un juego internacional, y el ajedrez tal y como lo conocemos surge aqui, en
Europa, en el siglo XV.

Pasado el primer torneo internacional en 1834, Howard Staunton decidid estandarizar las reglas
del ajedrez, asi como la estética atractiva de las piezas. Gracias a esto el ajedrez quedd mas
homogeneizado, y es de hecho el que conocemos hoy en dia, siendo las piezas Staunton las
oficiales en los torneos en todo el mundo. A partir de 1861, ademds, se empezarian a usar relojes
de arena para limitar el tiempo de las partidas.

Siendo un deporte tanto de hombres, como mujeres, hubo intentos de crear mdquinas que
jugasen al ajedrez, como El Turco o el Ajedrecista; y mds de un siglo después apareceria la
primera inteligencia artificial que jugase al ajedrez: el MacHack VI en 1967, aunque sus
resultados no fueron nada buenos. Es en 1997 que IBM se marcaria un punto de no retorno con
Deep Blue, cuando su maquina consiguid derrotar al campedn mundial del momento, Garri
Kaspdrov. Hoy en dia las Al dedicadas a los juegos de ajedrez han mejorado muchisimo gracias a
la revolucidon de la tecnologia y el desarrollo del Machine Learning, aprendiendo a jugar ajedrez
contra multiples tipos de estrategias diferentes, como lo hace por ejemplo el proyecto Alpha
Zero, desarrollado en 2017 por Google20.

‘1—

20 M3s informacion en el articulo “AlphaZero: Shedding new light on chess, shogi, and Go” de la revista DeepMind:
https://deepmind.com/blog/article/alphazero-shedding-new-light-grand-games-chess-shogi-and-go
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Mecadnicas (M)

Dinamicas (D)

Estética (A)

Tablero de 8x8

6 tipos de Piezas de juego (32 en total)
2x Rey
2x Reina
4x Alfil
4x Caballo
4x Torre
16x Pedn

Reloj/Temporizador

Casi infinitas, dependiendo del jugador,
la estrategia...

Campo de batalla simplificado

6 disefios de piezas

Empezando con un pequefio Marco de Disefio del juego, vemos que el ajedrez es un ejemplo

excelente de un juego con pocas mecdnicas, pero que a su vez genera infinidad de dindmicas,

que es el comportamiento de la gente al jugar al ajedrez, y el entretenimiento que les aporta. Es

un juego altamente eficiente, que no cuesta comprender el por qué de su éxito imperecedero

que aun sigue fuerte hoy en dia en todos los ambitos imaginables, como vemos por ejemplo con
el gran éxito de la miniserie Gambito de Dama (Netflix, 2020)2!, o la campafia de Louis Vuitton de

otoflo-invierno para hombres del pasado 202122,

Con el propdsito de comprender

mejor el ajedrez, empecemos compilando las principales

reglas del juego. Tradicionalmente es un juego de 2 jugadores cuyo objetivo es eliminar al rey

rival. Existe también la variacién de un jugador vs una inteligencia artificial entrenada para jugar.

21 Gambito de Dama, 2020, dirigida por Scott Frank. Ficha: https://www.filmaffinity.com/es/film634805.html

22 Para mas informacidn sobre la campafia de Louis Vuitton: https://eu.louisvuitton.com/eng-el/magazine/articles/men-

fw21-campaign#the-film
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Figura

Descripcion de la
pieza

Movimiento

Rey: La mas importante, pero
también una de las mas
indefensas. Solo puede avanzar
una casilla en cada direccion
(arriba, abajo, hacia los lados, o
en diagonal). No puede colocarse
en una casilla donde esté en
jaque.

Figura

Descripcion de la
pieza

Dama / Reina: La mas poderosa,
Puede moverse tantas casillas
como quiera en cada direccion
(arriba, abajo, hacia los lados, o

en diagonal).

Figura

Descripcion de la
pieza

Movimiento

Torre: Puede moverse tantas
casillas como quiera, pero solo
hacia adelanta, hacia detras, o

hacia los lados.

Figura

Descripcion de la
pieza

Movimiento

[

Alfil: Puede ir tan lejos como
quiera, pero debe moverse
siempre en diagonal,
permaneciendo siempre en el
color de la casilla en la que
empiezan.
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Figura Descripcion de la Movimiento
pieza

Caballo: Avanzan en forma de L,
es decir, dos casillas en una
direccion + una mas en un giro
de 90°. Ademas, son las unicas
piezas que pueden saltar sobre
otras piezas, saltdndoselas.

Figura Descripcion de la Movimiento
pieza

Pedn: Sélo se mueven hacia

adelante, no pueden retroceder.
Solo pueden avanzar una casilla
por jugada, excepto en la
primera, que pueden avanzar
dos. Para capturar una ficha
enemiga se mueven una casilla
G

en diagonal. No pueden seguir
avanzando si hay una pieza
delante bloqueando el camino.

TABLA 2.2.2.2 DESCRIPCION DE LAS PIEZAS Y SUS MOVIMIENTOS

Cada jugador cuenta con 6 tipos de piezas, 16 en total, a su disposicidn, de color claro para uno,
y oscuro para el otro, que van colocadas en un tablero 8x8 con 64 casillas en total; estos
movimientos se pueden anotar otorgando coordenadas cartesianas al tablero. Por ultimo, el
tercer elemento que configura las mecdanicas del ajedrez es un temporizador, un doble
crondmetro para limitar el tiempo de los movimientos. Dependiendo del ritmo establecido en el
reloj, se jugaran distintos tipos de partida: partida reldmpago (15 minutos por jugador), partida
rapida (15-60 minutos), partida estdndar (+60 minutos, 90 de media), o partida amistosa (si no se
utiliza un tiempo concreto).

El primero en jugar es el jugador de las piezas blancas, y ambos jugadores se irdn turnando para
mover una pieza por turno. Cada pieza tiene una forma Unica de moverse por el tablero, no
puede moverse a través de otras piezas (excepto el caballo con el salto), y nunca pueden ocupar
el sitio de otra pieza de su mismo color. Si se puede en caso de ser del color contrario, que
implica capturar la pieza del contrincante para sacarla del tablero y eliminar amenazas.

Como se ha dicho, cada pieza tiene sus propias caracteristicas, a la vez que siguen un orden
jerarquico de alturas. El jugador inicia el juego contando con 1Ix rey, 1x dama, 2x alfiles, 2x
caballos, 2x torres, y 8x peones.
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El objetivo estratégico de dichos movimientos es ir posiciondndose en el tablero a la vez que
vas eliminando fichas del oponente, con el objetivo de dejar a su rey desprotegido, ganando por
jaque mate. La finalizacion del tiempo, o el abandono de la partida también son motivo de
finalizacion del juego. Por otro lado, también puede darse un empate, conocido como Tablas; ya
sea por acuerdo comun, por falta de piezas para realizar el jaque mate, si se repite tres veces la
misma posicion de fichas en el tablero, si se han hecho 50 movimientos sin mover un pedn ni
capturar una pieza, o si un jugador, a pesar de no estar en jugada de jaque, no puede hacer
ningun movimiento legal, que viene a ser “tablas por ahogado”.

A parte de los principios mencionados, el ajedrez cuenta con unas reglas especiales:

. Coronacion: Si los peones llegan al otro lado del tablero de juego, éstos pueden
convertirse en cualquier pieza, excepto en un rey. Generalmente lo interesante es
convertirlo en dama, gracias a la versatilidad de movimiento de esta ficha.

- Al paso: Si un pedn avanza dos casillas en su primer movimiento, situdndose al lado de
un pedn contrario, este enemigo puede comerse lateralmente el pedn, y ocupar la casilla
que se habia saltado el primero.

- Enroque: te permite realizar dos acciones en un solo movimiento, esto es, situar al rey
dos casillas al lado, en una posicion menos expuesta, a la vez que pone a la torre en
juego, sacandola de la esquina y ubicdndola al lado del rey, en el lado opuesto en el que
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se encontraba. Para poder hacer el enroque, ésta debe ser la primera accion tanto del
rey como de la torre, a la vez que no puede haber ninguna pieza entremedio. Por
supuesto, el rey no puede hacer enroque si esta en jaque, a la vez que tampoco puede
pasar por una casilla que esté amenazada.

Lo principal del ajedrez se puede resumir en cuatro puntos: 1) Protege a tu rey a toda costa,
aunque la reina es la ficha mas poderosa, si pierdes el rey pierdes la partida; 2) Presta atencion y
no regales piezas que no sean necesarias; 3) Ten el control del centro del tablero con las piezas
y peones, asi tienes mds espacio de movimiento, a la vez que le dificultas las tiradas al oponente;
y 4) Utiliza todas tus piezas, para poder utilizarlas luego para atacar al rey.

2.2.3 ADAPTACION DEL AJEDREZ AL FORMATO DIGITAL

Los primeros videojuegos de ajedrez se popularizaron con el uso de ordenadores a finales de
los 80s-90s, siendo, junto al Buscaminas (Johnson y Donner, 1989), uno de los favoritos para
pasar el rato, y de ahi no ha bajado el listdn. Instalado en cualquier PC, hoy en dia sigue siendo
una de las opciones favoritas para pasar el rato, y es un juego que muchos aprenden de
pequefios.

Como se han creado multitud de videojuegos de ajedrez, vamos a centrarnos en videojuegos
que usan personajes como figuras, que es precisamente la propuesta de este proyecto. Estos
juegos los encontramos desde la década de los 80s, hasta el mismo afio pasado 2021. Incluso
franquicias famosas como la saga de Terminator (Cameron, 1984) o de Star Wars (Lucas, 1977)

tienen su propio videojuego de ajedrez.
A continuacidn, se listan algunos de los juegos mas queridos por fans:

« Battle Chess (Interplay Entertainment, 1988. Para PC): Primer videojuego para PC en que
las fichas son encarnadas por personajes realistas de fantasia. Es un juego muy querido y
nostdlgico para la comunidad gamer ajedrecista. En diciembre de 2015 sacaron una
reedicion para PC con nuevo arte 3D llamado Battle Chess: Game of Kings.

« Star Wars Chess (The Software Toolworks, 1993. Para PC) y Terminator 2: Judgement Day
- Chess Wars (IntraCorp, 1993. DOS): A raiz del éxito de Battle Chess, algunos
desarrolladores de videojuegos empezaron a apostar por la creacion de ajedrez con
personajes basados en peliculas exitosas, por ejemplo Star Wars y Terminator.

« Lego Chess (Lego, 1998. Para PC): uno de los pocos videojuegos de ajedrez con tematica
pirata.
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« Chessaria The Tactical Adventure (Pixel Wizards, 2018. Para PC): Ajedrez animado con
personajes fantdsticos que cuenta con 3 ejércitos jugables, asi como un lore bien
desarrollado. Tiene diferentes modos de juego, level-based, con diferentes objetivos a
cumplir, y piezas que matar. Apuesta mucho por los graficos.

Dota Auto Chess (Drodo Studio, 2019. Para PC): Este juego contaba con un tablero de
tematica pirata para sus jugadores. En febrero del 2020 saldria Magic Chess: Bang Bang,
de Kaka Games, para Android, que consiste en duelos estratégicos inspirado en el Dota
Auto Chess.

Might & Magic: Chess Royale (Ubisoft, Enero 2020. Para PC):. Battle royale de 100
jugadores enfrentandose en un tablero a tiempo real en partidas rdpidas de 10 minutos.

Chess.com (Allebest, Severson, 2007): Esta web es la mas popular en cuanto a ajedrez
online. Ofrece la posibilidad de jugar partidas tanto contra Al como multijugador, y lo
interesante es que soporta partidas multiplataforma. Ademds de ofrecer recursos,
tutoriales y hasta un forum en el que la gente puede socializar. Diariamente se juegan

miles de partidas.
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2.2.4 AJEDREZ EN LA REALIDAD VIRTUAL

Dejando de lado los videojuegos caracterizados de ordenador y movil, también se han explorado

las opciones que ofrece la realidad virtual para conseguir una experiencia mas intensa para el

usuario, pero apenas hay oferta. Algunos juegos de ajedrez VR disponibles son:

- Tabletop Simulator (Berserk Games, 2015), y Rec Room (Rec Room Inc, 2016): Mas que
juegos de ajedrez en si, sobre todo hay bastantes ofertas de packs de juegos de mesa,
dentro de los cuales se encuentra el ajedrez, y por otro lado la opcidn de conectar el VR
al PC para visualizar los juegos mencionados.

« Magic Table Chess (Experiment 7, 2016. Para Oculus Rift, Rift S, Remote, y Samsung Gear
VR). Este juego de Dungeons & Dragons, es solo tablero con piezas tipicas, pero es la
antesala a su siguiente juego “Dungeon Chess”, que comentaremos mas adelante.

Otros juegos VR no nativos de Oculus, para Steam, pero compatibles con Oculus son:

« Chess Ultra (Ripstone, 2017. PC compatible con VR y PS4 VR): Graficos muy buenos, buen
gameplay y UX, en general es muy buen juego 2D, pero no satisface como experiencia
VR, ya que no esta del todo bien planteada su adaptacion a la realidad virtual debido a
cierta falta de definicion y nitidez en las piezas, elemento principal del juego; falta de
interaccion con el entorno mas allda de las piezas; modelado de manos precario, entre
otros.

Magician’s Gambit (Coding Caveman, 2017. PC compatible con VR): Buena ambientacion

y recepcion, pero ciertos fallos en los controles.

Immersion Chess (Immersion, 2017. PC compatible con VR): Falta de comunidad online, y
fallos en la Al, calidad mas justa, pero es lo que se puede esperar de un juego gratuito.

Chessality (Zananok, esperado para agosto de 2021, no publicado. VR Unicamente):
Aunque se publicé una version beta, parece que el juego no ha tenido éxito / no ha
salido adelante. Su apuesta era buscar una experiencia mas inmersiva con escenarios
detallados, pero sigue siendo de piezas estandar. De momento sigue en Stand By.

Ajustando mas el circulo, existen 2 juegos que reunen los requisitos de ser un videojuego de

ajedrez compatible con VR y que ademds pueda jugarse con personajes en vez de las piezas

Staunton tipicas de todos los demas juegos vistos hasta el momento:

« ChessVR (Games.Sharbit, 2016. Para PC, compatible con VR): Cuenta con personajes
fantasiosos animados, como dragones y caballeros, que introduce la mecdnica que se
propone en este TFG de utilizar la VR como punto de vista en primera persona de las
piezas, aunque en este caso tu eres el rey y vas dando drdenes. Si bien van mejorando,
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hay algunos fallos como la falta de multijugador, que dejan este juego con una

puntuacion baja.

« Dungeon Chess (Experiment 7, 2017. Unicamente para Oculus Rift), es de los creadores
de D&D, que sacan una mejora del juego anterior, el Magic Table Chess. Este nuevo
juego tiene piezas mas tematicas, y las animaciones estan muy logradas; pero solo es la
visualizacion del entorno, sin ofrecer mas grados de inmersion, y el hecho de ser
obligatoria la conexion al ordenador para poder jugarlo reduce su versatilidad y atractivo.
Este seria el favorito, de no ser por un problema: Ya no estd disponible en la Store de
Oculus, ademas de que estaba limitado a ser compatible sélo entre Oculus Rift y Rift 2.

Como se puede observar, el catdlogo de juegos de realidad virtual es algo limitado. De hecho,
muchos jugadores recuerdan con carifio y nostalgia juegos de PC 2D, como el Battle Chess del
1988, coincidiendo en que seria bueno poder contar con algo asi en VR. Tal es el deseo, que
incluso algunos usuarios de redes sociales estdn intentando desarrollar sus propios juegos de
ajedrez para VR con la intencion de satisfacer este deseo.

“Yea that is a great example... that current one is only with the Rift which is wired and
you need a gaming computer. I want to take that same concept [The Chess Ultra
gameplay concept] and have it for the wireless Quest. And mainly built around online
multiplayer-...as if you are sitting right over a real board playing someone.”

- Ryan Baldwin, a.k.a. ScotchYa, 18/02/2020.

“That what we were talking about. If you could play VR Battle chess like Harry Potter.
That would seriously be off the chain. Have pieces flying at you [...] Bout who here has
the knowledge to build it. Let it be a game built by chess players for chess players.”

- LondonDungeon, 18/02/2020.23

Tras analizar qué juegos se ofrecen de Ajedrez VR con personajes fantasiosos y de temadtica
pirata, se destaca algo en comun: aunque se puede jugar conectando los cascos al PC, no hay
ningun juego que sea nativo del Oculus Quest 2, el dispositivo elegido para este trabajo,
bastante chocante si se trae a colacion la encuesta del mes de febrero de 2022 de Steam,
donde se muestra el aumento del uso de la Meta Quest 2.

O al menos, era asi en el momento de plantearse este TFG, porque el 29 de junio del 2021 el
desarrollador Odders Lab publicé en la Store de Oculus el videojuego Chess Club VR, nativo de

23 Conversacion extraida del foro online de Chess.com, donde se discute la falta de juegos de ajedrez VR para Oculus
Quest. Hilo: https://www.chess.com/forum/view/chess-equipment/vr-chess-for-oculus
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Quest y Quest 2, un juego que no ha dejado indiferente a nadie, y que abre las puertas de los
dispositivos VR a traer nuevos juegos de ajedrez.

« Chess Club VR (Odders Lab, 2021) es la ultima novedad en ajedrez VR. Ofreciendo tanto
un modo de juego clasico como uno de fantasia, destaca por sus graficos y sus
animaciones fluidas. Ofrece la opcidn tanto para jugar contra la Al como multijugador, y
poco a poco va mejorando a base de actualizaciones, consiguiendo poco a poco un

aumento de fans.

72N i |
©) CHESSCLUR

2.3 REALIDAD VIRTUAL Y AJEDREZ. UNA UNION POCO APROVECHADA
Y CON MUCHO POTENCIAL

El mundo en el que vivimos sufre cambios constantemente, y cada dia aparece un nuevo invento
o una nueva funcionalidad que nos hace replantear y adaptar nuevos conocimientos
tecnoldgicos que vamos afiadiendo a nuestro dia a dia. Desde que Kaspdrov fue vencido por la
Deep Blue de IBM ha pasado mucho tiempo, y la forma de jugar al ajedrez ha encontrado nuevas

opciones con el tiempo, y la VR es una de estas nuevas posibilidades.

Tras analizar realidad virtual y ajedrez por separado, llega el momento de unir ambos conceptos.
La VR ofrece nuevas posibilidades para disfrutar de una experiencia mas completa de lo que lo
hacen lo juegos 2D de ajedrez; sin embargo, debido a la falta de estabilidad de este mercado, al
ser una parte de la industria que todavia esta desarrollandose, las grandes empresas no cuentan
con garantias suficientes de un Return of Investment (Rol por sus siglas en inglés) satisfactorio,
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por lo que este papel de desarrollador de juegos para realidad virtual cae principalmente en
estudios independientes mas pequefios, que pueden tener mds opciones de éxito con menor
riesgo. Esta falta de desarrollo por parte de los grandes estudios no ayuda demasiado a la
popularizacién de los juegos de ajedrez en realidad virtual.

Uno de los inconvenientes mds criticados del ajedrez online, sobre todo por aquellos jugadores
mas serios que participan en competiciones deportivas de ajedrez, es la diferencia de contexto
que implica jugar frente a frente, con los nervios y el repaso de diferentes jugadas a realizar, con
la posibilidad de lanzar puyas y tener el control de hacer sentir tension a tu oponente; o jugar en
tu casa desde el sofd, de una forma mucho mas relajada y sintiéndolo como una accién mas

secundaria.

La realidad virtual puede ser la clave para solucionar esta sensacion, ayudando al jugador a
abstraerse de lo que le rodea gracias a la calidad de inmersidn actual, lo que le otorga una
mayor concentracion en las estrategias a seguir, y a introducirse mentalmente en un estado de
tension. Por otro lado, contar con la posibilidad de utilizar tus manos gracias al tracking de las
gafas es un factor diferencial que mejora la experiencia, siendo tus propios movimientos los que
mueven la pieza, frente al clic y arrastre de los juegos 2D.

Ademas, el hecho de ser un juego principalmente estdtico implica menos probabilidades de
marearse por culpa de la anteriormente mencionada VR sickness, lo que supone una mayor
accesibilidad de este tipo de juegos a usuarios mas sensibles a este efecto.

Otro de los problemas que tienen muchos de los juegos mencionados en el apartado anterior
(véase por ejemplo el Chessality en 2D o el ChessVR en 3D) es la falta de opciéon de juego
multijugador, y en consecuencia una comunidad bien desarrollada alrededor del juego, uno de
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los pilares bdsicos del ajedrez. Aunque por otro lado, internet es la era de los trolls24, y ningun
juego queda exento de este tipo de personas que pueden arruinarte la experiencia. En aras de
ofrecer una buena partida a los jugadores, en juegos como el Chess Club VR, cuyas
funcionalidades estdn muy basadas en el modo multijugador online, han ampliado las
preferencias de usuario dentro de las partidas, precisamente para evitar avatares molestos o con

mal comportamiento.

