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INTRODUCCION

NOMBRE DEL PROYECTO

Futuro Catartico.

GENERO DEL VIDEO JUEGO

Shooter ! en tercera persona, accion.

AMBIENTACION

El juego se ambienta en un futuro cercano donde la humanidad se
encuentra en una utopia en la que las maquinas tienen el control total de la
sociedad y las acciones de las personas.

HISTORIA

El protagonista del juego es un viajero del tiempo llamado Relic Grey, el
cual es transportado al pasado con el objetivo de evitar el futuro apocaliptico en
el que se puede ver envuelta la humanidad por la inminente lucha entre humanos
y maquinas. En el afio al que ha sido transportado, la sociedad se encuentra en
una utopia, donde las maquinas y los humanos conviven en un mundo idilico y
pacifico. Aun asi, el personaje principal es conocedor del futuro y de cémo esta a
punto de darse lugar la rebelion total de las maquinas contra los humanos y
buscard la manera de detenerla, volviéendose un criminal buscado por el
transcurso de la trama.

1 Shooter: Los videojuegos de disparos o shooters son un género que permiten controlar un personaje que
dispone de un arma (generalmente de fuego) y que puede ser disparada a voluntad.
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MODELADO
ESCENARIO
CONCEPTO, REFERENCIAS Y BOCETOS |

Los escenarios, al formar parte de un futuro cercano, se puede comprobar
cdmo existen una gran cantidad de estructuras donde destaca el numero de
esquinas y los colores planos como el blanco, el azul, el naranja o el negro. Pero
esta utopia esta a medio construir, por lo que se mantienen ciertos elementos que
conservan la humanidad del entorno, como fuentes o arcos, elementos que
mantienenformasm8 s ci rcul ares. e fAi mperfectaso

-

).
i

Figura 1 Half Life 2 (Referencia)

Ademas, en el escenario se incluiran distintos estandartes animados con
fisicas y algunos elementos gelatinosos sostenidos en el aire, elementos
compuestos de una masa (también animada con fisicas) que es utilizada para la
creacion de las maquinas y su tecnologia. Dichas fisicas se programaran con C#
en Unity?,

2 Unity: Motor gratuito para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones.
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Figura 2 Mirror's Edge (Referencia)

El entorno es una combinacion de los ejemplos expuestos anteriormente.
Se modelaran edificios de una gran altura, con elementos a medio construir y
graas.

Figura 3 Boceto de Escenario 1
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OBJETIVO

Figura 4 Boceto de Escenario 2

Figura 5 Boceto de Escenario 3 (Vista completa)

El espacio que se representara formaria parte de una zona del juego en el
gue el personaje debera moverse entre tejados, gruas y otros elementos hasta
alcanzar un objetivo final. Dicho objetivo es llegar al interior de uno de los edificios
por el cual se entrara por un balcén. En este lugar, el protagonista se refugiara por
un tiempo para evadir a las amenazas robdticas y rastreadores que buscan
localizar su paradero.
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MODELADO EN SKETCH U P

A continuacion, se muestran imagenes del concepto inicial del escenario en
el programa Sketch Up. Otros elementos como ventanas y puertas seran incluidos
en 3ds MAX. También se ampliara el nimero de edificios y la magnitud de la
ciudad.

Figura 6 Escenario en Sketch Up 1

Figura 7 Escenario en Sketch Up 2
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EXPORTACION DEL ESCE NARIO A 3DSMAX

Figura 8 Exportacion del Escenario a 3DsMax
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ELEMENTOS DEL ESCENA RIO EN 3DSMAX

Se han modelado los siguientes elementos para mejorar la ambientacion
del escenario y completarlo:

1. Drones

Se han modelado unos drones que portan una ametralladora. Tanto la
hélice rotatoria como la base se han realizado a raiz de un toro. Por otro lado, la
ametralladora se ha modelado a partir de una caja.

