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RESUMEN

Introducir el contexto de los videojuegos dentro del area de animacion 2D, trae
consigo un conjunto de desafios adicionales a animadores principiantes, que
solo se familiarizan con animacion tradicional para narrativa. Por esto, se
buscé investigar y recontextualizar varios términos, metodologias y principios
de la animacion, para crear un flujo de trabajo para la creacion de personajes
jugables para un videojuego de lucha 2D. Este proceso se empled en la
creacién de un personaje para un videojuego inédito llamado Citizen B, y
descrito detalladamente dentro de una guia didactica enfocada a la animacion
de personajes 2D para mecanicas de videojuegos. La guia narra las etapas
de preproducciéon y produccién de las animaciones de personajes para Citizen
B, y como fueron evaluadas con respecto a la funcionalidad dentro de la
version alpha del juego. El proyecto culminé con un personaje con treinta y
tres animaciones originales, permitiéndole moverse, atacar y reaccionar a los
ataques de distintas formas. Este trabajo confirmd que la animacion para
videojuegos requiere de las mismas habilidades que una animacién
tradicional narrativa, pero aplicadas de forma distinta. También se requiere
mayor flexibilidad en el flujo de trabajo y varias etapas de prueba y error.
Todas las animaciones, archivos fuentes y alpha en Unreal Engine 5, seran
publicados dentro de la plataforma itch.io para que puedan ser descargados

y estudiados gratuitamente por cualquier interesado.

Palabras clave: 2D, Animacién, Animacion 2D, Videojuego, Personaje,
Frame, Pelea, Flujo de trabajo, Pipeline.
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ABSTRACT

Introducing the context of videogames into the area of 2D animation brings
several additional challenges to beginner animators, who might only be familiar
with traditional animation for storytelling. Therefore, an investigation and
adaptation of the existing animation terms, methods, and principles were used
to create a pipeline for the development of fully animated playable characters
for a 2D fighting game. This process was applied in the creation of a character
for an original game called Citizen B, and fully described in an instructional
guide focused on 2D character animation for videogame mechanics. The guide
narrates the preproduction and production stages of the animated character
assets for Citizen B, as well as the evaluation of their in- game functionality
within an alpha version of the game. The project was finished with one playable
character with thirty-three original animations, allowing him to move, attack,
and react in several ways to the attacks. This work provided confirmation that
playable character animation requires a similar skillset to traditional storytelling
animation but applied differently. Videogame animation workflow also requires
more flexibility and several phases of in-game trial and error. All animations,
asset source files, and Unreal Engine 5 alpha will be published on the platform

itch.io, so they can be freely downloaded and studied by anyone interested.

Keywords: 2D, Animation, 2D Animation, Videogame, Character, Frame,
Fighting, Workflow, Pipeline.
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INTRODUCCION

Desde los comienzos de la animacion, la practica ha pasado por varios
medios de transmision y visualizacion, incitando a los artistas a aprender
nuevos métodos, técnicas y herramientas para realizar esta labor (Arora,
2018). Desde el corto animado hecho por una persona, hasta la pelicula que
se proyecta en salas de cine mundialmente, todas los trabajos de animacion
pasan por un proceso que se adapta a su medio, su estilo y sus recursos:

humanos, temporales y econémicos.

Segun Tomlinson (2005), la introduccion de los videojuegos cre6 un
nuevo paradigma dentro de la animacion, siendo un medio que requiere de la
interaccion del receptor: tomando el control del mando e influyendo en el
mundo que se le presenta. Todos los componentes del videojuego deben
contribuir al entretenimiento del jugador, incluyendo las animaciones que se
reproducen durante la partida. Mas alla de verse bien, las animaciones dentro
de los videojuegos deben tener respuestas inmediatas, ser flexibles en
diferentes contextos, y proveer al usuario con la satisfaccion tras realizar una
decision.

Sin embargo, ¢existe alguna forma de garantizar estos parametros sin

necesidad de formar parte de un equipo grande o tener un alto presupuesto?

La propuesta de esta tesis es realizar un trabajo de animacion 2D para
mecanicas de videojuegos, por medio de la investigacion de las
particularidades de este medio, aplicaciones especificas, y finalmente, la
creacion de un concepto de juego de lucha bidimensional Citizen B. En el
ambito practico, el trabajo final estara dividido en tres partes: incluyendo todas
las animaciones terminadas, su implementacién una version alpha del juego
dentro del motor de videojuegos Unreal Engine 5 y una guia didactica
descriptiva del flujo de trabajo empleado en el desarrollo del proyecto.

La guia estara dirigida a personas que ya tengan conocimientos
basicos de animacion y produccion animada tradicional, pero que quieran
implementar estos conocimientos al medio de los videojuegos y que no tengan
suficientes recursos de mano de obra, tiempo o dinero. Para demostrar que

2



el flujo de trabajo descrito puede dar fruto a un proyecto real, se utilizara a

Citizen B como caso de estudio dentro de la guia.

Para dar un acercamiento completo al proceso de animacién para
videojuegos, se incluiran las fases de preproduccién y produccion de las
animaciones, e incluird etapas de pruebas dentro del motor de juegos para
determinar la usabilidad de las mismas dentro del contexto de jugabilidad.
Asimismo, se incluirdn enlaces a los archivos fuentes del proyecto, para que
aguellos interesados puedan examinarlos y aprender de ellos.



CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DE PROBLEMATICA
1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

Segun Maté (2016), el atributo que distingue a los videojuegos de otras
formas de comunicacion multimedia es la interactividad, o la cualidad que
posee el receptor de generar un impacto dentro del mundo que se le presenta.
Tiene sentido, por lo tanto, que uno de los géneros mas antiguos de la
industria manifieste esta caracteristica de forma ejemplar. ElI género de los
videojuegos de lucha, o fighting games, enfoca su mecénica en el combate de
dos personajes, sean estos controlados por dos personas, 0 un individuo
contra la inteligencia artificial del juego. El objetivo es tratar de generar el
mayor dafio posible al oponente a partir de una seleccion de movimientos
ofensivos, preferiblemente realizados en cadena, resultando en la pérdida de

salud del contrincante (Maidanik, 2016).

Segun Rantala (2013), los juegos de este género ponen a disposicion
del jugador varias herramientas de accién inmediata y progresiva, que
actualizan por segundo el estado de la partida y determinan la condicion de
victoria de la misma. Sin embargo, son estas herramientas de combate las
gue desafian a los departamentos de animacion, debido a que los
movimientos de los personajes seran determinados por las decisiones del
jugador. El género de lucha es particularmente dependiente de este aspecto,
ya que las animaciones influyen en el atractivo y la fluidez de todo el

gameplay.

Los animadores deben estar conscientes que no solo se debe
representar una accion, sino que debe ser una respuesta inmediata a un
comando. Los medios y sus requerimientos son distintos, por lo que se
considera necesario aportar a los textos y documentacion ya existentes
acerca de la animacién 2D aplicada a videojuegos, a partir de una guia
didactica enfocada a la creacion de personajes jugables para un juego de

lucha bidimensional.

Al ser este un trabajo mayormente practico, la redaccién de una guia
acerca de este tema tendra que abarcar un acercamiento procedural a la
4



conceptualizaciéon y animacién de personajes 2D dentro del contexto de
usabilidad y gameplay. Ademas, debera incluir la implementacion de los
mismos en un entorno de motor de videojuegos o prototipo jugable. Al cubrir
estos procesos, se permite llegar a un flujo de trabajo para la animacion y
programacion de videojuegos en una escala pequefia, y la colaboracién

sinérgica entre ambos departamentos.

2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Qué conocimientos y flujo de trabajo se requieren saber previo a la
creacion de una guia didactica para generar secuencias animadas que se

adhieran a las exigencias mecéanicas de un videojuego de lucha 2D?

3. OBJETO DE ESTUDIO

Se realizara el estudio de las técnicas de animacion 2D, para su
implantacion en sistemas de videojuegos que permitan mejorar el rendimiento
y la optimizacion del tiempo. Especificamente, el trabajo se centrara en el
proceso de creacion de personajes jugables para un videojuego de lucha 2D
y como planificar, disefiar y animar este tipo de personajes considerando el

medio en que se encuentran.

También se estudiardn maneras de evaluar tempranamente la
reproduccion de las animaciones dentro de un entorno jugable. En este caso,
seran implementadas en una versién alpha del videojuego dentro del motor
Unreal Engine 5. De este modo, se podran detectar problemas con
anticipaciéon y realizar cambios rapidos sin tener que rehacer animaciones

terminadas.



4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
4.1.0Objetivo General

Desarrollar una guia didactica sobre el flujo de trabajo realizado para la
animacion de personajes jugables 2D, a través de la creacion de la version

alpha del videojuego de lucha Citizen B.
4.2.0bjetivos Especificos

¢ l|dentificar los principios de animacion que se aplican en la creacion de
player characters en videojuegos de lucha 2D, a través de un analisis
de la animacion en varios titulos del género.

e Desarrollar personajes para el concepto de videojuego de lucha
inédito Citizen B, incluyendo disefio y posibles movimientos por medio
de bocetos y plantilla de animaciones.

e Montar un personaje animado dentro alpha del videojuego
desarrollado en Unreal Engine 5.

e Disefiar la guia didactica describiendo el flujo de trabajo empleado

para las animaciones de Citizen B.

5. JUSTIFICACION Y DELIMITACION

Segun Tomlinson (2005), la labor de animador ya no se limita a la
creacion de productos audiovisuales lineales, expandiéndose a nuevos
contextos y areas de trabajo. Puede que la aplicacién de los conocimientos y
principios de animacidén permanezca universal en estas areas emergentes,
pero requieren igualmente de especializaciones unicas de acuerdo con el flujo
de trabajo y el producto final deseado. Una de estas aplicaciones especificas
yace en la creacion de proyectos interactivos animados, donde se incluyen las

areas de animacion aplicadas a los videojuegos.

Cooper (2021) menciona que el componente estético no conforma el
verdadero desafio en este campo, sino es hacer que los movimientos sean
aplicables al entorno del juego, es decir, que encajen con las pautas de disefio
predeterminadas y, en el caso de los personajes jugables, que respondan a

6



sus respectivos comandos. El desarrollo de player characters, a su vez, se
considera como el aspecto primario, y el mas complicado, dentro del area de
animacién aplicada a videojuegos, por lo que es importante que animadores

que aspiren en esta area se enfoquen en esta destreza.

La industria de los videojuegos se encuentra en constante crecimiento,
en parte por las ventajas que ha aportado la distribucién digital, con nuevos
titulos, instalaciones, remakes y el mercado indie emergente (Nguyen, 2021).
Huang (2021) sefiala que la industria "en 2009 generd una recaudacion
mundial de 57.600 millones, hasta 2016 este ingreso ha alcanzado 91.000
millones de ddlares”, superando incluso a la distribucion de musica o de
peliculas hasta el 2021. En cuanto al prondstico del crecimiento sin relacién a
otras industrias, Nguyen (2021) sefiala que el impacto de la pandemia ha
generado la devaluacion del mercado en un 1.1%. Sin embargo, su futuro se
mantiene favorable con una proyeccion de 200.000 millones de doélares para
el 2023. El auge de los videojuegos en el mercado, en el entretenimiento y en
el arte, implica que las destrezas relacionadas a este medio creceran tanto en

demanda como en competencia.

Kay (2018) sefiala que los medios de distribucion digital y la
accesibilidad a los videojuegos, también han contribuido al resurgimiento del
2D. Los videojuegos 2D suelen ser mas accesibles al usuario comudn, ya que
al tener una dimensién menos, el nUmero de mecanicas se reduce y se mitiga
la dificultad de aquellas que existen. Los videojuegos 2D también exigen de
menos requerimientos en los dispositivos, por lo que el jugador no necesita
contar con un equipo muy avanzado para disfrutarlos. Simplemente se debe
ingresar a una tienda de aplicaciones de celular para darse cuenta de que una
gran cantidad de estos juegos casuales implementan dos dimensiones, y son
consumidos por el usuario comun. Desde el punto de vista de los
desarrolladores, los videojuegos 2D son mas sencillos para previsualizar y
crear. Su desarrollo también es mas manejable para equipos reducidos, los

cuales pueden ingresar al mercado emergente de juegos independientes.

Considerando la viabilidad de la técnica 2D dentro de los videojuegos
y su potencial laboral, es de importancia desarrollar una guia didactica de
7



acceso publico que consolide todos los conocimientos necesarios del area de
animacién que puedan asistir al desarrollo de personajes jugables en un
videojuego de lucha 2D. También es indispensable la inclusién y descripcion
a detalle de un componente préactico: incluyendo las fases de creacion,
animacion e implementacion de personajes jugables 2D dentro del mismo
motor de videojuegos, con sus respectivas pruebas y correcciones a los
componentes animados. Con esto se pretende complementar los
conocimientos de animacion 2D con una aplicacion a mecanicas y gameplay,
gue beneficie a aspirantes animadores de videojuegos tanto dentro y fuera de

la Universidad Catodlica Santiago de Guayaquil.

El género de lucha se eligi6 para este proyecto por ser
caracteristicamente dependiente de la animacion de sus personajes jugables,
por lo que los aportes y descubrimientos que puedan surgir de las pruebas de
animacioén y jugabilidad pueden ser de igual utilidad para otros géneros que
sean menos dependientes de este aspecto. Cabe recalcar que este género es
de nicho, con una curva de aprendizaje elevada (Hon, 2017), por lo que esta
investigacion no pretende sefialar el potencial, la comerciabilidad o la
accesibilidad de estos juegos. Solamente se lo desea implementar debido a

su relevancia al estudio de animacion de player characters.

6. MARCO CONCEPTUAL
6.1. Animacién

Tradicionalmente, la animacion es la creacion y manipulacion de imagenes
estéticas, que al ser reproducidas rapidamente en secuencia dan la ilusion de
movimiento. Estas imagenes no se limitan a solamente dibujos. Segun eltipo
de animacion, se puede representar el movimiento de titeres, modelos 3D,

esculturas, juguetes, fotografias y graficos digitales (Malaj, 2021).



6.2. Tipos de animacion
6.2.1. Animacion 2D tradicional

En sus principios, la animacion tradicional, también llamada animacion
clasica o animacion cuadro a cuadro, era compuesta de ilustraciones
individuales (llamados cuadros, fotogramas o frames), dibujadas a mano en
medios fisicos como papel o laminas transparentes llamadas cels. Estos
dibujos pasaban a ser captados en una camara de animacion y las fotografias

resultantes puestas en secuencia resultaban en movimiento (Malaj, 2021).

Figura 1

Animacion tradicional de Popeye the Sailor meets Sinbad the Sailor (1936)

Nota. Adaptado de STS+42A.png [Digital], por A. Escobar, 2021, 2D animation and
camera set ups from the past
(https://alextoons.com/blog/2021/5/1/9wk1t00qgixbqum8rmw6kexco3rOmmz).

Actualmente, la introduccion de tabletas gréaficas permite que esta clase
de animacion se traslade a medios digitales. Estos dispositivos tienen una
superficie que permite a los trazos del dibujante replicarse directamente en la
pantalla del computador, sin necesidad de camaras o escaner. Programas de

animacién y edicién de video también facilitan el montaje de las imagenes.



Figura 2

Animacion cuadro a cuadro en medios digitales por Hiroyuki Imaishi
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Nota. Adaptado de Studio TRIGGER -Christmas Live Drawing Special with Hiroyuki
Imaishi [Videq], por Studio_ TRIGGER, 2018, Twitch
(https://www.twitch.tv/videos/526051066?t=3h57m30s).

6.2.2. Animacion 2d (vector)

A diferencia de la animacién cuadro a cuadro, la animacion vectorial no
requiere de ilustraciones individuales. En este tipo de animacion, las partes
de una figura se pueden mover por separado, sin necesidad de volver a
dibujar el fotograma. La animacion vectorial consume menos tiempo, ya que
los programas se encargan de las operaciones matematicas requeridas para
mover al personaje de una posicion a otra, sin necesidad de dibujar los
fotogramas en el medio. También se puede guardar una biblioteca de
elementos que pueden ser reutilizados en la animacion, como expresiones
faciales, el personaje en distintos angulos, movimientos de la boca, etc. Esto

lo hace ideal para la animacion para television (Malaj, 2021).
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Figura 3

Animacion vectorial de personaje

Nota. Adaptado de Best Vector Animation Programs | Free Options Included [Video],
por InspirationTuts 2D, 2021, Youtube
(https://www.youtube.com/watch?v=PkdJ92pVrKQ).

6.2.3. Animacién 3D

También conocida como CGl, actualmente es el medio de animacion mas
utilizado en peliculas, cortos, comerciales y videojuegos. Al igual que la
animacion vectorial, no hace falta dibujar cada fotograma de animacion, sino
gue se utilizan modelos de personajes, objetos y entornos creados previos al
montaje de la escena, y se mueven estos elementos, luces, y cadmaras a

través del programa de animacion 3D (Malaj, 2021).
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Figura 4
Animacioén 3D de Shrek
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Nota. Adaptado de LightSciTechStill_Jan9.2013.jpg [Digital], por asheer122, 2016,
3d Animation Research-Shrek
(https://kcimgdasherhunt.wordpress.com/2016/09/28/3d-animation-research/).

