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Resumen

En el siguiente articulo se explican los pasos realizados para la creacion del
proyecto del videojuego “Buccaneers of Symeria”, el cual se encuentra actualmente en
desarrollo. La descripcion del proyecto tendra en cuenta los antecedentes, la idea y las
partes que lo componen, asi como el estado actual del proyecto y los problemas

enfrentados tanto a nivel creativo como técnico.
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Abstract

The article explains the creative process of “Buccaneers of Symeria”, an
iPad videogame which is being developed at the moment. This description will take
into account the background, the idea itself and the parts in which the game is
composed, just as the condition of this project in the current context and the

problems encountered during its creative and technique development.
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Presentacion y Antecedentes

“Buccaneers of Symeria” surgié con motivo de la 42 edicién de la beca “Jévenes
Creadores 2010”, que concede la Escuela de Disefio ESNE, centro adscrito a la

Universidad Camilo José Cela.

Esta iniciativa, en la que se evaluaron 70 proyectos, tiene el objetivo de “garantizar
que los mejores talentos accedan a la mejor formacién, independientemente de sus
recursos economicos” y consiste en presentar cualquier tipo de expresién artistica o
creativa referida al mundo del videojuego. Estas propuestas son evaluadas por un jurado
en la categoria “Diseno y Desarrollo de Videojuegos” y a los finalistas se les concede una

beca que cubre el 75% de las tasas de formacion.

La beca Jovenes Creadores 2010, requeria la presentacion de la portada vy el
guién o concepto de un juego. Al contar con poco tiempo para desarrollar un proyecto
completo, al trabajar por las tardes y hacer practicas por la manana, el punto de partida fue
crear una portada para un proyecto futuro. Para dar forma a la idea inicial se invirtid
mucho tiempo por las noches y los fines de semana. Pronto surgié la necesidad de dar un
paso mas y describir mas a fondo, que con una simple imagen, la idea que rondaba
constantemente en mi cabeza.

Tras 4 meses perfeccionando el proyecto y afiadiendo cada vez mas riqueza al
documento inicial, “Buccaneers of Symeria” se configurd y se presentd ante un jurado de 4

miembros teniendo como resultado el Primer Premio.
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Objetivos y metodologia

Buccaneers of Symeria. Inicio de la Idea

Al plantearse la decision de la tematica a la que iba a ir dirigido este proyecto, se
tuvieron en cuenta diversos factores: la idea debia ser original, pero asi mismo factible, y
sobretodo, comercializable. Todos estos factores estan directamente relacionados con la
eleccién de la plataforma para la que se desarrollara. Se realizaron diversos estudios para
que esta eleccion no fuera un hecho al azar, sino que respondiera a un vacio en el
mercado. Al final se opté por el iPad de Apple, lanzado en Estados Unidos en marzo de

2010, y que lleg6 a Espafia en mayo de 2010.

Definicion del objetivo.

Analisis de mercado y eleccion del género

¢ Por qué iPad?

Revisando el mercado de videojuegos, se identific la existencia de un vacio. Al
indagar en el Application Store, la tienda online de comercializacién de Apple (1), se
observé que la gran mayoria de los juegos de iPad, como pueden ser los famosos
“‘Angrybirds HD”(2) y “Zombies vs Plants HD”(3), son aplicaciones de iPhone pero con la
resolucién adaptada. Muy pocos juegos partian desde cero pensando en un dispositivo
como iPad. De esa minoria, cabe destacar “Choma”(4) como ejemplo de esa minoria que

obtuvo buenos resultados en el mercado, y es bastante significativo que desde el 12 de
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febrero de 2010, Knifemedia, sus desarrolladores, lo anunciaran como “el primer juego
exclusivo para el iPad” y anticiparan su similitud al juego “Rolando”, desde webs como

www.iPadizate.es (5)

Todas las aplicaciones para iPad se distribuyen, previa aprobacion de Apple, desde
el App Store. Esta plataforma de distribucion digital es el medio perfecto para la
publicacién de juegos para millones de clientes de todo el mundo. El revolucionario modelo
de Apple ha sido exportado a otras multiples plataformas como Android, Windows Phone,
Bada o la misma plataforma Mac, que recientemente ha abierto su propia tienda online y
ha democratizado enormemente el mercado, permitiendo que pequefias empresas e
incluso particulares ganen dinero y que sus aplicaciones se puedan descargar en mas de
60 paises.