Figura 9 Drones (Modelo)

2. Entrada a la azotea

Se ha modelado la puerta que da acceso a la azotea del edificio inicial, a
raiz de una caja. El mango fue realizado a partir de extrudes sobre la misma.

el

Figura 10 Puerta de la azotea (Modelo)
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3. Bloques de edificios

Se ha modelado los bloques de edificios a raiz de cajas. Las ventanas y su
marco se han hecho mediante la herramienta extrude y se ha separado del objeto
mediante un detach para facilitar la iluminacion de las mismas mediante las
herramientas de post proceso de Unity.

Figura 11 Bloques de Pisos (Modelos)
4. Muralla de los alrededores y Canal

Se ha modelado una muralla que rodea la ciudad a partir de una caja, a la
cual mediante extrudes también se le ha afiadido un pequefio canal por el que
fluye agua.

Figura 12 Muralla y Canal (Modelo)
- 14 -
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5. Tendedero

Modelo para decorar algunos espacios entre edificios. Realizado a partir de
un cilindro para la cuerda y 3 cubos para los elementos colocados sobre la misma
(una sabana, una camiseta y unos pantalones).

A B

Figura 13 Tendedero y Ropa (Modelo)

6. Escalera

Modelo con la finalidad de conectar algunas azoteas con otras. El jugador
podra subirlas.

Figura 14 Escaleras (Modelo)
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7. Lampara

Modelado a partir de un cono y un cilindro. Decora la habitacion a la que el
protagonista debe llegar y se le colocara una fuente de luz para iluminar dicha
habitacion.

Figura 15 Lampara (Modelo)

8. Regenerador de Salud

Artilugio que sirve para mejorar la salud de los ciudadanos y del personaje
principal. Animado por huesos.

Figura 16 Regenerador de Salud (Modelo)
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9. Mesa Larga

Mesa de una gran longitud disefiada para decorar el interior del edificio al
gue debe llegar el protagonista.

Figura 17 Mesa (Modelo)

10. Silla

Elemento ubicado frente de la mesa en el edificio al que debe llegar el
jugador.

Figura 18 Silla (Modelo)

11. Marco para cuadro
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Elementos ubicados en la pared de la habitacion a la que debe llegar el
jugador.

Figura 19 Cuadros (Modelo)

12. Seméforo y Estandarte

Adorno visuales para la ciudad. Las luces del semaforo se iluminaran con
el paso del tiempo de juego y el estandarte estara animado mediante fisicas en
Unity.

Figura 20 Seméforo y Estandarte (Modelo)

13. Helicoptero
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Helicoptero que sobrevuela la ciudad. Realizado a raiz de una caja y
aplicandole el modificador Symmetry.
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Figura 21 Helicéptero (Modelo 1)

Figura 22 Helicéptero (Modelo 2)

14. Espada
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Arma cuerpo a cuerpo portada por el personaje. Modelada a partir de una
caja y un cilindro.

Figura 23 Espada (Modelo)

Figura 24 Espada (Modelo 2)

15. Pistola
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Arma de fuego portada por el personaje. Modelada a partir de una caja para
la base y dos cilindros para los cafones.

Figura 25 Pistola (Modelo)

Figura 26 Pistola (Modelo 2)

16. Pérgola
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Pérgola ubicada en una azotea cuyas telas seran animadas con fisicas.

Figura 27 Pérgola (Modelo)

17. Saco de boxeo

Elemento ubicado en la habitacion objetivo el cual sera animado con fisicas.

Figura 28 Saco de Boxeo (Modelo)

18. Mesa con utensilios

Mesa ubicada bajo la pérgola con diferentes elementos tales como una
lampara y un pafiuelo.