6.2.4. Stop motion

La animacion stop motion estd compuesta por fotografias individuales
de objetos, titeres y escenarios dispuestos en un set real. Estos elementos se

mueven de a poco entre cada toma para generar la accion.

Figura 5

Set stop motion de Frankenweenie.

Nota. Adaptado de frankenweenie32.jpg [Digital], por HSK Productions, 2020, "This
is Halloween...": Kulisszak mdgotti képek és videdk Tim Burton filmjeibdl
(https://hatso-sor-
kozepe.blog.hu/2020/11/02/_this_is_halloween_kulisszak_mogotti_kepek_es_video
k_tim_burton_filmjeibol).
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El stop motion puede incluir titeres, plastilina, recortes de papel, juguetes o

fotografias de humanos reales (Malaj, 2021).

6.2.5. Animacion motion graphics

Se refiere a la animacién de elementos digitales tales como texto,
imagenes y figuras geométricas, que se ha vuelto muy comun en la publicidad.
Puede que el animador de motion graphics no requiera de conocimientos
anatomicos o actuacion de personaje, pero si necesita un buen ojo para la

composicién y apegarse a los principios de animacion (Malaj, 2021).

Figura 6

Secuencia de maotion graphics
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Nota. Adaptado de 1527709399171.jpg [Digital], por Pluralsight, 2014, Tips to Make
Your Motion Graphics Work Portfolio-Ready

(https://www.pluralsight.com/blog/creative-professional/tips-to-make-your-motion-
graphics-work-portfolio-ready).

6.3.Videojuego

Segun Esposito (2005), es dificil generar un concepto formal unificado de
videojuegos, debido al gran nimero de mecanicas, narrativas y tecnologias
que divergen entre cada producto del medio. El propone una posible
definicion, corta, sencilla y aplicable sin importar el género: “Un videojuego es

un juego que jugamos gracias a un aparato audiovisual y el cual puede estar
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basado en una historia” (Alvarez-Cabrera & Reyes-Hernandez, 2005/2016).
Al igual que un juego tradicional, los videojuegos presentan un conflicto u
obstaculo (por ejemplo, un grupo de soldados enemigos), que uno debe
superar apegandose a reglas predeterminadas (limites de tiempo, cantidad de
salud) y utilizando las habilidades y herramientas dispuestas al alcance del
jugador (armas y municién) para alcanzar un objetivo (defender el territorio del
jugador) (J.P. Wolf, 2001).

6.4. Personaje jugable (player character)

Es aquel personaje en un videojuego que es controlado, o capaz de ser
controlado, por el usuario. Los videojuegos pueden tener un personaje
jugable, tipicamente el protagonista, u ofrecer varias opciones para

seleccionar.

Figura 7

Seleccion de personajes jugables

Nota. Adaptado de mario-kart-characters-1-900x506.jpg [Digital], por N. Ellingsworth,
2022, Mario Kart characters guide — keep track of everyone
(https://Iwww.pockettactics.com/mario-kart/characters).
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6.5.Videojuego alpha

Segun el glosario de términos de desarrollo de videojuegos ofrecido por
Unity en su pagina oficial, el alpha se refiere a una versién temprana del juego
que contiene la mayoria de las mecanicas y recursos estéticos. Esta version
es evaluada internamente por los miembros del equipo (Unity Technologies,
2020).

6.6.Videojuego de lucha (Fighting games)

Los videojuegos de lucha, también conocidos como fighting games, son
un género enfocado en el combate cuerpo a cuerpo contra otro jugador o la
inteligencia artificial del computador, teniendo usualmente la opcion de elegir
entre varios personajes para controlar. El objetivo de las partidas es acabar
con la vida del oponente dentro de un lapso determinado de tiempo (Ketonen,
2016).

Figura 8
Street Fighter 5
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Nota. Adaptado de chun-vreversal-720x405.jpg [Digital], por V. Ingenito, 2020, E3
2015: Everything You Need to Know About Street Fighter 5
(https://www.ign.com/articles/2015/06/11/e3-2015-everything-you-need-to-know-
about-street-fighter-5).
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Cada personaje tiene un conjunto de movimientos a los que puede acceder
el jugador a partir de comandos. Estos comandos varian mucho segun la

complejidad y los recursos del juego, asi como la consola.

Figura 9

Controles de Street Fighter 5 en arcade stick.
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Nota. Adaptado de htp-controls-stick.jpg [Digital], por Street Fighter V: Champion
Edition, 2021, How to Play | Street Fighter V: Champion Edition
(https://us.streetfighter.com/how-to-play/).

Cada control realiza un determinado movimiento, los cuales se pueden
enlazar entre si para crear combos. Segun Ketonen (2016) los combos no se
encuentran programados dentro del juego, sino que los jugadores pueden
experimentar y encontrar la secuencia mas ideal para cada situacion.
Mecanismos para evitar el abuso de ciertos movimientos o combos infinitos
se implementan en el videojuego. Los controles son de mucha importancia en
este género, ya que las reacciones del jugador deben ser rapidas y la mayoria

de las decisiones se toman durante la partida.

6.7.Animacion para historias

El mayor componente en la animacion narrativa es la participacion pasiva
del usuario. ProlificStudios (2021) menciona que al momento de ver una
pelicula o una serie animada, el espectador ve una sucesion de escenas

cuyas cualidades han sido predeterminadas por los creadores del producto.
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El animador puede elegir la vista de una escena, y solo animar los elementos
gue se encuentren visibles en ese momento. La duracién de las animaciones
dependera de la estructura del guion, el tipo de historia que se quiere contar
y la importancia que se le quiera dar a la escena. Todos estos factores son

externos a la influencia del usuario.

Las animaciones para narrar historias también se realizan en secuencia.
Esto no significa que todas las animaciones de este tipo cuentan eventos en
orden cronoldgico o que la elaboracién de las escenas se realice en el orden
en que se van a reproducir en el producto final. La secuencia implica que cada
accion dentro de una escena tiene un orden planificado desde antes de la

produccion de la misma.

Segun el articulo Why Your Frame Rate (FPS) Matters in Animation (2019),
las animaciones tradicionales fueron realizadas segun los estandares creados
en el cine. A inicios del siglo XX, las camaras cinematogréaficas eran
fabricadas para grabar veinticuatro cuadros cada segundo (24 FPS), siendo
esta cantidad la minima para que el ojo humano perciba un movimiento
continuo. Esta cantidad es llamada framerate. Aunque existen actualmente
formas de grabar y reproducir a mayores cantidades, el estandar de 24 FPS
(frames per second, o cuadros por segundo) se mantiene en la mayoria de los
proyectos cinematograficos y de animacion narrativa. Para reducir el tiempo y
los costos de la produccion animada, en vez de realizar veinticuatro dibujos
individuales para la animacion, solamente se hacen doce. Cada una de estas
imagenes luego se repite dos veces dentro de la secuencia a 24 FPS. El
namero de repeticiones de un mismo cuadro se lo denomina intervalo. En el
caso de la animacion, coloquialmente se refiere a aquel estdndar como animar

en “doses”. (Animation Desk, s.f.).

6.8. Animacion para videojuegos

La animacién para videojuegos, especificamente de personajes jugables,
esta hecha para ser vista desde cualquier angulo por el jugador, a menos que
sea un videojuego 2D o de camara estatica. Por lo tanto, el cuerpo completo
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del personaje debe ser animado. La duracion de cada animacion depende de
las necesidades del juego y la experiencia que se le quiera dar al jugador, y

estad compuesta de ciclos (Pluralsight, 2014).

Los ciclos (loops) son otra parte esencial de la animacion para
videojuegos. Los videojuegos no son un medio secuencial, ya que las
acciones de los jugadores van a variar segun el individuo o partida. Cada
posible escenario que pueda realizar el jugador dentro de las reglas del juego
debe tener su propio ciclo. Estas animaciones tienen la cualidad de tener una
pose inicial y una pose final idéntica. Esto causa que al momento de
reproducirse, el movimiento es continuo y parece nunca terminar (Cooper,
2021).

Cooper (2021) identifica dos tipos de animaciones adicionales a los loops.
El primero es la “accion lineal”, que incluye animaciones que tienen un
comienzo y final claro y perceptible. El segundo son las “transiciones”, o
animaciones que enlazan dos acciones distintas para aportar fluidez al

movimiento.

Los videojuegos se renderizan a tiempo real, asi que muchos factores
tendran restricciones segun las caracteristicas del hardware, como el nimero
de poligonos en los personajes y efectos especiales en pantalla (Prolific
Studio, 2021). Actualmente, los desarrolladores de videojuegos tratan de
lograr que estos corran a un minimo de 60 FPS, por lo que hay mas imagenes
siendo procesadas en el computador cada segundo que al ver una pelicula
animada. Al afadir el elemento de interactividad, framerates menores a 30
FPS resultardn en un movimiento entrecortado y poco responsivo para el

usuario (Klappenbach, 2020).

6.9.Los doce principios de la animacion

En el libro Disney Animation: The lllusion of Life, Thomas y Johnston
(1981), dos animadores de la edad de oro de Disney pertenecientes al grupo
de “Los Nueve Ancianos”, introdujeron los doce principios de la animacion.

Estos principios surgieron de un conjunto de términos informales que surgian
18



a partir del trabajo de los estudios, que eventualmente se convirtieron en jerga

y se fueron implementando, perfeccionando y enseflando a aquellos

animadores recién llegados. Los principios son los siguientes:

e

o
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Aplastar y estirar (Squash and stretch)

Anticipacion (Anticipation)

Puesta en escena (Staging)

Animacion directa y pose a pose (Straight ahead action and pose to
pose)

Accion complementaria y superpuesta (Follow through and
overlapping action)

Salida lenta y llegada y lenta (Slow in and slow out)

Arcos (Arcs)

Accion secundaria (Secondary action)

Ritmo (Timing)

10. Exageracion (Exaggeration)
11.Dibujo sélido (Solid drawing)
12. Apariencia (Appeal)

6.10. Guia didactica

Las guias didacticas son escritos de caracter educativo que brindan

orientacion al lector por medio de la organizacion precisa de informacion

técnica, recursos y actividades relacionadas al tema o asignatura, que sirvan

como elemento motivador para el aprendizaje autbnomo (Garcia Hernandez
& de la Cruz Blanco, 2014).
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE INTERVENCION
1. CASO DE ESTUDIO: LOS DOCE PRINCIPIOS DE ANIMACION

Los doce principios de animacion ahora son considerados como la base
tedrica para artistas que trabajen en productos animados, independiente del
medio o el contexto de la animacion. No obstante, para obtener una
percepcion mas clara y de estos principios aplicados a videojuegos de lucha
2D, se emplearan ejemplos graficos de tres titulos con distintos estilos y

magnitud en recursos:

e Akatsuki Blitzkampf: Desarrollado por el circulo de dgjin SUBTLE
STYLE y lanzado en el 2007 en Japon.

Figura 10
Estilo y gameplay de Akatsuki Blitzkampf

, =

Nota. Adaptado de akatsuki-blitzkampf-arcade.png [Digital], por The Fighters
Generation, 2019, Akatsuki Blitzkampf - TFG Profile [/ Art Gallery
(https://www.fightersgeneration.com/games/akatsuki-blitzkampf.html).
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e Skullgirls: Originalmente desarrollado por Reverge Labs y lanzado

mundialmente en el 2012.

Figura 11
Estilo y gameplay de Skullgirls

Nota. Adaptado de Skullgirls.jpg [Digital], por F. Costa, 2019, Skullgirls 2nd Encore
estrena nuevo trailer y descuento en Black Friday - Gaming Coffee
(https://Iwww.gamingcoffee.com/2019/11/skullgirls-2nd-encore-estrena-nuevo-trailer-
y-descuento-en-black-friday).

e Melty Blood: Type Lumina: Desarrollado por French Bread y lanzado

mundialmente en el 2021

Figura 12
Estilo y gameplay de Melty Blood: Type Lumina

Nota. Adaptado de MTBL_SS_BloodHeat.png [Digital], por Pey, 2021, Melty Blood:
Type Lumina se lanzara en PC y Consolas este 30 de septiembre — Nuevos
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Screenshots y Trailer de Gameplay | PC Master Race Latinoamérica
(https:/iwww.pcmrace.com/2021/06/23/melty-blood-type-lumina-se-lanzara-en-pc-y-
consolas-este-30-de-septiembre-nuevos-screenshots-y-trailer-de-gameplay).

1.1.Los doce principios de animacion aplicadas a videojuegos
1.1.1. Aplastary estirar (Squash and stretch)

Para dar a conocer que un personaje animado esta compuesto por
tejido vivo, su figura debera tener flexibilidad en su forma al momento de que
se desarrolle la accién. Al igual que la flexion de un brazo o una sonrisa, estas
deformaciones se conocen como el estirar (en el caso de la musculatura,
corresponderia a la tension), y aplastar (contraccion) de la figura. El contraste
gue se genera al pasar de una posicion aplastada a una estirada y viceversa
es la esencia de la animacion, le da “vida” al personaje y contribuye a la

exageracion e impacto del movimiento (Thomas & Johnston, 1981).

Como primer ejemplo, tenemos un fragmento de secuencia animada
dentro de Skullgirls, donde el personaje de Filia aterriza de un salto, y las
proporciones de su rostro se deforman denotando la fuerza de la caida.

Figura 13

Squash and stretch en secuencia de sprites extraidos de Skullgirls

Nota. Adaptado de filia.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014, The
Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).
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Un caso mas extremo dentro del mismo juego, se encuentra en el personaje
de Ms. Fortune, donde se utiliza esta técnica para representar la forma en que

se mueven los ligamentos expuestos del sujeto.

Figura 14

Squash and stretch en sprites extraidos de Skullgirls

Nota. Adaptado de msfortune.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014,
The Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).

1.1.2. Anticipacion (Anticipation)

Antes de ejecutar alguna accion, se requiere de un movimiento o expresion
que indique la preparacion del personaje. En la vida real, la mayoria de los
movimientos tienen algun tipo de anticipacién, ya sea para marcar la
trayectoria, recoger fuerzas o generar el impulso necesario para realizar algo.
La anticipacion también ayuda al espectador a predecir y entender lo que
sucede en pantalla, ya que si no hay un movimiento que "guie" a la accion
principal, la animacion seria confusa, abrupta, y carente de impacto (Thomas
& Johnston, 1981).

En esta secuencia, la anticipacion yace en el sujeto agarrando su cabeza
antes de lanzarla hacia el enemigo. Incluso tras haberse omitido los cuadros
intermedios entre las tres poses, la posicidn anticipatoria aporta claridad a

este movimiento complejo.
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Figura 15

Sprites extraidos de Skullgirls con una pose de anticipacion

Nota. Adaptado de msfortune.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014,
The Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).

Incluso en juegos con recursos limitados, como Akatsuki Blitzkampf, se
emplea al menos un cuadro de anticipacion antes de empezar el ataque,
resultando en un movimiento con mayor impacto.

Figura 16

Secuencia de sprites de Akatsuki Blitzkampf con un frame de anticipacion

Nota. Adaptado de PC Computer - Akatsuki Blitzkampf — Akatsuki.zip [Publicacion
online], por Sonico415797, s.f., PC / Computer - Akatsuki Blitzkampf - Akatsuki - The
Spriters Resource (https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/akatsukiblitzkampf/sheet/162385/).

1.1.3. Puesta en escena (Staging)

La puesta en escena es un principio muy general, ya que cubre varios
aspectos de la animacion y tiene sus origenes en las producciones teatrales.
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Thomas y Johnston (1981) lo sintetizan como el asegurar de que una idease
comunique de forma eficiente al espectador, garantizando que la actuacion y
el espacio en que se desarrolla la misma aporten al reconocimiento y
legibilidad de la accion. Esto incluye tomar en consideracion los planos y los
angulos. La puesta en escena determina hacia donde se dirige la atencion del
espectador, por o que no es recomendable ejecutar una accion principal
mientras que haya otros objetos en pantalla que resten el protagonismo de
ella, ya que puede terminar confundiendo al espectador o dirigir la mirada de

la audiencia al lugar equivocado.