Segun datos oficiales de Apple, el App Store cuenta con 350.000 aplicaciones, y
ronda ya los 10.000 millones de descargas realizadas. Segun AppShopper (6) hay 40.000
aplicaciones disponibles para iPad, y son los juegos los que dominan el panorama desde
el principio, con mas de 950 titulos en su lanzamiento al mercado. Casi la mitad de estas
aplicaciones han sido disefiadas desde cero para este dispositivo, lo que deja una cifra
que puede rondar las 20.000. Si se tiene en cuenta que el 44% de las aplicaciones de la
App Store son juegos, la cifra se reduce a 8.800 juegos disefiados exclusivamente para
iPad. Todas estas cifras han sido publicadas por la misma Apple en su afan por destacar
sobre las App Store de los otros competidores como “Android Market” de Google o “Market
Place” de Microsoft Mobile, los cuales se han adaptado también al modelo de negocio de
la distribucidn digital en los terminales méviles.

Un nedfito del mundo de los contenidos digitales relacionados con videojuegos, no

veria aqui ningun nicho de mercado. Pero ésta idea cambia tan so6lo con acceder a las
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cifras que maneja Apple en lo que a dispositivos moviles se refiere, lo que permite hacerse
una idea del volumen de mercado y el parqué instalado (término que se emplea para

referirse a los dispositivos comprados e instalados y que se encuentran en activo.

Segun datos de la famosa feria de desarrolladores “Apple World Wide Developers

Conference”, WWDP 2010, (http://developer.apple.com/wwdc/), donde cada afio se dan

cita los pesos pesados de la industria, en 3 afos, Apple ha vendido 85 millones de
terminales iPhone e iPod Touch, en los que se pueden ejecutar las aplicaciones de la App
Store. Los datos corresponden a nivel mundial y se debe considerar que el mercado de las

aplicaciones moviles tiene su mayor incidencia en el mundo anglosajon.

La industria de videojuegos en el mévil esta en la actualidad plenamente consolidada, y
con una fuerte tasa de crecimiento. Segun Gartner, el mercado global de juegos para
moviles crecid un 16,1% de 2007 a 2008. En 2009 el crecimiento ha sido aun mayor, un
19%, incidiendo varios factores clave como la apariciéon de las tiendas de descarga de
aplicaciones para moévil de los fabricantes (sobre todo App Store de Apple para el iPhone),
un fuerte crecimiento de los mercados emergentes, donde las consolas no estan bien
establecidas o la consolidacién de los ‘micropagos’ (compra de objetos virtuales desde las
apps).

Los mismos analistas afirman que esa tendencia ha continuado en 2010, donde se ha
obtenido una cifra para el mercado de $5.600M; y también en los proximos afios, con una

proyeccion estimada de $11.400M

En menos de un ano desde la fecha de su lanzamiento, Apple ha vendido 15 millones de

iPad, El iPad vendi6 3 millones de unidades los primeros 80 dias después de su
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lanzamiento en abril, y su ritmo de ventas, segun Bernstein Research,, esta cerca de los
4,5 millones de unidades por trimestre, un ritmo sorpresivamente superior al del primer
iPhone.

En este punto, el iPad esta preparado para convertirse en la cuarta categoria de aparatos
electrénicos de consumo, superando a las consolas de videojuegos y a los teléfonos
moviles tradicionales. A mediados de 2011 se estima que existira un parqué instalado de
22 millones iPads, segun cifras de Apple, quien ha aumentado su capacidad de fabricacion

en sus instalaciones de china en la Fabrica taiwanesa FOXCONN.

De nuevo citando cifras de Apple, desde 2007 se han generado 5 billones de dodlares
americanos por descargas en el Apple Store, de los cuales, 1 billobn de ddlares
corresponde a los beneficios directos que han obtenido los desarrolladores de contenidos.
Considerando estos datos, se deduce que 8.800 tipos de aplicaciones diferentes es

realmente una cifra muy pequefia para el potencial que se prevé en esta tecnologia.