En general, los ajedrecistas recomiendan la realidad virtual como opcién para jugar ajedrez,
siendo una tecnologia con infinidad de posibilidades segun vaya avanzando, aportando nuevas
capas de ludificacion que mejoren la experiencia de juego, como ya lo hacen los diferentes
entornos inmersivos, las animaciones de piezas de fantasia, o el hecho de “sentir” aquello que
tocas, como las fichas por ejemplo, gracias a accesorios como los guantes hapticos que a dia de
hoy se estdn desarrollando25.

“[...] It's totally different experience than 2D or not immersive 3D. VR is really
suitable for playing chess. [...] Very good feeling and free. Problem : waiting for
another player...”.

- Fréderic, a.k.a. foxpapa, 13/02/2018.26

En conclusidn, si bien tiene algunos fallos, la experiencia general que provee el concepto de
ajedrez jugado en realidad virtual es muy positiva y recomendable, y definitivamente a un nivel
superior respecto a sus predecesores 2D y 3D no inmersivos. Eso si, algo crucial en lo que
muchos jugadores estan de acuerdo para conseguir el “ajedrez VR definitivo” es precisamente la
opcidn a poder jugar contra usuarios de otras plataformas, méviles, de PC o consola, con la idea
de garantizar una comunidad multijugadora viva y funcional, lo que acabaria con el problema que
presentan algunas de las opciones actuales.

24 Un troll en internet es aquel usuario que aprovecha cualquier sitio de la red para hacer comentarios con el objetivo de
crear controversia, buscando principalmente llamar la atencion y molestar a los demds usuarios.

25 Guantes hapticos de Meta: https://www.xataka.com/realidad-virtual-aumentada/zuckerberg-quiere-que-toquemos-su-
metaverso-asi-quante-haptico-que-esta-desarrollando-meta-para-sentir-objetos-virtuales-como-reales

26 Conversacion extraida del foro de internet Chess.com, donde se discute la idoneidad de la realidad virtual para jugar
al ajedrez. Hilo: https://www.chess.com/forum/view/suggestions/chess-in-vr
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2.4 PIPELINE ARTISTICO PARA VIDEOJUEGOS 3D

En este apartado del Estado del Arte se hablara del workflow mas habitual que se sigue para la
creacion de assets y personajes para videojuegos, desde su conceptualizacion hasta su
introduccion dentro del motor de videojuego, asi como de qué roles se encargan
tradicionalmente de cada proceso, y los programas mas utilizados, asi como la eleccién de
software para este proyecto.

Perfil Modeler Texturer Material Artist | Animator Technical Artist
profesional Concept Artist Modeler Sculptor Modeler Modeler Texturer Texturer Rigger Animator VFX Artist Technical Artist
Proceso Concept Bakes i Riaai Game
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2.41 CONCEPT ART

Dentro de la clasica separacion entre Preproduccion, Produccion, y Postproduccion de proyectos
cinematograficos, publicitarios y visualmente artisticos en general, encontramos el apartado de
Concept Art en primer lugar, dentro de la preproduccidon. Creado por la figura del Concept
Artist / Artista Conceptual, consiste en disefiar multiples propuestas graficas y bocetos de
personajes, assets y entornos, asi como storyboards y animdticas en el caso de haber
cinematicas; asegurando un buen disefio, una silueta comprensible y atractiva, con sus
expresiones, estados, colores e indicaciones.

Esto servira como referente a utilizar por los demas artistas durante el resto de Pipeline. Si bien
las herramientas clave tradicionales son el dibujo tradicional y Adobe Photoshop?7, desde hace
pocos aflos se ha asentado la técnica de utilizar programas de modelado y esculpido como
ZBrush28 para utilizar de soporte durante el proceso creativo, ayudando a conformar formas
rapidas, asi como ayudando en los bocetos con perspectivas complicadas. Por otro lado, Clip

27 Adobe Photoshop: https://www.adobe.com/es/products/photoshop.html

28 ZBrush: https://pixologic.com/
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Studio Paint2® es un software de un Unico pago mucho mas asequible que el de Adobe (Unico
pago de 42€ vs 725€/afio si es uso individual, 840€/afio por licencia en caso de empresa), que
estd a la alza y que va ganando terreno cada vez mds, gracias a que ofrece una experiencia mas
intuitiva para dibujar y hacer lineart que la que ofrece Photoshop. Para hacer Storyboard y
Animatica, aunque no es un estandar de la industria, se estd utilizando también el programa
Storyboarder30, como herramienta para realizar dichas tareas.

Para la creacion de este arte conceptual, los artistas utilizan multiples fuentes de inspiracion, ya
sea de la naturaleza, la arquitectura, la moda, o de otros juegos o peliculas, asi como de otras
imagenes y tableros de internet, que a su vez les sirven de herramienta para organizar dichas
inspiraciones segun temadtica y estética, iluminacion, paletas de colores, etcétera. Las
herramientas mds usadas son Pinterest3! y ArtStation32 para buscar referencias; y PureRef33 y
Miro34 para organizarlas.

SSASSIN
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29 Clip Studio Paint: https://www.clipstudio.net/es/

30 Storyboarder: https://wonderunit.com/storyboarder/

31 Pinterest: https://www.pinterest.es/

32 Artstation: https://www.artstation.com/

33 PureRef: https://www.pureref.com/

34 Miro: https://miro.com/
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Para este proyecto se utilizard Pinterest y ArtStation como bibliotecas de referencias; Miro para
organizar la informacion recogida en frames para cada personaje, y Clip Studio Paint para la
creacion integra del Concept Art de los personajes y el entorno, en vez del estdndar que es
Photoshop, por las facilidades que aporta al trazado de lineas de boceto, ademas de la.

2.4.2 MODELADO POLIGONAL

A partir de los blueprints35 creados por los Concept Artists, el siguiente paso del Pipeline es
pasar a 3D. Se acostumbra a empezar creando un primer blockout: un bosquejo 3D con formas
primitivas bdsicas como cubos o cilindros, que busca asemejarse a la silueta y proporciones
propuestas en el arte conceptual. De aqui entramos de lleno en la seccidén de Produccidon, en
que se desarrolla el asset en cuestion, lo que llamamos un Low Poly, el objeto 3D en una version
con poco poligonaje que sera el que pondremos dentro del motor de videojuego una vez esté
listo. En caso de necesitar una versidon con mayor resolucion, que a su vez implica un ndmero
mayor de poligonos, se crea una version High Poly que mas adelante se utilizara en el Baking

previo al texturizado.

La cuestion del poligonaje es importante porque de ello dependera parte de la optimizacion del
juego, el tamafio maximo del archivo, asi como la facilidad que tenga éste de cargar la escena,
animaciones y efectos entre otros. Aunque hay que tener en cuenta que hoy en dia la tecnologia
actual facilita el uso de mads poligonos, el hecho de usar poligonajes reducidos en unos assets

35 Término que proviene de la arquitectura, en este caso son planos o referencias que dan los Concept Artists a los
Modeladores y Escultores para crear la version 3D de ese asset o personaje. Normalmente cuenta con al menos una o
dos vistas ortogonales en las que basar las proporciones del objeto a modelar.
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para que sean lo mds optimizados posibles, puede traducirse en poder usar efectos mds caros
(en lo que recursos se refiere) en otro lado. La cuestion es comprender qué objetos son mas
importantes o se verdn mds de cerca, para balancear el nimero de poligonos segun nos
interese. Una forma de ayudar en este aspecto es con el uso de LODs, las siglas de “Level Of
Detail”, que consiste en crear una o mas variaciones del asset o personaje original, y reducir los
poligonos que lo conforman. Segun la distancia de la cdmara, se cargard un modelo con mas
poligonos o menos, perdiendo calidad de modelado y texturizado en distancias largas, pero que
nos sirve de mucha ayuda para reducir recursos manteniendo la buena calidad del modelado.

Los programas estdndar de la industria para este apartado son Autodesk Maya y Autodesk 3ds
Max, siendo este segundo utilizado especialmente para hacer Hard Surface Modeling.
Recientemente ha ganado mucha fama Blender, un software open source, totalmente gratis, que
cada vez estd mejorando mds, y que es la opcidn favorita de muchos Modeladores / Modelers
freelance o de estudios indie pequefios que no les sale rentable utilizar licencias como las de
Autodesk, que se pagan peridédicamente, saliendo alrededor de unos 2.245€/afio.

Para el modelado, retopologizado y unwrappeado de este proyecto se utilizard la version gratuita
de Autodesk Maya para estudiantes, debido a que es el estandar usado actualmente, e igual de

asequible que Blender en este caso.

2.4.3 ESCULTURA DIGITAL

La escultura digital se utiliza principalmente para la creacion de personajes, asi como assets de
acabado orgdnico, y para la creacion de la version High Poly del modelado poligonal.
Dependiendo del workflow, se puede empezar el objeto 3D en cuestidon directamente en el
programa de escultura sin crear un Low Poly primero, pero debido a que la escultura digital
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trabaja con miles de tridangulos, se deberd extraer luego una version reducida para poder animar
y colocar en el game Engine. Muchas veces se aprovecha este estadio para pintar los vértices
del modelado segln las separaciones de partes que nos interesen, para crear un mapa ID a
partir de este pintado, que serd de utilidad en algunos casos en la etapa del texturizado.

Esta parte del Pipeline es llevada a cabo por el Escultor / Sculptor, aunque en empresas
pequefias lo habitual es que este proceso sea realizado por el propio modelador, asumiendo un
rol mds generalista. El software rey para la escultura digital es ZBrush de Pixologic, capaz de
trabajar de forma muy organica con muchos poligonos, funcionando con capas y pinceles como
lo hace Photoshop en 2D. Si bien Blender también ofrece una opcion de esculpido digital, asi
como lo hace Autodesk Mudbox, la competencia es muy distante, siendo ZBrush el lider del
sector.

Para este trabajo se utilizard ZBrush como herramienta, por ser el programa mds eficaz para este
propdsito.

2.4.4 RETOPOLOGIA

El proceso de retopologia, hecho por el modelador, consiste en una recreacién optimizada y
correcta de la figura modelada o esculpida en High Poly. Es vital para la incorporacion al motor
de videojuego, asi como para poder desplegar las UVs, y para tener la resolucién de poligonos
adecuada en cada parte del personaje para poder animar posteriormente.

Para el retopologizado se utiliza principalmente Topogun3é, un software enfocado precisamente
a la retopologia. También se usa mucho Maya, que cuenta con un conjunto de herramientas
relativamente eficientes para retopologizar.

2.4.5 DESPLEGADO DE UVS

Con el objetivo de poder texturizar el asset 3D en cuestidon, es necesario desplegar primero sus
UVs, es decir, sus coordenadas 3D sobre un plano 2D cuadrado (UV equivaliendo a las
coordenadas XY) de una forma adecuada para que las texturas no “resbalen” o se vean mal. Este
paso es fundamental para conseguir buenos resultados, y normalmente requiere de mdiltiples
iteraciones hasta conseguir el resultado adecuado. Debido a la fina linea que separa el
modelado del texturizado en este punto, es habitual que se encargue de ello tanto el modelador
como el texturizador indistintamente.

36 Topogun: http://www.topogun.com/
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FIGURA 2.4.5.1 DESPLEGADO CORRECTO DE UVS DE UNA COLUMNA

Los programas habituales en la industria son los mismos que para modelar: Maya, 3ds Max y
Blender.

2.4.6 BAKES DE LOS MODELADOS

Este punto es importante cuando se busca conseguir un resultado mds realista en el texturizado,
y normalmente se hace un baking tanto si buscas un resultado PBR (Physically Based Redering),
con aspecto mas realista; como uno mas Stylized, mas parecido a algo hecho a mano. El Baking
sirve para “cocinar” los detalles del modelo 3D y convertirlos a bitmaps para usarlos como parte
de la textura del objeto. Normalmente se hace baking de un modelo Low Poly con su version
High Poly para pegar los detalles creados con muchos poligonos a su version optimizada. Los
mapas mas habituales a crear son el Normal Map, el Ambient Occlusion Map, el Position Map,
etcétera. Estos mapas serviran de base para el texturizado.

De este punto se encarga el Texturizador / Texturer, y lo mas habitual es que lo haga con
Marmoset Toolbag37, Topogun o Substance Painter, siendo los tres softwares bien asentados
dentro de los estdndares de la industria. Para el propdsito de este trabajo, se utilizara Adobe
Substance 3D Painter3® como herramienta para bakear, ya que es el Software con el que se
texturizard todo, y que también cuenta con una version de estudiante gratuita.

37 Marmoset Toolbag: https://marmoset.co/

38 Adobe Substance 3D: https://www.adobe.com/es/products/substance3d-painter.html
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2.47 TEXTURIZADO

Consiste en la creacion de materiales y texturas para dar el aspecto estético que necesita el
objeto 3D que se ha modelado y desplegado. De esto se encarga el Texturizador, aunque
también puede participar el Material Artist, responsable de crear materiales y packs de texturas
para poder integrarlos en ese objeto. De este texturizado se exportardn una serie de mapas de
texturas 2D, codificados y listos para ser reconocidos por el Game Engine. El mapa basico con el
que contard un modelo 3D es el base map, también llamado Albedo, que es la textura de color.
Otros mapas de texturas extraidos mas tipicos son el Height map, el Metallic map, el Normal map,
el Roughness map y el Emissive map entre otros. Dichos mapas aportan la informacién necesaria
para hacer parecer el material que se supone que tiene el objeto, ya sea una antorcha de
madera o una baldosa de piedra, y se consigue segun los parametros de metal o de pulido

dados. También se pueden falsear volimenes y modelados gracias a las normales.

Para el texturizado, se utiliza principalmente Adobe Substance 3D Designer para crear
materiales, y Adobe Substance 3D Painter para aplicar los materiales y texturizar el modelado.
Ambos funcionan de forma procedural, a través de nodos en el caso de Designer, y a través de
capas de relleno y mdscaras en el caso de Painter. Aparte del pack de Substance, también se
utiliza como estandar el programa Mari de Foundry39, sobre todo enfocado a la industria del cine,
y Photoshop para crear texturas con estilo Hand Painted.

2.4.8 RIGGING

Si el asset o personaje necesita animarse, primero se deberd crear un esqueleto colocado en
cada parte necesaria, formado por huesos. La creacidon y colocacion de este esqueleto es el
rigging, y la aplicacion de dichos huesos a la malla 3D para que interacttien se llama Skinning. Es
un proceso muy técnico que se encarga de dejar al personaje o asset ya listo para animar.

39 Mari: https://www.foundry.com/products/mari
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De este proceso se encarga el Animador / Animator o el Riggeador / Rigger en caso de
empresas con perfiles mds especializados y menos generalistas. El programa estrella para este
proceso, igual que para animar, es Autodesk Maya, que cuenta con las mejores herramientas
para este propdsito; y serd el software que se usard en este proyecto para riggear y animar.

2.4.9 ANIMACION

Partiendo del proceso anterior, el animador se encarga de crear [os movimientos necesarios para
dotar de vida el objeto animado siguiendo los 12 principios de animacion tradicional4°:

1. Squash and stretch 7. Arc

2. Anticipation 8. Secondary action

3. Staging 9. Timing

4. Straight-ahead action and pose-to- 10. Exaggeration
pose

1. Solid drawing

5. Follow through and overlapping action
12. Appeal

6. Slow in and slow out

Maya permite animar utilizando Keyframes con cada modificacidn, y utilizando el Graph Editor se
pueden pulir las curvas y otros elementos de la animacion con el objetivo de conseguir un
movimiento fluido y creible. Estas animaciones se podrdn exportar junto al personaje y sus
texturas en un formato 3D compatible como el FBX#, y tener el asset o character listo para
introducir y programar dentro del motor de videojuego.

Una de las técnicas utilizadas para evitar animar todo de forma manual o mediante Scripts de
MEL, el lenguaje de Maya, es utilizando tecnologia de Motion Capture, abreviado como Mocap.
Esta técnica graba los movimientos de un actor, y a través de un software se traslada dicha
informacion al personaje 3D que representa. Si bien la animacion resultante es una primera
version que necesita pulirse para ser utilizada, claramente es de gran utilidad para obtener
resultados réapidos que la animacidn tradicional tardaria horas en ofrecer. Ademas, hay diferentes
opciones a elegir para realizar un Mocap que dependen del presupuesto del que dispone la

40 Ejemplos visuales de los 12 principios de la animacion: https://www.creativeblog.com/advice/understand-the-12-
principles-of-animation

4 El FBX es un formato de archivo 3D comprimido que leen la gran parte de programas 3D. Contiene informacién del
objetos como sus normales, sus texturas o sus animaciones.
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empresa, teniendo para elegir desde trajes completos con muchas camaras y sensores que
suponen una inversidon muy cara, hasta la posibilidad de capturar el movimiento mediante 2
kinects a través de un ordenador de una forma muy asequible, aunque técnicamente limitada.

Para este proyecto, se utilizara el programa iPi Soft42, junto con la técnica de Motion Capture
para animar los movimientos de los diferentes personajes, tanto para reducir costes de
produccion, como para aprovechar las instalaciones del CITM, que cuentan con esta tecnologia.
Esta captura luego se trasladard a Maya, donde se pulird la animacion y se dejara lista para llevar

al Engine.

2.410 VFX

Este punto acostumbra a dejarse fuera de los workflows de creacion de assets y personajes
porque se trata de un trabajo mas técnico, del que se encarga el VFX Artist o el Technical Artist
y es considerado parte de la Postproduccion. Sirven para terminar de dar vida a los personajes y
objetos mediante el uso de efectos visuales tales como chispas, agua, fuego, destrucciones, y
efectos mdgicos entre otros. Estos se crean mediante sistemas de particulas o shaders, y son
bastante complejos a la vez que caros para el rendimiento del juego. Pueden hacerse dentro del
motor de videojuego en cuestion, como Unity 3D43 o Unreal Engine44, o pueden crearse fuera e

42 iPi Soft: https://www.ipisoft.com/

43 Unity: https://unity.com/es

44 Unreal Engine: https://www.unrealengine.com/en-US/?sessioninvalidated=true
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importarlos, con programas como Adobe After Effects45 o SideFX Houdini4é, uno de los lideres
del sector enfocado sobre todo a peliculas.

Para este proyecto se utilizara el propio Engine de Unity para crear los efectos necesarios.

2.411 GAME ENGINE

Llegando a la parte final, territorio del Technical Artist, esta la introduccion del asset ya listo para
ser introducido y preparado para su uso dentro del motor de videojuego. Con el FBX dentro del
software, se preparardn cosas como el sistema de LODs, los materiales a partir de las texturas,
los efectos y animaciones que contenga, se generaran scripts con diferentes funcionalidades, y
finalmente se creara un package llamado Prefab, que contenga toda esta informacidén en un
objeto “padre” que esté listo para ser utilizado.

Los game engines nos ofrecen simulacion de render de graficos a tiempo real, asi como la
simulacion de fisicas, animaciones, audio, iluminacion y efectos entre otros. Si bien existen
diferentes motores de videojuegos, algunos creados por las empresas para uso propio, como
estdndar de mercado hay dos opciones principales, que ademds son de uso gratuito bajo ciertas
condiciones: Unity 3D, el actual lider, y Unreal Engine de Epic Games, siendo Unity mas versatil
en lo que refiere a creacidon de juegos para diferentes plataformas y con una curva de
aprendizaje mas rapida.

Unreal Engine

¢ Uses JavaScript & C# o UsesC++

* Good option for mobile game « Beneficial for PC & consoles

development .
¢ Bestchoice for AAA games

* Possibility to build 2D/3D games s 10 platf
* Supports 10 platforms

* Supports 20+ platforms b
PP P * Next-gen graphic capabilities
* Asset Store with samples &

models * Freetouse (5% royalty from

sales)

« [Intuitive interface ’ o
¢ Blueprint visual scripting

¢ Supportive community system

45 Adobe After Effects: https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html

46 Sidefx Houdini: https://www.sidefx.com/
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Sin embargo, en cuestion de calidad y potencia, parece que Unreal va a la cabeza, sobre todo
con la nueva version de UE 5 que estd por llegar, que trabaja mejor con High Polys de millones
de triangulos, obteniendo mejores resultados graficos, y con un mejorado sistema de iluminacion
global a tiempo real. En cuestion de nimeros, Unity supera con creces a Unreal Engine a nivel de
creacion de pequefias empresas de videojuegos, siendo Unity el motor escogido en cerca del
50% de juegos moviles durante el afio 2021, y contando con el 90% del mercado de la realidad
virtual y la realidad aumentada4’.