Figura 29 Mesa con utensilios (Modelo)
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ESCENARIO COMPLETO E N 3DSMAX

fAadido una gran

El resultado final del escenario es el siguiente. Se han a
variedad de edificios para aumentar la inmersién y la sensacion de estar en una

gran ciudad, rodeada a su vez por una gran muralla que limita la vision del exterior.
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Figura 30 Escenario (Completo)

Figura 31 Escenario (Recorrido del Jugador)
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PERSONAJE

CONCEPTO, REFERENCIA S Y BOCETOS

El personaje es un viajero del futuro, el cual ha experimentado como las
maquinas acaban sometiendo por completo a la humanidad, esclavizando a las
personas Y utilizandolas como ganado.

Tendra el aspecto de un veterano de guerra, con ropajes mugrosos con una
paleta de colores compuesta de negros y azules (en contraposicion a los colores
planos y limpios del entorno).

Figura 32 Kyle Reesez The Terminator (Referencia)

Vestira una camiseta, una chaqueta, unos pantalones largos y botas,
ademas de portar un arma de fuego y una espada.

En cuanto a la apariencia, serd un hombre de unos 30 afios, con un cabello
corto, de una estatura media y una complexion entre media y delgada (por la falta
de nutricion a la que fue sometido en el futuro).

TURN AROUND

Para la realizacion del turn around, se ha utilizado como referencia las
siguientes imagenes:
- 24 -
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Figura 33 Turn around (Referencia)

Para el modelado, en el turn around que se ha dibujado, a diferencia de la
imagen de referencia, el personaje se representa en una posicion en V para
facilitar el proceso de animacion.

El resultado final del mismo es el siguiente:

Figura 34 Turn Around (Definitivo)
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| PROCESO DE MODELADO

Se ha partido de una caja la cual se ha moldeado utilizando de referencia
el turn around del personaje. Se ha utilizado como textura en dos planos y
mediante el modificador UVW Map se han colocado las vistas correspondientes.

1 N

T N ]
|| [ ]| N

,llﬂlll
e | | N

HEEn HYEERS
Y 1 Y

Figura 36 Modelo del Personaje (Proceso)

Figura 37 Modelo del Personaje (Proceso)
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Se ha afadido el modificador TurboSmooth para mejorar la calidad de la
malla del personaje, el cual tras afadirlo se ha colapsado.

»  Symmetry

| v Editable Poly
Vertex

| E5l
| B
| * o E
| ¥ TurboSmooth :
Main
| voratons: 1 %

Figura 38 TurboSmooth a plicado al Modelo

Figura 39 Modelo de la Boca (Proceso)

Figura 40 Modelo de los ojos y la nariz (Proceso)
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Se ha utlizado la herramiento Shift para perfilar y mejorar las
imperfecciones de algunos detalles.

Paint Deform

[Standard ] [Edged Faces ]

Figura 41 Perfilado de Imperfecciones (Proceso)

Se han coloreado los loops del rostro para comprobar que las facciones son
correctas para la animacion facial y asegurarse de que Unicamente hay quads en
la malla.

Figura 42 Loops del Rostro

Por ultimo, se afiadieron modelos de ojos y dientes, ademas de modelar el
pelo del personaje realizando un detach y una copia de la malla de la parte
superior de la cabeza, utilizando el modificador Skew posteriormente.

Figura 43 Modgloztgzl Pelo (Proceso)
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MODE LADO FINAL DEL PERSO NAJE
Este es el resultado final.

Figura 44 Modelo del Personaje Completo
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Resultado final mostrando aristas:
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Figura 45 Modelo Completo del Personaje con Aristas
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Resultado con la parte de la ropa que incluiré fisicas:

Figura 46 Modelo Completo con Fisicas (Preparaci 6n)
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RIGGING DEL PERSONAJ E

Se ha realizado el Rigging mediante el sistema CAT de 3DsMax, utilizando
de base el modelo de esqueleto BaseHuman.

[+] [Perspective ] [Standard ] [Edged Faces ]

Figura 47 Proceso Rigging 1

[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading] <<Disabled>> /

.

Figura 48 Proceso Rigging 2
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Figura 49 Rigging Completo
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SKINNING DEL PERSONA JE

Se han editado las Envelopes y los pesos de los veértices, tomando de
referencia un rigging técnico para ver los errores y mitigarlos, haciendo que el
personaje se pueda mover libremente sin errores.