¢, Por qué Buccaneers?

Al afinar aun mas en el estudio de mercado, se consider6 una revision de los
videojuegos y aplicaciones por género o tematica de las que hay disponibles en la App
Store, dando como resultado las siguientes categorias: accion, aventura, carreras, casino,
deportes, dados, educacion, familiar, juegos de mesa, nifios, musica, puzzle, arcade,
juegos de Rol, simulacién, estrategia y palabras. En el ambito del género estratégico,
sorprende la escasa cantidad de juegos de este tipo desarrollados para aprovechar la

funcionalidad del iPad: apenas un 6%. Esto significa que, de los 8.800 juegos exclusivos
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de iPad, 528 se consideran juegos de estrategia. Y de esos 528, no existe ninguno que
base su jugabilidad en la gestion de recursos del modo que lo hacen grandes éxitos

actuales en el ambito de los “Social Game” como “Farmville”.

Hipétesis: Aceptacion de Buccaneers of Symeria por el publico.

Otro de los puntos de interés revisados en la oferta de juegos de Apple Store es su
poca carga argumental. El por qué de este aspecto se encuentra al revisar en la muestra
estudiada los usos de cada plataforma. Asi, el iPhone se utilizaria en situaciones
eventuales y de juego rapido teniendo en cuenta que el usuario accede a ellos en lugares
como el metro, en la cola del autobus, o en la sala de espera del médico, entre otras. Es
decir, situaciones en las que el usuario destina al juego un promedio de 7 a 10 minutos. El
tamano, las caracteristicas y la operatividad del iPad es completamente diferente, y en
ningun caso puede considerarse un iPhone con mayor tamafo. Por ello, el iPad se ha
convertido en la consola tactil del sofa de casa, de los descansos al mediodia en el trabajo
y de los largos viajes en avidn o tren. De esta manera, en cuanto a juegos se refiere, el
iPad puede adaptarse a los contenidos de su hermano pequefio 0 desmarcarse

totalmente.

Los desarrollos existentes realmente no han puesto demasiado interés en crear
juegos con argumentos profundos, probablemente basados en el temor de abrumar al
jugador si incluyen en sus disefios universos complicados o guiones narrativos extensos,
como ha sucedido con algunas experiencias de desarrollo para iPhone, pero teniendo en
cuenta que la experiencia de juego del iPad es completamente distinta, se puede concluir

que esta plataforma cuenta con todos los requisitos para albergar un videojuego que
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cuente una historia rica en matices, con textos y descripciones laboriosas que invadan de

argumento al jugador mientras juega, al igual que ocurre en una consola.

Partiendo de estas premisas nace “Buccaneers of Symeria”, un juego para iPad
que se plantea como objetivo hacer sentir al usuario la experiencia de la navegacién

convirtiéndole en Capitan de navio en un mundo infestado de peligros.

Desarrollo.

En el disefio de “Buccaneers of Symeria” se buscé combinar una historia
interesante enmarcada en el fascinante mundo de la pirateria, con una mecanica de juego
que obligara al jugador a pensar detenidamente cada movimiento sin perder el dinamismo

de la jugabilidad.

En “Buccaneers of Symeria” se tiene control sobre la direccién del barco,
introduciendo elementos novedosos como el manejo de las velas, obligando de este modo
a aprovechar la direccién del viento. Ademas se gestiona todo lo que acontece en el barco
en tiempo real, gestionando recursos como la municién, los cafiones, las velas a recoger, 0

el numero de hombres a asignar a cada tarea de cubierta.