En conjunto, es una decision de preferencias. Unreal ofrece resultados de mas alta calidad, pero
Unity estd ofreciendo cada vez mads mejores resultados graficos para no quedarse atrds. Para
este trabajo en concreto, si bien la posibilidad de utilizar Unreal Engine como motor de juego por
sus opciones graficas era una opcion que se ha planteado, debido al tiempo limitado del que se
dispone, se utilizara Unity 3D, que ademas es el motor mas elegido para crear realidad virtual.

2.412 PIPELINE ARTISTICO PARA VR. DIFERENCIAS Y OPTIMIZACION RESPECTO
AL WORKFLOW ORIGINAL

Si bien el workflow de creacion de arte 3D para videojuegos VR es bdsicamente el mismo que
el tradicional comentado anteriormente, es cierto que cuenta con algunos factores que, si bien
también forman parte de flujo de trabajo tipico sin ser tan estrictos, en VR decididamente es algo

vital a tener en cuenta. Estos factores son:

A. Optimizacion maxima de todos los elementos para conseguir un rendimiento adecuado

que no provoque VR sickness.

B. Optimizacion de poligonaje. Modularidad como baza principal para efectuar cambios

rapidos.
C. Optimizacion de texturas. Uso de Texturas Tileables y Trimsheets.

D. Escala adecuada del entorno. En VR todo se ve mas pequefio. Uso de apps nativas de
escultura virtual para hacer blockouts sensorialmente correctos.

E. Disefar el entorno en base al confort del usuario. Tener en cuenta las zonas de vision.
F. Hacer muchas iteraciones de Testing en VR desde el primer momento.

Principalmente requiere de una optimizacién mds estricta que un juego para PC. Algunas formas
de reducir costes implican una planificacion previa muy detallada, y pensar en hacer uso de

47 Datos extraidos del articulo “Los Indies tenfan razon [... ]” de R. Marquez para Xataka: https://www.xataka.com/
videojuegos/indies-tenian-razon-unity-motores-terceros-le-han-ganado-partida-a-motores-propios-a-hora-crear-juegos-1
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texturas Tileables (repetibles), para usar en multiples assets y reducir el peso en texturas, y crear
diferentes Trimsheets, que son texturas compuestas de diferentes texturas pequefias que
pueden funcionar de manera independiente sobre diferentes superficies, y que aportan calidad
al trabajo, simulando geometria gracias al uso de Displacement maps y Normal maps.

OO0

=

GAMETEXTURES

Las texturas tileables y las trimsheets sirven para reducir tiempo de texturizado en dreas
grandes de entornos, y a la vez ayudan a mantener cierto grado de cohesion, ya que se usan los
mismos elementos todo el rato. Eso si, hay que tener cuidado de no caer en la repeticidon y
ofrecer variaciones. Ademas, si bien esta muy bien este método, no hay que olvidarse de crear
assets Unicos o individuales, para disfrazar la modularidad del escenario, la cuestién es
conseguir un buen balance.

Para acabar con la optimizacion de texturas, hay que tener en cuenta que algunos assets pueden
utilizar texturas de tamafio mds reducido en algunos mapas como el Roughness o el AO,

mientras mantienen el Albedo o el Normal a la medida estandar.

Otra cuestion a tener en cuenta a la hora de crear arte 3D para VR es la escala. Si bien es
importante modelar todo “a escala” desde un principio, en este caso es todavia mas vital, porque
el jugador lo estard viendo directamente pegado a sus ojos, y cualquier error se nota mas, y
puede dar problemas. Para conseguir una escala adecuada que el jugador sienta virtualmente
correcta, lo mds recomendado en creacidn modular para escenarios es utilizar footnotes, o

escala de grid, a 3x3 - 4x4 metros, para ayudar a dar una correcta sensacion del espacio.

Siempre se debe tener en cuenta que en realidad virtual se acostumbra a percibir los objetos
algo mas pequefios de lo que los hemos modelado, por lo que exagerar algunas formas o hacer
assets algo mas grandes de lo necesario para un juego 3D normal puede ser una buena
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implementacion dentro del workflow. Adecuando las escalas desde el primer momento que se
empieza a modelar, conseguiremos un flujo de trabajo mas rapido y ya adaptado para realidad
virtual que facilitard su integracion dentro del motor de videojuego.

Footnotes:

Y sobre todo, lo vital es ir comprobando dentro del visor VR como va quedando el trabajo
realizado para arreglar fallos y cosas que no funcionan, e ir iterando de una forma &gil para
conseguir resultados rapidos, juntdndolo todo en el Look Dev para controlar la integracion de los
elementos, ver si funcionan juntos, comprobar las escalas, la iluminacion, etcétera.

Una forma de conseguir un resultado satisfactorio y rdpido en cuanto a la escala del entorno, y
sin tener que estar pasando el blockout del programa de modelado al game Engine una y otra
vez para ir haciendo cambios y arreglando cosas que no funcionan; la solucidén es modificar
ligeramente este workflow: en vez de empezar el blockout en Maya directamente, aprovechar la
realidad virtual que tenemos a mano para crear estas primeras formas bdasicas directamente en
VR con algun software de escultura virtual.

Utilizando opciones como Adobe Medium48, Gravity Sketch4® o SculptrVR30, que permite crear
formas bdsicas rapidamente mediante un esculpido virtual con voxels (pixeles en 3D) y
trabajando con diferentes niveles de resolucion de la malla, puede ayudar a determinar la escala
aproximada que requiere el proyecto en cuestion. Obviamente puede utilizarse para hacer
personajes, pero en general funciona mejor para prototipar entornos.

A partir de este blockout, se pasa a Maya, se decima para reducir el nimero de poligonos y
poder empezar a crear piezas modulares para el entorno, siguiendo con el workflow de llevar los
assets al Engine para comprobar la viabilidad en VR, y seguir trabajando.

48 Adobe Medium: https://www.adobe.com/es/products/medium.html

49 Gravity Sketch: https://www.gravitysketch.com/

50 SculptVR: https://www.sculptrvr.com/
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Una dltima cuestidon a tener en cuenta para generar arte 3D para VR es como se ve el arte dentro
del visor, y cémo afecta a la experiencia general de usuario. Para evitar efectos molestos como el
VR sickness, una buena opcion puede ser ofrecer un punto de referencia fijo dentro del
entorno, como la linea del horizonte, un tablero, o un objeto que se mueva a la vez que el

jugador.

Para que funcione y sea confortable para el jugador, el environment que se cree no debe ser ni
demasiado pequefio para evitar claustrofobia, ni demasiado grande y que el jugador se sienta
perdido. Por udltimo, tener en cuenta que el usuario puede detectar el espacio inmersivo de
distintas maneras, dependiendo de la distancia a la que se extienda el entorno, y eso afectard

también a la forma de sentir la experiencia.

VIEWING ZONES

Background

2%

Comfortable

Content Zone Hidground

Foraground

Peripheral Peripheral
Zone N [ Zone

Curiosity
Zone

A parte, y para acabar, otra forma de evitar problemas de mareos es asegurando un rendimiento
correcto, idealmente a 90 FPS, y nunca menos de 60 FPS, con tal de asegurar una experiencia
fluida. Y para ello es vital la optimizacion del arte que se comentaba anteriormente, junto al
testeo constante del resultado dentro de la realidad virtual.
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2.5. ESTUDIO DEL MERCADO

Para validar la propuesta de este trabajo, es necesario hacer un pequefio estudio de mercado de
los juegos que estdn a la orden del dia en el mundo del ajedrez online: Chess.com, Chess Ultra
y Chess Club VR.

2.51 CHESS.COM

Chess.com

Chess.com (Allebest, Severson, 2007) es la principal plataforma de juego de ajedrez online que
cuenta con millones de jugadores, y miles de partidas al dia. Esta red social no solo permite jugar
partidas tanto contra Al como multijjugador, sino que lo que lo destaca y hace que sea
interesante es que soporta partidas multiplataforma, en que un jugador puede estar jugando
desde el movil, y otro desde de Virtual Desktop de las gafas VR, sin ningun problema de
compatibilidad. También ofrece recursos sobre el juego, trucos, historia, tutoriales y torneos; e
incluso cuenta con un foro en el que la gente puede socializar, conocerse y hablar sobre ajedrez.
Ademas, en 2020 obtuvo los derechos para mostrar a través de Twitch el streaming del World
Chess Championship 2021.

Este server es un modelo de negocio Freemium, ofreciendo algunas opciones gratuitas, y otras
de pago a través de suscripciones. Ofrece distintos tipos de partida, tanto estandar como
rdpidas, incluso con modos de juego propios y puzzles diarios que fomentan la rejugabilidad en
esta plataforma. El engine del juego utiliza los mismos métodos que el AlphaZero de Google,
que ofrece una gran calidad de combate contra la Al.

Como puntos débiles, podemos destacar dos esenciales: por un lado, solo ofrece un unico tipo
de juego, 2D con piezas Staunton, sin la posibilidad de la version fantasia con personajes en
vez de fichas, dejando fuera parte de los jugadores de ajedrez que prefieren este modo de
juego. Por otro lado, la falta de portabilidad a realidad virtual. Contando con la posibilidad que
ofrece de jugar a través de muiltiples plataformas, es extrafio que todavia no se decida a hacer el
salto a la VR, mas cuando muchos de sus jugadores lo estdn pidiendo, lo que les hace ir a buscar
otros juegos de la competencia.
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2.5.2 CHESS ULTRA

Chess Ultra (Ripstone, 2017) es un videojuego de ajedrez para ordenador, compatible con VR a
través de Steam, y disponible también para PlayStation VR, lo que ha garantizado su
popularidad. Chess Ultra cuenta con graficos 4K muy buenos, un buen gameplay variado y con
una agradable experiencia de usuario.

Con un precio en Steam de 12.99€, y muchisimos jugadores diarios a pesar de tener ya 5 afios,
la principal baza de Chess Ultra, aparte de los escenarios, es la venta por separado de
diferentes sets de piezas para atraer el coleccionismo de los jugadores. Esta misma
caracteristica es, de hecho, una de las contempladas para la propuesta de este TFG.

Complementos

Chess Ulira: Pantheon (paquete  Che Paquetede juego  Chess Ultra: Paquete Santa Chess Ultra X Purling London Chess Ultra X Purling London
de juego! <a Ménica Bold Chess Mr. Jiver Art Chess on Art Chess

599¢€ 9 599 € 999¢€
¢ d

& . = ek

SO o) S ~" '._ o) S .+ b

: "HESS LSl CHESSE, m

% )
-1

Chess Ultra X Purling London uego de Aj Juego de Ajedrez Chess Ultra Juego de ajedrez Chess Ultra

Olivia Pilling Art Ch Easter Island imperial Isle of Lewis

999 € Gratis 9,99 € 349¢€

Dispone de partida contra Al avanzada y opcidon multijugador, que ademas es multiplataforma, lo
que aporta mas oportunidades de juego a aquellos jugadores que lo quieran probar. Aparte,
también ofrece torneos, rankings de partidas, puzzles, e incluso permite compartir pantalla
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directamente a Twitch para compartir las jugadas. Y, por supuesto, la caracteristica que interesa

para este trabajo: tiene compatibilidad para juego en VR.

Es precisamente en esta experiencia, la virtual, donde el juego muestra sus puntos débiles. El
problema de Chess Ultra es que en general es muy buen juego 2D, pero no satisface como
experiencia VR, ya que no estd del todo bien planteada la adaptacion a realidad virtual,
principalmente por cierta falta de definicion y nitidez en las piezas del juego, precisamente el
elemento principal del juego que puedes coger para verlas de cerca. Aparte, hay falta de
interaccion con el entorno mas alld de las piezas, siendo bonito pero poco inmersivo; y lo que
choca mas es el modelado de manos, bastante precario en comparacion a los graficos del

entorno que ofrece.

2.5.3 CHESS CLUB VR, LA COMPETENCIA DIRECTA DE ESTE TFG

Si bien una de las motivaciones de este trabajo era llenar el vacio de mercado existente en la
oferta de ajedrez exclusivos para Oculus Quest 2, que en el momento de registrar esta
propuesta era totalmente inexistente, mads alla de las opciones disponibles dentro de otros
juegos como el PokerStars VR; en junio de 2021 Chess Club VR aparecié en la Oculus Store por
14.99€, como unico juego de ajedrez VR para dicha plataforma, y cuenta con una fanbase cada

vez mas numerosa.

C hes s Meta Quest PRODUCTS

Experiences

Apps (2)
"chess"

Apps (1)

Pokervn

PokerStars VR Poker VR - Pure Poker & Multi
Table Tournaments

Free

Free

] ’h = d%\‘

Chess Club

App Lab (2)

View App

Meta Quest
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Exclusivo de Quest y Quest 2, Chess Club VR se conforma de los rasgos generales planteados
en la fase inicial de esta propuesta de TFG: Se puede jugar con el tablero original en diferentes
ambientaciones, o se puede escoger un tablero con piezas fantdsticas que se mueven e
interactdan entre si. Las principales diferencias con el proyecto actual son: a) la tematica de
fantasia, que en el caso del TFG es fantasia pirata; y b) la diferencia de visualizacion del tablero,
donde en la propuesta actual el jugador puede encarnar el personaje que decidas movetr, para
vivirlo de una forma mas inmersiva todavia, y el hecho de contar con una historia personal para

cada personaje.

Si bien el Chess Club VR no es perfecto, sin duda se trata de un gran avance para toda la
comunidad de jugadores que pedian un ajedrez VR al que poder jugar sin necesidad de cables.

Chess Club

GAMEPLAY 10

GRAPHICS 10

7]
o
c
=z
o

10

REPLAYABILITY 1

|

8.4/10

MOTION OPTIONS 9.5

Como valoraciones positivas, tiene una buena calidad de juego, asi como de gréficos, y cuenta
con un alto factor de querer jugar nuevas partidas aunque el entorno sea el mismo; de hecho,
con una nueva actualizacion han afiadido un escenario nuevo, lo que aporta valor afiadido y lo
diversifica mads, ya que originalmente solo contaba con 2 entornos jugables. Unido a esto, como
cuenta con un modo de juego de piezas estandar a la vez que tiene las piezas de fantasia,
ambos tipos de jugadores pueden sentirse satisfechos.

Las animaciones de los personajes son fluidas y variadas, asi como el modelado y los entornos
cumplen perfectamente con su cometido inmersivo. Ademds, su precio razonable para la
calidad/precio, y el hecho de que mantengan activamente las actualizaciones con nuevos
escenarios sin coste adicional lo mantienen como juego recomendado.

Sin embargo, también tiene aspectos a mejorar. Al empezar el juego, no ofrece en ningun
momento la opcidn de aprender mediante un tutorial inicial optativo, algo imprescindible para
los nuevos jugadores, y que en sus redes sociales ya han anunciado que implementardn. Por
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otro lado, el seguimiento de movimiento de manos es algo peligroso, ya que no es demasiado
exacto, y puedes perder partidas por culpa de un error del juego; una forma de arreglar esto
seria mediante un mensaje de aceptar el movimiento de la pieza, o la posibilidad de deshacer el

movimiento antes de aceptar el cambio de turno.

Algo que podrian haber aprovechado, también, es la posibilidad de crear una historia para el
juego, ya que cuenta con este elemento de piezas de fantasia, quiza introducir pequefias
misiones o retos que ludifiquen mas aun la experiencia. Segun cuentan en sus redes sociales,
estas fichas cuentan con un lore personal cada uno, sin embargo, no se muestra ni se aprovecha

en ninguna parte.

Como parte positiva, comentar que algunos pequefios detalles que al principio fallaban han sido
arreglados con la actualizacidon; por ejemplo, los movimientos, que son demasiado lentos y
deberian ir mas rdpido para no perder el hilo de la partida ni perder tiempo del cronémetro por
las animaciones, y que han arreglado incorporando una opcion de velocidad de desplazamiento
de las piezas en el menu del juego.

Por otro lado, siguiendo con los movimientos, es una lastima que, con las animaciones tan
trabajadas que tiene el juego, el caballo no salta por encima de las demas fichas, y es un efecto
que hubiese aportado un toque extra. Ademas, faltaria afiadir una vista ortografica superior del
tablero, puesto que la Unica forma de hacerlo es levantdndose el jugador e intentando mirar
desde la parte superior, algo poco cémodo.
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2.6 CONCLUSIONES DEL ESTADO DEL ARTE

Como respuesta a lo planteado en el apartado de Motivacién, se han analizado todos los
campos que convergen en este proyecto:

A. Realidad Virtual

B. Ajedrez

C. El conjunto: Ajedrez VR

D. Pipeline artistico para videojuegos 3Dy VR

E. Y el Estudio de mercado para analizar la competencia

Este trabajo es una propuesta tedrica que pretende ofrecer una idea de juego con potencial
para ser desarrollado mds adelante. Con este proyecto se pretende ofrecer una nueva forma de
disfrutar del ajedrez gracias a la realidad virtual, ofreciendo una posibilidad que de momento no
existe, y gracias a la investigacion del estado del arte se ha conseguido una vision mas amplia de
qué aspectos hay que tener en cuenta, y como presentar dicha propuesta.

Con un conocimiento mas profundo de la realidad virtual, ahora hay una serie de puntos que se
tendrdn en cuenta al momento de gestionar el proyecto, como qué hacer para disefiar entornos
que reduzcan la posibilidad de sufrir mareos; o como ha afectado la pandemia por COVID-19 al
uso y vision de la realidad virtual como una herramienta del presente, mds que una utopia del
futuro.

La investigacion del ajedrez es til para poner de frente los puntos importantes a tener en cuenta
del juego, que va bien tener presentes en caso de alejarse del objetivo, teniendo siempre
presentes las bases sobre las que desarrollar Chess Aboard!, como por ejemplo la simbologia
de cada ficha, o la relacion de alturas entre ellas.

En cuanto al desarrollo del Workflow usado por los estandares de la industria, si bien ha servido
principalmente de refuerzo, ha sido muy Uutil para ver rapidamente las diferencias cuando el fin
es crear un juego VR, y comprender lo importante que es una buena planificacion previa en un
ambito tan exigente que necesita mucha optimizacion artistica.

El estudio de mercado, por ultimo, ademas de servir para analizar la competencia en el dmbito
de los videojuegos de ajedrez, ha sido vital para acabar de perfilar la propuesta de juego que se
plantea aqui, notando qué caracteristicas gustan a los usuarios, y qué fallos son los responsables
de perder a los jugadores por otros juegos sin esos problemas.

61



i i H UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
Lara Orizaola Altlmlras ) BARCELONATECH
Chess A'lboard! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

3. GESTION DEL PROYECTO

3.1. PROCEDIMIENTO Y HERRAMIENTAS PARA EL SEGUIMIENTO DEL
PROYECTO

Una vez estudiados los precedentes y la situacién actual, es momento de planificar cémo se
realizard el trabajo. Para ello, se han empleado multiples herramientas:

1. Notion 4. Miro y Pinterest

2. Trello 5. Figma

3. TeamGantt 6. Drive y iCloud
311. NOTION

Estado del arte: Referencias de otros
videojuegos de ajedrez, de piratas 'y

Lara Orizaols
Chess related  Envionmant Design  Gama Design  Dasanolo dal proyecto
Salf notes
@ Apunts THG Empty
= Doc TFG Lara Empiy
(2] Last seen May 12, 2021
2 Reiated Draft [® Primary & secondary research

A2d a proparty

4 3 comment

FIGURA 3.1.1.1 SCREENSHOT DE NOTION

El primer programa usado es Notion®!, una web para tomar apuntes y escribir anotaciones. Se ha
utilizado principalmente para gestionar y sintetizar la informaciéon de los apartados investigados
para el Estado del Arte de este trabajo, asi como repositorio de ideas y recursos para crear la
parte practica del TFG. Su uso ha sido sobre todo de caracter previo al inicio del trabajo en si, a
modo de recopilacién de datos para terminar de definir el proyecto.

5" Notion: https://www.notion.so/
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31.2. TRELLO

# @ Trello Espaciosdetrabajo v  Reciente v Marcado v Plantillas v Crear

T
. = View in TeamGantt mﬁh 7
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S s [©2dakt.-adaset IS
+ Afads una tarjeta L= LEELINLERS] — 0
+ Afiaca una tarjeta BRI = o+ 8 ko
UV + Texturizado - Charlia .

(@ 28 de sbr. - 1demay. T 0%

9 Apr 30

[ Animacicn J

Mnran narasarin nara ine [ 3" Yaomenns “

+ ARada una tarjeta o + Ahada una tarjeta (5]

Para la organizacion de todas las tareas del trabajo se ha empleado Trello52 como software para
coordinar el proyecto siguiendo una metodologia Agil53 basada en tareas, sprints y milestones.