Considerando que la puesta en escena en un entorno de videojuego
dependera, en su mayor parte, de las acciones del jugador, este no es un
principio que se pueda controlar del todo. Sin embargo, si se puede asegurar
de que las acciones se representen de la forma mas eficiente con poses
legibles y movimientos que denoten fuerza y personalidad independiente de
donde se sitle el jugador. Por ejemplo, aqui se presenta un cuadro de

animacion claro incluso con el mayor niumero de detalles omitidos:

Figura 17

Sprite de Akatsuki Blitzkampf y su respectiva silueta

Nota. Adaptado de PC Computer - Akatsuki Blitzkampf — Akatsuki.zip [Publicacion
online], por Sonico415797, s.f., PC / Computer - Akatsuki Blitzkampf - Akatsuki - The
Spriters Resource (https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/akatsukiblitzkampf/sheet/162385/).
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1.1.4. Animacion directay pose a pose (Straight ahead action and

pose to pose)

Estas son las dos formas de realizar una animacién. La animacion directa
consiste en dibujar los cuadros de forma continua, sin una planeacion previa
gue indique a donde va a parar el personaje. Este método es mas espontaneo
y puede dar resultados inesperados, sin embargo, la falta de planeacién
puede resultar en errores de perspectiva, proporcidén o ubicacion dentro de la

escena.

Por el otro lado, la animacion pose a pose es mMAas estructurada,
estableciendo el inicio y el final de la accion temprano en el proceso por medio
de cuadros extremos denominados poses claves o keyframes. Por lo general,
el proceso continda afiadiendo un breakdown, o la pose intermedia al pasar
de un extremo a otro, y finalizaria con los inbetweens, o los cuadros
intermedios que rellenan el espacio entre las poses claves y breakdowns. Esta
clase de animacién permite detectar errores rdpidamente, pero también puede

resultar algo rigida.

Lo méas recomendable es emplear ambas técnicas segun el contexto de lo
gue se quiere animar. Algo que requiera de una actuacion compleja con un
ritmo y tiempos de accion determinado se beneficiaria de una aproximacion
paso a paso, mientras que elementos impredecibles, como una llama de
fuego, se verian mas vistosos con una animacion directa (Thomas & Johnston,
1981).

Durante el 2015 Game Developers Conference, Mariel Cartwright,
animadora principal de Skullgirls, realizo la animacion en vivo de un personaje
para implementar dentro del motor de videojuegos de Skullgirls. Al inicio de la

demostracion, ella presenta estas tres poses claves de su personaje.
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Figura 18

Secuencia de keyframes pose a pose

Nota. Adaptado de The GDC 2015 Live 2D Animation Demo [Video], por GDC, 2017,
Youtube (https://youtu.be/z-5djm1pRpU).

Cartwright continua rellenando las poses claves con inbetweens, culminando
en la animacion completa de su ataque. Ya que es un movimiento rapido, no

requiere de breakdowns.

Figura 19

Intermedios afiadidos a la secuencia de keyframes

Nota. Adaptado de The GDC 2015 Live 2D Animation Demo [Video], por GDC, 2017,
Youtube (https://youtu.be/z-5djm1pRpU).

Finalmente, Cartwright termina el atague por medio de la animacién directa
de la acciébn complementaria del personaje: la capa y los dos mechones de

cabello.
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Figura 20

Animacion directa de accion complementaria afiadida al movimiento
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Nota. Adaptado de The GDC 2015 Live 2D Animation Demo [Video], por GDC, 2017,
Youtube (https://youtu.be/z-5djm1pRpU).

1.1.5. Accién complementariay superpuesta (Follow through and

overlapping action)

Ambas se refieren a aquellos elementos del personaje que se mueven
independientes de la figura "principal”. La accion complementaria se refiere
cuando el elemento secundario continua en movimiento después de que el
principal se haya detenido (Becker, 2017). Mientras que la anticipacion
embarca la preparacion de la accién, la accidon complementaria representa
como esta termina. Dentro de Skullgirls, el personaje Big Band es grande y
lento, por lo que sus movimientos son limitados. Sin embargo, la falta de
dinamismo en su accién principal es compensada por la accion
complementaria que provee su tanica. Nétese cOmo en este ataque, la prenda

desciende mientras que el resto de la figura permanece estatica:
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Figura 21

Accion complementaria en secuencia de sprites extraidos de Skullgirls

Nota. Adaptado de bigband.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014, The
Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).

Por otro lado, la accién superpuesta abarca todas las variaciones en los
tiempos y en la velocidad de cdmo se mueven los objetos. Mantener acciones
superpuestas entre estados de accion denota fluidez en la animacién (De
Stefano, 1999). Ejemplos de elementos secundarios pueden ser el cabello o
una falda, aunque también puede ser alguna parte anatébmica, como un brazo

que "alcanza" al resto del cuerpo luego de dar una vuelta.
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Figura 22

Accidn superpuesta en sprites de Melty Blood: Type Lumina

Nota. Adaptado de Akiha.zip [Publicacién en foro online], por Resentone, 2021, The
Mugen Fighters Guild - [Sounds Update]: Melty Blood: Type Lumina - Game Rip
(https://mugenguild.com/forum/topics/melty-blood-type-lumina-sprite-pack-
194505.0.html).

1.1.6. Salidalentay llegaday lenta (Slow in and slow out)

De Stefano (1999) define este principio como el espaciado que tienen los
cuadros intermedios de la animacion, llamada también interpolacion o
tweening. Los movimientos en la naturaleza tienen momentos de aceleracién
y desaceleracion, por lo que hay que evitar una interpolacion uniforme. Para
replicar esto, generalmente se aglomeran més cuadros intermedios cerca de
las poses claves y menos en la mitad de la animacién, dando una sensacion

de desaceleracidon-aceleracion-desaceleracion.

Volviendo al ejemplo de Mariel Cartwright, el personaje cuenta con tres
keyframes, mientras que los intermedios van a determinar el tiempo que
transcurre entre dos poses claves. Por lo tanto, se puede notar que el salto
hacia el segundo keyframe es instantaneo, mientras que la transicion entre

los dos keyframes finales es la mas lenta.
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Figura 23

Secuencia de keyframes (negro) e intermedios (azul)

Nota. Adaptado de The GDC 2015 Live 2D Animation Demo [Video], por GDC, 2017,
Youtube (https://youtu.be/z-5djm1pRpU).

Este principio es muy circunstancial, y las entradas y salidas dependeran
de otros factores como la masa del objeto o la aceleracion gravitacional
(Becker, 2017). Si un objeto ha de caer, se acumularan mas intermedios en el
extremo inicial y solo seguira acelerandose hasta que aterrice. Objetos mas
livianos, al tener mayor resistencia de aire, tendran aceleraciones menos

abruptas.

1.1.7. Arcos (Arcs)

Segun Thomas y Johnston (1981), los seres vivos suelen formar
trayectorias circulares al moverse, por lo que el artista debe emplear arcos
para crear un movimiento que contenga expresividad y fluidez. Al momento
de hacer los intermedios de una animacion, no emplear arcos puede resultar
en problemas de proporcion. Esta patada de Melty Blood: Type Lumina, tiene
una trayectoria de arco que, al representar graficamente, da una aproximacion
de donde para el tobillo del personaje, manteniendo la proporcién de las

piernas durante el movimiento.
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Figura 24

Representacién grafica de arcos en sprites de Melty Blood: Type Lumina

Nota. Adaptado de Ciel.zip [Publicacién en foro online], por Resentone, 2021, The
Mugen Fighters Guild - [Sounds Update]: Melty Blood: Type Lumina - Game Rip
(https://mugenguild.com/forum/topics/melty-blood-type-lumina-sprite-pack-
194505.0.html).

Si un objeto en movimiento se mueve lo suficientemente rapido, los arcos
de la trayectoria se pueden simplificar a smears. Los smears son un modo de
exageracion, que representan el desenfoque de un objeto moviéndose a gran
velocidad (Buch, 2021). Dentro de esta animacion en Akatsuki Blitzkampf, en
vez de realizar mas cuadros intermedios, el arco de los brazos se representa

con un smear.
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Figura 25

Secuencia de sprites de Akatsuki Blitzkampf con smears

Nota. Adaptado de 36960.png [Digital], por Xinos, s.f., PC / Computer - Akatsuki
Blitzkampf - Marilyn Sue - The Spriters Resource (https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/akatsukiblitzkampf/sheet/36960/).

1.1.8. Accién secundaria (Secondary action)

De Stefano (1999) define a la accion secundaria como aquella que se
encuentra subordinada a la accion principal, ayuda a fortalecer la idea que
esta siendo puesta en escena y aflade un toque de complejidad v,
consecuentemente, realismo a la animacion. La accién principal y la accion
secundaria deben formar un relato unificado, caso contrario, debe ser

descartada, recreada o emplear una puesta en escena diferente.

Un tipo de accion secundaria es la animacion de expresiones, la cual corre
el riesgo de salir desapercibida si es que la accion principal es muy
sobresaliente. Por lo tanto, es ideal que los cambios de gestos ocurran antes

0 después de los movimientos principales.
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En este idle de animacidn, la accion principal es el movimiento hacia atras,
mientras que el parpadeo y la rotacion de la mano cuentan como accién

secundaria.
Figura 26

Secuencia de sprites extraidos de Skullgirls con accion secundaria

Nota. Adaptado de msfortune.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014,
The Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).

1.1.9. Ritmo (Timing)

Thomas y Johnston (1981) definen al ritmo como la cantidad de tiempo
gue permanece la animacion en pantalla, determinada por el nimero de
cuadros intermedios, y como esta afecta el significado del movimiento
representado. Cambios en el ritmo pueden modificar la percepcion del peso
de los objetos, considerando que mientras mas masa haya mas lento algo se
movera. También afecta al mood del personaje, con movimientos mas rapidos

o lentos denotando personalidades enérgicas o letargicas, respectivamente.
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Figura 27

Secuencia de sprites de Melty Blood: Type Lumina

Nota. Adaptado de Ciel.zip [Publicacién en foro online], por Resentone, 2021, The
Mugen Fighters Guild - [Sounds Update]: Melty Blood: Type Lumina - Game Rip
(https://mugenguild.com/forum/topics/melty-blood-type-lumina-sprite-pack-
194505.0.html).

Esta secuencia de animacién tiene un solo cuadro intermedio entre la
caminata normal y la caminata veloz “dash”, de donde se puede deducir lo

siguiente gracias al timing:

e El personaje es veloz.
e El personaje es liviano.

e Hay cierto nivel de urgencia en el cambio de posicion.

Este principio también abarca los intervalos de la animacion, es decir, por

cuanto tiempo se mantiene un cuadro en la pantalla.
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Figura 28
Numero de imagenes dentro de un segundo de acuerdo con los cuadros por segundo

1 Second of Animation
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Nota. FrameRate.jpg [Digital], por stopmp, 2019, Why Your Frame Rate (FPS)
Matters in Animation | Stop Motion Magazine (https://stopmotionmagazine.com/why-
your-frame-rate-fps-matters-in-animation/).

Mientras que en las animaciones tradicionales se mantiene el estandar de 24
FPS, los videojuegos suelen desarrollarse a 60 FPS. Animar a este framerate
es sencillo de conceptualizar dentro de un videojuego 3D, pero es mas
complicado si cada cuadro debe ser dibujado por un artista. El solo mantener
las doce imagenes por cinco segundos cada una resultaria en una animacién
poco dindmica para el jugador. En el caso de Skullgirls, esto se evita
animando a intervalos variables, manteniendo las imagenes individuales

durante un rango de dos a cuatro cuadros a 60 FPS (GDC, 2015).

1.1.10. Exageracion (Exaggeration)

La exageraciéon implica llegar a la esencia de una emocién o accion para
comunicar claramente una idea. Equivocamente, se suele creer que esto
significa hacer dibujos y expresiones mas distorsionadas, pero este principio
solamente se trata de no aplacar las ideas que se quieran comunicar. Un buen
uso de la exageraciéon tiene que encontrar el balance entre lo sutil y lo
impactante (De Stefano, 1999). En el siguiente caso, las expresiones,
proporciones y objetos que salen del personaje aportan fuerza mayor al
movimiento:
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Figura 29

Exageracion en sprites de Skullgirls

Nota. Adaptado de bigband.zip [Publicacion en foro online], por JukeboxO, 2014, The
Mugen Fighters Guild - Skullgirls spriterips
(https://mugenguild.com/forum/topics/skullgirls-spriterips-156597.0.html).

1.1.11. Dibujo sdlido (Solid drawing)

Antes de empezar a animar, uno debe conocer a su personaje u objeto, y
ser capaz de visualizarlo y dibujarlo desde todos los angulos posibles. Las
figuras deben ser percibidas como formas tridimensionales, con sus
respectivos volumenes, pesos y balance. Sin el dibujo sélido, no solo uno sera
incapaz de saber cOmo se movera el personaje en todos los planos y angulos,
sino que la animacion final se sentira plana y sin vida (Tetali, Pancharia,
Kelkar, & Wanare, 2015).

La manera mas efectiva de garantizar un dibujo solido es por medio de las

hojas de modelo (model sheets). Estas son plantillas de guia que utilizan los
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equipos de animacion para conservar las proporciones de los personajes
durante la produccion. Dentro de las hojas de modelo se suele representar a
los personajes de frente, de perfil, por detras, y en angulo de tres cuartos,

denominado la rotacion de personaje (character rotation) (Lauria, 1999).

Figura 30

Model sheet y detalles de construccion de Filia

Nota. Adaptado de Filia model sheet promo art colors SGE gallery.png [Digital], por
A. Ahad, s.f., Filia/Gallery | Skullgirls Wiki | Fandom
(https://skullgirls.fandom.com/wiki/Filia/Gallery#Concept_art).

1.1.12. Apariencia (Appeal)

Se trata de hacer que el disefio de un personaje y la manera en que se
mueva sea llamativa, aporte a su caracterizaciéon y que pueda cautivar al
espectador apenas lo ve. Si el personaje no tiene appeal, la audiencia no
disfrutard de verlos. Cabe mencionar que este principio no se limita a
personajes tiernos, atractivos o heroicos. Puede que un villano no sea
convencionalmente atractivo, pero la actitud y dramatismo representada por
su animacion llegara a impactar al espectador. “Mientras que el actor en vivo

tiene carisma, el dibujo animado tiene presencia” (Thomas & Johnston, 1981).

Una forma de generar appeal es utilizar una variedad de formas para todos
los personajes. Hay que jugar con las proporciones y exagerarlas para

generar una silueta reconocible (Tetali, Pancharia, Kelkar, & Wanare, 2015).
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Figura 31

Disefio de personajes en Akatsuki Blitzkampf.

Nota. Adaptado de Akatsuki Blitzkampf [Publicacién online], por Sonico415797 y
Xinos, s.f., PC / Computer - Akatsuki Blitzkampf - The Spriters Resource
(https://www.spriters-resource.com/pc_computer/akatsukiblitzkampf/).

Segun De Stefano (1999), otra forma es por medio del posicionamiento del
personaje: evitar la simetria en las extremidades, facciones y expresiones.

Esto le brinda al disefio més vida y flexibilidad.

2. DESCRIPCION DEL PRODUCTO

2.1.Descripcion de la Guia didactica para la animacion de personajes

jugables en videojuegos de lucha 2D

El manual de naturaleza didactica y testimonial, busca ser una fuente de
consulta capaz de proveer informacion necesaria para consolidar
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conocimientos de animacion 2D en el contexto de animacion de personajes
jugables para videojuegos, y detallar el flujo de trabajo empleado durante el
desarrollo de animaciones de personajes jugables para el alpha de videojuego
de lucha 2D inédito Citizen B. El escrito se publicara en formato PDF, e incluira
los pasos conceptualizacién y produccion de animaciones de personaje para
el videojuego Citizen B en FireAlpaca y Adobe Photoshop, asi como la forma

de implementarlos dentro del motor de videojuegos Unreal Engine 5.

2.2.Descripcion de la version alpha de Citizen B

Citizen B sera un alpha jugable de un videojuego de lucha 2D player vs.
player, creado dentro del motor Unreal Engine 5. El propdsito del mismo es
demostrar la mecanica, dinAmica y estética del videojuego a desarrolladores
y evaluadores. Contara con animaciones cuerpo completo de un personaje
jugable inédito, empleando la técnica 2D cuadro a cuadro. El videojuego
tendra una vista ortografica lateral, conservando las proporciones de display
full HD (1080x1920 pixeles) y el framerate de 60 cuadros por segundo,

utilizando intervalos de “doses” a “cuatros” en su animacion.

3. DESCRIPCION DEL USUARIO

3.1.Descripcién del usuario de la Guia didactica para la animacion de

personajes jugables en videojuegos de lucha 2D

La guia va dirigida hacia entusiastas y estudiantes de animacion tanto
dentro y fuera de la universidad, que aspiren a desenvolverse en el area de
animacion para videojuegos y player characters y necesiten tener acceso facil
y gratuito a informacién que les asista a anclar conocimientos previos de
animacién 2D en el este nuevo contexto. También para quienes deseen
embarcar su propio proyecto de animacion para videojuegos 2D, y requieran
una aproximacion paso a paso al flujo de trabajo utilizado dentro de un

proyecto original a escala independiente.
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3.2.Descripcién del usuario: Citizen B

Tomando en consideracion los contenidos de violencia fisica
caricaturizada, un producto de esta indole estaria dentro de la clasificacion
Everyone 10+, segun el Entertainment Software Rating Board (ESRB). La
descripcion de esta categoria es: “El contenido es por lo general apto para
personas de 10 afios 0 mas. Puede que contenga mas violencia de caricatura,
de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas minimamente provocativos”

(Entertainment Software Rating Board, 2021).