Por medio de esta distribucion, se prioriza en cada momento la asignacién de
tareas, organizando en funcion de cuales deben realizarse mas rapido o asignando
tripulacion que se releva de las tareas de menor importancia en ese momento. Para
aclarar esta descripcion se plantea a continuacion un caso hipotético dentro de la

navegacion:
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Si el barco sufriera varios dafios en el casco se generaria una situacion en la que
entra agua, y el usuario, simultdneamente, intentaria huir a toda vela del enemigo, que
ahora se aproximaria para abordar. Los hombres de los cafiones no serian necesarios,
debido a que el enemigo no esta a una distancia que permita alcanzarle. Sin embargo, se
requeriria que parte de la tripulacion se destine a la administracion de velas, de tal manera
que se pueda alcanzar la velocidad 6ptima. También se requeriria que otra parte de la
tripulacion realice reparaciones en los agujeros del casco. Por lo tanto, se dejaria en
cafones al minimo personal posible y se distribuiria el personal en las dos tareas
mencionadas. De otra parte, una vez tapados los agujeros de la bodega. La tripulacion se
desplazaria a los cafnones traseros y cuando el enemigo estuviera suficientemente cerca
se podria efectuar un ataque defensivo. ;Qué municidén utilizar? Se recomienda la

incendiaria, para quemar asi las velas y mermar la velocidad del barco enemigo.

Como se observa, el usuario sortea diferentes opciones y las posibilidades son
multiples, configurando asi un juego de estrategia y de decisiones que simulan la realidad,

a diferencia del juego vistoso que pretende simplemente disparar cafiones.

Soluciones

Tras entender la relacion del usuario con el IPad se planteé que en “Buccaneers of
Symeria” no existiera un simple mar interminable donde pereceria el enemigo, sino que se

cre6 Symeria.
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Autor: Jonathan Castro. Mapa obtenido del documento de produccion.

Symeria, es un mundo donde navegar, con pobladores propios, razas, conflictos,
zonas peligrosas, zonas tranquilas y de pesca, puertos y astilleros de ciudades costeras
muy diversas. Cada zona es de una faccién y posee una historia determinada que poco a
poco descubrira el jugador. Existen emplazamientos secretos esparcidos por los mares.
Algunas zonas son peligrosas, y en otras los locales pueden dedicarse a la pesca y el
comercio.

Facciones, la guinda del pastel de la jugabilidad de “Buccaneers of Symeria”

En todo juego de estrategia, existen diversas facciones predefinidas. Unos son los
malos, otros los buenos. En Buccaneers no hay malos y buenos prefijados. El usuario
decide qué camino o caminos recorrer y de la mano de quién. Nuevamente, al revisar la
muestra de juegos examinados, se consideraron las historias de varios videojuegos y se

observo que juegos como “Comand and Conquer” tienen dos bandos pero que realmente
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no plantean diferencias a nivel jugable. Es totalmente indiferente elegir uno u otro ya que

es practicamente estético.

Bebiendo un poco del éxito que cosecha la Saga “Starcraft’(7), podemos observar
que su secreto se basa en tener 3 facciones o bandos donde elegir a la hora de jugar,
totalmente diferenciados las unos de las otros, con los qué elaborar un tipo de estrategia u
otra, y con sus diversos puntos débiles o fuertes cada uno. No se parecen en nada, la

forma de juego de cada uno es distinta, pero estan totalmente igualadas.

En Buccaneers of Symeria existen tres facciones, distintas, con comportamientos
totalmente diferentes en todos los aspectos, lo que se refleja en sus barcos, armamento y

estrategias de la batalla los cuales se describen a continuacion:

Noérdicos: Estas gentes son por lo general de gran tamafio. A simple vista, son

la faccion que mas intimida debido su aspecto. Su habilidad luchando y fuerza bruta les
lleva a buscar el contacto directo con sus enemigos, donde tienen mas ventaja. Son
grandes
navegantes, y saben aprovechar al maximo el viento para mover sus embarcaciones y dar
alcance a sus contrincantes. Otra habilidad de la que presumen es su manejo del arpon, lo
que les especializa en la pesca de piezas de gran tamafo. De esto viven normalmente las
embarcaciones Nordicas que no se han dado a la pirateria.

Esta habilidad es aprovechada en la batalla para hacer uso de un arma de su
exclusividad; el gran arpén cazabarcos. Por otro lado, son grandes carpinteros.
Recordemos que la madera de los bosques de Nartec es la mas abundante y de mejor

calidad del mundo.
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Sus armas preferidas suelen ser muy pesadas, tales como mazas, martillos o
hachas. Normalmente, luchan con un arma pesada o con dos armas ligeras, una en cada

mano, lo que les proporciona una altisima capacidad ofensiva en el cuerpo a cuerpo.