Primero se han escrito todas las tareas y se han etiquetado segun el trabajo a realizar en la lista
“Backlog”, y a continuacion se ha decidido las fechas segun el tiempo maximo para realizarlas. Si
bien en un principio el objetivo de este TFG era crear 12 personajes en 3D, 6 por jugador, tras
realizar esta preparacion con Trello se ha visto la dificultad que supone este proyecto, y las horas
de dedicacion que necesita, por lo que al final se ha decidido recortar a 6 y contar con mas
tiempo para trabajar. Luego, estas tareas se han separado por Sprints segun:

1. Tarea de Preproduccidn: toda la conceptualizacion (concept art)
2. Tarea de Produccion: todo el modelado y texturizado
3. Tarea de Produccion: toda la animacion y efectos

4. Tarea de Postproduccion: la integracion en Unity y el video final

52 Trello: https://trello.com/

53 Agile es una forma de trabajar organizando una tarea grande en pequefias partes, para conseguir resultados rdpidos
y poder iterar varias veces hasta conseguir el mejor resultado. Es contrario a las metodologia cldsica tipo Waterfall.
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FIGURA 3.1.3.1 DIAGRAMA DE GANTT DE ESTE PROYECTO

Aprovechando los Power Ups de Trello para integrar otras aplicaciones al tablero, se ha utilizado
la opcion que ofrece TeamGantt54 para crear diagramas de Gantt a partir de las tareas creadas
en Trello.

Tras disponer los primeros rangos de fechas, queda esta reparticion:

Tarea . Fechas

Inicio del Proyecto 28/01/2022
Preproduccion 28/01/2022 —15/03/2022
Rubrica 01 25/03/2022
Produccion 16/03/2022 — 01/05/2022
Ribrica 02 13/05/2022
Rubrica 03 10/06/2022
PostProduccion 02/05/2022 — 22/06/2022
Fin del Proyecto 30/06/2022

TABLA 3.1.3.1 TIMELINE DE LOS SPRINTS Y LAS MILESTONES
A medida que se avance en el proyecto, lo mds probable es que esta prediccidn varie y se
adapte al ritmo de trabajo final. En caso de ir por delante de las fechas, se revisard para incluir
los personajes descartados.

54 TeamGantt: https://www.teamgantt.com/
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31.4. MIRO Y PINTEREST
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L
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Un fluja de Fatonas

. Arvder Serra

@xric7 on Drawcrowd o §

Amarae portrait by ynorka ¥y
on DeviantArt

fa - =

Logand of the Cryptids - ¢
| Manalea (adv) by...

ArtStation - Explora Pl

Two mare for Bastion &

Knight by GUWEIZ on &
DoviantArt

Para la preparacion de referencias inspiradoras en las que basar los disefios de los personajes y

del entorno, antes de empezar el proyecto se ha empleado Pinterest para ir buscando y

recopilando ideas; y estas imagenes luego se han trasladado a Miro para crear distintos tableros

personalizados segun el tema.
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31.5. FIGMA
g - s CHESS
- BF gnoarn
p—— CHESS
EEE  °BOARD!
- Qs
A’BOARD!

Por dltimo, Figma55 se utilizard como herramienta de apoyo. Por el momento se ha utilizado para

la realizacion de las tablas del Estado del Arte, asi como para la exploracién visual del concepto

del TFG. Mas adelante se utilizara para organizar todo el material artistico que se vaya creando,

como herramienta de seguimiento para ponerlo todo en conjunto de una forma rapida y eficaz.

3.1.6. DRIVE Y ICLOUD

& ove a

b o or

_—

c

o
8 b e B -
L] L ] “~ L] - -
L ] L ] — .

iCloud Page

B3 Explorar

@ Compartidos

l@ Recién eliminado

.
Recientes
A BOARD = ABOARD
LARA - TFG TFG Chess BACKU.. R_LARA
a t Aboard! - Hitos TFC

Este proyecto comporta la creacion de multiples documentos y archivos, y para asegurar su

correcto almacenamiento se utilizaran las plataformas de gestion de archivos Google DriveSé y

55 Figma: https://www.figma.com/

56 Google Drive: https://www.google.com/intl/es_es/drive/
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iCloud5” de Apple. En ellas se irdn guardando copias periddicas a modo de backup para evitar
posibles pérdidas de informacion o documentos corrompidos.

3.2. HERRAMIENTAS DE VALIDACION

Durante la fase de Preproduccion, Produccién y Postproducciéon se contarda con diversas
herramientas de validacion para asegurar resultados correctos en todo momento.

Primero, se compartiran los resultados que se vayan obteniendo con un grupo de jugadores
ocasionales de ajedrez, asi como con compafieros mas forofos del deporte, para asegurar una
buena comprension de la propuesta de juego, asi como a nivel visual. Para ello, se utilizardn
formularios tipo encuesta utilizando la plataforma Google Formss38, con el objetivo de tener
criticas constructivas que ayuden al desarrollo del trabajo.

Segundo, se haran testeos periédicos en realidad virtual tras la finalizacién de cada tarea y
sprint, confirmando que el proyecto avance bien, e iterando aquello que necesite mejorar. Como
la percepcién de la VR es un tanto subjetiva, se pedira feedback por escrito a 2-3 personas, para
poder comparar mas objetivamente el confort y el resultado positivo o mejorable del sprint.

Tercero, ademads de las opiniones de los ajedrecistas, también se irdn comunicando los avances
con el tutor del proyecto, recibiendo feedback de la parte mas técnica del trabajo.

Preguntas  Respuestas  Configuracion

Formulario sin titulo

Descripcién del formulario

Pregunta sin titulo [E @ varias opciones - 9
Opeién 1 TT
Afadir opcién © afadir respuesta “Otro” =

=
=]
0O @ Obligatorio

57 iCloud: icloud.com

58 Google Forms: https://www.google.es/intl/es/forms/about/
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3.3. DAFO

A continuacion se presenta el andlisis DAFO (SWOT en inglés), que servird para comprobar las
fortalezas y debilidades del proyecto propuesto en este TFG.

Fortalezas
Debilidades
« Modo de juego totalmente
inmersivo que aprovecha las + Poca experiencia modelando
herramientas de la VR para personajes y ninguna experiencia
interactuar con los personajes de creando arte para realidad virtual.

una forma mas directa y épica. . .
« Por el momento es una idea: debido a

. » Personajes carisméaticos con la falta de conocimientos de
.o”gen historias personales tanto en el programacion, esta propuesta de
interno modo de piezas fantdstico como videojuego es solo a nivel tedrico.

en el cldsico. Aunque se desarrollara una parte del
arte 3D, para mas adelante sera
« Ofrece un ajedrez distendido y preciso contar con un programador
divertido, que se separa de los que se encargue de la parte del
demds que buscan una imagen cédigo.

seria y clasica.

Oportunidades Amenazas
- Poca competencia: el hueco en - Competencia directa: Chess Club VR
el nicho de mercado actual del va actualizando el juego para
ajedrez VR ofrece una solventar problemas, reafirmando su
oportunidad perfecta para fanbase, lo que puede implicar que
desarrollar este juego. sea complicado conseguir adeptos y
Origen ganarse a los jugadores.
externo « Solicitado por los usuarios: este
proyecto cuenta con una « Mucha carga de trabajo y poco
comunidad dispuesta a probar tiempo: al tratarse de procesos largos,
nuevos juegos de ajedrez VR es posible que no se lleguen a
con tal de encontrar el que conseguir todos los objetivos
ofrezca la mejor experiencia. propuestos.

TABLA 3.3.1 ANALISIS DAFO DE LA PROPUESTA DE TFG
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3.4. RIESGOS Y PLAN DE CONTINGENCIAS

A continuacion se contemplan posibles riesgos que pueden darse durante el desarrollo del
trabajo, asi como posibles soluciones, y cdmo se han afrontado cuando se ha dado el caso.

Plan de contingencia

No alcanzar los objetivos de
personajes por falta de tiempo

No conseguir un buen efecto
dentro de la VR

Problemas a la hora de crear el
video promocional en 360° por
no poder grabar la camara del
Engine o no poder trabajar
bien los planos resultantes

Finalizacion de la licencia de
algun programa

Problemas técnicos a nivel de
Hardware

Recortar numero realizado y
redisefiar el video para
adecuarlo

Buscar informacién para
solucionarlo, y pedir ayuda al
tutor

Pasar a crear el video en 2D
para no estancarse en este
punto

Tener en cuenta softwares
gratuitos, o aprovechar las
herramientas que ofrece el
CIT™M

Pedir presupuestos para
arreglarlos, o depender del
CIT™M

Si. Debido a la cantidad de
tiempo necesaria para hacer el
High Poly de los personajes,
se ha desestimado hacer
animaciones, por lo que se
redefine el concepto de video
de trailer (idea original) a
muestra de los resultados
obtenidos.

No.

No.

No.

Si. La Wacom Cintiq 13HD
utilizada inicialmente sufrié un
accidente y se rompio la
pantalla. El tiempo de
transporte y reparacion podia
alargarse mas de un mes por
ser un producto ya
descatalogado, por lo que se
buscd una oferta para
estudiantes de la UPC y se
comprd una Wacom Cintiq 22.
Al final se perdieron 5 dias de
trabajo de Concept Art, por lo
que se han apretado mds las
fechas de entrega de las
tareas en Trello.
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m Plan de contingencia ;Ha sucedido?

Si. En vistas de la gran
cantidad de trabajo que
requiere, el proyecto iba a
empezar el dia 27/12/2021,
Lamentablemente no hay pero debido a la enfermedad,
solucién a este caso, mas alld el proyecto se atrasé un mes
de intentar ir por delante de entero al inicio, dando
los tiempos por si acaso comienzo en febrero. En
agosto, por segunda vez
debido al mismo riesgo, el
proyecto se detuvo 3 semanas
mas.

Ante la situacion actual, dar
positivo en COVID-19 y perder
dias de trabajo

TABLA 3.4.1 ANALISIS DE RIESGOS Y PLAN DE CONTINGENCIAS DE LA PROPUESTA DE TFG

3.5. ANALISIS INICIAL DE COSTES

Si bien mas adelante este proyecto puede convertirse en un producto para comercializarse, en
este andlisis no se tendrdn en cuenta posibles gastos de este tipo, tan solo los ocasionados en
este marco de creacion 3D durante los 5 meses del proyecto.

Los precios del apartado de RR.HH. se han definido segun la informacidn encontrada referente al
sueldo medio recomendado de artistas generalistas, asi como el precio de sesiones cortas para
actores de grabacion y de doblaje, ya que se contara con la ayuda de un externo para realizar
dichas tareas.

Para los gastos de Hardware y el lugar de trabajo, se han redondeado los precios reales del
equipo a partir de las facturas por su compra y se ha tenido en cuenta su amortizacion de uso a
lo largo de su vida util, asi como las facturas de internet y luz mensuales recibidas.

Para el coste del apartado de software, se han consultado los precios oficiales de cada
programa, teniendo en cuenta un gasto mensual, o de un unico pago.

> . Periodo
Numero | Periodo de
> S usado
Categoria Coste de amortizacion en el
unidades| en meses
proyecto

Recursos
Humanos
. 10€/h
Artista 3D
I . 2.400€/m Meses 5 - - 12.000 €
generalista
brutos
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Numero | Periodo de Pj;;zclo
Categoria Coste ([} amortizacion en el
unidades| en meses
proyecto

Recursos
Humanos
. 10€/h
Artista 3D
ot s 2.400€/m Meses 5 - - 12.000 €
generalista
brutos
Actor de Mocap 130,00 € Sesion 2 - - 260,00 €
Actor de Doblaje 82,00 € Sesion 2 — - 164,00 €
Hardware
PC 1700 € Unidad 1 36 5 236,20 €
Monitor 300,00 € Unidad 1 48 5 31,25 €
Raton 20,00 € Unidad 1 24 5 4,20 €
Teclado 10,00 € Unidad 1 48 5 11,50 €
Wacom Cintig 22  816,75€ Unidad 1 72 5 56,80 €
Oculus Quest 2 348,00 € Unidad 1 24 72,50 €
Lugar de trabajo
Silla 100,00 € Unidad 1 60 8,40 €
Escritorio 130,00 € Unidad 1 60 10,90 €
Internet y teléfono 75,00 € Meses 5 - - 375,00 €
Luz 78,00€ Meses 5 - - 390,00 €
Software
Clip Studio Paint 42,00 € Unidad 1 - - 42,00 €
Autodesk Maya 279,00 € Meses 5 — — 1395,00 €
ZBrush 39.95€ Meses 5 - - 199,80 €
Coleccion de
Adobe Substance 4839€ Meses 5 — - 242,00 €
3D
Adobe After Effects 24,19 € Meses 121,00 €

TABLA 3.5.1 ANALISIS DE COSTES DEL PROYECTO
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4. METODOLOGIA

Tal y como se ha mencionado cuando hablabamos del uso de Trello, el desarrollo de este
proyecto se realizard mediante metodologias Agile, aunque siguiendo la cldsica estructura de
tres fases: 1) Preproduccion; 2) Produccion; y 3) Postproduccion. Estas fases, a su vez, se

desgranardn en tareas.

4.1 ETAPA 1 - PREPRODUCCION FASE 1

Esta primera fase corresponde a la etapa de conceptualizacion de la propuesta. Es el momento
de buscar inspiracion, definir ideas, crear bocetos, siluetas, disefios; e ir iterando de una forma
rdpida para conseguir resultados que funcionen bien en poco tiempo. Esta parte es importante
para definir todo lo que se deberd hacer a posterior, y para asegurar objetivos realistas y
resultados éptimos.

La primera fase, o Sprint O, consta de los siguientes puntos:
A. Etapa 1 Preproduccion — Fase 1/ Sprint O: Conceptualizacién y definicion

1. Brainstorming del concepto inicial, primeras ideas de cdmo serd el juego. Aplicar
feedback del tutor respecto a: Decisién de cudntos personajes, limitaciones de juego,
etcétera.

2. Investigacion: busqueda de referentes de juegos parecidos, y establecer puntos
fuertes y puntos débiles.

3. Busqueda de inspiracion. Creacion de tableros para:
i. Decidir el estilo 3D
ii. Creacion del Concept Board
iii. Referentes visuales: personajes fantdsticos y piratas en fantasia estilo D&D.
iv. Referentes visuales para cada personaje
v. Referentes visuales de entornos

vi.Referentes de Ul de otros juegos VR que ayudardn a terminar de definir las
mecanicas del juego: modo de juego, visualizacién del tablero, confirmacion
de movimiento.
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4. Creacion del proyecto en Figma para ir colocando los resultados artisticos producidos.
Esto serd (til para afiadir como anexo a la memoria, y para preparar el material para la
presentacion.

4.2 ETAPA 1 - PREPRODUCCION FASE 2

La segunda fase del proyecto comprende todo el trabajo de disefio de la propuesta, que abarca
decisiones de disefio como el trabajo de siluetas, decision de paletas de colores, el arte
conceptual y el desarrollo de las historias personales de los personajes; asi como la
conceptualizacion del escenario que funcionara como tablero, la definicion de propuesta, y la
creacion de un Storyboard que nos ayudara mas adelante a saber qué animaciones se necesitan
por personaje, o qué elementos de gameplay se mostrardn.

Este es el itinerario de la fase 2:
B. Etapa 1 Preproduccion — Fase 2 / Sprint 1: Concept Art y Definicion final de la propuesta

1. Decision de paleta de colores, alturas, y caracteristicas que homogenizan las piezas
para reconocerlas como pares.

2. Disefio de 12 personajes:
i. Concept arty creacion de lore para el Rey blanco
ii. Concept arty creacion de lore para la Dama blanca
iii. Concept arty creacion de lore para el Alfil blanco
iv. Concept arty creacion de lore para el Caballo blanco
v. Concept art y creacion de lore para el Torre blanca
vi. Concept art y creacion de lore para el Pedn blanco
vii. Concept art y creacion de lore para el Rey negro
viii. Concept art y creacion de lore para la Dama negra
ix. Concept art y creacion de lore para el Alfil negro
x. Concept art y creacion de lore para el Caballo negro
xi. Concept art y creacion de lore para la Torre negra

xii. Concept art y creacion de lore para el Pedn negro
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3. Disefio y concept art del escenario elegido: Cueva pirata

4. Creacion de un guidn del video final para saber qué elementos hay que crear
necesariamente:

i. Guiodn técnico

ii. Eleccion de personajes
iii. Eleccion de animaciones
iv. SFX necesarios

v. VFX necesarios

5. Validacion: Recibir feedback para confirmar que los disefios funcionan, se entienden, y
son atractivos.

4.3 ETAPA 2 - PRODUCCION FASE 3

Con todo el disefio realizado, se pasa a trabajar el modelado y esculpido de los personajes. Si
bien en la propuesta conceptual se han presentado 12 personajes, por motivo de un plazo de
tiempo se ha decidido limitar el modelado a 6 piezas: las fichas negras, que conforman el bando
pirata.

El trabajo a realizar en este sprint es el siguiente:

C.Etapa 2 Produccién — Fase 3 / Sprint 2: Una vez definidos todos los disefios, se pasa a
3D.

1. Blockout del entorno

2. Validacion: primera vez que interactuamos con la realidad virtual, comprobar las
escalas y las sensaciones que da.

3. Modelado de 6 personajes:
i. Modelado Low Poly+ High Poly y UVs del Rey negro
ii. Modelado Low Poly+ High Poly y UVs de la Dama negra
iii. Modelado Low Poly+ High Poly y UVs del Alfil negro
iv. Modelado Low Poly+ High Poly y UVs del Caballo negro

v. Modelado Low Poly+ High Poly y UVs de la Torre negra
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vi.Modelado Low Poly+ High Poly y UVs del Peén negro

4. Validacion: Comprobacion del modelado en Unity + VR, vigilando los poligonos vy las
proporciones.

5. Iterar aquellos modelados que den problemas.

6. Texturizado de los 6 personajes.

4.4 ETAPA 2 - PRODUCCION FASE 4

Con los personajes modelados y aceptados como funcionales, el siguiente hito es animar y crear
efectos que le den vida a sus acciones. Este paso depende de que haya tiempo suficiente para
hacer rigging, skinning y limpieza del modelado, por lo que para agilizar la animacion en caso de
realizarse, se han tomado dos decisiones importantes: primero, el uso de Motion Capture, antes
mencionado, para conseguir resultados mas rdpidos y fluidos; la intencidén es hacer animacién
facial, pero si no hay tiempo, este paso se obviara.

La segunda decisidon tomada respecto a la animacidn es la de animar una accién y una pose idle
por personaje, en vez de crear el set de movimientos y variaciones entero, que era la intencion
inicial de esta propuesta. Esto se hace asi para poder mostrar diversidad en el video de muestra,

a la vez que ahorra tiempo de crear animaciones que no se veran en el resultado final.

Aparte de la animacién, también se grabarian las voces necesarias para los personajes, definidas
en el guion; asi como el modelado y texturizado del entorno.

Estos son los hitos del sprint:
D. Etapa 2 Produccion — Fase 4 / Sprint 3: Animacion y grabacion de efectos.

1. Grabacién de movimientos usando Motion Capture de las animaciones decididas en el
Sprint 1. Se utilizardn las instalaciones del CITM y se contara con un actor para que

efectle los movimientos.

2. Grabaciéon de voces para los personajes, siguiendo el Storyboard. Se utilizaran las
instalaciones del CITM y se contara con un actor de doblaje.

3. Limpieza de Rigging. Limpieza de Keyframes del Mocap y puesta a punto.

4. Creacion de Rig facial y animacion facial.

5. Buscar posibles assets en la Unity Store que agilicen el modelado del entorno.
6. Modelado del escenario.
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7. Texturizado del escenario.

8. Validacion: tras cada animacion terminada, introducir en Unity para visualizar en VR, y
corregir problemas.

9. Creacion de VFX con el sistema de particulas de Unity.

4.5 ETAPA 3 — POSTPRODUCCION FASE 5

Llegando al final del proyecto, quedan cuestiones de postproduccion tales como la integracion
de los elementos en el motor de videojuego, asi como la grabacion de footage y el montaje del
video final que muestra la propuesta de juego.

Estos son los pasos finales del trabajo:

E. Etapa 3 Postproduccion — Fase 5 / Sprint 4: Fase final: Exportacion del material para
crear el video, y terminar de arreglar posibles errores.

1. Disefiar la Ul necesaria para el video.

2. Preparar escenas en Unity para la grabacion del entorno y las animaciones para
seguir el guidn técnico planteado.

3. Grabacion 360° del material preparado.

4. Validacion: Importacion del footage a After Effects y comprobacion de la calidad de
grabacion, asi como la viabilidad de crear el video en 360°.

5. Montar video y aplicar Ul donde sea necesario para simular los controles.
6. Validacion: introduccion dentro del Oculus para comprobaciones finales.

A partir de aqui, teniéndolo ya todo bien planificado y listo para empezar el proyecto, el
siguiente paso es llevar todo lo mencionado a cabo.