4. ESPECIFICACIONES TECNICAS

Se empleara principalmente el programa de FireAlpaca durante el proceso
de arte conceptual, storyboards, animaciones iniciales y la limpieza de las
mismas. Para la colorizacion de las animaciones terminadas y la exportacion
de los cuadros individuales a archivos PNG transparentes por medio de
scripts. Finalmente, las imagenes individuales se importaran al motor Unreal
Engine 5, donde se transformaran a texturas 2D capaces de ser agrupadas

para crear animaciones.

Tabla 1
Ambiente operacional de software

Nombre Version Descripcion

FireAlpaca 2.6.7 Programa de ilustracion gratuito y ligero
en recursos con herramientas para la

animacion cuadro a cuadro.

Adobe CC (2020) | Software de suscripcion para la edicion
Photoshop de fotografia que también se emplea en
la ilustracion.
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Unreal Engine 5 5.0.2 Motor de videojuegos basado en
blueprints para ambientes en 3D, aunque
también se puede trabajar en 2D por

medio del sistema Paper2D.

Nota. Software empleado dentro del flujo de trabajo y caracteristicas destacables.

Las especificaciones de hardware, por otro lado, suponen el minimo de
requerimientos operacionales para un buen rendimiento, particularmente por

los recursos del computador que consume el programa Unreal Engine 5.

Tabla 2

Ambiente operacional de hardware

Cantidad Equipos Caracteristicas Ubicacion
1 Tableta grafica | ¢ Wacom Intuos Medium | Laboratorio
Modelo CTH690AK
1 Estacion de e MSI GS65 Stealth. Laboratorio
computadora e Sistema operativo

Windows 10 64 bits.

e Procesador Intel Core i7
9th Gen de 2.60 GHz.

e 16 GB RAM.
e Tarjeta grafica NVIDIA
GTX 1660 Ti.

Nota. Equipos utilizados dentro del flujo de trabajo y especificaciones.
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5. BIBLIA DEL PROYECTO ANIMADO
5.1.Portada

Figura 32

Portada de Citizen B

Nota. Logotipo y graficos realizados por Tifanny Rodriguez.
5.2.Sinopsis
“En un mundo similar al nuestro, con circunstancias distintas”.

Varias décadas atras, se manifest6 una ola de fendmenos sin
precedentes, en donde objetos mundanos eran infiltrados por una esencia
desconocida, presuntamente de origen maligno. La historia pasé a llamar a
los objetos afectados como “Calamidades”, los cuales eran capaces de
fusionar sus atributos con cualquier persona que entrara en contacto con ellos,
y darles habilidades sobrehumanas y, en la mayoria de los casos, efectos

secundarios de distintos grados de severidad.

Tras la confirmacién del primer caso, organizaciones gubernamentales,
médicas, educativas, religiosas e incluso un emergente sector paranormal,
tomaron acciones inmediatas, alarmistas, y apocalipticas. Sin embargo, con
el paso del tiempo el mundo tuvo que adaptarse a la presencia de las
Calamidades, movilizando sus esfuerzos a la deteccién y contencion

temprana de estos artefactos. Todos aquellos que se reportan como victimas
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de Calamidades, sin importar su severidad, son marcados como Ciudadanos

C, un titulo que aparenta no aportar beneficios ni desventajas al portador.

Aunque la opinién publica es por lo general positiva, y pareciera que la
vida ha mejorado para aquellos afectados, las Calamidades aln son tabu de
mencionar y manipular. Individuos con casos mas graves amanecen sin vida,
carente de explicacion alguna. Aquellos que si se atreven a discutir con sus
seres queridos, solamente pueden continuar a esperar junto a ellos hasta que
su Calamidad termine consumiéndolo, aunque tienen el consuelo de que no

estaran solos.

Las tensiones de décadas anteriores amenazan con resurgir tras una
segunda ola de Calamidades veinte afios después, pero son calmadas tras la
aparicion de un grupo privado de investigadores y empresarios en la ciudad
de Puerto Meira, con la promesa de usar sSus recursos economicos e
intelectuales para la generacion de una cura experimental. Solo existe una
condicién, el tratamiento ser4 otorgado como premio en otro de sus
experimentos: un torneo anual de pelea cuerpo a cuerpo, controlado y justo,
con doce concursantes elegidos por ellos mismos. Aquel quien gane este
concurso tendra acceso de por vida al tratamiento. Ademas, el ganador y el
resto de los concursantes obtendran un nuevo titulo como miembros oficiales

de la investigaciéon: Ciudadano B.

En la cuarta edicion de este evento, el nuevo grupo de Ciudadanos B son
sorprendidos por la llegada inesperada de un nuevo participante: un joven con
apariencia muy similar a un caso de desaparecido de la ciudad vecina, usando

una bufanda en pleno verano.

5.3.Género

Para que el usuario experimente personalmente las peleas dentro de la
narrativa, se implementara el género de videojuego de lucha 2D. Similar a
otros titulos de este género, pueden adaptarse las batallas dentro de un modo
historia, con tramas individuales para cada player character, para empatizar
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mas con los personajes y dar a conocer las razones y motivaciones que les

permitieron ser elegidos para la investigacion.

El videojuego también puede clasificarse segun la historia que cuenta
dentro de un género narrativo. Aunque exista el elemento de las batallas, el
verdadero enfoque esta en las acciones, conversaciones y pensamientos de
todos los concursantes en el experimento. A pesar de que los personajes son
rivales dentro del torneo, se quiere evitar un tono excesivamente antagénico
o de desesperacion por los participantes, que eventualmente llegue a alienar
a la audiencia o desensibilizarlos a los conflictos y dilemas presentados (TV
Tropes, 2022). Se debe reflejar cierto comparfierismo y empatia, con algunos

toques de comedia dentro de los dialogos.

e Accién-comedia: Un subgénero de la accién donde las batallas estan
acompafiadas por elementos mas joviales o humoristicos. Un claro
ejemplo son las peliculas buddy, donde un par no convencional de
personajes unen fuerzas dentro de una situacién peligrosa y la comedia
deriva de sus personalidades disparejas dentro y fuera de las peleas
(AllMovie, 2022). Los personajes pelearan entré si, pero también
tendran interacciones en donde sus distintas circunstancias y

temperamentos daran paso a malentendidos y situaciones cémicas.

e Ficcién sobrenatural: El lado méas sobrio de la historia puede ser
descrito por este género. En la ficcion sobrenatural se utiliza al mundo
natural como base, y los aspectos sobrenaturales se suelen
representar como infiltrados y contradictorios a la realidad,
generalmente como fuerza antagonica o de mal presagio. A diferencia
de la fantasia, donde existe una mision o mal tangible al que se puede
derrotar, la ficcion sobrenatural pretende argumentar el fenémeno (The
Encyclopedia of Science Fiction, 2011). En nuestro caso, la
argumentacion de las Calamidades yace en las acciones, motivaciones
y didlogos de los personajes y organizaciones de la historia, evitando
momentos de exposicion y dejando que el jugador/espectador pueda

ordenar las piezas organicamente. También hay ciertos elementos de
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ficcion especulativa con relacion al curso alterno que ha tomado la

historia humana tras la aparicion de las Calamidades.

5.4.Formato

El alpha de Citizen B sera un videojuego de lucha 2D para PC, disponible
para descargar el ejecutable en el sitio web itch.io. Por otro lado, la guia de
produccién del proyecto serd subida en formato PDF a la biblioteca
universitaria de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil.

5.5.El Universo narrativo
e CIUDADANOS:

La clasificacion utilizada en la mayoria de los territorios afectados, incluyendo
a Puerto Meira, para distinguir a la poblacion segun la presencia de
Calamidades en sus organismos. Divididos como Ciudadanos Ay Ciudadanos
C vy, posteriormente, afladiendo a los Ciudadanos B, no existen aparentes

distinciones civiles entre ambos.

e Ciudadanos A: Ciudadanos que no han sido afectados por
Calamidades, aungue pueden incluir a aquellos que no tienen indicios

de posesion visibles o que no hayan sido reportados.

e Ciudadanos C: Incluye a aquellos que si han reportado tener una
Calamidad. La asignacion de este titulo requiere deteccién y posterior
reporte, asi que hay muchos registros post-mortem para aquellos que
escondieron o0 nunca se dieron cuenta de la posesion. En casos
totalmente indetectables, puede que nunca lleguen a portar este titulo.
Muchos individuos reportan cierta “incomodidad existencial” a lado de

los Ciudadanos C, aungue solo cuando conocen acerca de su titulo.

e Ciudadanos B: Una clasificacion afiadida para aquellos que participen
dentro del proyecto Citizen B, la cual ignora la presencia de
Calamidades. Al ser una clasificacion sin distincion, este titulo no es
perjudicial para aquellos que no deseen revelar su estatus.
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e CALAMIDADES:
Un fendmeno paranormal que dota a objetos inanimados la capacidad de

fusionarse con la persona que entra en contacto; no se han reportado casos
de fusidon directa con individuos. Aquellos que han dedicado sus vidas a
estudiar estas ocurrencias, las consideran una version corrupta de la esencia
de la vida: la llama de Prometeo, parasitica e incompleta, incapaz de dotar a

objetos de razdn por lo que busca adherirse a seres humanos.

e CALAMITY RESEARCH GUILD:

El Gremio para el Estudio de Calamidades esta conformado por cientificos,
historiadores, médicos, antropdlogos, e investigadores paranormales, en
busqueda de una explicacion y formas de lidiar con este fenémeno a nivel
territorial. Durante la historia, estan en el proceso de mejorar un tratamiento
experimental, ofrecido al ganador de los experimentos Citizen B, y
eventualmente conseguir una cura definitiva para la erradicacion de las

Calamidades.

Tras cierto escepticismo por parte de organizaciones publicas y medios de
comunicacion, y varios conflictos dentro del grupo tras varias investigaciones
sin fruto, el proyecto Citizen B se encuentra amenazado. Sin embargo, con
los tres casos exitosos de ediciones previas del experimento, el GEC se anima

a lanzarlo por una cuarta vez, sin importar los problemas que los afectan.

Aungque los medios y objetivos del grupo parezcan benevolentes, el
esfuerzo fisico y el uso de habilidades especiales en las peleas de Citizen B
son eventualmente mortales para la mayoria de los participantes, a excepcion
del ganador. No solamente estan conscientes de esto, sino que es una de las
formas en que pueden conseguir apoyo financiero de oficiales. Mientras que
se reduzca pasivamente el nimero de Ciudadanos C, y el publico se enfoque
en aquellos que consiguen el tratamiento, se mitigan las medidas economicas

y amenaza existencial que implican aqguellos poseidos con Calamidades.
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e CITIZEN B:

El nombre oficial del experimento por el GEC, basado en el titulo que
obtienen todos los involucrados. Oficialmente, evaluaciones previas de los
postulantes se realizan antes de cada edicidén, de donde se extraen doce
participantes que tengan buenas condiciones fisicas, que pasan a firmar un
NDA. El experimento también se encuentra perpetuamente supervisado, para
gue sea justo y evitar lesiones graves en los concursantes. Sin embargo, la
edicion de este afio fue construida en un contexto mas inestable, por lo que

varios cambios e imprevistos van a transcurrir.

e PUERTO MEIRA:

Puerto Meira es el lugar de desarrollo de la historia. Es una ciudad
relativamente grande frente al mar, con varias areas de comercio y recreacion.
Después de ser pasar por una primera ola de Calamidades particularmente
agresiva, se abandonaron muchas de las estructuras publicas, que se

utilizaran durante el transcurso de los experimentos.

e LA PROVIDENCE:

La ciudad vecina de Puerto Meira. Tiene una poblacién y area mas grande,
pero distribuidas de forma mas insular. No es demasiado relevante aparte de

una particular ubicacion.

e PLAZA ESTELAN:

Un area residencial suburbana en La Providence, mas alejada del resto,
donde viven aquellos cuya crisis existencial se ha transformado en paranoia
apocaliptica. Consideran a las Calamidades como presagios del final de la

civilizacion, y se preparan para el dia en que suceda.
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6. CONSTRUCCION DE LINEA GRAFICA

Previo al desarrollo de disefio de personajes y de escenarios, se realizaron
las siguientes deliberaciones para descubrir el estilo de direccion de arte que

mejor coincidiera con lo establecido dentro de la biblia de desarrollo.
6.1. Referentes de disefio de personajes

El enfoque principal del proyecto es el disefio y animacion de personajes,
por lo tanto, se quiere emplear un estilo que aporte diversidad de formas y
siluetas, y que mantenga un grado de flexibilidad para manipular y “romper”
los cuerpos de acuerdo con las necesidades de la animacion. Si fuese algo
que se asemejara anatomicamente a la realidad, limitaria las opciones de
exageracion, y tomaria mas tiempo en animar. El estilo que se desea alcanzar
es una mezcla entre la anatomia oriental con las sensibilidades de animacion

occidental. Como referentes de linea grafica usaremos los siguientes artistas:

6.1.1. Alex Ahad

Figura 33

[lustracion de Alex Ahad

Nota. Adaptado de Saul, 'Chell, and Marcus [Digital], por A. Ahad, 2019, Alexander
Ahad - Inktober (2019) OC-tober R.A.D.D. Roach Character Collection
(https://o_8.artstation.com/projects/68kLnO).

56



6.1.2. Tyson Hesse

Figura 34

Disefio de personajes de Tyson Hesse

Nota. Adaptado de diesel_character_designs-630x367.jpg [Digital], por S. Morris,
2015, Exclusive: Tyson Hesse Take to the Skies with 'Diesel
(https://web.archive.org/web/20150611094822/https://comicsalliance.com/tyson-
hesse-diesel-interview-boom-box/).

6.1.3. Alessandro Barbucci

Figura 35
Imagen de portada de Skydoll

Nota. Adaptado de skydoll_img4.jpg [Digital], por naveinvisible, 2020, Resefia: Sky
Doll | La Nave Invisible (https://lanaveinvisible.com/2020/05/09/sky-doll-comic/).
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6.1.4. Sushio

Figura 36
Concept art de Sushio para Kill la Kill (2013)

EURR

Nota. Adaptado de 19 £ [Digitall, por sushio , 2020, Twitter
(https:/itwitter.com/sushio_/status/1165239759221821440/).

Al finalizar con la planeacién artistica, para mantener una sensacion
unificada entre todos los personajes se aterrizaron a las siguientes pautasde
disefio:

¢ No emplear mas de seis colores por personaje (excluyendo el colorde

piel). Mantener los colores llamativos, pero sin saturarlos demasiado.

e Lineas gruesas y de color negro, para que pueda contrastar la figura

contra cualquier fondo,

e Cuerpos con extremidades y cuello alargados, con puntos de
articulaciéon prominentes y manos y pies de proporciones exageradas.

e Enfasis en los rostros y la expresion con orejas grandes, si es que se
llegan a ver.

6.2. Referentes de disefio de escenarios

El disefio de escenarios no es el enfoque de la guia, por lo que solo
contaremos con un fondo sencillo que refleje el mood de nuestro juego. Para
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evitar que el fondo se vea demasiado plano, se simulara la técnica del paralaje
(parallax), a partir de la utilizacion de recursos 3D, similar a los fondos

construidos en Skullgirls.

Figura 37

Demostracion del efecto parallax

Nota. Adaptado de Parallax.jpg [Digital], por Mobile Game Graphics, 2015, 3 Parallax
Backgrounds | OpenGameArt.org (https://opengameart.org/content/3-parallax-
backgrounds).

Figura 38

Construccion del Canopy Stage en Skullgirls

Nota. Adaptado de p7z63u04jUlqcjwna_500.jpg [Digital], por skullgirlsnumbskulls,
2015, Tumblr (https://skullgirlsnumbskulls.tumblr.com/post/85598191803).
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Figura 39

Canopy Stage terminado

Nota. Adaptado de p7z63uvOSwlqcjwna_500.jpg [Digital], por skullgirlsnumbskulls,
2015, Tumblr (https://skullgirlsnumbskulls.tumblr.com/post/85598191803).

7. DISENO DE PERSONAJES Y ESCENARIOS

7.1.Disefio de personajes

al?l?IL

Nombre completo: Adam Skelter.

7.1.1. Awol

Edad: 17.
Estatura: 1,79 metros.

Peso: 63 kg.
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Apariencia: Un joven de contextura alta y delgada, aunque es
sorprendentemente atlético. Parece siempre tener la misma expresion,
aungue se vuelve cdmicamente emotivo si cree que esta a solas. Esto junto a
su conducta erratica, suele ahuyentar a la gente a pesar de tener una buena
apariencia. Tiene una version modificada del uniforme de la Secundaria
Veruna, una escuela mixta de Puerto Meira. Ya que las prendas hurtadas
originalmente fueron hechas a medida de los estudiantes, ninguna le queda
del todo bien. Su articulo mas destacable es una bufanda de color naranja
chillon, al que le llama C5.