Imperiales: Son la faccion mas versatil del juego. Su estatura es media y su

complexion atlética. Su habilidad como ingenieros navales les hace tener los cascos mas
resistentes del mundo. Son también grandes navegantes. Su lucha cuerpo a cuerpo es
muy eficiente, dados sus conocimientos de esgrima y otras artes con la espada. Ademas,
se podria decir que su manejo de la polvora también es respetable. Por lo tanto, si bien no
destacan en ningun campo bélico, se manejan bien en todos, lo que puede dar mas de una
sorpresa a sus enemigos. Cuando se ven obligados a luchar cuerpo a cuerpo, prefieren
armas nobles como el florete o el sable, con las que tener un limpio enfrentamiento,
aunque a veces eso quede en palabras. También manejan adecuadamente las dagas y el
mosquetdn. No tienen un modus operandi preferido, sino que adoptan la estrategia que
mas puede sorprender a su oponente, y a veces incluso la cambian en medio de la batalla.

Todo ello los hace rivales imprevisibles y muy duros. . Son a su vez grandes comerciantes.

Drummers: Su complexion es pequefia y su enfrentamiento cuerpo a cuerpo es

el menos eficiente de todos. Estas debilidades las compensan con su punteria manejando
armas pesadas, y la rapidez de maniobrabilidad de la que hacen gala cuando navegan.
Serian capaces de doblar el numero de veces que hacen blanco en un barco con armas de
largo alcance respecto a sus oponentes. Son amantes de la pélvora y la siderurgia, por lo
que disponen de un arsenal que los hace unicos en larga distancia. Sus barcos suelen
escupir fuego a sus adversarios, manteniéndose lo mas lejos posible el mayor tiempo,

evitando asi el abordaje. En caso de que el abordaje suceda, sus armas de mano
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preferidas son el mosquetdn, el arco y el trabuco. Detras de su aspecto débil, se
encuentran unos feroces estrategas, capaces de hundir barcos incluso antes siquiera de
que les hayan visto. Disponen de envidiables tecnologias armamentisticas, que les

desmarcaran de sus rivales si estos no saben jugar bien sus cartas.

Las siguientes situaciones dan cuenta de como el usuario puede optar por utilizar
diferentes estrategias, con lo cual el gameplay se ve afectado en funcion del tipo de
enemigo que se tenga en frente:

El jugador tiene un barco Nérdico en frente, que se aproxima rapidamente
buscando el abordaje, que es donde esta faccién humana tiene claras ventajas. El jugador
deberia huir mientras dispara a sus velas con armamento incendiario hasta conseguir
mermar su velocidad y asi poder huir evitando el enfrentamiento cuerpo a cuerpo. No
obstante, el barco Nérdico, desde su posicién, intentaria a su vez, atacar las velas del
jugador para alcanzarle. En caso de que estuviera muy cerca el enemigo, el barco del
jugador deberia inclinarse buscando su maxima potencia de disparo y escupir rafagas de
municion de metralla a su cubierta para intentar reducir su tripulacién antes del abordaje y
poder tener alguna posibilidad.

Se debe tener en cuenta que cada faccion ademas de diferenciarse en la estrategia
y habilidades, se diferenciara en la naturaleza y constitucién de sus barcos. Asi pues, los
Nérdicos tienen barcos con grandes velamenes y a veces remos que los convierten en los
mas rapidos de Symeria, pudiendo facilitar los ansiados abordajes. Ademas, no disponen
de cafones de bodega ya que no los necesitan. En su lugar, han fundido los cafiones
creando planchas para reforzar el casco y poder recibir mas balas sin sufrir dafios serios

mientras se acercan a su enemigo.
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Los Drummers tienen embarcaciones lentas debido a su pesado armamento. No
necesitan velocidad ya que disponen de armas especiales de largo alcance para reducir la
velocidad de cualquier barco. Estos barcos escupen fuego a su oponente mientras éste
intenta acercarse a disparar o abordar. La mayoria de las veces, cuando los enemigos

llegan a su objetivo, han sido ya casi aniquilados por estos temibles piratas.