4.6 MODIFICACIONES EN LA PLANIFICACION

El modelado de los personajes ha tomado mas tiempo del planificado, por lo que todos los
tiempos se han alargado hasta pasado verano. Siendo asi, probablemente se elimine el objetivo
de animacion de las fichas.
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5. DESARROLLO DEL PROYECTO
5.1 SOFTWARES Y HERRAMIENTAS

Tras la investigacion pertinente y la planificacion del proyecto como tal, es momento de pasar a
la practica. Para crear la propuesta y el arte 3D se hard uso de los siguientes programas:

ETAPA 1.

« Clip Studio Paint (Antes MangaStudio. Celsys Inc, 2001): Este software de ilustracion se
utilizara para la creacion del arte conceptual de los personajes y el entorno. Aunque la
intencion inicial de este programa era servir para la creacion de cémics mds que para
ilustracion, se ha elegido el CSP por encima de Adobe Photoshop principalmente por
aportar un mayor control sobre el pincel para esbozar y hacer lineart. Ademas, esta
herramienta permite importar y trabajar con pinceles de Photoshop, y cuenta con una tienda
online con recursos gratuitos y de pago muy util, que permite aligerar y acelerar el trabajo

conceptual.

ETAPA 2:

- ZBrush (Pixologic, 1999): Se utilizara el principal software de la industria para el esculpido
de los personajes, ya que se aprovecharan pinceles y otros recursos gratuitos adquiridos en
otras asignaturas para obtener mejores resultados. Con este programa se hara la version

High Poly de los modelos.

- Autodesk Maya (Autodesk, 1998): Con el High Poly de las piezas hecho, en Maya se hara la
retopologia y el desplegado de UVs, asi como los elementos Low Poly de entorno
necesarios. La decision de utilizar Maya frente a 3Ds Max o Blender es principalmente por la
familiaridad en el uso, ademads de por su posicion como estdndar de modelado 3D.

- Adobe Substance 3D Painter (Antes propiedad de Allegorithmic. Adobe, 2003): Cuando
las UVs estén listas, se creardn las texturas con Substance Painter. Se ha elegido esta
herramienta por la facilidad con la que permite aplicar materiales de forma procedural,
trabajando a nivel 3D o 2D directamente con las UVs; ademads, por supuesto, de los
recursos gratuitos disponibles en la comunidad de Substance Painter. Respecto a este
dltimo punto, en un principio habia la idea de utilizar también Substance Designer para crear
materiales propios, cuando los materiales gratuitos no acabasen de encajar; pero debido al
reducido plazo de tiempo, se ha desestimado esta idea.

- iPi Soft (iPi Soft, 2008): Este programa sera utilizado para la captura de movimiento de una
persona mediante un sistema de sensores Kinect. Este movimiento se “pegard” a un
esqueleto 3D, que en Maya se podra introducir en los personajes de este trabajo. La
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eleccion de esta herramienta se debe principalmente a su disponibilidad en la universidad,
asi como su deferencia por hacer mds accesible este tipo de tecnologia al alcance de
personas y estudios con menos recursos.

- Audacity (Audacity, 2008): Este software de edicion y grabacion de audio se utilizara para
registrar la voz del video. Se ha decidido su uso debido a su caracter Open Source.

ETAPA 3:

- Unity 3D (Unity Technologies, 2005): EI motor de videojuego Unity se utilizard para
amalgamar todos los elementos 3D creados, ademds de para generar efectos visuales
como particulas. Mediante la grabacion de la cdmara, se exportara el footage 360° de las
diferentes escenas seleccionadas para el teaser. Se ha elegido este motor frente a Unreal
Engine principalmente por la familiaridad con su uso, ademads de por ser el motor mas
elegido para crear videojuegos y material multimedia VR.

- After Effects (Adobe, 1993): Este programa es para componer, editar y animar videos, tanto
en 2D como en 360°. Junto a Premiere es uno de los estandares, pero debido a tener mas
experiencia previa en AE, se ha elegido éste. Se utilizara para componer y unificar el
footage extraido de Unity, asi como los retoques de post produccidon pertinentes.

- Figma (Figma Inc., 2016): Figma es un editor vectorial online, que en este proyecto
cumplira la funcion de Adobe lllustrator o Adobe InDesign como herramienta para la
recopilacion del material artistico creado; ademds de ser utilizado como herramienta de
seguimiento, como se ha comentado en el apartado 3.1.5. Se ha escogido por su naturaleza
intuitiva y su opcion online, ademas de por la familiaridad en el uso de este software.

OTROS:

« Google Forms (Antes Google Sheets. Google, 2008): Es un sistema gratuito de gestion de
encuestas. Se utilizard esta herramienta como sistema de validacion (ver apartado 3.2)

debido a la oferta de diferentes preguntas, diferentes respuestas y posibilidad de uso de
imagenes que ofrece, ademds de tratarse de un programa intuitivo y facil de usar y
responder.

- DeoVR Quest (DeoVR, 2019): Es un visualizador de videos en distintos formatos, incluido el
360°, disponible para Oculus Quest 2. Se utilizard, por ser gratuito, para ir visualizando el
contenido generado.

Esta serie de elecciones se han hecho teniendo en cuenta factores como la frecuencia de uso y
familiaridad anteriores a este proyecto, la disponibilidad de licencias y versiones de prueba
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disponibles fuera de la universidad. A lo largo del desarrollo del proyecto se irdn detallando las
formas de uso de dichas herramientas.

5.2 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 - PROPUESTA DE VIDEOJUEGO

En este primer contacto con el proyecto es vital dejarlo todo claro y plantear todos los puntos
importantes del juego, los conceptos, y el universo en el que tiene lugar el juego. El primer
aspecto a desarrollar para el ajedrez es precisamente la propuesta de juego, incluso antes de
definir la estética exacta o qué personajes seran. Durante el barinstorming de la idea para definir
los core pillars del juego, se ha tenido muy en cuenta la investigacion previa del estudio de
mercado, y en qué destacan, o en qué fallan. Como este TFG no consiste en un disefio de
videojuego en si, aqui se propone una vision general del juego a partir de un Concept Board con
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PROPUESTA DE VIDEOJUEGO:

Es un juego de ajedrez en realidad virtual para Oculus Quest 2, multijugador y vs Al.

Las piezas son figuras humanoides, con un pack inicial piratas vs marines, basado en la
fantasia de los juegos de rol. Los personajes estaran animados, con efectos visuales y
sonoros. Cada ficha tendrd una historia personal unica relacionada con el lore general del
juego. Apariencia 3D estilizado con estética que simule ser miniaturas pintadas.

Con dos modos de juego, Epic y Chill, puedes encarnar el papel de pieza y jugar en
primera persona o dirigir tus fichas desde la figura del rey en un épico entorno de batalla
que hace las veces de tablero; o ser un marinero que se relaja en una taberna y juega con
el tablero sobre la mesa en una vista mas tipica y cercana a una experiencia de partida real.

El movimiento de las piezas se puede realizar mediante seleccidn por controles o por hand
tracking. Habra feedback visual de la partida en todo momento mediante un mapa que
mostrard una vista aérea tradicional del tablero en 2D. Desde ahi se podran realizar las
jugadas con el mando.

Los juegos suceden en entornos variados, fantdsticos e inmersivos.

Habrd diferentes sets de ejércitos, que seran intercambiables, con la posibilidad de crear
un ejército individualizado. También se podra conseguir accesorios para personalizar mds
cada personaje. Cada pieza se marcard por la diferencia de altura y con el dibujo del
simbolo en la casilla, aparte de tener un disefilo especial que ayuda a reconocer y
diferenciarla de las demas.

El color de los personajes se podrd personalizar segun sean fichas blancas, negras, o el
color que prefiera el jugador.

La velocidad de las animaciones se podra modificar segun lo rapido que sea la partida.
También los controles segln se es diestro o zurdo para mayor confort de juego.

Las casillas por las que se pueda mover una pieza se iluminaran, y antes de realizar la
accidén se pedira confirmacion para evitar jugadas no deseadas.

3 niveles de dificultad, Utiles para elegir contrincantes en el modo multijugador, y para el
reto que ofrece la Al. El nivel Principiante ofrece ayuda de movimientos, no disponible en
multijugador. El nivel Aficionado ofrece ayuda tras un minuto sin elegir jugada, y la dificultad
es nivel medio, para jugadores que juegan normalmente o que se conocen bien las reglas.
El nivel Maestro es para jugadores Hardcore.
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- Opciones de partida multijugador segun el tiempo deseado: reldmpago (15 min por
jugador); rapida (30 min por jugador); estdndar (60 min por jugador); o amistosa (sin tiempo,
o tiempo personalizado pactado). Jugar a multijugador te otorgara un rango segun tus
partidas ganas o perdidas, y una puntuacion Elo en base a tus ultimas partidas. Este ranking
se muestra en el perfil de cada usuario.

- Para la opcién multijugador, se pueden afiadir amigos con los que jugar, o afiadirlos tras
acabar una partida si te ha gustado el reto ofrecido por tu contrincante. Si lo afiades,
podrds enviar o recibir invitaciones de juego, y verds sus estadisticas de partidas ganas/
perdidas junto a su puntuacion Elo.

- Mediante Airlink o con cable Oculus link, en el modo Chill se puede jugar multijugador
en local, donde un jugador esta utilizando las gafas VR y su contrincante estd jugando
desde el ordenador, ofreciendo una experiencia multiplataforma para jugar con un amigo.

- Opciones de partida individual: relampago, rapida y estandar igual que multijugador +
tutoriales para aprender las reglas y movimientos; puzzles de diferentes dificultades para
practicar; y modo historia: partidas y rompecabezas alternados con la dificultad creciente
segun el nivel Principiante / Aficionado / Maestro elegido, para avanzar en la historia e ir
conociendo el lore del juego y sus personajes.
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. Jugar otorga recompensas: Se ofrecerd cumplir diferentes objetivos o desafios para
desbloquear nuevos escenarios con los que jugar en modo Chill o Epic. También sirve para
ir desbloqueando piezas de otros sets, para montar nuevos ejércitos y conocer nuevas
piezas de informacion que completan el lore. Tras cada partida se recompensard ademas
con doblones de oro, que servirdn para poder comprar otros escenarios, personajes, sets

enteros o accesorios para nuestras piezas.

5.3 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 - PROPUESTA GRAFICA DEL TiTULO

Tras definir todos los puntos vitales, se decide un nombre y logo para el videojuego. Debe ser un
nombre corto, que enganche, y que deje clara la union del ajedrez con la tematica pirata. Para
suplir la falta de informacion del tipo de plataforma a la que pertenece, se juega con diferentes
propuestas de imagotipos e isotipos que aporten una nueva capa de informacion visual al
usuario. Se va probando con la idea de juntar un elemento pirata + un elemento de ajedrez + un

elemento de VR.

Para realizar esto se utiliza Figma, buscando un flujo de trabajo rdpido y vectorizado, y
aprovechando los plugins gratuitos disponibles para generar ideas en poco tiempo, en este caso

con Iconify.

Tras probar distintas combinaciones, se elige el titulo CHESS P(BOﬂI{D! junto a la ilustracion
vectorial de una cabeza con barba y sombrero; en vez de la tipica calavera tiene dos piezas de
ajedrez para asegurar una buena comprension de lo que son, y se acaba colocando un headset

amss

A’BOARD!

Your VR Pirate CHESS NOW AVAILABLE!

VR donde irian los ojos. El resultado final es el siguiente:

Your VR PiraTe CHESS NOW AVAILABLE!

AN
BBEAN Oess
ﬂ%ﬂlﬂumomsTmYZ e Q A ,BOﬂn D!

IM FEL.
DDYF04 961D00 FFEEBI1 1BIBIB ABCDEEONIIKLMNC

151 SC o Imagotipo, reducido para
© Propuesta de isotipo comprobar la legibilidad
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5.4 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 - PROPUESTA DEL MUNDO, LORE
GENERAL Y AMBIENTACION

-

SRR

BN

Con la propuesta bien clara, surge la necesidad de ampliar uno de los puntos descritos
anteriormente: la identificacion de una narrativa que une a los personajes. Para ello, primero se
ha desarrollado un mundo propio en el que se desarrollan las partidas.

Chess Aboard! se sitia en un mundo fantdstico y magico, ambientado en plena edad de oro de
la pirateria, en una lucha por el control de las aguas circundantes a dos nucleos civiles: Puerto
Libre, simil del Caribe, una isla sin ley y nido de piratas; y Amara, representado el papel del
Reino Unido, como la cumbre de la civilizacion moderna y el lugar de origen de la eficiente y
disciplinada Real Marina.

Amara es el pais humano mds préspero del mundo conocido hasta el momento. Por el oeste
colinda con un pais élfico, llliel Nara, y por el sur con el mar interior Ardiente. La capital
homodnima se encuentra al norte del pais, enganchada al mar. Es un punto principal de comercio
y militar, dada su posicidn estratégica, tan rodeada de mar y cercana a las Islas Quebradas, un
gran conjunto de islas tropicales extrafiamente repartidas. Generalmente son religiosos, y estan
en constante expansién hacia nuevos lares, buscando ofrecer su dogma y capacidad militar a
aquellos que se interesen. Esta potencia dominante divide su poder en tres pilares: el religioso,
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el civil y el militar. Si bien el pais lo habitan mayoritariamente humanos, es frecuente encontrar
también elfos y enanos, junto a otras razas mds minoritarias. A pesar de todo este poder y
esplendor, hay cierto estorbo en el mar que entorpece su expansion comercial y territorial: las
multiples y variopintas tripulaciones piratas provenientes de Puerto Libre.

Puerto Libre, a pesar del ruido que generan, se trata tan solo de una pequefia isla / ciudad
pirata, conocida como la isla de las segundas oportunidades, porque todos son bienvenidos.
Segun cuentan las leyendas de la region, antafio era el hogar de unos seres anfibios que se
X inmolaron en un extrafio ritual, quebrando las islas
y modificando la geografia de la zona, aunque los
menos supersticiosos dirdn que son solo cuentos
de viejas. Hoy en dia Puerto Libre estd dividida en
7 distritos: el barrio mas pobre se llama el Escorial,
y el mas rico Decencia; junto a Sacro, Tesoro,
Puerto, Sangria y Perdicidon, con cada nombre
muy indicativo de lo que puedes esperar en el
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propio barrio. A diferencia de Amara, si bien hay muchos humanos, también hay una gran
amalgama de orcos, elfos, enanos y medianos, todos con gran reputacion entre las tripulaciones.
Aunque la isla y sus habitantes sean un caos total, y reine el libertinaje, la violencia y el
contrabando, todos aceptan y siguen las leyes establecidas por la elegida Sefiora de los mares y
su consejo de la pirateria. Sin embargo, la vida no es facil para estos piratas, puesto que con el
avance de Amara en las islas vecinas, el negocio cada vez es mas complicado, y se rumorean

traiciones y corrupcion.

Esta aventura inicia con dos grupos opuestos principales: la unidad de la Real Marina
comandada por el almirante Wallace Bright, conocido como el cazador de piratas y
acompafiado de Falka, Luthien, Todd Teller, Nenea y Stevens; y la tripulacion del capitan
Barbarron el Insaciable, el demonio en Illamas que dejé sin una gota de ron a Amara durante
anos, y el rival acérrimo de Wallace desde que ambos eran jovenes conformada por Charlotte,
Gurrukah, Ayrala, Dubaku y Ptolomeo.

Ademads de éstos, se podran desarrollar otros personajes de la tripulacion de Barbarrén o de
Wallace, que permitirdn personalizar el set de personajes del jugador; o conseguir lotes de
ejércitos nuevos basados en las diferentes tripulaciones de Puerto Libre, como la del enano
Puiio Dorado, o el elfo Portos, o el temible y maldito Fernando de Artieta; asi como de otros
paises del mundo, ya sea el ejército magico del rey Fausto de Ethalion, de la emperatriz Momiji
de Nokido, o del sonriente Karad del desierto de Thalaraa5®.

5.5 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 - PROPUESTA DE PERSONAJES

La propuesta conceptual de los personajes para cada pieza se basa inicialmente, como ya se ha
comentado, en una milicia de la Marina como piezas blancas vs una tripulacién de Piratas. Como
la idea es poder obtener diferentes conjuntos de piezas coleccionables, y montar tu ejército de

una forma personalizable, esta es solo una propuesta de como jugar con los personajes.

Como ya se ha dicho, los personajes se podran personalizar, pero para ser distinguibles y ser
comprendidos como un conjunto, cada grupo cuenta con un trio de colores principales,
diferencidndolos del set contrincante. El color principal es blanco de base, que nos muestra si
pertenecen al bando blanco o negro (o el color designado por el jugador); un color secundario y
un color detalle para dar una caracterizacion al grupo y remarcar que pertenecen al mismo
conjunto. Dependiendo del personaje, el color secundario y el detalle pueden ser
intercambiados, pero el principal siempre serd el mismo: el que se presenta en mas cantidad en

la ropa, que engloba al personaje, para reconocer rapidamente el bando en el que juega.

59 Se trata de mds personajes ideados para este ajedrez, pero que han sido descartados como personajes a disefiar.

85



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
. BARCELONATECH
Chess A'board! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

Para el grupo de Piratas, para las que se propone que conformen el lado de las fichas negras,
los colores elegidos son: Negro, Marrén y Rojo. Por el contrario, para el conjunto de la Marina,
las piezas blancas, utilizan los colores Blanco, Azul y Dorado.

MAarINA / BraNcas PiraTtas / NEGRAS

Como se ha comentado anteriormente, este juego se propone desde una vision totalmente
fantdstica, por lo que se ha analizado la estética propuesta en peliculas y videojuegos con
tematica similar, asi como la moda de la época colonial del siglo XVIII, pero se ha descartado
seguir la version histérica, en pos de alcanzar disefios de personajes con mds appealing y
distincidn, a la vez que cierto toque fantasioso.

El ajedrez, como ya se ha descrito antes, cuenta con un Rey, una Reina, dos Alfiles, dos Caballos,
dos Torres y ocho Peones. Para que el jugador comprenda rapidamente qué ficha encarna cada
personaje, se ha decidido que en vez de crear 16 personajes diferentes, se utilizard el mismo
personaje para las piezas repetidas (los 8 peones son el mismo personaje, los dos caballos son
iguales, etcétera). De esta forma se reduce la carga cognitiva en esta parte, ya que el jugador no
necesita ocupar una parte de su mente en recordar qué representan 16 personajes diferentes,
tan solo 6; y de esta manera puede centrarse en el proceso mental de crear estrategias para
jugar la partida. Por otro lado, se le ha dado una historia Unica a cada personaje, que le da un
valor individual a la vez que lo relaciona con las demds piezas, para ayudar al jugador a
reconocer mas rdpido a las piezas, crear una conexion entre el jugador y la pieza, que lo ayudara
a empatizar con ellas, sobre todo en el momento de ponerse en su lugar en la partida.
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COMPARACION DE ALTURAS Y PUESTA EN CONJUNTO DE LAS PIEZAS

COMPARACION DE ALTURAS PARA COMPROBAR QUE LAS SILUETAS
FUNCIONEN Y SEAN COMPRENSIBLES Y DISTINGUIBLES
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Tomando de base lo que representa cada pieza, se han destacado las cualidades principales de
cada figura, para utilizarlas de forma gréfica en este tablero; y se ha buscado que la silueta de
cada personaje se parezca a la de su homdlogo en el bando contrario sin ser exactamente
iguales. Siendo asi, empezando por el Rey, éste simboliza el mando de poder mas alto del grupo,
quien controla el batallon y da las drdenes. Junto a la Reina, su segunda al mando y la mas
cercana al rey, ambos se distinguen de las demas piezas al utilizar sombreros (como simbolo de
la corona, de poder), ademas de mostrar una postura dominante con la espada en el caso del
rey, y combinando la espada y un arma a distancia en el caso de la reina. Adema3s, los sombreros
sirven para aumentar su altura y ayudar a respetar la ley de alturas entre figuras. La siguiente
pieza, el Alfil, representa el poder religioso, es por eso que los alfiles aqui llevan ropajes largos y
vaporosos, y son la parte mds magica del set, llevando grandes varas decoradas y con hechizos
listos para ser lanzados. El Caballo, los leales caballeros listos para defender a su rey, aqui son
representados por dgiles asesinos que aparecen de la nada, como simil del movimiento en L de
la pieza del caballo; cubiertos con capa y capucha, van agazapados para rebajar la altura de la
pieza. Para la Torre tenemos a personajes con cafiones como elemento representativo de la
pieza, siendo un simbolo de los carros de combate, adecuados a la temdatica de este juego.
Finalmente, el Pedn es un soldado raso, que esta arrodillado y con el arma lista para disparar.