Figura 50 Edicion de Envelopes

4. Weight Tool e

Set Weight - . .
=00

Paste-Pos Tolerance
0 Vertices In Copy Buffer
9 Veertices Selected

0,250 : Base HumanRibcage
0,750 : Base

Figura 51 Edicién de Pesos (Vértices)
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RENDERIZADO
RENDERS DEL ESCENARI O

Figura 52 Render del Escenario - Vista aérea
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Figura 53 Render del Escenario 1
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RENDERS DEL PERSONAJ E

Figura 55 Renders del Personaje

-39 -
© 2020 German Lopez




ANIMACIONES DEL ESCE NARIO

DRONES

Los drones son unos elementos que patrullan por el escenario de manera
aérea. Estos transmiten seguridad en la ciudad portando una potente
ametralladora. Para su movilidad, estos tienen una hélice circular conectada por
imanes que rotan alrededor del disco central.

Figura 56 Drones - Hélice (Animacién)

Figura 57 Drones - Patrul la (Animacion)

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=24

HELICOPTERO |

En el momento en el que transcurre el juego, se haya un helicéptero
sobrevolando la ciudad. La animacion de su movimiento se ha realizado mediante
el uso de un Path Constraint y una linea dibujada en 3DsMax.

Figura 58 Helicoptero (Animacion)

Ver aqui

AGUA DEL CANAL |

Se ha animado el flujo del agua en el canal de la ciudad mediante el
modificador Noise.

Figura 59 Agua del Canal (Animacion)

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=35
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=35
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=62

REGENERADOR DE SALUD
Se ha animado el regenerador de salud, artilugio ubicado en la pared para
curar al personaje.

Figura 60 Regenerador de Salud (Animacion)

Name (Sorted Ascending) 4 Frozen
¥ O Agujal ~
} O\ Bonen0i
» O @ Brazo
O = Aguja 002
» O\ Boneao1
» © @ Brazo
¥ O = Aguja 003
} O\ Boned01
) C @ Brazo

Figura 61 Regenerador de Salud (Animacion z Proceso)

PUERTA DE LA AZOTEA
Se ha animado la puerta de la azotea abriéndose para una hipotética
cinematica.

Figura 62 Puerta de la Azotea (Animacion)
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=83

USO DE CONTROLADORES
Para facilitar la modificacion de algunos elementos, se ha desarrollado un

sistema de controladores para modificar ciertos parametros, como la altura a la
gue se situan los drones en el escenario o la intensidad en el movimiento del agua.

DRONES
ALTURA

AGUA
A INTENSIDAD (ESCALA) COLOR

Figura 63 Controladores

5 A ) world & @N ) canaL
B> Intesidad Text i b~ Gizmo : Position/Rotation/Scale
<> tob-Seed \ \ l

\-~@Transform : Position/Rotation/Scale
i l-Position : Position XYZ

X Position : Bezier Float P ~Fractal |

- Rough
- Tterations
~Phase : Bezier Float

.5 Limited Controller: Float Limit : Float Limit
~@ Limited Controller: Float Limit : Float Li
i Limited Controller: Bezier Float : Be:

@ Limits control ... Plane (Object)
direction N

Master

Master
Connect

Disconnect Expression :: CANAL :: Strength

Expression :: Y_Position

Strength I [Y¥_Position/10, Y_Position/10, 0,02] I
< 217 [ 400 =

Figura 64 Controladores (Proceso)
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ANIMACIONES DEL PERS ONAJE

Se ha hecho uso del sistema CAT de 3DsMax para animar al personaje. Se
ha hecho uso tanto de animaciones paramétricas, como animaciones hechas
manualmente y otras editadas tomando de base un Mocaps importados.

| ANIMACION DE CAMINAR (PARAMETRICA) |

Se ha realizado a raiz de la animacion de caminar por defecto, modificando
diversos parametros y editando la posicion de algunos huesos mediante capas
extras.