Por ultimo los imperiales, que son la faccion mas versatil del juego. Esto los hace los mas
imprevisibles, ya que a sus mandos se puede decidir qué estrategia tomar en cuestion de
segundos. Sus cafones escupen fuego y sus espadas se blanden en duelo si es
necesario.

Symeria no sélo es océanos. Ciudades y sus posibilidades

En este mundo ademas de tener que enfrentarnos a nuestros adversarios,
debemos invertir nuestro dinero y botin ganado en toda una variedad de articulos y

servicios que nos permitiran poder avanzar en nuestro camino.

Al llegar a una ciudad, todo un mundo de posibilidades se abre ante el usuario.
Podemos reparar nuestro barco en los astilleros, comprar nuevo armamento para reforzar
nuestra potencia de ataque, contratar mas hombres en la posada para cubrir las posibles
bajas de las batallas, donar dinero en la catedral para mejorar nuestras relaciones con
dicha ciudad en el caso de que las hayamos empeorado atacando a un barco o expedicion
comercial con su bandera, conseguir misiones del gobernador de tipo escolta de
caravanas comerciales o cazar-recompensas, conseguir misiones de pesca e ir subiendo
en el gremio de pescadores, visitar la tesoreria para dejar el botin conseguido y evitar
futuros robos en caso de que perdamos una contienda, visitar la lonja, donde podremos

vender o comprar todo tipo de productos perecederos y provisiones para nuestras futuras

Revista Creatividad y Sociedad

C/ Salud, 15 5° dcha 28013 — Madrid - www.creatividadysociedad.net



Jonathan Castro Miguel y Jose Cuesta Martinez: “Buccaneers of Symeria”: idea y concepto.

expediciones, visitar el mercado donde poder comerciar con los materiales locales o

vender los traidos de lejanas tierras, a buen precio debido a su rareza en esa zona, efc...

Ademas de esto, es importante que nuestros hombres descansen en las tabernas cada

cierto tiempo para evitar su descontento, el cual podria conducir a un motin.

* Mapa de Nartec, la capital de los Nérdicos. Obtenido del documento de producciéon. Autor: Jonathan Castro
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Opciones de personalizaciéon de los barcos

En cualquier puerto o ciudad se puede conseguir armamento naval de diverso tipo
con el cual equipar nuestra nave. Cada nave, tiene un determinado tope de peso y espacio
en sus bodegas o cubiertas, lo que nos llevara segun avanzamos a comprar una nueva

nave de las 40 que hay disponibles.

Empezar es duro, pero a base de esfuerzo, lograremos hacernos con un buque de
guerra de 4 mastiles o quién sabe si con una de las 5 embarcaciones legendarias que
estaran repartidas por el mapa. Encargar la construccion de dichas embarcaciones nos
llevara mucho tiempo que deberemos invertir en la recoleccién de los recursos necesarios

y dinero.

Cada nave posibilita equipar el armamento o las defensas segun se quiera
decidiendo en funcién de si se desea atacar o defender. Es posible equipar un barco sin
un solo caidn, que sea rapido y busque el abordaje, como hacen los Nérdicos o un barco
muy pesado, que escupe fuego a sus adversarios, y en el cual el abordaje seria el ultimo
recurso. Entre estos dos extremos, existen miles de posibilidades gracias a las 20 armas
distintas que hay, los 4 tipos de municién, la variedad de cascos o de la disposicion de los

espacios en cubierta y en las bodegas.
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* Pagina de descripcion de algunas de las embarcaciones existentes en “Buccaneers of Symeria”. Autor: Jonathan Castro

Ademas en cada embarcacion, se puede instalar cualquier tipo de tecnologia,
previo pago, de las casi 200 que suman las tres facciones. Entre ellas, habra mejoras para
la navegacion, la estabilidad, ampliacion de hueco para cafiones, cafiones de cubierta en
plataforma giratoria, balistas, mejora de los materiales, plus de resistencia, de estabilidad y
un largo etcétera.