Para guardar cierto nivel de equilibrio, cada lado cuenta con 3 hombres y 3 mujeres, diferentes
etnias, e incluso razas, para mostrar diversidad. Las piezas de la Marina mantienen una linea de
vestimenta muy similar, obviamente simulando un uniforme militar y una actitud disciplinada; y
por el contrario la tripulacion pirata muestra vestimenta y personajes mas dispares.

5.51 CONCEPT ART DE LOS 12 PERSONAJES

Para el arte conceptual, teniendo en cuenta el estilo elegido, se ha hecho en Clip Studio Paint, y
se ha seguido el siguiente proceso de creacién: 1. Boceto a lapiz digital del personaje y sus
detalles » 2. Lineart en capas separadas para facilitar el coloreado y la correccidén de errores = 3.
Manchas grandes de color = 4. Comprobacion de sombras para ver si es un disefio que llama la
atencion » 5. Detalles para los elementos metdlicos = 6. Sombreado bdsico = 7. Capas de
postprocesado para resaltar colores y linea.
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Aunque a efectos practicos solo se llevard a 3D la faccion de piezas negras, se ha querido
ofrecer a nivel conceptual la propuesta de ambos ejércitos. Para mds informacion, en el Anexo 81
se presentan los 12 personajes desarrollados, con su historia personal y su correspondiente

concept art.

Ademads de las similitudes entre piezas, otro aspecto muy importante a tener en cuenta es la
distincion de las siluetas mediante una jerarquia de alturas, siendo el rey la figura mas alta, y el
pedn la mas baja. Para asegurar un correcto seguimiento de esta norma, se establecieron unas
guias de alturas a seguir para cada categoria, y cada boceto nuevo era comparado a los

anteriores para confirmar su medida.

Los Reyes, junto a las Damas, son los unicos que llevan sombrero alto y una casaca larga y
pesada. Estdn en pose de alerta, mostrandose imponentes, y cuentan con una espada y un arma

a distancia.

Los Alfiles estan en una posicidn erguida, con magia lista para usar, y llevan una vara larga con la
que invocar hechizos que les sirven para matar piezas. Ademas, llevan ropa a capas, holgada y
caida hasta los pies, recordando claramente ropa ceremonial.
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Los caballos son asesinos esbeltos que van encapuchados, con la capa que les cae por detrds, y

van un poco agazapados, para adecuarse a la ley de las alturas del ajedrez.

Las Torres llevan un cafidn pequefio que las identifica como “fuertes”. En el caso de la Torre
blanca, el cafion es de color claro, y la pieza va sentada encima para alcanzar la altura. La Torre
negra, en cambio, estd en posicion muy agachada vy lista para prender la mecha y disparar su

cafdén, mds oscuro.

Los Peones estan de rodillas en el suelo, en posicidon lista para disparar al enemigo. El Pedn
blanco se muestra mas firme y disciplinado, esperando a las érdenes del Rey; mientras que el
Pedn negro se esconde tras un barril de ron, del que va bebiendo, y estd en una pose mas

desenfadada, aunque alerta.
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5.5.2 DISENO DE LAS PIEZAS PARA EL TABLERO

Para ayudar a la identificacion de las piezas en el tablero, sobre todo en los casos en los que el
jugador se enfrente a piezas desconocidas de sets que no posee, cada personaje tendrd
dibujado en la casilla en la que se encuentra la figura de ajedrez que representa.

Asi pues, se han creado iconos tematicos identificativos para cada figura a partir de las siluetas
estandar existentes. Estos grafismos, ademas, son los que se presentardn en el tablero 2D de
soporte. Se planted la idea de hacer peanas 3D, pero se descartd.

El funcionamiento en el tablero 3D es el siguiente:
- Se dibujan en el suelo cuando se coloca una pieza.
« Cuando se va de la casilla 0 muere, se desdibujan.
- Si es por intercambio de piezas, se cambia por la nueva, si no, se queda la baldosa vacia.

La estética busca simular un grabado bastante decorado con elementos florales y vintage. Para
asegurar una correcta identificacion, ademas, cada imagen tiene escrito su rol. Se utilizard un

color blanco/dorado para las blancas, y morado para las negras.

91



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH

Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

5.5.3 CONCEPT ART DEL ESCENARIO

Para el environment de muestra del proyecto se plantea un entorno basado en el modo Epic69,

con una ambientacion relacionada con el imaginario bucanero, en este caso, una cueva del

tesoro.

60 Descrito en el apartado 5.2 DESARROLLO DE LA ETAPA 1— PROPUESTA DE VIDEOJUEGO.
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Chess A'lboard! Ajedrez VR de fantasia

Consiste en un escenario tropical que simula la entrada de una cueva, rodeada por mar y
montafias, con mucha vegetacion en lugares concentrados y con agujeros por el techo, por el
que se filtra la luz y se generan sombras de plantas tropicales por doquier. El escenario de
gameplay del ajedrez es un tablero de piedra enorme que destaca sobre la arena del lugar, y
estd rodeado de elementos maritimos que apoyan la idea de “cueva pirata”, como son barcas,
barriles y trozos de cuerda. Para la creacion de este concept se ha recorrido a la técnica del
Photobashing, utilizando fotografias recortadas como elementos de la composicidon para captar

rapidamente la esencia de lo que se busca.

5.6 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 - GUION DEL VIDEO
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Para el video demostrativo se ha descartado seguir los pasos tradicionales de Storyboard, Guidon
Técnica, Guiodn Literario y Animatica, por la simplicidad del mismo. En cambio, se ha optado por
redactar un guién del video con las diferentes escenas que lo compondrdn, para poder listar
qué animaciones serdn necesarias y poder planear mejor la sesion de motion capture, asi como
las voces que se deberan grabar, y los efectos visuales y graficos. En el Anexo 8.2 se encuentra

el guién con mas detalle.
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Con la reduccidn de objetivos, sin embargo, al desestimar la creacién de animaciones este guion
deja de ser factible, por lo que se propone mantener la esencia del mismo, sin ser un trailer: se
trata de un video en 360° para visualizar en VR si se desea, mostrando los resultados obtenidos
en el escenario y los personajes, a la vez que se muestran grabaciones del making off.

5.7 VALIDACION DE LA ETAPA 1

En este primer proceso de validacion se ha enviado el primer formulario de Google Formsé!,

En él, se han pedido opiniones sobre Disefio de personajes y Disefio de la Propuesta, asi como
unas preguntas iniciales sobre el equipo VR disponible.

En general ha participado gente que acostumbra a jugar a ajedrez, posiblemente quien no tenga
interés en ello ha decidido no participar. Con algunas propuesta de mejora, la recepcion general
de la propuesta y los personajes es muy positiva.

Han gustado mds los disefio de los piratas, y se propone afiadir algunos toques Uunicos a las
reglas del ajedrez, para diferenciarse mas de otros juegos digitales. Los resultados exactos se
encuentran en el Anexo 8.3.

61 Enlace: https://forms.gle/EcwKLuviutNCxHQM7
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5.8 DESARROLLO DE LA ETAPA 2 — CREACION 3D DE LOS PERSONAJES

Con los conceptos ya hechos y validados, el siguiente paso es trasladar estas ideas 2D a 3D.
Para ello se utilizard primero ZBrush para desarrollar las versiones de alto poligonado de cada
personaje. Se esculpiran primero dos cuerpos base hasta tener un hombre y una mujer; y a partir
de estas basemeshes se esculpirdn los detalles y medidas de cada personaje con la intencion de
cuadrar sus siluetas lo maximo posible.

La metodologia a seguir es empezar por la cabeza a partir de una QSphere, e ir esculpiendo y
moldeando la malla para dar forma; a medida que se necesite mds resolucidon, se ira
subdividiendo para poder dar detalles. La idea es conseguir rasgos bastante generales, que

luego se puedan adaptar a cada personaje.

A partir de aqui, desarrollar el cuerpo siguiendo la misma metodologia, a base de ir adjuntando
esferas y otras primitivas. Como guias, se colocardn los mapas de texturas del arte conceptual
desarrollado previamente. Para mantener el maximo de tiempo posible las ventajas de la simetria
y con la intencion de animar de ser posible, se desarrollardn todos los personajes en A Pose.

Para que la basemesh pueda modificarse mds facilmente segun la morfologia de cada personaje,
se separara las partes en diferentes Polygroups: craneo un grupo, parpados otro grupo, 0jos otro
grupo, etcétera.

Para conseguir esta primera version basica, los pinceles mas utilizados seran:

- Standart - hPolish - Move Topological
- Dam Standart - Inflat - Smooth
- Clay Build Up - Move
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Si bien existen pinceles base para partes del cuerpo, para este proyecto se ha decidido no

utilizarlos.

El resultado de los prototipos es satisfactorio, y dejan el personaje listo para empezar a modelar
segun las facciones propias de cada uno. Como observacion, es interesante notar la diferencia
de habilidad mostrada en el resultado del personaje masculino, el primero en modelarse, en

comparacion con su version femenina, realizada tras varios dias esculpiendo personajes.
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A continuacion se procede con el modelado high poly de los personajes. Siguiendo el mismo
orden, se han modelado primero los hombres, y luego las mujeres. En esta fase no se ha cuidado
el poligonado, solo la calidad del esculpido. Para ello, se han usado dos técnicas en concreto:

- Uso de alphas para “imprimirlas” sobre la geometria y dar detalle, por ejemplo para arrugas
de la ropa, o directamente para crear geometria basada en el concept art como el collar de
Charlotte;

- Uso de primitivas con polyloops marcados o con diferentes polygroups a modo de guias
para aplicar pinceles de curvas de geometria, para afadir cuerdas o pelo en lugar de dicha

primitiva.

Cuando ha sido posible, se han reutilizado elementos como pantalones y pinceles para aligerar
el trabajo y obtener cohesidn en el estilo. Asi mismo, se va revisando periddicamente que la
jerarquia de estaturas se cumple, teniendo en cuenta que Dubaku, la Torre, y Ptolomeo, el pedn,
van en posicidon agazapada.
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El resultado final es la obtencion de 6 personajes High Poly listos para ser decimados. El tiempo
total de trabajo acaba siendo de alrededor 7-10 dias por High Poly. El siguiente paso es realizar la
version de bajo poligonado de los 6 personajes, que se texturizard e ird al motor de juego.
Debido a que se ha tardado mas tiempo de lo planeado con la creacién de estos primeros
modelos, es necesario recortar el tiempo necesario para la retopologia, por lo que en vez de
realizarse manual, se ha procedido con una retopologia automatica en ZBrush utilizando
ZRemesher. La consecuencia que esto tiene es que la geometria de elementos delicados como
las manos y los mechones del pelo ven su calidad reducida drasticamente, y este es un punto
negativo que vemos que ocurre en este caso.

Con el poligonado ya reducido, es momento de
proceder a desplegar UVs. Si bien la mayoria de
UVs han sido hechas manualmente, por el reducido
tiempo disponible, en elementos complicados como
el pelo se ha hecho un mapeado automatico, que
consecuentemente se traducird en errores de
texturizado por un lado, que por otro aporta cierta
estética de miniatura pintada.

Con el mapeado de UVs aparecen problemas
técnicos de Hardware, y se tienen que rehacer
varias veces por pérdidas de archivo al cerrarse
inesperadamente Autodesk Maya. También se sabrd
si la retopologia automatica ha dado problemas del
tipo non-manifold ya que no se podran desplegar
correctamente los mapas de ser el caso. Con
algunas geometrias se ha dado el caso, por lo que
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se ha procedido a limpiar y arreglar errores antes de seguir mapeando.

FIGURA 5.8.6 MENSAJE DE ERROR AL DESPLEGAR UVS

Los personajes son desplegados intentando mantener un ndmero de 4-5 sets de UVs/Texturas,
tres de ellos para los 3 colores caracteristicos de la ficha si no se pueden unir, y dos para el pelo
y la piel.

FIGURA 5.8.7 AYRALA (CABALLO) CON TEXTURIZADO MIXTO

Tras realizar el desplegado de todos los personajes en Low poly, es momento de preparar la
geometria para hacer el baking de la informacion del High Poly sobre su versidn reducida. Para
evitar errores en los mapas por el contacto estrecho de las mallas, se separan las diferentes
partes entre si. Con los mapas listos, se intercambia la geometria separada por la del personaje.
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Para que haya cohesidn en el texturizado, primero se han generado materiales especificos a usar
para el color de la ficha, la ropa, el pelo, los ojos, etcétera. Eso permitird que simplemente
modificando el color segun lo deseado, los materiales sean intercambiables. En este caso, al
modelar solo los disefios de las fichas negras piratas, se ha texturizado una version para fichas
blancas siguiendo el esquema de colores propuesto durante la fase de conceptualizacioné2. Para

dejar clara qué ficha es, llevan texturizado su simbolo en la ropa.

Con esto, las figuras restan listas a ser riggeadas para animar.

5.9 DESARROLLO DE LA ETAPA 2 — CREACION Y DISENO DEL
ESCENARIO

La creacion del escenario ha sido realizada en su mayor medida dentro de Unity utilizando
herramientas de terreno y assets gratuitos ofrecidos en la Asset Store®3,

Esta decision se ha tomado por un lado para aprender a dominar el Terrain Tool y todo el
potencial que ofrece como herramienta de disefio para crear rdpidamente terreno ya texturizado.
Por otro, el uso de assets gratuitos viene en respuesta al deseo de ofrecer un buen disefio de
escenario centrado en la estética y la experiencia del jugador en ese entorno, sin tener que
apartar tiempo de la creacion de personajes, ademds de tener la oportunidad de utilizar buenos
assets disponibles, que cuentan con optimizacion de LODs, lo que ayudara al rendimiento fluido

de la escena.

Teniendo en mente los referentes visuales y concept art realizado, se ha dibujado un mapa 2D
pixelado para generar un idea mas concreta del terreno. Se ha generado un blockout con Maya
para saber donde colocar los distintos elementos que conformaran el entorno:

1. El tablero de ajedrez donde sucedera 5. Pilas de oro y cofres;

el juego; ) )
6. Muelle, galedn, barriles, cajas,

2. Terrenos de arena para la orilla, de botellas, cuerdas, hoguera;
vegetacion hacia la montafia y de
. 7. Particulas de ambiente (arena/polvo,
piedra para las paredes y techo;
motas verdes que caen), de fuego de
3. Agua para el mar y un pequefio oasis; hoguera y para el hechizo de

Gurrukah (alfil);
4. Piedras, palmeras, enredaderas vy

hierba; 8. Skybox con nubes de amanecer.

62 Tal como se detalla en el apartado 5.5 DESARROLLO DE LA ETAPA 1 — PROPUESTA DE PERSONAJES

63 En el Anexo 8.7 estan detallados todos los assets utilizados.
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e

Una vez con la composicion bdsica en Maya, el trabajo se traslada a Unity 3D. El proceso
empieza tomando mediciones respecto al escenario que se quiere hacer. Por facilidad, se parte
en 4 partes, haciéndose individualmente en Unity. El proceso para esculpir el terreno ha sido el

mismo en todo, se ha iniciado creando un terreno con el Terrain Tool del tamaro calculado.

A partir de ahi, teniendo de referencia el boceto 2D y las imdgenes del Moodboard de Miroé4 se
ha procedido a hacer las elevaciones y pendientes del terreno. Para ello se han usado 5 pinceles
y 3 modos de esculpido:

- El pincel de circulo entero, « Cuadrado entero (creado

; ‘ expresamente para hacer contornos),
. Circulo difuso,

« Y circulo con ruido.
« Circulo super difuso,
Todos se han usado para manipular el terreno y conseguir diferentes alturas excepto el de ruido,
que solo se ha utilizado en la arena para darle un relieve mds realista. El proceso de elevacion ha
constado generalmente de una primera fase a ensayo y error de subir y bajar el terreno; seguido
de un paso de suavizado, y a veces ayudado por el método de altura maxima solo para
conseguir planicies.

Una vez conseguidos los niveles deseados, se ha procedido a texturizarlos. Para ello primero se
han cargado las texturas junto a sus mapas de normales y mdscaras, de forma que el primer
definido ha cubierto siempre el escenario por completo, y los demds pinceles se han

64 Referencia al apartado 3.1.4. MIRO Y PINTEREST
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sobrepuesto como alfa intercambiandose con el original, consiguiendo mezclas graduales de
uno a otro. Con el fin de dar volumen al escenario se han utilizado después las herramientas de
colocacion de drboles y hierbas.

Para colocar las palmeras se han elegido los modelos a esparcir aleatoriamente por el escenario
para utilizar con el método Mass Fill de Unity, en el cual tras especificar un nimero deseado de
arboles, éstos se reparten aleatoriamente por el mapa en las superficies planas de éste, por lo
que nunca saldran arboles en las paredes.

Dado que estos objetos pueden colisionar con objetos ya existentes, a continuacién se ha
eliminado el exceso con el pincel de disefio. Por Ultimo, se ha procedido a dar volumen con los
hierbajos, los cuales tras definir un tipo y sus relativos pardmetros de altura, ancho y colores, se
generan en el mapa con el pincel con una densidad controlada por el pardmetro de opacidad. Se
han colocado hierbas de diferentes tipos para crear un efecto de variedad.

Tras realizarse en todos los terrenos, se juega con ellos para enmurallar la escena y crear la
forma de cueva. Para suavizar la diferencia entre mallas se ha suavizado y colocado piedras

estratégicas.

En cuanto al techo, éste se ha modelado con las terrain tools pero luego se ha exportado como
fbx para trabajarlo en Zbrush y Maya. Esto es asi debido a la limitacion de Unity para permitir
girar terrenos y usarlos de techo. En ZBrush se ha trabajado con esferas deformadas para crear
booleanas y extraer partes de la geometria, con la intencidn de crear agujeros en el techo de la
cueva por los que penetre la luz del dia e ilumine la escena con un juego de sombras. Se ha
afladido ademas vegetacion que se vea desde abajo para efectos estéticos.
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Con el escenario ya montado, se ha probado en VR para validarlo y comprobar las dimensiones.
El tablero de juego ha resultado ser demasiado pequefio para jugar en primera persona, por lo
que se han tenido que reajustar las medidas de los terrenos y rehacer parte de ellos para afiadir
un tablero de juego mas grande.

Tras esto se ha afladido atrezzo como cajas, barriles, el galedn y mas plantas, ademas de afiadir
un plano con agua y modificar sus valores.

El siguiente paso ha consistido en crear el tablero per se del terreno de juego, intercambiando el

blocking que habia por el final, texturizado con Substance siguiendo la estética propuesta. Tras la
validacion, se ha procedido a afiadir efectos visuales de particulas y luces para que no sea tan
estdtico el escenario, cambiar el skybox por uno definitivo y afiadir un volumen de
Postprocesado para mejorar visualmente el resultado. Se han colocado efectos visuales tipo God
Rays para dar un toque mas cinematografico. Para acabar, se han afiadido efectos de sonido
para darle vida a la experiencia.

Por dltimo, se ha buscado la forma de colocar pilas de oro a modo de tesoro pirata para dejar
mas clara la ubicacidn, y la solucidn ha consistido en crear un nuevo terrain con elevaciones tipo
pila de monedas, para luego texturizarlo con materiales de monedas.
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510 DESARROLLO DE LA ETAPA 3 — ANADIENDO LOS PERSONAJES Y
CREANDO EL VIDEO

Tras el desvio temporal de la planificacidn, se ha decidido no hacer animaciones, por lo que los
personajes aparecerdn posando como en su arte conceptual y estardn estaticos, quedando los

movimientos y ataques como proyectos de futuro.

Para posarlos, primero se ha intentado hacer un rigging sencillo utilizando ZSpheres en ZBrush,
pero los resultados no eran los esperados debido a la falta de controles para modificar los pesos
en la malla, por lo que finalmente se ha optado por posarlos a mano modificandolos con la
herramienta Transpose Master del mismo programa, ya que igualmente se mantienen las UVs
desplegadas.

Tras posar y comprobar que las texturas siguen bien, con la importaciéon al engine han habido
algunos problemas de conversion de tamafios por la diferencia entre Maya trabajando en
centimetros, y Unity trabajando en metros. Tras solucionarlo, se han creado los materiales uno a
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uno y se han aplicado al personaje, para a continuacion posarlos en su lugar del tablero. Con
esto, se da por finalizado el arte 3D para acompaniar la propuesta de videojuego.

En cuanto al video, al no haber animaciones se ha descartado el guidn inicial, cambidndolo por
un paseo por el escenario, para mostrar los resultados del trabajo. Se ha intentado grabar en
360° con Unity Recorder para poder visualizarlo en VR, pero al exportar el video se rompian las
texturas debido al Postprocessing volume del escenario, por lo que al final se ha optado por
exportar un video normal, y dejar el VR para la presentacion del proyecto.

106



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Chess A'lboard! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

6. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Tras mas de medio afio de trabajo, y habiendo tenido que recortar mucho de la propuesta inicial
por ambiciosa, el resultado es muy satisfactorio.