¥ Layer Manager

Z[]100% Caminar

| 100% Brazos

«| 100% Dedos y Manos
«| 100% Espalda

Figura 65 Animacion d e Caminar

| ANIMACION DE CORRER (PARAMETRICA)

Se ha realizado a raiz de la animacion de correr, modificando diversos
parametros y editando la posicion de algunos huesos mediante capas extras.

Figura 66 Animacion de Correr
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=250
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=250

Figura 67 Animacion de Correr - Proceso

Ver aqui

ANIMACION DE AND AR AGACHADO (PARAMET RICA)

Se ha realizado a raiz de la animacion de andar agachado, modificando
diversos parametros y editando la posicion de algunos huesos mediante capas
extras.

Figura 68 Animacion de Andar Agachado

Ver aqui

ANIMACION DE RESPIRA R

En una capa absoluta, se ha escalado el torso y reducido el tamafio de los
brazos junto a la cabeza para simular la respiracion del personaje.
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Figura 69 Animacién de Respirar

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=256
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=256
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=257
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=257
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=259

| ANIMACION DE SALTO ( IMPULSO) |

Animacion realizada en una capa absoluta desde cero, simulando un
pequefio salto estando parado.

Figura 70 Animacion de Saltar
Ver aqui

| ANIMACION DE SALTO ( CAIDA) |

Continuacion de la animacion anterior que representa al personaje tocando
el suelo.

Figura 71 Animacion de Saltar (Caida)

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=252
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=252
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=253

\ ANIMACION DE SECARSE LA FRENTE
Gesto del personaje animado a raiz de una capa absoluta desde cero.

Figura 72 Animacion de Secarse la Frente

Ver aqui

\ ANIMACION DE ENCOGER SE DE HOMBROS
Gesto del personaje animado a raiz de una capa absoluta desde cero.

Figura 73 Animacion de Encogerse de Hombros

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=261
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=261
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=263
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=263

ANIMACIONES CON ARMA - PISTOLA

El personaje tiene incorporada una pistola, la cual esta vinculada a la pierna
derecha mediante un Link Constraint. A la hora de realizar las animaciones con
dicha arma, se ha desvinculado de la pierna y vinculado a un IK Target, ubicado
en la palma de la mano derecha. Al terminar todas las animaciones con el arma,
se ha desvinculado del IK Target y vinculado de nuevo al muslo derecho. En total
la capa en la que se ha realizado la animacion, da lugar a 3 animaciones, una de
desenfundado y posicién neutral, una de disparo y otra de enfundado.

a =
T ‘,W\ ] f

Figura 74 Animacion con Arma z Desenfundado y Pose Neutra

o
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Figura 75 Animacién con Arma - Disparo
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=267

| ANIMACION DE SALTO C ORRIENDO (IMPULSO) |

Animacion realizada en una capa absoluta desde cero, simulando un gran
salto mientras el personaje corre.

Figura 76 Animacién de Saltar Corriendo
Ver aqui

| ANIMACION DE SALTO C ORRIEN DO (CAIDA) |

Continuacion de la animacion anterior que representa al personaje tocando
el suelo.

Figura 77 Animacion de Saltar Corriendo (Ca ida)

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=271
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=271
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=271

| ANIMACION DE MUERTE (MOCAP)

Se haimportado un Mocap de nombre arrowdeath?2.bip y se ha editado para
gue simule una animacion de muerte genérica para el personaje.

Figura 78 Animacién de Muerte

Figura 79 Animacién de Muerte (2)

Ver aqui

- 50 -
© 2020 German Lo6pez



https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=269

| ANIMACION DE ELECTRO CUCION (MOCAP)

Se ha importado un Mocap de nombre Shocked.bip y se ha editado para
gue simule una animacion de muerte electrocucidén genérica.