Personalidad: Paranoide y ansioso, Awol siempre se encuentra vigilante y en
busqueda de amenazas. Irbnicamente, su pesimismo exagerado lo hace muy
ingenuo y parece solo desenvolverse bien en contextos de lucha. Siendo un
antiguo residente de Plaza Estelan, Awol posee las mismas ansiedades y
conductas que el resto de su comuna. Incapaz de relacionarse con los demas
dentro de su antigua escuela y rodeado por personas excesivamente
individualistas y desconfiadas, se ha construido una personalidad que anhela
de compafiia pero sin idea alguna de como empezar. Desafortunadamente,
esto significa que aspectos mas vulnerables y admirables de su persona
nunca pueden salir a la luz, como su deseo de proteger y ayudar a personas
y la gran cantidad de conocimientos practicos que posee.

Biografia: A pesar de ser un elenco de personajes, Awol es lo mas cercano
que se tiene a un protagonista. Adam fue criado en Plaza Estelan, donde se
le ensefid varias destrezas de supervivencia incluyendo la construccién
primeros auxilios y autodefensa. Tras tener un grave accidente durante uno
de sus entrenamientos, y a punto de perder la conciencia, se encontré con
una extrafia bufanda naranja que pudo comunicarse con é€l. Este artefacto,
gue se hace llamar C5, se dispone a extender su vida temporalmente, con la

condicion de que le ayude a ganar en el torneo de Citizen B de Puerto Meira.

Incapaz de mover su cuerpo sin la ayuda de esta prenda, que asegura ser un
humano consumido por una Calamidad, y consciente de que no puede volver
a Plaza Estelan acompafiado de ella, no tiene méas opcién que cumplir su parte

del trato. Sin hogar y dentro de una ciudad completamente nueva, Adam
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asume que sus conocimientos pueden servir de algo. Sin embargo, su falta
de experiencias en el mundo real lo han dejado en estado perpetuo de

ansiedad e igual de vulnerable que una persona comun.

Mientras que afiches de desaparecido se empiezan a esparcir mas alla del
territorio de La Providence, Adam se une al experimento de Citizen B
haciéndose pasar por un alumno de Veruna afectado y utilizando el
pseudonimo Awol. Aqui y en las calles de Puerto Meira, Awol tiene que poner
a prueba sus destrezas de supervivencia, superar sus ansiedad, y lidiar con

la extrafia bufanda que lo tiene de rehén.

Objetivos: Ganar el torneo de Citizen B y retornar a C5 a su forma humana,
para que lo deje sucumbir ante sus heridas. Eventualmente, este ultimo deseo

se desvanece.

c5

Descripciéon: La bufanda “viviente” de Awol. Una entidad de escasas
palabras, y las pocas que utiliza son rara vez amables. Solo es capaz de
comunicarse con Awol, la persona que tomd como cuerpo sustituto mientras
busca una manera de deshacerse de su actual forma. Aunque prometié no
tomar control de su cuerpo, es capaz de hacerlo si hace algo que le disgusta
0 cree que va a decir algo que revele sus identidades. C5 es impaciente y
demuestra abiertamente su decepcion de haber elegido a alguien tan
temeroso, Por esto mismo, puede llegar a presionar a Adam a hacer cosas de

las que no estéa del todo preparado.

Gameplay: Awol no fue criado para temerle a la agresion, por lo que se niega
a limitar su fortaleza al momento de pelear. Esto se refleja en su gameplay

veloz y poderoso, pero sencillo de entender. Es capaz de cerrar la distancia
55



con su oponente en cuestion de segundos y confundir con la trayectoria de
sus movimientos. Al ser “dos” personajes en uno existe cierta descoordinacion

en algunos movimientos.
Inspiracion:

e Rose en Street Fighter V.

e Akatsuki en Akatsuki Blitzkampf.
e Jolyne Kujo en All Star Battle.

e Squigly en Skullgirls.

e Giovanna en Guilty Gear.
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Figura 40

Disefio de personaje de Awol y C5.

Nota. Dibujado por Tifanny Rodriguez.
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7.1.2. Leni

|2l

e Nombre completo: Eleanor Wells
e Edad: 18.
e Estatura: 1,60 metros.
e Peso: 52 kg (peso normal, aunque suele variar de acuerdo con el area de

cuerpo que se haya transformado).

Apariencia: Una chica con la capacidad de cambiar la materia de su cuerpo
a una composicion similar a la parafina, incluyendo llamas funcionales. Su
persona tiene un estilo goético victoriano dentro del experimento Citizen B y

lleva consigo siempre un extinguidor en caso de emergencias.

Personalidad: Una alumna popular en la secundaria diferenciada de Puerto
Meira, Leni es naturalmente sociable, adaptable, y abierta a nuevas
experiencias e ideas, sin importar cuan absurdas personalmente le parezcan.
Es fisicamente algo torpe, pero esto no le causa demasiados problemas o
aparente angustia. Es muy consciente de su imagen, y es capaz de adaptar
su forma de ser segun el contexto. Por ejemplo, su “persona” dentro del
experimento es mas distante, mimada, y elitista (similar a una princesa o mujer

de alta sociedad).

Biografia: Los padres de Leni son aficionados de estos artefactos malditos,
teniendo una coleccion privada con las medidas de seguridad necesarias. A
excepcion de una vez, cuando Leni a sus ocho afios termin6 en contacto con
una Calamidad perteneciente a la primera ola, que tenia forma de vela. A
pesar de que Leni heredd el interés de sus padres, mantiene su parentesco
con ellos y la coleccion en secreto para evitar dafiar la reputacion de ella 'y su
familia. Asi mismo, ha sido capaz de mantener su condicion en secreto, al
menos hasta que llego la segunda ola, donde ha sido mas dificil de controlar.

Tras recibir una carta que amenaza con delatarlos a ella y a su familia, con
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direcciones a la ubicacion del experimento, decide unirse, escéptica del
supuesto tratamiento pero sin mucho mas que perder. Ademas, tiene un

creciente interés de ver a los participantes y sus artefactos en accion.

Objetivos: Observar a los concursantes, evitar que revelen sus secretos y

descubrir quién envié aquella carta y por qué.

Gameplay: Leni tiene un arsenal de proyectiles y trampas que puede detonar
al gusto en el mapa, para mantenerse lo mas alejada de su oponente. Sin
embargo, no es del todo indefensa en combate a corta distancia, con varios
movimientos normales que causan una cantidad buena de dafio, y algunos
capaces de alejar al oponente o0 a ella misma. Sus movimientos tienen mucha

elegancia, pero se vuelven mas torpes en ataques cercanos.
Inspiracion:

e Morrigan Aesland en Darkstalkers.

e Parasoul y Peacock en Skullgirls.

e Phonnon en Under Night In-Birth.

e Elektrosoldat y Murakumo en Akatsuki Blitzkampf.
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Figura 41

Disefio de personaje de Leni.

Nota. Dibujado por Tifanny Rodriguez.
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7.1.3. Hermes

HRIRIMEIE]

e Nombre completo: Desconocido
e Edad: Desconocida.
e Estatura: 2 metros.
e Peso: 119 kg.

Apariencia: Una criatura de contextura musculosa e imponente, cuya pielha
perdido su color y ha dejado un tono grisaceo y sin vitalidad. Tiene un buzén
en lugar de su cabeza, por lo que nadie esta que siente o piensa.

Personalidad: Hermes parece solo seguir las érdenes de sus superiores, lo
que usualmente implica intimidar a participantes que estén fuera de lugar: que
traten de hacer trampa o de entrar a lugares no autorizados por el GEC. Si no
hay ningin mandato, se lo suele encontrar apoyado contra la pared, con la
“‘mirada” distraida. Cualquier intento de comunicacion con él es en vano, pero
algunos aseguran haberlo escuchado zumbar canciones durante sus

momentos de receso.

Biografia: Hermes es el mensajero del GEC y recientemente, uno de los
concursantes mas temidos de Citizen B. Se desconoce su origen 0 sus
motivaciones, aunque no parece ser mas que una criatura controlada por los
superiores del evento para enviar recados y ser una presencia amenazadora.

A sugerencia de Leni, se decidié que participaria en el evento de aquel afio.

Hermes es la nueva identidad de Elliot Brooks, un residente de Puerto Meira

de 22 afios, que trabajaba dentro de la empresa de correspondencia de su

padre. A pesar de que queria formar su propia banda, fue obligado a laborar

tras haber holgazaneando por varios afos. Entr0 en contacto con una

Calamidad en el interior de un buzon perteneciente a uno de los clientes de la

empresa, y fue secuestrado por los superiores del GEC al ver que careciade
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facultades emocionales o intelectuales tras la fusion. A pesar de que su
personalidad original fue suprimida, la voluntad de Elliot ain se encuentra
consciente en lo profundo de su intimidante forma. La consciencia
fragmentada de un joven y el deseo de liberarse de sus captores, llevaran a

Hermes a convertirse en un oponente aun mas formidable y despiadado.

Objetivos: Empieza sin voluntad propia, pero luego llega a luchar por tener el
control de su mente y volver a su vida tranquila en Puerto Meira, sin tener que

escuchar las 6rdenes del GEC.

Gameplay: Es agresivo y destaca en combate a corta distancia, pero no tiene
mucha movilidad ni formas rapidas de acercarse al oponente. Por otro lado,
compensa con ataques de alto rango por medio de su mazo, agarres de
comando para cada situacién y mayor dafio y resistencia que el resto de los

personajes.
Inspiracion:

e Zangief de Street Fighter.
e Itsuki de Sengoku Basara.

e Beowulf de Skullgirls.
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Figura 42

Disefio de personaje de Hermes.

Nota. Dibujado por Tifanny Rodriguez.
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7.2.Disefio de escenarios

Figura 43

Disefio del centro comercial abandonado Elkhorn

Nota. Modelado por Tifanny Rodriguez.

Figura 44

Vista superior del escenario.

Nota. Modelado por Tifanny Rodriguez.
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8. STORYBOARD

8.1. Tabla de animaciones

Debido a la naturaleza de medio de los videojuegos, en vez de un

espectador pasivo que mira la representacion visual de un guion, los usuarios

tomaran el mando del personaje y, consecuentemente, la reproduccion de las

animaciones. Por lo tanto, es recomendable delimitar las mecanicas

disponibles al jugador y cuantas animaciones requeriran cada una.

Tabla 3

Tabla de animaciones para Citizen B

. COMANDO . NOTAS
MECANICA (DESARROLLO) NOMBRE DESCRIPCION ADICIONALES
ANIMACION DE DEFECTO AL NO
MOVIMIENTO IDLE DE PIE PRESIONAR NADA LOOP
TRANSICION DE IDLE DE PIE A
TECLA ABAJO AGACHARSE IDLE AGACHADO.
IDLE ALTERNO AL
;I-PERCELSAI(;A,\?:;S) IDLE AGACHADO PRESIONARSE LA TECLA LOOP
ABAJO.
TECLA ABAJO TRANSICION DE IDLE
(SOLTADA) PARARSE AGACHADO A IDLE DE PIE.
TECLA ARRIBA INICIO DE SALTO TRANSICION DE IDLE DE PIE A
SALTO.
ANIMACION DE SALTO HASTA
SALTO LLEGAR AL TOPE.
ANIMACION DE SALTO AL
CAYENDO EMPEZAR A CAER.
TRANSICION DE CAYENDO A
ATERRIZA IDLE DE PIE.
ANTICIPACION DE | TRANSICION DE IDLE DE PIE A
TECLA DERECHA CAMINATA CAMINATA ADELANTE.
TECLA DERECHA CAMINATA
(PRESIONADA) ADELANTE CAMINA HACIA ADELANTE. LOOP
TECLA DERECHA RECUPERACION TRANSICION DE CAMINATA
(SOLTADA) DE CAMINATA ADELANTE A IDLE DE PIE.
ANTICIPACION DE | TRANSICION DE IDLE DE PIE A
TECLA IZQUIERDA REVERSA CAMINATA ADELANTE.
TECLA IZQUIERDA | CAMINATA "
(PRESIONADA) REVERSA CAMINA HACIA ATRAS. LOOP
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TECLA IZQUIERDA | RECUPERACION TRANSICION DE CAMINATA
(SOLTADA) DE REVERSA ATRAS A IDLE DE PIE.
GOLPE LIVIANO
ATAQUES TECLAA DE PIE
TECLAS GOLPE MEDIO DE
PIE
GOLPE FUERTE
TECLAD DE PIE
TECLA BARRA GOLPE ESPECIAL
ESPACIADORA DE PIE
GOLPE LIVIANO
TECLAA AGACHADO
GOLPE MEDIO
TECLA S
AGACHADO DEPENDIENTES DEL
GOLPE FUERTE PERSONAJE.
TECLAD AGACHADO
TECLA BARRA GOLPE ESPECIAL
ESPACIADORA AGACHADO
GOLPE LIVIANO
TECLAA SALTANDO
GOLPE MEDIO
TECLAS SALTANDO
GOLPE FUERTE
TECLAD SALTANDO
TECLA BARRA GOLPE ESPECIAL
ESPACIADORA SALTANDO
BLOQUEO SI EL PERSONAJE
BLOQUEOS TECLA IZQUIERDA | BLOQUEO DE PIE ESTA DE PIE
BLOQUEO BLOQUEO SI EL PERSONAJE
TECLA IZQUIERDA AGACHADO ESTA AGACHADO.
BLOQUEO BLOQUEO SI EL PERSONAJE
TECLA IZQUIERDA SALTANDO ESTA SALTANDO.
. REACCION DE ANIMACION SI SE FALLA DE
REACCION GOLPE DE PIE BLOQUEAR Y ESTA DE PIE.
(ZE)ALE(E:ION DE ANIMACION SI SE FALLA DE
AGACHADO BLOQUEAR Y ESTA AGACHADO.
gIéALgEION DE ANIMACION SI FALLA DE .?SGEADOR AL
SALTANDO BLOQUEAR Y ESTA SALTANDO. SUELO.

RECUPERACION

TRAS HABER CAIDO AL SUELO,
SE LEVANTA A IDLE.

Nota. Tabla basada en el anexo de Animation of a High-Definition 2d Fighting Game

Character (Rantala, 2013). Esta tabla contiene las animaciones generales del

videojuego, y es aplicable para todos los personajes. Se omiten detalles de los

ataques ya que contardn con movimientos distintos de acuerdo con el personaje.
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8.1. Storyboard de movimientos

Figura 45

Storyboard de animaciones de idles y entre ellos.

IDLE DE PIE AGACHARSE

IDLE AGACHADO PARARSE

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 46

Storyboard del proceso de salto.

CAYENDO ATERRIZAR

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 47

Storyboard del proceso de caminata.

CAMINATA RECUPERACION

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 48

Storyboard del proceso de caminata (reversa).

CAMINATA RECUPERACION

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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8.2. Storyboard de ataques

Figura 49

Golpe liviano de pie.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

Figura 50

Golpe medio de pie.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 51

Golpe fuerte de pie.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 52

Golpe especial de pie.

(I

\
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Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

Figura 53

Golpe liviano agachado.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 54

Golpe medio agachado.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 55

Golpe fuerte agachado.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 56

Golpe especial agachado.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

Figura 57

Golpe liviano saltando.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 58

Golpe medio saltando.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

Figura 59

Golpe fuerte saltando.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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Figura 60

Golpe especial saltando.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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8.1. Storyboard de bloqueos

Figura 61

Storyboard de bloqueos segun posicién.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.
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8.2. Storyboard de reacciones

Figura 62

Storyboard de reaccién de golpes segun posicion.

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

80



Figura 63

Storyboard de recuperacion del suelo.

“También es el final del
reaccion golpe saltando

(”@ 0

Nota. Storyboard dibujado por Tifanny Rodriguez.

9. PRESUPUESTO DE INVERSION

Tabla 4

Presupuesto del hardware.

EQUIPO COSTO

MSI GS65 Stealth
e Procesador Intel Core i7 9th Gen de
2.60 GHz. $1,376.99 USD

e 16 GB RAM.
e Tarjeta grafica NVIDIA GTX 1660 Ti.

Wacom Intuos Medium CTH690AK $114.71 USD

Total del proyecto $1,491.70 USD

Nota. En esta tabla se presentan los costos de los dispositivos empleados en el

proyecto, basado en los precios de los equipos dentro del territorio estadounidense.
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Tabla b

Presupuesto de software.
SOFTWARE DURACION COSTO

FireAlpaca De por vida. Gratuito.

Plan de Fotografia Adobe
Pago mensual $9.99 USD

por doce meses.

e Mas econdmico.

¢ Incluye Photoshop y Lightroom.