Si se juntan todas las posibilidades que ofrece “Buccaneers of Symeria” en su
personalizacién, se daria un efecto multiplicador. Con lo cual, cada barco sera unico y sera
construido estratégicamente a lo largo de la partida en funcion de necesidades y de un

perfil bélico individualizado.
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No todo acaba en la pantalla del iPad

A dia de hoy, cualquier juego que se precie dispone de la modalidad on-line,
Ademas este modo, brinda mas horas de jugabilidad, confiriendo un valor afadido al
producto. Las naves que se consigan y mejoren en el modo historia, podran ser
manejadas en el modo on-line.

Este modo consistira en un recinto tipo coliseo pero mucho mas grande y lleno de
agua donde un barco se enfrentara a otro en una lucha a vida o muerte. Segun el usuario
vaya acumulando victorias, ira ascendiendo en el ranking y compitiendo con adversarios
mas avanzados. Quién no querra ahora conseguir una embarcacion legendaria en el
modo historia para fulminar a sus oponentes?

Las actualizaciones afadiran nuevos barcos cada vez mas potentes y dificiles de

conseguir.
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BECA
JOVENES CREADORES 2010

Jonnathan Castro Miguel {@) iPad Game - 2 =esne

* Portada del documento de produccion del juego y del documento ganador de la beca jévenes creadores de ESNE.

Sustraido del documento de produccién. Autor: Jonathan Castro

Conclusiones y agradecimientos

Como este estudio ha ido desgranando a lo largo del texto existe una posibilidad
clara y real para los desarrolladores noveles en un mercado emergente como es el de las
tiendas online de aplicaciones. En un sector como los juegos de estrategia y gracias a un
nuevo dispositivo que se muestra coherente con el gameplay de este género, se ha
identificado una necesidad o carencia que hacen Uutil la existencia de un titulo como

Buccaneers.
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Tras evaluar todos los aspectos que cubre este estudio y realizar las necesarias
pruebas de concepto que permiten materializar las ideas en un “pipeline” de trabajo viable
este autor ha comenzado el desarrollo de “Buccaneers of Symeria”, gracias a la
colaboracion de la Escuela de Disefio ESNE, a quien agradezco todas las facilidades
recibidas y el apoyo brindado, tanto en lo moral como en lo técnico. El equipo de desarrollo

se compone de:

Carlos Bermudez de Castro Muela (Animador 3D, Unity)
Adrian Yague Martir (Programador 3D, Unity)
Raul Pérez (llustrador y artista 2D)

Jonathan Castro Miguel (Idea original, modelador 3D, Produccién, Unity)

Existe ademas un Blog de “Diario de Desarrollo” en el que se comentan los
problemas que surgen en el desarrollo del juego, y en el que se sube material conceptual.
Este blog es temporal, ya que préximamente se abrira una pagina web oficial.

http://buccaneersofsymeria.wordpress.com/

jonathan.castro.miguel@agmail.com

Anexo

Proceso del modelado del gale6n Santa Teresa

El galedn Santa Teresa ha sido modelado en Blender, programa de modelado 3D

de software libre. Tiene un total de 3.100.000 poligonos en su primera version sin
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optimizar. Su texturizado ha sido realizado mediante mapeados UV. Es decir, mediante las
coordenadas UV, las cuales se obtienen de poner sobre un plano de 2 dimensiones todas
las caras de un disefio en 3d, para dotar de texturas realistas como la de la madera de la
cubierta y casco.

También se ha utilizado el motor de texturas procedurales que incorpora Blender en
objetos como las cuerdas y los relieves decorativos.

Las texturas UV han sido tratadas en un programa de edicién de imagen,
exportando el mapa de normales (todas las caras de un objeto puestas en un plano
bidimensional, como si de un recortable se tratase) desplegado en 2D de cada objeto y
realizando un capeado de las fotografias pertinentes.

El trabajo de modelado y texturizado del galedn, fue la primera parte del proceso
que se hizo, y tuvo un coste en tiempo, de alrededor de 100 horas.

El tratado de los mapas de normales de las texturas UV en el editor de imagenes,
llevé un total de 15 horas.

A continuacién se muestran fotografias del proceso de creacién del barco, las
cuales fueron realizadas capturando pantallas a lo largo de la creacion del Santa Teresa.

También se muestran fotos de las Texturas UV desplegadas:
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Se accedio a estas referencias en Dic de 2010
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