Se ha conseguido desarrollar la propuesta de un ajedrez virtual con tematica pirata que podria
satisfacer a los usuarios de VR. El disefio propuesto es atractivo a la vez que resuelve los retos
de identificacion de cada pieza, a la vez que se muestra en un escenario creible que tiene un
ambiente muy absorbente.

Lo mads importante es todo lo que se ha aprendido en proceso, desde los conceptos tedrico e
histéricos de la realidad virtual y el ajedrez, pasando por las “normas basicas” sobre disefio de
interficies en VR, hasta conseguir completar una guia detallada del proceso de creacion de este
proyecto que puede servir a quien empiece en el 3D.

En cuanto a los objetivos propuestos, se han cumplido los generales de aprender y dominar en
gran parte el workflow de creacidn artistica utilizando los programas estandares de la industria, y
contando ahora con la experiencia que solo ofrece el aprender a base de mucho ensayo y error.

Por un lado se han conseguido 12 disefios de personajes y assets Unicos, identificables y
atractivos, asi como la satisfaccidon de llevar 6 de ellos del 2D al 3D. La propuesta de videojuego
ha gustado y los core pillars han parecido atractivos a los encuestados. El disefio de nivel en
Unity ha resultado ser inmersivo y agradable, ademds de ayudar a descubrir algunas joyas de
assets gratuitos.

Sin embargo, han habido limitaciones. No se ha conseguido llegar a aprender codmo animar
utilizando Motion Capture, por lo que los personajes se han quedado estdticos. Ademds del
tablero, habria estado bien modelar otros elementos del escenario para hacer mas creible la
experiencia con pequefios detalles. Al descartarse las animaciones, se han descartado también
la grabacion de dialogo, asi como la creacion del HUD y Ul que debia aparecer en el video.

A pesar de esto, en general el balance de objetivos cumplidos es amplio y satisfactorio, por lo
que pensando a futuro, si quisiera comercializarse se podria pulir el material creado en esta
ocasion, mejorando los detalles del modelado y el texturizado, y en general tiene el potencial
necesario para intentar algun tipo de crowdfunding.

Asi pues, tras experimentar todo el proceso realizado y todo lo aprendido, la conclusidn final es
que éste es un proyecto muy complejo, pero que con tiempo y motivacion pueden salir cosas
muy bonitas.
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8. ANEXOS

81 CONCEPT ART DE LOS PERSONAJES Y SU LORE PERSONAL
8.11 ALMIRANTE WALLACE BRIGHT - REY BLANCO
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El afamado almirante de la Marina Wallace Bright, en boca de todos por sus hazafias apresando
piratas en los mares del este. Que su benevolente caracter no os confunda, ya que con el crimen
no le tiembla la mano. Diestro con la espada, y habil con las palabras, este excelente caballero es

el mds temido entre los piratas de Puerto Libre.

Alistado en la Marina a tan pronta edad como le fue posible, Wallace siempre ha sido la viva
imagen de la diligencia y la disciplina: siempre en pie a la hora, siempre voluntario para las tareas
extras, y siempre dispuesto a enfrentarse a cualquier amenaza, no importa cuan terrible fuera
ésta. E incluso sabe como cerrar las disputas entre aliados, enterrando el hacha de guerra.
Fueron todas estas cualidades las que mostraron a Rémulo, el Capitdn General de la Marina, que
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este joven cadete seria un excelente lider. Cuando fue promocionado a Capitan, superd las
expectativas de todos con creces.

Wallace siempre lucha hasta el final, manteniendo la mente fria, mientras se adapta al momento y
comanda sus hombres. De hecho, se rumorea que siempre tiene una estrategia para ganar en la
cabeza; y quiza es por esto, o por su confiada mirada, que todos sus soldados luchan con la
sensacion de que van a ganar. Por eso mismo, Wallace Bright es conocido como “La esperanza
de Amara”.

8.1.2 FALKA “LA PURA” - DAMA BLANCA

Capitana de la Real Marina de Amara, Falka ha ido escalando posiciones bajo el mando de
Wallace. Estricta y reservada, y con un don natural para la magia y un fuerte sentido de la justicia,
Falka creia de pequefia que podria ser como un héroe de cualquiera de sus libros. Contando con
unos pulidos movimientos de espada copiados de su padre, junto a su facilidad para la magia,
Falka estd deseando que la destinen a Puerto Libre para cazar piratas y saciar su creciente odio,
y a buscar a su padre para recuperar al héroe que perdid.

.
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A pesa de que su padre era un marine, Falka crecié rodeada de la anarquia de Puerto Libre tras
la desercidn de éste. Hasta el tragico final de su madre, la chica no decidié abandonar por sus
propios medios aquel lugar de mala muerte y volver a Amara para labrarse su propio futuro.
Siempre tuvo en mente el objetivo de conseguir un mundo mas justo de lo que éste era con ella,
ser un héroe para los demads. De hecho, a sus ojos, su padre ya lo era. Famoso por su manejo de
la espada, la chica lo imitaba escondida cuando lo veia entrenar, esperando poder dominar
también esos movimientos y marchar con él de aventura. Conocer mundo, desfilar entre
aplausos, atrapar piratas...

Sin embargo, las malas desiciones de su héroe, y especialmente su creciente problema con el
alcoholismo, no hacian mas que alejarla de aquel suefio. Falka nunca supo qué cambid en aquel
hombre al que tanto habia adorado, e incluso cuando decidié llevarse a su familia de la capital
para llevarlas a un barrio de mala muerte en Puerto Libre, siguié creyendo en él. Lo observaba,
aunque ya no habia movimientos que imitar. Le sefialaba las injusticias que los rodeaban, pero
preferia mantenerse indiferente. Falka incluso intentaba esconderle el alcohol, pero entonces él
se marchaba a la taberna mds cercana... Una noche como cualquier otra, su madre fue a buscar a
Letho al bar como de costumbre, pero no volvieron ni uno ni el otro. Hasta la mafiana siguiente,
no volvié él, solo, herido, con la cara llena de lagrimas, y un fuerte olor a alcohol... Ella también
lloré entonces, comprendiendo lo que habia ocurrido, pero a la vez se enfadd tanto que decidié
huir de casa.

Jovencita y maja como era, consiguié engafiar a un hombre para robarle el saco y subirse en el
barco de unos traficantes camino a Amara con la espada y las medallas de su padre. Alli, por
suerte, pudo dar con Wallace Bright en un desfile. Este, compadecido, se encargd de escucharla,
y, mas tarde, ofrecerle aquella oportunidad que la chica queria: unirse a la marina.

8.1.3 LUTHIEN TASARTIR - ALFIL BLANCO

La vida de los elfos no es facil... ni segura. Secuestrada de pequefia, la vida de Luthien consistio
en ir dando tumbos por Amara hasta que cayd en las manos adecuadas. Bajo la formacion de la
Marina, la chica se ha convertido en una excelente tiradora y una notable hechicera.

Cierto es que los esclavos humanos son una buena mano de obra, pero para el esclavista
Enérion de Oes, son demasiado baratos. Desde su punto de vista, es mucho mds eficaz
secuestrar a los de su propia raza, especialmente a las mujeres, y venderlas por enormes sumas
de dinero dado su atractivo y longevidad. Luthien fue, por desgracia, una de las elfas que cayd
en las manos de este despiadado pirata, y fue malvendida en Amara al propietario de una finca,
que la convirtid en su sirvienta para fanfarronear frente a sus colegas. Cierto es que los esclavos
humanos son una buena mano de obra, pero para el esclavista Enérion de Oes, son demasiado
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baratos. Desde su punto de vista, es mucho mas eficaz secuestrar a los de su propia raza,
especialmente a las mujeres, y venderlas por enormes sumas de dinero dado su atractivo y
longevidad. Luthien fue, por desgracia, una de las elfas que cayd en las manos de este
despiadado pirata, y fue malvendida en Amara al propietario de una finca, que la convirtid en su
sirvienta para fanfarronear frente a sus colegas.

Por suerte para la joven, su entrometido hijo conseguia mantener a su padre lejos de ella, hasta

que la chica tuvo la oportunidad de huir de la casa con unos pocos objetos de valor.
Vendiéndolos, pudo pagarse un billete de vuelta a casa. Sin embargo, debido a la poca
seguridad de los mares del norte, su embarcacion fue asaltada por piratas. Con la increible
suerte de que éstos, a su vez, fueron intervenidos por la Marina. Sus finos rasgos no pasaron
desapercibidos a un experto tirador de Amara llamado Ronald, un oficial muy cercano al
Almirante Bright, quien quiso conocer su historia. Conmovido por los desafortunados sucesos, se
ofrecié a ayudarla a conseguir un puesto en la Marina, y asli, en algin momento, poder vengarse
de Enérion.

No tardd en convertirse en una querida aliada para Falka, ya que a parte de su precisa punteria,
Luthien resultd estar interesada en el arte de la magia y fue exitosamente adiestrada en éste. De
hecho, entrar en contacto con la religiéon de los elfos parece haber fortalecido su vinculo
espiritual con la naturaleza, despertando asi un gran poder latente.
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8.1.4 TODD TELLER - CABALLO BLANCO

Conocido por varios apodos, siendo “Todd Teller” el mads extendido, tan solo Wallace conoce en
realidad el nombre de este mercenario que trabaja como su guardia personal. Silencioso y mas
rapido que nadie, este antiguo pirata se ha convertido en un valiosisimo espia que defiende a
Wallace de las conspiraciones de otros agentes de la Marina. Si hace falta, no le importa
mancharse las manos de sangre, todo sea por asegurar un brillante futuro a Amara. Hombre de
secretos, se desconoce su pasado fuera la Marina, sin embargo asegura haber sido un pirata
bajo las drdenes de poderosos capitanes, hasta que se cansd de su denigrante vida.

Habiéndose convertido en un hombre capaz y lleno de conocimiento acudié a Wallace,
esperando que éste pudiera ayudarle a cambiar de vida. Y, como se conoce el desprecio del
Almirante por los piratas, esperé al momento oportuno para hacerlo: cuando uno de sus
hombres planeaba traicionarlo. Como muestra de sus habilidades, Teller lo degollé con un
movimiento tan rdpido que ni siquiera Wallace pudo verlo. Tras una seca y directa introduccion,
el comandante decidid que Teller podia serles de ayuda si era capaz de proporcionarles
informacion de los sefiores de la pirateria de Puerto Libre. Cometido que el hombre aceptd sin
hacer preguntas.
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Se rumorea que Teller trabaja junto a una red de espias, la cual ha permitido a la marina
emboscar a varios importantes capitanes piratas. De hecho, gran parte de la fama que ha
conseguido Wallace se debe a sus capturas, logradas gracias a Teller.

8.1.5 NENEA TULPIDA

A pesar de ser una gnoma, el suefio de Nenea siempre habia sido ser una poderosa
cazamonstruos portando una arma enorme. Y, sabiendo que fisicamente le era imposible,

decidié apoyarse en la magia para poder conseguirlo.

Los gnomos son una de las razas mas raras de Amara junto a los enanos, e igual que estos,
tienen su propio "estigma", ya que solo se les permite formar parte de la Marina a aquellos que
destacan en el uso de la magia. Por este motivo, sus padres no escatimaron en gastos en cuanto
a la educacidn de su hija, esperando poder garantizarle un buen futuro. Y por suerte para ellos,
Nenea resultd ser todo un portento.

Su enérgica hiperactividad, que volvia loca a su familia, resultd ser increiblemente d(til para
contrarrestar el desgaste que produce el uso continuado de un hechizo. Y, su travieso ingenio, le
permitid manipular de formas creativas que le sirvieron para cumplir sus metas. Especialmente, la

de poder levantar objetos pesados.
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Y, no es que los tipicos hechizos de lanzar llamas o rayos no le gustaran, sino que en su cabeza
se vela mas impresionante poder usar armas que flotaran a su alrededor y lucharan por ellas.
Una habilidad capaz de convertirla en una aventurera de renombre... de no ser por los ideales de
sus padres.

Rogandole por activa y por pasiva que se alistara a la Marina para tener una vida estable, Nenea
termind cediendo y us6 su trabajada "magia de batalla" no para impresionar a las masas, pero si
para embaucar a los oficiales de la Marina.

Aunque durante largo tiempo estuvo pensando en ahorrar para después vivir a su aire, las
aventuras que le ofrecen en la armada le han gustado lo suficiente como para replantearse su
fidelidad. Ha defendido la ciudad de grandes monstruos, se ha enfrentado a todo tipo de
leviatanes, y la reputacion de Wallace ha llamado su atencion... Quizas, juntos puedan liberar a
Amara de los monstruos de una vez por todas. Y quizds, de los piratas también.

8.1.6 TENIENTE STEVENS - PEON BLANCO

Amigo de la infancia de Wallace, siempre conté con que ambos defenderian su patria de
invasores y bandidos. Y, aunque sus carreras se hayan distanciado, Stevens sigue siendo un
hombre enamorado de Amara, dispuesto a dar su vida por ella sin dudarlo.

124



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
. BARCELONATECH
Chess A'board! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

Criado con las mismas fantasias que Wallace, ambos chicos acostumbraban a corretear
alrededor de las casas enfrentandose imaginariamente a los infames piratas de sus historias. Y,
cuando ambos pudieron hacerlo, se alistaron respaldados por su familia.

La formacion fue mucho mds dura de lo que el chico esperaba, pero tener a su amigo hizo que
no se quedara atras, e incluso él alcanzd un rango de oficial tras unos afios de servicios. Puede
que Stevens no sea el mejor soldado, sin embargo, tiene el coraje y la nobleza que inspiran a los
jovenes reclutas de la armada.

Acostumbrado a las trifulcas contra los piratas, les ha perdido el miedo pero no el respeto, y
saber llevar un combate hasta el final. Por este motivo, a pesar de su bajo rango, es un hombre
de confianza para Wallace, y siempre cuenta con él. Ya sea para la encarnizada caza de los
piratas, o para tomar un té durante su tiempo libre, y contemplar orgullosos cuan lejos han
llegado.

8.1.7 CAPITAN BARBARRON - REY NEGRO

El afamado capitédn pirata de La Sirena Borracha, famoso por dejar secos de ron durante nada
mas y nada menos que 5 afios a Amara, bloqueando todas sus rutas del este. Este feroz pirata es
un hueso duro de roer con una "ardiente" pasion por las mujeres y el alcohol. Y, aunque parezca
por su aspecto de bruto que la estrategia no es lo suyo, mucho cuidado cuando Barbarrén se

pone a improvisar.

Reservando en cuanto a su pasado, si algo se sabe de Barbarron es que sigue el legado del
famoso capitdn Jamestone, para quien ser pirata significaba ser un aventurero, no un
delincuente. Siguiendo estas palabras, la tripulacion de Barbarron es para €l como su propia
familia, y se encarga de tutorearlos y guiarlos hacia lo que él considera una vida decente. Por
supuesto, con todos los pecados permitidos.

Y, aunque esto pueda sonar bonito, no hay que olvidar que sigue siendo un capitan pirata, y que
cualquier que se enfrente a él no recibira piedad. Armado con su famosa espada, "La polvorosa",
y su casaca de leviatan rojo, nada infunde mas temor en el campo de batalla que ver su oscura
figura sonriendo, rodeada de fuego.
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TR IV -
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8.1.8 CHARLOTTE FLYNT - DAMA NEGRA

Aunque los constantes flirteos de Charlotte con el Capitdn Barbarron acostumbran a confundir a
la gente que no la conoce, en realidad ella es su hija adoptiva, la favorita, por supuesto. Y, no es
solo que compartan ideales y gustos, sino que estd todavia mds loca que él, y muchas personas
la consideran incluso mas peligrosa.

Siempre traviesa, la vida le ensefi¢ a Charlie dos cosas: la osadia siempre se recompensa, y que
en la vida real no hay normas escritas. Nacida en Denner, la conflictiva familia de la chica siempre
estaba metida en algun socavon del que salir, y nadie consideraba tener tiempo o paciencia para
querer educar a la nifia. Por ese motivo, era imposible conseguir que la pequefia Charlie fuera
por el camino de la justicia. Especialmente, cuando habia tantas cosas a su alrededor que le
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gustaban. Escasa de vigilancia y tan menuda como era, la chica se metia por todas partes y
robaba todo lo que queria. Bromista como es el destino, una de las victimas de Charlie fue el
Capitdn Barbarrdn. Sin embargo, este si que estuvo suficientemente atento a la chica como para
pillarla en el acto. Prendado por su descaro y habilidades, el pirata hablé con la chica para
conocerla mejor. Las visitas del pirata se hicieron relativamente frecuentes a lo largo de los afios,
hasta el punto en que fue la propia tripulacion quienes empezaron a educar a la chica mientras
robaba para ellos. Incluso aprendid a luchar con el sucio estilo de su capitdn. A pesar de insistir
varias veces para que dejara Denner y se enrolara como pirata con ellos, Charlotte siempre se

nego, sintiendo la responsabilidad de cuidar de su familia, por muy desastrosa que fuera.
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Mas tarde que temprano, acabarian pillando a la joven en un robo. Gracias a las ensefianzas de
los piratas pudo escabullirse, pero cuando llegd a casa descubrid que su madre habia sido
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condenada al mismo destino. Al acudir a los piratas, le ofrecieron un trato descabellado: si ellos
salvaban a su madre, ella se uniria a su tripulacién, a menos que pudiera derrotar a su capitdn en
un duelo. Dicho y hecho, el barco que transportaba a su madre fue abordado, y Charlie mordid el
suelo cuando se enfrentd a Barbarron.

Oficialmente ahora en la tripulacion, la chica sigue atacando y enfrentdndose a su capitdn con la
esperanza de poder derrotarlo. Aunque ya no es para dejar la banda, sino como un juego que
los une a ambos en lo que se han convertido: no sélo como Capitdn y Subordinada, sino como
Padre e Hija. Tal es su confianza en ella, que Barbarron estd en busca de un navio nuevo para
nombrarla Capitana, y duplicar sus botines. En su dia a dia, Charlotte también disfruta de la
compafiia de Ayrala y Dubaku, otro par de gorriones recogidos por el capitdn, a quienes
considera sus propios hermanos.

8.1.9 GURRUKAH DE KAH - ALFIL NEGRO

La gente teme a los orcos por su fuerza. Y los desprecia por sus toscas costumbres. A pesar de
esto, es relativamente facil para éstos encontrar trabajo en Amara, en tareas duras y en el
ejército. Sin embargo, con las orcas es diferente.. Menos fuertes, pero igual de feas.
Afortunadamente, Gurrukah pudo encontrar aprecio y valoraciéon en manos del Capitdn
Barbarron.

Siguiendo la tradicion de los orcos, la tosca Gurrukah fue introducida desde nifia en el mundo
del Chamanismo, y le ensefiaron a conectar espiritualmente con la naturaleza: entender a los
animales, dejarse guiar por el viento, aprender las propiedades de las plantas etc. La orgullosa
tribu Kah que habita en las Islas Caiman rinde culto a El Gran Lagarto, un enorme caiman de 12
metros que habita los vestigios de una antigua civilizacion. No temiéndolo, sino honrando su
enorme belleza y poder, la tribu Kah hace rituales chamanicos para comunicarse con la bestia y
aprender sobre ella y su historia, y asi, usar este conocimiento para mantener el orden natural de
la isla.

Siendo una orca mas de dicha tribu, cuando Gurrukah nacid le ofrecieron dos varas: una labrada
con calaveras de primates, y otra con colmillos de jabali y cocodrilo. El simple hecho de tomar la
primera marcé su destino como chaman en lugar de cazadora. Decision que lamentd ella, y
quizas toda la tribu, cuando crecid. Pues resultd que la pequefia orca era una negada para sus
rudimentarias artes. Requerian demasiada concentracion, y ella, con una insaciable curiosidad,
se despistaba constantemente. A pesar de que su cardcter no ayudaba, la chica se dedicaba con
cuerpo y alma a estudiar aquel antiguo arte. Y, con el paso de los afios, el esfuerzo y la
dedicacion superaron a la adversidad y consiguieron que la chica conectara con sus raices
ancestrales, despertando en ella poderes sobrenaturales como la videncia, sanacion, y
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espiritismo. Artes misticas en las que, aunque tampoco destacaba, le servian para ayudar a su
gente.