Unreal Engine 5 De por vida. Gratuito.

Total del proyecto $119.88 USD

Nota. En esta tabla se presentan los costos de las licencias de software necesarias

para el desarrollo del proyecto.

Tabla 6

Presupuesto de produccién.

AREA TARIFA CONDICIONAL CANTIDAD COSTO

Disefio _de $330.00 | Por personaje 1 $330.00
personajes.
Storyboards. $330.00 Por pagina 4 $1,320.00
Animacién 2D. | $660.00 O Minuto de 2 $1,320.00
animacion
Animacion 2D $660.00 Por rmnu?cg de 5 $1,320.00
(cleanup). animacion
DeselrallERer eE |y N.A. 1 $2,000.00
videojuegos.
Total del proyecto $6,290.00

Nota. Esta tabla muestra el aproximado de los costos operacionales de las cuatro
primeras areas basadas en el tarifario modelo ofrecido por el Colegio de Disefiadores
Profesionales Auténomos del Ecuador (2022), utilizando como referencia al cliente
Tipo C. El costo de desarrollo de videojuegos fue extraido de las cifras ofrecidas por

Ideas Creativas Creative Agency (2022).



Tabla 7

Presupuesto total.

PRESUPUESTO POR AREA COSTO

Software $119.88

Hardware $1,481.70
Produccioén $6,290.00
Total del proyecto. $7,891.58

Nota. Tabla con el presupuesto total de todo el proyecto.

10.VALORES DE MARCA

Se quiere destacar la creatividad, la iniciativa y la elegancia del método,
por medio de la planeacion adecuada y la correccion temprana de errores sin
tener que descartar demasiado trabajo terminado. La presentacion de un
proyecto inédito pretende dar credibilidad al procedimiento que se plantea. La
guia debe ser accesible para todos aquellos interesados en la animacion para
videojuegos 2D, sin necesidad de paywalls ni suscripciones, asi como tener
disponible todo el material del proceso (PNGs, PSDs, archivo fuente de Unreal
Engine). Ademas, la presentacion de la misma no debe ser sumamente sobria
o intimidante, sino que debe inspirar a aquellos que quieren adentrarse al

medio.

11.VALORACION DEL PRODUCTO POR GRUPO FOCAL

La valoracion cualitativa de las animaciones se realiz0 a través de una
muestra no probabilistica por conveniencia, compuesta por siete sujetos
dentro del rango de 15 a 25 afos. El objetivo de las pruebas era observar y
escuchar a los participantes mientras probaban el alpha del videojuego, y
registrar sus reacciones, opiniones, y sugerencias. Previo a esto, se informo

alos miembros del grupo focal acerca de los comandos del juego, y el enfoque
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de animacion que tiene el proyecto. También se incentivo a los participantes
gue comenten en alto sus opiniones durante el testeo, para que puedas ser
grabadas. Después de esto, se dejo que exploraran libremente las mecanicas
y movimientos dentro del alpha, mientras que se realizaba una grabacion de
pantalla y audio de la sesidén de prueba. En algunos casos, fue autorizada la
utilizacién de la webcam para tener un mejor registro de las reacciones de
algunos jugadores. Al finalizar cada prueba, se les pregunto a los participantes

cual fue su animacion favorita, y cual mejorarian.

Las reacciones de los sujetos fueron generalmente positivas, mostrando
interés en el concepto del juego, su estética y animaciones. Algunos
participantes también destacaron el elemento la bufanda en el personaje
jugable, y como se empled este objeto dentro de distintas mecanicas y

animaciones. Algunas de estas recibieron atencion en particular.

El primer movimiento destacable, fue el GOLPE FUERTE DE PIE, siendo
considerado el ataque favorito de dos personas. El razonamiento tras el
agrado de esta animacion es la accion que realiza el personaje, poseyendo
un movimiento interesante y poco convencional, ademas de tener un uso
creativo de la bufanda como soporte. Sin embargo, una critica que recibio el
movimiento es la duracién del mismo. Esto posiblemente se debe a un
problema dentro de los intervalos de animacién, en particular, el cuadro que
ejecuta la aparicion del hitbox y pausa a ambos jugadores tras haber hecho

contacto.

La segunda animacion que llamo la atencién, fue el GOLPE MEDIO
SALTANDO, gracias a su expresion y el alivio comico que da al juego. Los
tres ataques especiales también fueron mencionados al menos una vez

dentro de los movimientos predilectos de los participantes.

Las animaciones de GOLPE LIVIANO DE PIE y GOLPE MEDIO DE PIE
recibieron criticas por ser algo sencillos en la accion que representan. En el
primer caso, se menciond que la apariencia del movimiento no parecia ser
una accién gue generara dafio, y tampoco se siente como tal al momento de

jugar. Esta animacion fue seleccionada por tres participantes como su menos
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favorita. El siguiente movimiento recibié sugerencias de aumentar su
velocidad y elevar su trayectoria. También se sugiriéo dar mas expresividad al
personaje durante este ataque, lo cual se puede mejorar posteriormente por

medio de la exageracion en la accién secundaria.

Otro movimiento que recibi6 sugerencias fue el GOLPE FUERTE
AGACHADOQO, el cual algunos consideraron que su trayectoria no estaba clara
y parecia no poder alcanzar al oponente.

Mas all4 de esto, hubo comentarios que se relacionaban mas a ajustes
dentro del motor de juegos que a la animacion en si. Las caidas del personaje,
las cuales fueron criticadas por ser muy lentas, pueden ser resueltas por
medio de programacion adicional. También se notaron que los hitboxes de los
ataques se extendian mas alla de la figura del personaje, causando que no se
necesitara el contacto de los sprites para generar dafio. Esto puede arreglarse
con ajustes menores a los lugares de aparicion de hitbox situadas dentro del
personaje. Otro problema de este tipo que se registré es el clipping de los

sprites en algunas animaciones.
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CONCLUSIONES

Con la realizacién de las animaciones de personajes jugables para
Citizen B, se pudo consolidar satisfactoriamente los conceptos y técnicas que
se aprendieron durante la carrera: tanto de animacién 2D como el disefio de
videojuegos. El proyecto culmind con un personaje con treinta y tres
animaciones unicas, permitiéndole libremente moverse hacia atras y adelante,
agacharse, saltar, atacar con doce movimientos distintos, reaccionar al
momento de ser agredido y bloguear. Los participantes del grupo focal

consideraron al personaje listo para jugar con esta cantidad de movimientos.

Al haberse trabajado previamente en animacion 2D para narrativas
lineales, la diferencia entre ambos medios fue evidente desde las etapas
preproduccion. Esto resultd en varias adaptaciones en el flujo de trabajo, la
planeacion, la estructura y el modo en que se tuvo que enfocar varios de los

meétodos y principios que se ensefian en las materias de animacion 2D.

Primeramente, el flujo de trabajo de las animaciones de Citizen B
resultd mas espontaneo que el de una narrativa lineal. Al carecer de un guion,
didlogos, puestas en escena, 0 secuencialidad definida, la ideacién de los
movimientos solo estuvo atada a las tablas de mecanicas. El método de lluvia
de ideas para generar los bocetos de las mecénicas fue mucho mas
espontaneo y veloz que el proceso de realizar storyboards y animatics. Por
otro lado, la etapa de produccion tuvo muchas mas incognitas, al no poder
predecir el comportamiento de los cuadros de animacién dentro del motor de
videojuegos. Las primeras versiones de las animaciones fueron hechas
rapidamente y sin trabajar demasiado las lineas o detalles anatomicos.
Considerando los cambios posteriores a la implementacion y correccién, esto

fue una buena decision que ahorrd bastante tiempo.

Estas alteraciones a las animaciones fueron lo mas destacable dentro
del desarrollo de Citizen B. Muchas de las correcciones que se hicieron
después de las etapas de evaluacion no hubieran sido necesarias si el
proyecto fuese un corto animado o un teaser de animacion. Hubo varios

cuadros de ilustracion que fueron modificados e incluso eliminados en la
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animaciéon final. Aunque estas omisiones hacian que las animaciones se
viesen entrecortadas en un contexto de simple visualizacion, al momento de
jugar terminaron corriendo de forma mas fluida, impactante e inmediata a los

comandos que sus versiones anteriores.

Es importante que los animadores sepan que una animacion fluida no
es necesariamente una buena animacion, y el apartado anterior es un buen
ejemplo de esto. La verdadera destreza del animador es conocer las
necesidades del medio en el que se esta trabajando y conseguir un resultado

gue sea funcional.

En cuanto al software, todos los programas ejecutaron sus funciones
satisfactoriamente. No es favorable atarse a un solo software, o simplemente
utilizar los “estandares” de la industria. Experimentar con programas mas
pequefios, puede ser fructifero y mas apropiado para el proyecto que se esté
desarrollando. En el caso de Citizen B, se emple6 el programa FireAlpaca
para realizar las animaciones. A pesar de ser un programa simple y
rudimentario, todas las herramientas de animacidn que disponia

contribuyeron a un proceso rapido y facil de ver y exportar.

Se termind también explorando nuevas herramientas dentro de
Photoshop y Unreal Engine 5. En el primero, se descubrié un script que
exportaba todas las capas de un proyecto como archivo propio, lo cual fue
ideal para los cuadros de animacion final dispuestos en el Timeline. En Unreal
Engine 5, se exploraron las herramientas de Paper2D, las cuales no fueron

cubiertas durante el transcurso de la carrera.

La presencia de estos nuevos flujos de trabajo, programas vy
herramientas, suscit6 el desarrollo de la guia para la creacién de animaciones
de personajes 2D aplicadas al gameplay. Tanto la tesis como la guia buscan
facilitar el trabajo de futuros animadores que quieran realizar algo similar, para
gue no se tengan que adentrar con demasiadas incognitas y concepciones

equivocadas basadas en la animacion 2D tradicional narrativa.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable guardar varias iteraciones de una misma animacion,
para registrar versiones anteriores, versiones alternas o simplemente para
visualizar el proceso de creacion posteriormente. Es importante también tener
todo organizado dentro del computador, para encontrar archivos facilmente y

no arriesgar posibles pérdidas.

Dentro de la misma animacion, no es productivo quedarse atascado en
un solo lugar. Mientras mas rapido se terminen las primeras versiones de los
movimientos, mas tiempo se tendra para revisarlas. La etapa de evaluacién
es bastante impredecible, por lo que no vale la pena pasar mucho tiempo
dibujando un cuadro de animacién que posiblemente deba ser eliminado

después.

Similarmente, esto aplica a las animaciones finales. La animacién no
es ilustracion, por lo que no es necesario que todos los cuadros sean
anatémicamente perfectos y “bonitos” de ver. Muchos principios de animacion
fomentan el uso de poses extrafas e irrealistas, y expresiones poco atractivas.
Mientras que la animacién completa sea atractiva y funcional, errores menores
dentro de algunos cuadros individuales son triviales. Aunque la animacion
requiere de cierta atencion a detalles, el resultado final siempre sera reflejado

viendo el panorama general.

Se recomienda tener a mas personas que intenten probar las versiones
tempranas del juego y las animaciones. Si el tiempo lo posibilita, se pueden
realizar mas de una evaluacion, empleando nuevas iteraciones de las
secuencias animadas. Asi se podra terminar con la mejor version de cada

movimiento antes de empezar con la limpieza.

El concepto de Citizen B puede ser ampliado posteriormente con la
adicibn de nuevos personajes jugables, empezando por aquellos
mencionados dentro del escrito. Dentro del motor de videojuegos, se requiere
afadir efectos visuales y de sonido, y trabajar mas la programaciéon para que

se asemeje estética y mecanicamente mas a un juego de lucha.
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ANEXOS

Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Alex Enriquez
Observaciones destacables

El sujeto destaca la fluidez de la animacién y el dinamismo de la misma.
Se comenta que el movimiento de la animacion IDLE DE PIE puede ser
menos rapido.

Se muestra interés por el detalle de la animacién REACCION DE GOLPE
SALTANDO.

El sujeto aprecia que las animaciones se hayan realizado con la intencion
de cubrir la mayoria de las situaciones y mecanicas posibles dentro del
juego.

Las animaciones favoritas del sujeto son el GOLPE ESPECIAL DE PIE y
el BLOQUEO SALTANDO. Este ultimo se destaca por la utilidad que
provee la mecénica.

Se sugirié mejorar la animacion de GOLPE LIVIANO DE PIE, ya que se
considera a la accion algo simple.

Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Jan Beltran
Observaciones destacables

Se demostro gusto por la estética del juego y la limpieza de las
animaciones.

El sujeto sugiri6 cambiar la velocidad de las caidas dentro del alpha, tanto
de la animacién CAYENDO, como la REACCION DE GOLPE SALTANDO.

La animacion favorita del sujeto es el GOLPE FUERTE AGACHADO.
Se sugiere cambiar la animacion de GOLPE MEDIO DE PIE, por medio
del aumento de velocidad.
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Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Maria Lourdes Diaz
Observaciones destacables

El sujeto mencioné que la velocidad de la caminata puede aumentarse por
medio de programacién, aungque la animacion de la misma (CAMINATA
ADELANTE) si se ve bien.

Se menciona el clipping de algunos sprites de animacion.

El descenso del salto (correspondiente a la animacién CAYENDO), dura
demasiado tiempo.

Las trayectorias de los ataques GOLPE ESPECIAL AGACHADO y GOLPE
ESPECIAL SALTANDO fueron inesperadas para el sujeto,
considerandolas confusas y poco intuitivas.

Sin embargo, la animacién favorita del sujeto fue GOLPE ESPECIAL
AGACHADO, ya que considera que la animacion del ataque es
satisfactoria con respecto a su input.

Se sugiere cambiar la animacion de GOLPE LIVIANO DE PIE, ya que el
sujeto no siente fuerza en el ataque y en la apariencia de la misma no

parece que haga dafio.

Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Sebastian Tobar
Observaciones destacables

El sujeto nota que la animacion de descenso CAYENDO durademasiado.

El ataque GOLPE FUERTE DE PIE se considera demasiado lento, e
incluso se menciona que un cuadro de animacion tiene un intervalo muy

extendido.
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Las animaciones favoritas del sujeto son la CAMINATA REVERSA y dos
animaciones de ataques especiales: GOLPE ESPECIAL SALTANDO vy
GOLPE ESPECIAL DE PIE.

La animacion que se sugirio en mejorar fue el GOLPE MEDIO DE PIE. Se

dio la idea de hacerlo funcionar como un latigo.

Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Matias Narvaez
Observaciones destacables

El sujeto considerd que la animacion CAMINATA ADELANTE pudo haber
sido mas rapida.

Se tuvo una critica acerca del GOLPE ESPECIAL AGACHADO,
considerando al ataque muy reducido en utilidad, la mayoria yaciendo en
situaciones donde el oponente esta en el aire. Por esto, la animacién solo
se llegaria a apreciar en estos casos.

El sujeto no pudo percibir bien el momento en que las agujas de tejer salen
del personaje al momento de reproducir la animacion de AGACHARSE.
El sujeto sugiri6 cambiar la velocidad de las caidas dentro del alpha, tanto
de la animacién CAYENDO, como la REACCION DE GOLPE SALTANDO.
Se sugiere que la animacion de RECUPERACION tenga la opcion de
reproducirse a través de un comando del jugador. También se recomienda
mantener al jugador por mas tiempo en el suelo antes de recuperarse.

La animacion de BLOQUEO SALTANDO tiene una apariencia extrafia,
aunque igualmente cumple con su funcion mecéanica. También se
demostré sorpresa ante la bufanda siendo utilizada en las mecanicas de
defensa.

La animacion favorita del sujeto es el GOLPE MEDIO SALTANDO, ya que
le agrado la expresion del personaje.

Se sugiere mejorar el GOLPE FUERTE AGACHADO, ya que el sujeto no
entendio bien la accion del personaje, y la fuerza denotada esinsuficiente

con respecto al dafo del ataque.
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Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Jorge Berrezueta
Observaciones destacables

El sujeto sefiald las instancias de clipping en algunas animaciones.

El sujeto demostré sorpresa por la variedad de movimientos segun la
posicion del personaje. Se not6é que todas las animaciones ya conforman
a un personaje completo y jugable.

Se considerd que algunos hitboxes se encontraban muy por delante del
personaje atacante, por lo que parecia no necesitar el contacto con el
oponente para que este reciba dafio.

La animacion favorita del sujeto es el GOLPE FUERTE DE PIE, porqueel
movimiento tiene una trayectoria interesante y mueve bastante al
personaje de su posicion inicial.

Se sugiere hacer cambios a la animaciéon GOLPE FUERTE AGACHADO,
porque parece gue la trayectoria del movimiento no alcanza al oponente.
El cambio sugerido es redibujar algunos cuadros para redireccionar al

ataque, y que termine golpeando mas adelante.

Valoraciones de grupo focal
Sujeto: Julio Martinez
Observaciones destacables

El sujeto demostré gusto por el concepto de la bufanda en general, y como
varios de los movimientos del personaje se centran en este objeto.