Figura 80 Animacion de Electrocucion

Ver aqui
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https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=274
https://www.youtube.com/watch?v=FQHSSsYZuc0&feature=youtu.be&t=274

ANIMACION FACIAL

Se ha realizado un sistema de animacion facial mediante la creacion de
huesos desde la pelvis a modo de sliders, lo que permite que la configuracion del
rostro sea afectada por el sistema CAT.

Figura 81 Animacion facial - Creacion de Sliders (Proceso)

Ademas, clonando la cabeza del personaje, se han editado los diferentes
gestos haciendo uso de la herramienta Shift, para luego incluirlos mediante el
modicador Morpher.
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Figura 82 Animacion facial - Creacion de Gestos

- —

Figura 83 Anim acion facial - Morphers (Proceso)
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‘ MEJORA DE LAS ANIMAC IONES MEDIANTE LA AN IMACION FACIAL ‘

Con este sistema, se han mejorado las animaciones previas, haciendo que
el personaje tenga diferentes expresiones al realizarlas y que dichas animaciones
se sientan mas naturales.

Figura 84 Mejora de la animacion con Pistola

»

Figura 85 Mejora de la animacion de Encogerse de Hombros
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fel oM + |ée MDwtddd |
Mediante el sistema de animacién facial, se ha logrado que el personaje
diga |l a frase nl ol | resisto (Frase grabada

Figura 86 Animacion facial - Frase 1- Fonemas 1
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Figura 87 Animacion facial - Frase 1- Fonemas 2
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Tras hacer el sistema de fonemas necesario, se ha creado un nuevo Layer
donde se ha realizado la animacion en la que el personaje dice dicha frase.

Figura 88 Animacion facial - Frase 1- Realizacion

Figura 89 Animacion facial - Frase 1 - Realizacion (Persectiva 2)

f

el oM 9| Tut «t« =M =1
- 55 -
© 2020 German Lopez




Mediante el mismo sistema de animacion facial, se ha logrado que el
personaje tambi ®n diga |l a frase Al 611 be
Audacity).

Figura 90 Animacién facial - Nuevos fonemas para la frase 2

Figura 91 Animacion facial - Frase 2 - Fonemas
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Tras hacer los fonemas necesarios, se ha creado un nuevo Layer donde se
ha realizado la animacién en la que el personaje recita esta segunda frase.

Figura 92 Animacion facial - Frase 2 - Realizacion

Figura 93 Animacion facial - Frase 2 - Realizacion (Perspectiva 2)
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ILUMINACION
ILUMINACION EN UNITY

Tras finalizar el modelado del escenario, este se ha importado a Unity, en
el cual mediante herramientas de post proceso se ha corregido el color para afadir
un efecto de atardecer y mejorado algunos materiales, entre ellos a destacar los
emisivos. También se ha afiadido un cielo al escenario proveniente de un asset
de la Asset Store (Free HDR Sky).
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. v @ Escenariov 3 oHelghtMap
¥ © BLOQUES DEI
> © Suelo018 ©0cclusion
» D Suela019 ©Detail Mask
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» & Suelo021 Emision 4
» Q Suelo022 ©Color =
> g Suelo023 Global liuminat Baked -
» © Suelo025 -
e Tiling X1 Y1
» $ Suelo032 by Chet o R0
» S Suelo033
> % Suelo034 @) Seconcary M
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> g :uelﬂggg RGB 0-255+ Titien v v
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Figura 95 Escenario (lluminacién z Proceso)
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https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/sky/free-hdr-sky-61217

Figura 96 Drones (lluminacion)

e
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Figura 97 Localizacion Objetivo (lluminacion)
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Figura 98 Escenarioé&uminacién Z Final)
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TEXTURIZADO
TEXTURIZADO EN UNITY

Se han texturizados algunos elementos del escenario, como las telas de la
pérgola, los estandartes o el saco de boxeo.