A

Con el paso del tiempo, Gurrukah termind convirtiéndose en la lider de la tribu por edad, y tuvo
que ir a presentarse ante El Gran Lagarto. A pesar de que la ceremonia se celebrd con éxito, la
bestia la recibié con malas noticias: los humanos vendrian a la isla para saquear las ruinas, y
matarian a muchos de los suyos, un auténtico genocidio. Nada estaba escrito, pero se avecinaba
un terrible conflicto. Tal y como se habia previsto, la Marina desembarcd en busca de antiguos
artefactos. Y, aunque los orcos intentaron hacer un acercamiento, la respuesta fue abrir fuego.
Les plantaron cara, pero rapidamente se vieron superados por las armas de los humanos. Hubo
muchas bajas, e incluso temieron la aniquilacién de los Kah, por lo que Gurrukah realizé un ritual
muy especial: intentd invocar una bestia de llamas y destruccion, un demonio salido de las
entraflas de la tierra, realizando una enorme hoguera con las vidas que habian perdido. Al
principio parecia que, como era habitual en ella, habia fracasado. Sin embargo, esa misma noche
la costa se ilumind, y los orcos escucharon los gritos de los humanos. Su puesto de avanzada
ardia en llamas, y entre éstas, una enorme figura oscura rodeada de fuego se abalanzaba contra
ellos uno tras otro, incansable, masacrandolos. La orca bajé corriendo a conocer a su salvador, y
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se sorprendid al ver que este era tan solo otro humano. Sin saberlo, habia conocido al capitdn
Barbarrdn.

8.1.10 AYRALA NEQAG - CABALLO NEGRO

ADeberd Sen we oco
mas alle e of wedild

[ v'url};/z b alfe

L
C o nueha

[} )
Cen Capa [gf el
diskiabo of )

J;Of &4

b aj9% AN

Aunque es cierto que la amenazante Ayrala es la hija de una asesina y fue adiestrada por ésta,
su increible talento le viene dado por su insaciable curiosidad. Toda una mujer de ciencia, nadie
sabe tan bien como Ayrala cdmo acabar rapido con un enemigo, o por el contrario hacerle
desear la muerte con una lenta tortura. Y, en caso de que estas habilidades no fueran suficientes

como para considerar a Ayrala y a su hermano Ragh miembros vitales en la tripulacidn, la chica
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también hace las veces de médico; siendo siempre solicitada por su amiga Charlotte para curarle
las heridas tras sus constantes y peligrosos enfrentamientos con el Capitan.

Introducida de joven en la orden de asesinos, y adiestrada en el combate desde que pudo
sujetar un cuchillo, su dispersa mente intentd alejarla de ese camino y una otra vez. Sin embargo,
la mano férrea de sus padres hacia imposibles para que la chica no se desviara de su
programado futuro. Lo que le dio la oportunidad que ella necesitaba fue, tristemente, la muerte
de sus padres.

Sabiendo dénde vivian, la Marina envid a sus mejores hombres para acabar con la problematica
pareja y llevarse a los nifios. Pero, por suerte para éstos, su familia era amiga de Barbarrdn. Entre
disparos y llamas, el capitdn de la casaca ardiente fue capaz de repeler a los desgastados
marines, y llevarse a los nifios, tras encontrarlos escondidos. Ayrala recuerda especialmente la
mezcla de dolor y felicidad que sentia mientras se alejaba de su casa en en llamas, en los brazos
del capitéan. Fue entonces, cuando decidié que ayudaria al capitdn en toda tarea que le fuera
posible, y vengaria a su familia matando a Wallace Bright. Por su parte, el capitan se encargé de
crear un camarote en su embarcacion especificamente para ellos, donde la chica pudo dar
rienda suelta a su curiosidad y convertirse en la mujer que es ahora. Sus valores, en cambio, no
han cambiado. Fidelidad a Barbarrén y a su tripulacion, y muerte a la marina.

8.1.11 DUBAKU - TORRE NEGRA

Nacido esclavo, Dubaku odia tanto a piratas como a los sefiores de Amara. Y, aunque bajo el
mando de Barbarrén ha encontrado a una familia, esa intensa ira sigue ardiendo en su mirada.

Dubaku conocié de pequefio el lado oscuro de Amara, viendo codmo sus sefiores abusaban de
su madre y otros esclavos a niveles inhumanos sin que él pudiera hacer nada para detenerlos. Lo
sabia, era demasiado débil... Por eso, el chico nunca rechazé ninguna tarea, por mas dura que
fuera. Tenia que hacerse fuerte y cambiar su suerte. La oportunidad, se la brindaron unos piratas
gue asesinaron a su amo. Sin embargo, aquellos malhechores solo tenian interés en venderlos a
otras personas. Si su madre no hubiera sido tan atractiva, quizds ese hubiera sido su destino. Sin
embargo, acabo convirtiéndose en una de las prostitutas de la tripulacion.

Consciente de que su situacion no habia mejorado, el chico siguié trabajando duro vy
esforzandose, volviéndose mds y mas fuerte, como él queria. Y, cuando creyd que estaba listo
para enfrentarse a cualquier hombre, se encargd de asesinar a su tripulacion. Primero, forzo la
puerta del capitan y lo degolld antes de que pudiera defenderse. Y después, siguid con la
resta. Incluso prendié fuego al barco, y se llevd un cafidn para destruir la parte inundada del
casco y hacer que este se fuera pique. Aquella ira lo consumié todo. Llegados a Puerto Libre,
Dubaku cuidd de su madre hasta el final, dedicdndose a las peleas callejeras, donde su fria

131



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Chess A'board! AJedreZ VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

mirada lo volvié famoso. Aunque su actividad se redujo cuando se quedd solo en el mundo,
habia bastado para llamar la atencién del afamado Capitdn Barbarrdn, quien insistié en que

alguien tan fuerte seria un buen cazador de monstruos.

Reacio al principio, el hombre consiguid convencerle para que fuera con ellos en busca de un
leviatan rojo. Aquella primera caceria le dibujé una sonrisa en el rostro al ver lo loco que estaba
el capitdn, y lo bien que trataba a su tripulacién. Quizas, habia hecho bien uniéndose a él.

8.112 PTOLOMEO - PEON NEGRO

Aunque ahora acreditan su arrojo a la locura, Ptolomeo siempre ha sido un bravo y avispado
pirata dispuesto a lanzarse de cabeza al combate. Primero por el capitan Jamestone, y ahora por
el capitan Barbarrén.

Con una tendencia natural hacia el caos, Ptolomeo siempre supo que la vida como pirata estaba
hecha para €l, y por ese simple motivo se hizo marinero. Durante un tiempo incluso eso estuvo
bien... Pero algo en su corazon le decia que adn podia exprimir su juventud todavia mds. Por ese
motivo, cuando estaba cortejando a una prostituta en el puerto este de Denner, un par de
personas cuchicheando llamaron su atencidn. Su instinto enseguida le dijo que aquellas
personas no tramaban nada bueno, y con una sonrisa se decidié a seguirlos.
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Al parecer aquellas personas se dirigian a la trastienda de una taberna, donde un pirata estaba
intentando reclutar a mads gente para su tripulacion. Sin embargo, asi como Ptolomeo se habia
percatado del movimiento, igual habian hecho los guardias de la isla, y se desaté una cadtica
trifulca que hizo que a Ptolomeo le diera un vuelco el corazdn. Mientras los piratas corrian en
retirada, €l salid corriendo tras ellos entre disparos. Incluso cuando uno de aquellos bellacos
cayo frente a él, Ptolomeo cogid su sombrero y sus armas y siguid corriendo hasta subirse a una
embarcacion desconocida. Los marines intentaron seguirles, pero al parecer, su barco habia sido
saboteado. De repente Ptolomeo se encontrd alli, vestido como ellos, pero rodeado de
desconocidos mar adentro.

Nadie lo mird extraflado, nadie le hizo preguntas. Tan solo el capitdn se acercé hasta él y le
preguntd, ";Y tud, como te llamabas, grumete?", "Ptolomeo" respondid el sin pensar. Entonces, el
capitdn se acercd a su oido y le susurré: "Bienvenido a la tripulacion", consiguiendo dibujar en
ambos una sonrisa de complicidad. Desde aquel dia, Ptolomeo habia hecho de su suefio una
realidad. Mujeres, peleas, ron... Ahora lo tenia todo cada dia.
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8.2 GUION DEL VIDEO DEMO
GUION

1. Empieza con el video de Meta Store y fundido en negro.
2. Aparecen unas manos VR como si las mirares y las girases. Un foco de luz tenue aparece.

3. La cdmara avanza y se empieza a iluminar un foco delantero y se ve que es un tablero de
ajedrez. Salen letras en blanco delante con alguna frase con gancho tipo “Asi que te interesa
el gjedrez, eh? arr...”. Es la voz de Barbarron.

4. “Pues prepara la pdlvora, y afila tu espada, porque esto va a ser un auténtico campo de
batalla, arrr...” Mientras dice eso, aparece Barbarron caminando lenta y amenazadoramente.

5. Luego, efecto revelador tipo “Thanos con la gema de la realidad”: se revela el escenario
completo de la cueva pirata.

6. Alamos sonrie. “Que corra el ron! Yo-ho-hoo!” Levanta una botella, y y imagen a blanco.

7. Empieza gameplay de blanco a imagen. Cosas a mostrar (no necesariamente en este orden,

terminar de confirmar en el momento de realizar la composicion):

1. Tienda con personajes, puede ser un poco a lo tablero de recompensas con carteles de
wanted?

2. Puzzle completado con nueva recompensa y doblones.

3. Seleccidén de color del ejército personalizado con un slider de color.

4. Seleccién menu epic o chill y luego multijugador con las diferentes partidas.
5. Tras seleccionar el modo, viene el gameplay en si:

1. Primero un scrolling de vista general del tablero, mostrando ambos bandos con
sus idles. Recrearse un poco, primero con un plano general y luego pasando un
bando y otro, que luzca el environment y los personajes.

2. Encarnando al Rey, seleccidon de caballo desde el mapa 2D, muestra opciones de
movimiento iluminando casillas, y mata a un pedn desapareciendo y cayendo
encima en medio de humo. Idle Rey, ataque caballo, muerte pedn por caballo.

3. Desde el mapa 2D seleccidon de la reina -> se pasa a punto de vista de la pieza, se
iluminan las casillas y con hand tracking se selecciona la casilla donde hay un alfil.
Dama dispara, alfil muere. Idle Dama, ataque dama, muerte alfil por dama.

134



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
. BARCELONATECH
Chess A'lboard! Ajedrez VR de fantasia Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

4. Pedn moviéndose. Aqui ya un poco mas lento. Movimiento pedn.

5. Jaque Mate al rey por la dama o el alfil. Rey sonrie y alza las manos. Sale mensaje
de Victoria. Ataque alfil, muerte rey.

6. Torre se gira hacia el espectador y dispara. Torre movimiento, torre ataque.
7. Fundido en blanco y aparece el logo. La voz de Barbarron lo lee.

8. Fin con video de meta cerrando y fundido en negro.

ANIMACIONES NECESARIAS

Barbarrén: Movimiento lento y amenazador, sonrisa, beber ron, lypsinc, idle, muerte por alfil

Charlie: idle, ataque, jmovimiento?

Gurrukah: idle, muerte por dama, ataque

Ayrala: idle, “movimiento” (bdsicamente desaparece), ataque

Dubaku: idle, movimento (giro), ataque

Ptolomeo: idle, movimiento, muerte por caballo

VEX

« Barbarron: —

« Charlie: ataque chispas y humo disparo
- Gurrukah: ataque hechizo

« Ayrala: movimiento bomba de humo

- Dubaku: ataque disparo cafidn

» Ptolomeo: —

- Environment:

. Transicién a lo Thanos (Se necesitard grabar una versién solo tablero y Alamo, y 1 versién
con todo para hacer la mascara).
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Mar de la cueva

Fuego de las antorchas

Luz de la claraboya de la cueva
Nubarrones del cielo

Casillas con las fichas

VOCES Y SFX

ul

Barbarrén: eco de pasos, risa, voz de las frases, sonido de beber ron, sonido de auch al
recibir jaque mate

Charlie: Sonido disparo y risa

Gurrukah: Sonido hechizo, grito dolor al morir

Ayrala: Sonido dash al desaparecer, explosion bomba, sonido espada al caer
Dubaku: Sonido de disparo de cafion

Ptolomeo: Sonido de esfuerzo (por mover el barril), grito de dolor al morir
Environment: Viento, crepitar de fuego, olas del mar, sonidos de voces de batalla

Ul: Pasar por opciones, seleccion de opcidn, sonido de victoria (igual para el puzzle y para el
jaque mate?), sonido de recibir doblones

Otros: Sonido de transicion del escenario, musica de fondo (primero misteriosa, luego
piratesca animada)

Tienda de personajes (se ve arriba pestafias de escenarios y de accesorios?)
Puzzle rapido

Aviso de victoria (igual para puzzle que para JM))

Seleccion de color del gjército

Seleccion de modo de juego
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- Mapa 2D de tablero: seleccidn de pieza, muestra de movimientos, confirmacion

« lluminacion de casillas disponibles

8.3 VALIDACION DE LA PROPUESTA

Validacion 01 Parte O1: Diseno de la Pagonte
Propuesta

CHESS —
ABOARD! ==

Ajesexe VR on swvensia
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Hay aigo que te moleste o descancierte de sy cisen?
10 respusstis

No

o, £01 peniales

No, toda bien

No.

En Dase a la descripcidn "Los Alfiles e<tan en una posicicn erguida, con magia lista
para usar, ¥ llevan una vara larga con la que invecar hechizos que les sirven para
matar piezas. Ademis, llevan ropa a capas, nalgada y caida hasta los pies,

- {CTBOS QUR 65105 o

representan ficimecte?

12respussies

o
o

2Hay aigo que te molkeste o descencierte de su cisaho?
10racpueense

No

No, z01 chulizmazs

Ls orca no ze veris mal més coroulents.

Posicion perny derechs alfil pirats

£n basa a la Gescripcidn "Los cabalos 50N asesinos esbaltos Qe van eNCAPUCHATOS,
conla capa que les cae por detris, y van un poco agazepadas, para adecuarse 3 ls

ley de las alturas del ajecre2”, i estos jes lo

12 respursten

®si
*n

10 copiar

10 copiae

@ U wrsvcne e ooz e e
“<pes pars bsemt fearios 0 habiera s

2o mal

Hay algo qua te mokista o descanciarta de s disano?
Pr—

No

Algo del sl blanco, sungue no sabris decir que. Los colores?

Faha una clara. Un 1530 d por ajamplo.

En base a la descripcidn *Las Torres lievan un canon pequedic cue ks identifica como

“fuertes”. En el casc ce la Torre blanca. el cafion es de color claro, v la peza va
sentada encima para akanzar la altura, La Torre nagra, 60 camiio, @5ta en posicicn

muy sgachsda  lista pare prander ka mecha y disparar su caion, Mis 0scuro’, jcrees

que astos o
12 respunsian
s
o

© Voo e e it

1D copisr
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¢ Hay aigo que te moleste o descencierte de su ciseho?
10 respueenas.
No
Solc qua b peza blanca as menos mpcrerta
No, MA GUSTA & CONMTasTa
Mude, 2! sreme me ha ecostumbrado = ver lobs.
Quizes la torre debe repeesenter la dureza, yo no usaa un modelc tan femenino

No. Estan muy bogrados.

En base a la descripcidn *Los Pecnes estan de rodillas en el suelo, en posicidn Ista 1O coriar
para cisparar al enamigo, El Padn tlanco se muestra mas frme y discipinado,

asperando a las ordenes de Rey, mentras que el Fecn negro se asconde tras un

Earril de ron, del que va behiendo, y esta r1 una pose mas desenfadada, aunqus

alerta’, jorars que R5tos personajas lo reprasantan felmante?

12 rorpumtan

®si
LA

Hay aigo que te moleste o descencierte de su cisefio?
10 respuestas

No

o, Ma ANCANTA & g% dal baril de Ron

F1pedn blarce no &s tan carismtice como el negre

Mo,

Mano deecha peon blsnco

Quizas le quitara el bardl al peon negro

Tras haber revisedo cada personaje, jcensiderse que en general son spropiados para esta
prepuesta de videojuege? ;Te fala algun asoecto de' arte conceptual?
12Zracpueenss

s

No

Son uns passda, me encantan

Todo bier, representan bisn ambos bendos

Son urs maravilla Tieven mucha carlsma

No, aszan hign

Son apecpiadon
Son epropedas y ol diseo £3 genial

Los piratas 301 genkales, los mannes quizé un pace demasiado iguales

{Quieres afiadic algun comentaric mas respecto sl disefo?

9 reszuena

No
Son simolements genishes.

Loz piratas molan mas

Crea gue va por muy muy blen camire. Enhorabucna.
No

Todo genal

Princpalmente ko comentade

Comacto. Fsta intaresanta
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2Dispones de un Oculus Quest u otro dispositive VR en casa, ¢ a tu akence? @ Copiar
12reepueense

LT

N

® Yoro mtarixe,

2 Has jugado = algin juega en VR? 1D copiar

12respussiis

£Tn gusta el sjadrer? ;Con qué ascuidad uegas? O cogiar
12recpueetac
€
! 4(E3%)
¢ I
1 2 3 < L]

70ué tal el ajecrez digitl. te gusta més © mercs que o radiconal? JTegustaalgin ([ Casiac

juego en particular?
12r2epuees
® Ve guste min ol wedrez betic sl
@ Frefero e Ska
© Arbos ingkeirtamenss
GVD Core Pillars (ilc mi: po la i nterior)
Tras beer | ite ha parecido un jusgo i al que jugaras s tuvisses ([ Copiar
la oportunicad?
ETm—

L&

® s

20 to ha llamada mis ta atancién? ; Akrin punto en partcuar o an general?

17 rerpumtan

Todo en general

Ami que sz puedy que hays la yusal

M# Qusta 13 pasiiidad da Jugar n pimans parsona y 1a tematca Qua 1angan historias personalas & un
punto sxtrs

£5 mucho mas dinmico qus & yecrez coeencional

Lo capacidad de customizar las parbces y 15 persenaes e si.
Las datintas epcionas da pantida (punto 12)

En genersl tiene buena pints

Me guats 3 idaa de conectarko al PC y jugar

Funta 12
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£0ué elementes te han gustado menos? jHay algin especto de |; cue no te g

12respurstas,

Para mi astd bisn tade

€n los partid 51 f2 frece un reto ause loda UK
Mo hay nada gue no me guste

S tienes que confirmar movimientas, ceberia ser répido, parceido = tocar of k). For poner UNa pegs.

L0 QU8 manas me guats es qua s UtITcan las regias trad clonsias del ajedraz

Eela muy Lien | propussts

Que o jueoa sea de sjedrer

No de mamanta

sTianes podrin mejorar ia inncia de juago?
L —
Me parece bisn
Hinguna
o
Un Ranking e mejares jugaronss. Un Tadcer”
No,
¥lartear el juego como senicia, eventos, pses de temporada..
Quizés estxria bien un modo mas tradic onal par la gerte de més avanzada edac
Estarla alen propaner reglas praplas para haser ol juaga mis dfererte

Quizar poder visuslizur un sster del jugador conlraric defante del ablero

Disedio de personajes

En base a la descripcidn *Los Reyes. unto a las Damas, son ks Unicos gue levan LD Carpiar
sombrero alto y una casaca larga y pesada. Estin en pose de aleta, mostrandose

P! ¥ cuentan con ¥ unarma ", ZCT605 QUR BSOS
personsjes Io representan felmente?

12raspuestia

o
L 2
2Hay aigo que te moleste o descencierte de su cisano?
Wrecpurenss
No
Quizés que o rey blanco ¢ manas mpcrentc
Quizés el rey negro pocris ir més negro.
Pirsta sujels ls espacs al reces
La falta de plumas en el sombrero blance
En base a la descripcidn “Los Reyes, unto a las Damas, son los Unicos que llavan [D Coplar
sombrero alto y una casaca lerga y pesada. Estan en pose de alerta, mostrandose
imps ¥ cuentan con s ¥ un arma a distancia”, jerees que estes
personajes lo representan fielmente?
12Zrecpurenss
L2l
LA
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8.4 RENDER DE LOS HIGH POLYS
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8.5 RENDER DE LOS LOW POLYS
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8.6 RENDER DEL TEXTURIZADO
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8.7 ASSETS DE UNITY STORE PARA EL ESCENARIO

AQUAS Lite - Built-In Render Pipeline, de Dogmatic. Version 1.2.1. https://assetstore.unity.com/

packages/vfx/shaders/aquas-lite-built-in-render-pipeline-53519

Colonial Ship, de Nokobot. Version 1.0. https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/
historic/colonial-ship-70472

Old Sea Port - Environment, de VIVID Arts. Version 1.2. https://assetstore.unity.com/packages/3d/

environments/old-sea-port-environment-36897

Procedural fire, de Hovl Studio. Versiéon 11.1. https://assetstore.unity.com/packages/vix/particles/

fire-explosions/procedural-fire-141496

Skybox Series Free, de Avionx. Version 4.3. https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-

materials/sky/skybox-series-free-103633

SOUTH PACIFIC VILLAGE, de AP3X_Models. Version 1.0. https://assetstore.unity.com/packages/
3d/environments/south-pacific-village-198032
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