Se piensa que el atague GOLPE MEDIO DE PIE, deberia tener un golpe
mas elevado.

El atague GOLPE MEDIO SALTANDO se considera gracioso.

El sujeto considera que las agujas de tejer deberian tener mas
protagonismo, mas alla de solo estar presentes en los ataques agachados.

Se piensa que esto daria un “extra” al personaje.
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e Las animaciones favoritas del sujeto son el GOLPE FUERTE DE PIE y el
GOLPE MEDIO SALTANDO.
e Se sugiere modificar la animacion de GOLPE MEDIO DE PIE, ya que

necesita mas emotividad en el personaje.

Grabaciones del testeo: https://www.youtube.com/watch?v=JPspWOnBut8
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https://www.youtube.com/watch?v=JPspWQnBut8

PRUEBA DE VALORACION REALIZADA A EXPERTOS
Test a (Javier Pérez)
Experto en (Stop motion)

Enlace al video: https://youtu.be/GudUe 7zJMc

(Ver a calidad de 1080p60 HD para mejor visualizacion)

1. ¢(Consideraque las animaciones son fluidas y claras en laaccion que
representa?

Si, son fluidas y se entienden.

2. ¢Existe coherencia entre los movimientos y las interacciones
(reacciones y bloqueos) de los personajes?
Si, existe coherencia.

3. ¢Considera que los principios de animacion fueron aplicados
correctamente (si lo estuvieron) dentro de las animaciones?

Si, fueron usados correctamente.

4. ¢Cree que las animaciones son apropiadas para el medio de los
videojuegos?
Si, son apropiadas. Asumiria que todavia faltan los efectos visuales cuando

los personajes se golpean.

5. Otras observaciones, comentarios, 0 sugerencias:
El personaje casi siempre mantiene sus gestos faciales, no sé si sea la
intencién pero por ejemplo cuando salta podria tener mas énfasis en su rostro,

abriendo la boca o que se vea un esfuerzo.
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https://youtu.be/GudUe_7zJMc

En otras acciones hay cambios en el rostro pero pasan muy rapido que casi

no se ven.

En algunas partes se cortan.

La bufanda actia casi como un personaje adicional y podria ser explotado

MAas en ciertas acciones.
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Aqui podria igual formar la mano o si es un golpe de frente que se forme un
pufio.
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PRUEBA DE VALORACION REALIZADA A EXPERTOS
Test a (Jossie Lara)

Experto en (llustracion Digital, Disefio de Personajes y Animacion
digital 2D)

Enlace al video: https://youtu.be/GudUe 7zJMc

(Ver a calidad de 1080p60 HD para mejor visualizacion)

1. ¢Consideraque las animaciones son fluidas y claras en laaccion que

representa?

Si, son fluidas y las posturas se ven naturales y no forzadas.

2. ¢Existe coherencia entre los movimientos y las interacciones

(reacciones y bloqueos) de los personajes?

Si, existe coherencia, pese a que las exageraciones son entretenidas de

observar.

3. ¢Considera que los principios de animacion fueron aplicados

correctamente (si lo estuvieron) dentro de las animaciones?

Si, se encuentran aplicados correctamente.

4. ¢Cree que las animaciones son apropiadas para el medio de los

videojuegos?

Si, son apropiadas.

5. Otras observaciones, comentarios, o sugerencias:

En términos generales, es fluido y entretenido, pese a que faltan ligeros

efectos de impacto sobre los golpes.
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https://youtu.be/GudUe_7zJMc

En este movimiento, la mitad del personaje se pierde por el color oscuro del

pantalén y del fondo. Se recomienda cambiar a un color contrastante el fondo.
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PRUEBA DE VALORACION REALIZADA A EXPERTOS
Test a (Emmanuel Ayala)
Experto en (Arte y Disefio de videojuegos)

Enlace al video: https://youtu.be/GudUe 7zJMc

(Ver a calidad de 1080p60 HD para mejor visualizacion)

1. ¢(Consideraque las animaciones son fluidas y claras en laaccion que

representa?

Si, son fluidas y se entienden en ciertos casos, sin embargo hay espacio para

mejoras.

2. ¢Existe coherencia entre los movimientos y las interacciones

(reacciones y bloqueos) de los personajes?

En ciertos ataques es dificil entender cual es el area o punto de golpe (Hit

point, Hit Boxes).

Aqui las piernas desparecen en el color del fondo. Hay que buscar la manera
de que no se pierda por el color, quizas dejando los zapatos en luz para que

resalten, o agregando un accesorio de otro color.
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https://youtu.be/GudUe_7zJMc

3. ¢Considera que los principios de animacion fueron aplicados

correctamente (si lo estuvieron) dentro de las animaciones?

Si, fueron usados correctamente, sin embargo hay que tener en cuenta que
para videojuegos ciertos principios se acortan, alargan o eliminan

completamente, dependiendo del caso, para crear un mejor gamefeel.

aqui, este frame de voltearse luego de ser golpeado, es innecesario, al tomar

mucho tiempo hace que el game feel se vuelva muy lento. Quizas funcionaria

para animacion tradicional, pero en videojuegos se deberia acortar.

4. ¢Cree gue las animaciones son apropiadas para el medio de los

videojuegos?

En general si son apropiadas pero necesita varios ajustes, exagerando Hit
Points y teniendo en cuenta los Hit Boxes.

5. Otras observaciones, comentarios, 0 sugerencias:

En general se deberia exagerar mas el tamafio de la bufanda cuando haya un
golpe, por lo menos 3 0 4 veces mas ancha, para que se sienta el ataque y su
area/punto. Exagerar la bufanda también la hara mas sélida y crea el efecto

de “suspension of disbelief” mas fuerte.

105



106



Exagerar el tamafio mucho mas grandes los pliegues.

Cambiar la forma de la bufanda al exagerar el tamafio. aqui podria ser casi

un triangulo invertido.

La calidad de las animaciones y del lineart es bastante alta. jFelicitaciones!
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Elaboracion de concepto

1. Disefio deljuego

Antes de empezar a realizar cualquier avance significativo, se debe saber en qué
clase de videojuego se esta trabajando. ;Cual es su género? ;Como sera el ritmo del
gameplay? ;Cual es la historia? ;Qué clase de tono va a tener? ;Cual sera la direccion
artistica y de animacion? Es importante tener clara las respuestas de estas preguntas y
tener una vision a la que proyectarse posteriormente.

En el caso de Citizen B, se quiso elaborar un videojuego de peleas, con un ritmo
ligeramente rapido y movimientos de pelea exagerados con algunos elementos de
slapstick. De trasfondo, se elabord un concepto de una version alterna de la historia de
la humanidad:

“Varias décadas atrds, se manifesto una ola de fenomenos sin precedentes, en
donde objetos mundanos eran infiltrados poruna esencia desconocida, presuntamente
deorigenmaligno. Lahistoriapasodallamaralosobjetosafectadoscomo “Calamidades’,
los cuales eran capaces de fusionar sus atributos con cualquier persona que entrara en
contacto con ellos, y darles habilidades sobrehumanas y, en la mayoria de los casos,
efectos secundarios de distintos grados de severidad.

(..)Lastensionesdedécadasanterioresamenazanconresurgirtrasunasegunda
ola de Calamidades veinte afios después, pero son calmadas tras la aparicion de un
grupo privado de investigadores y empresarios en la ciudad de Puerto Meira, con la
promesa de usar sus recursos economicos e intelectuales para la generacion de una
curaexperimental. Solo existe unacondicion, el tratamiento serd otorgado comopremio
en otro de sus experimentos: un torneo anual de pelea cuerpo a cuerpo, controlado y
Jjusto, con doce concursantes elegidos por ellos mismos.”

Imagen 1. Portada del juego.
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Elaboracion de concepto

Se queria realizar un contraste entre la historia y el juego, dandole un tono cémico
en cuanto a las animaciones e interacciones de personajes, a pesar de la situacion poco
favorable en la que se encuentran. En este caso, la estética en la direccion de arte y
animacion elegida para reflejar esta discrepancia fue utilizar un estilo anatémico similar
al anime, con cuerpos esbheltos y mayor énfasis en los rostros y la expresion. Sin
embargo, la animacion tomara varias inspiraciones occidentales, en cuanto a la
exageracion de los movimientos y la deformacion de los cuerpos. Para que puedan
sobresalir de los fondos, se determiné que las lineas de los personajes serian gruesas
y oscuras.

Imagen 2. Proyeccion del resultado final estético de Citizen B.
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Mecanicas y animaciones

1. Tablasdeanimacion

Una vez realizado el concepto del juego, se procede a realizar una tabla de
animaciones, que al mismo tiempo servira como tabla de mecanicas. La apariencia,
extension y parametros de la tabla dependera de las necesidades del juego. Sin embargo,
se recomienda incluir: la mecanica que sirve, el nombre de la animacion, el comando que
activa la mecanica, una breve descripcion y aclarar si la animacion es un ciclo (/oop) o
no. Citizen B utilizo la siguiente tabla de animacion, aplicable para todos los personajes:

MINIATURA (EJEMPLO

COMANDO NOTAS

MECANICA NOMBRE DESCRIPCION DE PERSONAJE

(DESARROLLO) ADICIONALES

FINALIZADO)

ANIMACION DE
DEFECTO AL
MOVIMIENTO IDLE DE PIE NO LOOP
PRESIONAR
NADA

TRANSICION
DE IDLE DE PIE
A IDLE
AGACHADO.

TECLA ABAJO AGACHARSE

IDLE ALTERNO
AL
PRESIONARSE | LOOP
LA TECLA
ABAJO.

TECLA ABAJO IDLE
(PRESIONADA) | AGACHADO

TRANSICION
TECLA ABAJO DE IDLE
(SOLTADA) PARARSE AGACHADO A

IDLE DE PIE.

TRANSICION
TECLA ARRIBA 'SNA'E'T% DE DE IDLE DE PIE
A SALTO.




Mecanicas y animaciones

ANIMACION DE
SALTO HASTA
LLEGAR AL
TOPE.

SALTO

ANIMACION DE
SALTO AL
EMPEZAR A
CAER.

CAYENDO

TRANSICION
ATERRIZA DE CAYENDO A
IDLE DE PIE.

TRANSICION
TECLA ANTICIPACION | DE IDLE DE PIE
DERECHA DE CAMINATA | A CAMINATA
ADELANTE.

TECLA
DERECHA
(PRESIONADA)

CAMINATA CAMINA HACIA
ADELANTE ADELANTE.

TRANSICION
RECUPERACION | DE CAMINATA
DE CAMINATA | ADELANTE A
IDLE DE PIE.

TECLA
DERECHA
(SOLTADA)

*
¥
y 4
1
T
1
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Mecanicas y animaciones

TRANSICION
TECLA ANTICIPACION | DE IDLE DE PIE
IZQUIERDA DE REVERSA | A CAMINATA
ADELANTE.
TECLA CAMINATA CAMINA HACIA
IZQUIERDA REVERSA ATRAS
(PRESIONADA) :
TRANSICION
|TzEQCLIJ-|/ERD A RECUPERACION | DE CAMINATA
(SOLTADA) DE REVERSA | ATRAS A IDLE
DE PIE.
GOLPE LIVIANO
ATAQUES | TECLA A oL
GOLPE MEDIO
TECLA S SOLE
TECLAD GOLPE FUERTE

DE PIE
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Mecanicas y animaciones

GOLPE
TECLA BARRA
ESPACIADORA | ESPECIAL DE
PIE
GOLPE LIVIANO
TECLA A AGACHADO
GOLPE MEDIO
TECLA S AGACHADO
GOLPE FUERTE
TECLAD AGACHADO
TECLA BARRA | COLPE
ESPACIADORA | EoPECIAL
AGACHADO
GOLPE LIVIANO
TECLA A SALTANDO
GOLPE MEDIO
TECLA S SALTANDO




Mecanicas y animaciones

GOLPE FUERTE

TECLAD SALTANDO
TECLA BARRA | JOLPE
ESPACIADORA | ESPECIAL
SALTANDO
BLOQUEO SI
TECLA BLOQUEODE | EL
BLOQUEOS 1 \zquiErpaA PIE PERSONAJE
ESTA DE PIE
BLOQUEO SI
EL
TECLA BLOQUEO
PERSONAJE
IZQUIERDA AGACHADO ESTA
AGACHADO.
BLOQUEO Sl
EL
TECLA BLOQUEO
PERSONAJE
IZQUIERDA SALTANDO ESTA
SALTANDO.
) ANIMACION S|
: REACCION DE | SE FALLA DE
REACCION GOLPEDEPIE | BLOQUEARY
ESTA DE PIE.
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Mecanicas y animaciones

ANIMACION SI
REACCION DE SE FALLA DE
GOLPE BLOQUEAR Y
AGACHADO ESTA
AGACHADO.
ANIMACION SI
REACCION DE FALLA DE CAE
GOLPE BLOQUEAR Y JUGADOR AL
SALTANDO ESTA SUELO.
SALTANDO.
TRAS HABER
CAIDO AL
RECUPERACION | SUELO, SE
LEVANTA A
IDLE.

Tabla 1. Ejemplo de tabla para Citizen B.

La tabla de animaciones y mecanicas es una forma sencilla y ordenada de
planificacion y también se puede usar para el registro de avances y actividades por hacer
durante el desarrollo del juego.

2. Pardametrosdeanimacion

Citizen B es un proyecto pequefio, asi que se tuvieron que establecer limites en la
cantidad de cuadros de animacion individuales requeridos por cada animacion. Se fue
flexible en las animaciones de movimientos, bloqueos y reaccion. Sin embargo, hubo
varios parametros para las animaciones de ataque, el componente mas esencial del
juego:

e Los cuadros de animacion de los movimientos débiles deben estar compuestos por
un maximo de 8 ilustraciones individuales.

e A 60 FPS, el cuadro activo de los movimientos débiles debe empezar antes de los 10
cuadros transcurridos dentro del juego.

e Los cuadros de animacion de los movimientos medios deben estar compuestos de
entre 8 a 10 ilustraciones individuales.

e A 60 FPS, el cuadro activo de los movimientos medios debe empezar antes de los 16
cuadros transcurridos dentro del juego.

119



Mecanicas y animaciones

e Los cuadros de animacion de los movimientos fuertes deben estar compuestos de
entre 10 a 14 ilustraciones individuales.

e A 60 FPS, el cuadro activo de los movimientos fuertes debe empezar antes de los 22
cuadros transcurridos dentro del juego.

e Los cuadros de animacién de los movimientos especiales deben estar compuestos
por un maximo de 20 ilustraciones individuales.

e A 60 FPS, el cuadro activo de los movimientos especiales no puede empezar antes
de los 15 cuadros transcurridos dentro del juego.
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Elaboracion de personaje

1. Fichadepersonaje

Se necesitan personajes para un juego de lucha, por lo que primero hay que
realizar breves fichas que describan su historia, motivaciones, descripcion fisica, etc.
Todo lo que se considere necesario para tener una buena percepcion fisica y psicoldgica
del personaje, ademas de poder generar un estilo de pelea y juego en base a estos datos.
Un personaje alegre y vivaz se va a mover distinto a un personaje perezoso y deprimido.
Asimismo, un personaje de figura delgada tendrd distinta velocidad y rango de
movimiento que un personaje mas corpulento.

Se crearon varios personajes para el concepto de Citizen B, pero aqui solo se
describira el proceso del sujeto protagonico Awol. Primero se inicid escribiendo la
biografia y cualidades del personaje en una ficha de personaje.

aW]olL

Nombre completo: Adam Skelter.
Edad: 17.
Estatura: 1,79 meftros.
Peso: 63 kg.

Apariencia: Un joven de contextura alta y delgada, aunque es sorprendentemente
atlético. Parece siempre tener la misma expresion, aungue se vuelve comicamente
emotivo si cree que estd a solas. Esto junto a su conducta errdtica, suele ahuyentar
ala gente a pesar de tener una buena apariencia. Tiens una version modificada del
uniforme de la Secundaria Meruna. una escuela mixta de Puerio Meira. Ya que las
prendas hurtadas originalmente fueron hechas a medida de los estudiantes, ninguna
le queda del todo bien. Su articulo mas destacable es una bufanda de color naranja
chillon, al que le llama C5.

Personalidad: Paranoico y ansioso, Awel siempre se encuenfra vigilante y en
bisgueda de amenazas. Irénicamente, su pesimismo exagerado lo hace muy ingenug
v parece solo desenvolverse bien en contextos de lucha. Siendo un antiguo residente
de Plaza Esteldn, Awol posee las mismas ansiedades y conductas que el resto de su
comuna. Incapaz de relacionarse con los demas dentro de su antigua escuela y
rodeado por personas excesivamente individualistas y desconfiadas, se ha construido
una personalidad que anhela de compaiiia pero sin idea alguna de como empezar.
Desafortunadamente, esto significa que aspectos mas vulnerables y admirables de
5u persena nunca pueden salir a la luz, como su desso de proteger y ayudar a
personas y la gran canfidad de conocimientos practicos que posee.