P ) Normal mapped shader without a normal
P » & ESCENARIO » mFiles @) = consier usng < non-nom
O > g GAMEPLAY » Wm Fonts mapped shader for performance.
Main Camera © Matonal i EE
” <Persp » €9 Player Character ’ ’E-aczr;a se, CICEOCEIT £
e Sc PP Diffuse map (Cutout A)
utsceneCamera » W Drones
* = % g:m:gx » W Edificio Labs Industries Tiling X1 Y1
e » Wm Edificio Lord Resort
» () GAME MANAGER S M Eicanais RiEet 0 [0 —
; v @ FisICAS » W Personaje Normal map TNOW
: i ! v @20 > P N (Texture)
g —— v @ Caseta I @ Tendedero Tiing X1 i1
» @ FIXERS ® BlueNormal Offset X 0 ) select
» ) MARCOS ® Colchoneta W "
vQ TELAS ©® EmissiveTV Telal ————————— b & & &~ i
@ Tela1 ® Metal
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& Tela 4 (Fig ® Tela2
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Figura 100 Texturizad o - Creacion de Materiales

Figura 101 Texturizado - Telas de la Pérgola
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Figura 102 Texturizado z Pafiuelo

Figura 103 Texturizado - Estandarte
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Figura 104 Texturizado - Saco de Boxeo

Figura 105 Texturizado z Cuadros
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IMPORT ACION DEL PERSONAJE

Se ha exportado el personaje como .fbx y, tras afiadirlo a Unity, se han
configurado las animaciones, en funcion de los fotogramas que ocupan en la linea
de tiempo.

Figura 106 Exportacion del Personaje

Figura 107 Importacién del Personaje
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ANIMACION DEL PERSONAJE

Tras importar el personaje correctamente, se ha hecho uso del Animator
Controller de Unity para que, junto al uso de scripts, el personaje realice las
animaciones en funcién de la accién que esté realizando el jugador.

Layers Parameters & Base Layer Auto Live Link
- Name + -

~ Isldle

= IsWalking T

— IsJumping =

— Jumplmpact .....\

= IsRunning

~ IsCrouching

= IsWashing
= IsAiming
— IsShooting

— Gestol

— IsDead
~ Frasel

~— Frase2

Figura 109 Animacion del Personaje - Gameplay

Ademas, también puede reproducir las frases realizadas con el sistema de
ani maci -n facial pul sando | as tecl as
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ANIMACION DE LA CAMARA

Se ha hecho uso de un paquete de Unity, Cinemachine, para crear y animar
una camara virtual cuyo movimiento sea mas fluido que la camara por defecto. La
camara utilizada de dicho paquete es la Freelook Camera, idonea para juegos en
tercera persona.
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(i@l 1D Accel Time 0.05 Decel Time 0.05
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Field Of View 40 v
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N,
Dutch —®—0 Recentering Time 2
I Transitions T z

Figura 110 Camara - Cinemachine

Ademads, se han programado scripts para que en funcion de la zona en la
gue se encuentre el jugador, la cAmara se aleje o se acerque al personaje.

=Te

" -

-

Figura 111 Camaraz Vista normal
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Figura 112 Camaraz Vista Alejada (Grua)

Figura 113 Camara z Vista Cercana (Interior)
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ANIMACIONES DEL MENU

Se ha animado un menu de inicio mediante el Animator Controller de
Unity, creando archivos de formato .anim.

. C'H T ﬂl)!'l!%.»

‘ L - [Pﬁgtel-cuxx\lj JR TECLA PARA COMENZAR]
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—

Figura 114 Pantalla de Inicio

Figura 115 Menu Principal
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Al elegir la opcidn de Jugar, se muestran dos grandes botones, los cuales
reproducen un video (mediante un componente Videoclip y c6digo) del modo al
tener el ratén encima del mismo. Se puede elegir jugar al juego base o entrar en
un expositor donde se muestran animaciones del personaje.

. S? un modo

Figura 116 Selector de Modo z Opcion 1

Figura 117 Selector de Modo z Opcion 2
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