Biografia: A pesar de ser un elenco de personajes, Awol es lo mas cercano gue se
tiene a un protagonista. Adam fue criado en Plaza Esteldn, donde se le ensefio varias
destrezas de supervivencia incluyendo la construccién primeros auxlios v
autedefensa. Tras tener un grave accidente durante uno de sus entrenamientos, y a
punto de perder |a conciencia, se encentrd con una extrafia bufanda naranja gue pudo

Imagen 3. Ejemplo de ficha de personaje para Citizen B.

121



Elaboracion de personaje

Esta ficha incluyé:
1. Nombre(s). 4. Biografia.
2. Apariencia. 5. Objetivos/Motivacion.

3. Personalidad.

El personaje termind siendo un joven de apariencia alta y delgada, cuya
caracteristica mas sobresaliente es una bufanda naranja que utiliza para pelear (su
“Calamidad”). La bufanda, llamada C5, y Awol actian como dos entidades distintas.
Parece ser inexpresivo, aunque internamente esté lleno de ansiedad. Tiene experiencia
en peleas, aunque se encuentra dentro del experimento Citizen B en contra de su
voluntad.

2. Tipodegameplay

Después de haber realizado la ficha, hay que generar un concepto de gameplay a
partir del personaje. El concepto de juego de Awol es el siguiente:

“Awol no fue criado para temerle a la agresion, por lo que se niega a limitar su fortaleza
almomento de pelear. Esto se refleja en sugameplay veloz y poderoso, pero sencillo de
entender. Es capaz de cerrar la distancia con su oponente en cuestion de segundos y
confundir con la trayectoria de sus movimientos. Al ser “dos” personajes en uno existe
cierta descoordinacion en algunos movimientos’.

También se extrajeron varias inspiraciones de gameplay de otros juegos de lucha
para Awol. Entre ellos estan: Rose de Street Fighter V, Akatsuki de Akatsuki Blitzkampf,
Jolyne Kujo de All Star Battle, Squigly de Skullgirls y Giovanna de Guilty Gear.

3. Disenodepersonaje

Una vez acabadas las fichas de personajes y determinar los estilos de pelea y
juego, se puede realizar el disefio del personaje, basado en las descripciones fisicas y el
disefio de juego establecido. Para mantener una sensacion unificada entre todos los
personajes, se aterrizaron a las siguientes pautas de diseno:

e Limitar el numero de colores por personaje a seis (excluyendo el color de piel).
e Colores llamativos, pero sin saturar demasiado.

e Extremidades y cuello alargados, con puntos de articulacion prominentes.
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Elaboracion de personaje

e Manos, pies, y orejas grandes, si es que se llegan a ver.

Imagen 4. Disefio final de Awol.

Una parte importante del disefio de personajes es crear siluetas distinguibles
entre si. Al ser un solo personaje siendo cubierto en la guia, no se puede determinar esto
con exactitud por si mismo. Sin embargo, al traer el resto de los personajes creados para
el concepto de Citizen B se puede comprobar su iconicidad.
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Elaboracion de personaje

Imagen 5. Comprobacion de siluetas de los personajes de Citizen B.

4. Mecanicas yataques

Para esta etapa, se utilizé un método de creacion mas espontaneo para generar
ideas de animaciones para las mecanicas y ataques del juego. Utilizando cualquier
programa de ilustracion, o incluso en papel fisico, se pueden hacer bocetos de posibles
movimientos que pueda tener el personaje.
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Imagen 6. Bocetos de mecdnicas

2.

Imagen 7. Bocetos de mecdnicas
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Elaboracion de personaje

Imagen 9. Bocetos de mecdnicas 4.
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Elaboracion de personaje

Imagen 11. Bocetos de mecdnicas 6.

5. Elecciondeanimaciones

Cuando se hagan bocetos suficientes, se puede empezar a elegir cuales
movimientos van a ser animados y a cual mecanica corresponderan. El resto de los
bocetos seran descartados. Los bocetos que se eligieron para Citizen B fueron:
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Elaboracion de personaje

Imagen 12. Mecdnicas de movimiento. Superior: Idle de pie, Idle agachado, Salto. Inferior: Agacharse, Subirse, Retroceder y
Caminar 1y 2.

Imagen 13. Mecdnicas de ataque de pie. Superior: Liviano, Medio, Especial. Inferior: Fuerte 1, 2 'y 3.
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Elaboracion de personaje

Imagen 15. Mecdnicas de ataque saltando. Izquierda a derecha: Liviano, Medio, Fuerte, Especial.
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Elaboracion de personaje

Imagen 16. Mecdnicas de reaccion y bloqueo. Superior: Reaccion golpe de pie, Reaccion golpe saltando, Reaccion golpe
agachado 1y 2. Inferior: Recuperacion 1y 2, Bloqueo de pie, Bloqueo agachado, Bloqueo saltando.

Una vez hecha la eleccidn, se puede proceder con la animacién del personaje en base a
los dibujos realizados.
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Produccion
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Animacion inicial

1. Introducciona FireAlpaca

Durante la creacion de Citizen B, se emple6 el programa de ilustracion FireAlpaca
para realizar las animaciones iniciales y finales. Se pudo haber empleado programas
avanzados especializados en animacion como Toon Boom Harmony, pero al solo estar
animando un personaje, sin puestas en escenas complejas o narrativa, un programa mas
sencillo y rudimentario basta. FireAlpaca es gratuito, simple y liviano en recursos del
computador, ademas de contar con herramientas de animacion propias.

3| FireAlpaca (64bit) . a X

File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Ne‘p-
@ v sp | Z BEE 2 @ 5 B e [ shape WA (] symmeny fisierst ¥ [ Ant-aliasing =0 Soth Ends.
| Color
n o
Rp ]
G0
s
2000000 S

i
i

LF AR D3 o8 7 LON

Imagen 17.Interfaz grdfica de FireAlpaca.

A continuacion, se hablara de las funciones mas relevantes del programa para este
proyecto:

4 Barra de herramientas

Un espacio que cuenta con todas las funciones que dispone el programa. Los mas
importantes son la brocha y el borrador (el primer y el segundo icono, respectivamente).

132



Animacion inicial

of
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Imagen 18. Barra de herramientas de FireAlpaca.

7 Color

Donde se pueden elegir los colores a usar: uno primario y uno secundario. Se
puede alternar entre ambos con la tecla X.

Color

#000000

Imagen 19. Panel de color.
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Animacion inicial

8 Brush Preview (Vista previa de brocha)

Muestra la apariencia de la brocha elegida, segun los parametros dentro de la
ventana Brush Control.

Brush Preview g X

Brush Control g X

Imagen 20. Ventana Brush Preview.

9 Brush Control (Control de brocha)

Aqui se pueden ajustar varias opciones de la brocha que se elija. En el caso de la
brocha “Pen”, las opciones son el tamaiio, la opacidad y la estabilidad del trazo.

| Brush Control & X|

| oo ]
| T o

Stabilizer Use global settings - |

Imagen 21. Ventana Brush Control (Version brocha "Pen").

0 Brush

Un listado de brochas que se pueden escoger. Se pueden crear nuevas brochas o
ingresar a la tienda de FireAlpaca para descargar mas de forma gratuita.

Brush B X
B 140 Pen - 1ia
170 frill

B 10 Marker

[] 150 Frill 2

B 15 Pen (Fade In/Out)

M 1in Donril Y

O @@ 4

Imagen 22. Ventana Brush
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Animacion inicial

1 Layer

El administrador de capas. Sus funciones mas importantes son:

|I.ayer ] x‘

opacty | T 100%

Blending Mormal v|
Protect [ ] clipping [ ] Lock

OB O @ & ¥ 7

Imagen 23. Ventana Layer,

1) Crear nueva capa. 5) Clipping Mask.
2) Crear carpeta. 6) Carpetas.
3) Duplicar capa. 7) Mascaras.

4) Borrar capa.

2 Navigator

El navegador permite visualizar por completo el area de la ilustracion, incluso
cuando se le ha hecho zoom. Dentro del navegador también estan las opciones de
acercar y alejar, rotar y voltear las vistas.
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Mavigator g X
@ @ o ¢ I 2

i

&
-

Imagen 24. Ventana navegador.

B Barra Menu

Donde se pueden acceder a otras opciones y configuraciones de ajustes para el
archivo o programa.

File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help

Imagen 25. Barra de menu de FireAlpaca.

Dentro de la pestafia “Animation” se podra encontrar la opcion de “Animation Mode”.

| FireAlpaca (64bit)
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool

EHELERRNE « O

Window Help

a » ‘ Snap

""" Color & x| - Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)
Ve ‘ El |:| - Always Display the First Frame
] Select Next (Upper) Frame Ctrl+Up
R D Select Prev (Lower) Frame Ctrl+Down
* el ] AutoPlay..
.
#000000
- —

Imagen 26. Opcion de Animation Mode.
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Animacion inicial

2. Mododeanimacion

Al seleccionar “Animation Mode”, se cambiara la visualizacion del archivo para
contener la vista onion skin (piel de cebolla). Dentro del modo de animacion cada capa
corresponde a un cuadro.

X FireAlpaca (64bit) = a x
File Edit Layer Filter Select Snap Color Bush View Animation Tool Window Help
2 E £ @l By oz@ e [ shape e | O] symmetry [Ssteral © [ An-adasing  Stablizer (Giobal setiings) 17~ | [] Zero Pressure on Soth ends

"
[
-
 Brush Preview
Q|-
> .
o .
b Brush Control
[ ||’
N = e
of  Stabiizer Use global settings
£
T
®
2| .
Brush
# 140 Pen »-
o H70 fl
W10 Morker
H 150 Frill 2
W 15  Pen (Fade In/Out)
M 10 Denil
0Dsa @

(I e B e <
1920 * 1080 pixel (13.9*7.8cm) 350 dpi 63 % (8, 988) Draw a straight line by holding down Shift, Change a brush size by holding down Ctrl, Alt, and draqging

Imagen 27. Vista sin Animation Mode.

4 FireAlpaca (64bit) o= =} X
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help
o » | oswpl 22 H E BN B e [ shepe [l ¥ ] symmeury [SHSSHI * [ Anr-atasng st 0 Ends
Color ax Untiled Novigator & x
| § 4 f" 2o 6002 A
LI D
LI

B o® ¥ S ON

OGN NaH-LQ »80
il
H
P!
{
(m]
g

ill 2
_Pen (Fade In/Out)
Paneil

0O@mQ 6

| palette 8 x

e 0 |— yDedwm oz 0

<
1920 * 1080 pixel (13.9*7.8cm) 350dpi 63% (953,-33) Draw a straight line by holding down Shift, Change a brush size by holding down Ctr, Alt, and dragging

Imagen 28. Vista con Animation Mode y onion skin.
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Animacion inicial

Existe la opcion “Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)”, la cual activa y
desactiva la vista de piel de cebolla. La opcion “Always Display the First Frame”, hace
que el primer cuadro se vea perpetuamente durante toda la animacion, lo cual es muy
atil para hacer fondos estaticos.

[z FireAlpaca (64bit)
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Tool Window Help

a » Snap i =] B oe [ :. Animation Mode iasing
,,,,,,,,,, color : 8 x . Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)
Iz = Always Display the First Frame
= E D Select Next (Upper) Frame Ctrl+Up
R l:l Select Prev (Lower) Frame Ctrl+Down
- G D AutoPlay...
.
- #000000 I .
© Brush Preview 8 x
e

Imagen 29. Opciones activas del Animation Mode.

View Tool Window Help

v Animation Mode

I Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)

Select Next (Upper) Frame CtrisUp
Select Prev (Lower) Frame Ctrl+Down
oo T

Layer & x

vty [ 0%
o

[ protect Alpha [ ] Clipping [ ] Lock

of [17] tavers
of [+ ] Layers *
ol 7] Layer
of [77] tavert
[ Laves

~

Imagen 30. Creacion de fondo con opcion de Always Display First Frame

El boton de “Autoplay”, abre una ventana de vista previa de toda la animacion. Se
pueden elegir opciones de FPS en la parte inferior izquierda.
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Animacion inicial

= ! Anti-aliasing  Stabilizer (Global settings) D Zero Pressure on Both Ends

2| 245 fps -> 3.01 MB (Cached)

| Layer
. opecry [
Blending Hormal

[[] protect Alpha [] Clipping [ Lt

High ity oup Py T Loyt
l:l Layerd
5] aver

Imagen 31. Vista previa de animacién en Autoplay.

La aparicion de cada capa es determinada por su posicion en el panel de capas,
iniciando por el que se encuentra en la parte inferior y continuando en orden ascendente.

[iayer e
opacty [ ] 100 %
Blending | Normal - |

[] Protect Alpha Clipping [ ] Lock

[, ] Layera
[+ | Lavera
[7] Laver
| 7 | Layert L

O 0DmE &b & 4

>

Imagen 32. Orden de aparicion de cuadros.
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Animacion inicial

Se pueden agrupar varias capas dentro de una carpeta para que aparezcan
simultdneamente dentro de un solo cuadro. Las carpetas siguen la misma logica de
orden, y pueden alternarse con capas individuales.

Layer & x

opsaty [ son

D E—
Protect Alpha [] Clipping [] Lock

DB D®0Qsla

Imagen 33. Fusion del ultimo y penultimo cuadro por medio de una carpeta.

3.  Animacionenboceto(loops)

En esta etapa se realizaran las animaciones rapidamente, sin preocuparse mucho
por los detalles del dibujo. Antes de realizar cualquier animacion de ataque o
movimiento, se recomienda realizar el IDLE DE PIE. Este sera el movimiento de reposo
del personaje, mientras no se esté apretando ningin botdn, por lo que todas las
animaciones van a salir y retornar a esta accion. Después de crear un nuevo archivo en
FireAlpaca, se situa dentro del canvas el boceto de idle aprobado durante la
preproduccion.

File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush

New... Ctri+N ]
Mew via Clipboard Ctrl+5Shift+N
Open... Ctrl+0O

Open Recent File 4
Open Recent Folder 4
Open As a New Layer...

Save Ctrl+5

Save As... Ctrl+Shift+S

Save As (Specify Date)...

Imagen 34. Creacion de nuevo proyecto.
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Animacion inicial

3\ FireAlpaca (64bit)
File Edit layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help
@ v [OReconge v st
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Imagen 35. Puesta de keyframe inicial.

Se realizan unos ajustes si es que son necesarios, y este boceto pasara a ser la primera

3| FireAlpaca (64bit) - a X
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help
@ o [ERGEETT oo [ Anallesng  RoudComer 80 % Seect from Center | Consiai Fopertons || eS| | Transtorm  Free Translorm Mesh Transform)

5% DLEROUGHANIM mdp

~ & aq ¢ 2 &
I g | 0 Degree
. P

I 150 Frlt 2
M 15 Pen (Fade In/Out)
0 Dol
DwmQa 8

palette 8x

yoR 0w AL D

Imagen 36. Ajustes.

Se contindan dibujando las siguientes poses claves, teniendo en consideracion
que al ser una animacion en ciclo, debe acabar en el mismo lugar en el que comienza
para repetirse indefinidamente. Afortunadamente, la vista previa de FireAlpaca muestra
las animaciones en loop por defecto, por lo que se puede revisar cuan fluida son las
transiciones durante todo el proceso. Se recomienda emplear a inicios de la animacion
un framerate menor.
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Animacion inicial

Otra recomendacion es dejar los elementos que requieran mucho de accion
complementaria y superpuesta (como la bufanda) para el final.

HFE Z @ = B e [ shape [lte = [0 symmetry ‘aiateral * [] Antr-aliasing  Stabiizer 17 v [Jzero
& x IDLEROUGHANIM.mdp Nevigator o x

ec

% 120fps -> 568 MB (Cached)

12fps (83 ms) . [7] High Qualty Output

Do Dm s @
Imagen 37. Previsualizacion de las poses claves.
Después de acabar las poses claves, se realizan los intermedios de la animacion.

El modo “Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)” es Gtil para determinar la pose en
que deberia estar el personaje de una pose a otra, ya que muestra el cuadro anterior y

| FireAlpaca (64bit) - a8 x
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help
a« v sapl)Z = E @ N o e [ shape e <[] Symmetry ‘Stoteral -0
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Brush Control ax — -
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A= L1} Loy ax
of | Sabizer Use global setngs Opacty T 100
P Awe | B o= Bendng | Narmal
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P N |t nnannes 4 R R AR A S R ] | (o it
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P © | Lavertt E-]
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Mo pen A £ | Laverto
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19 Warter * % | Layert
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[TT T I o
§ Laysr2
a-iD 8- & D@D Q5 B
1558 1516 pixel (33 *32.1cm) 120 dpi 100% (795,851 ift, Ch Cu, At

Imagen 38. Dibujo de cuadros intermedios.

Una vez terminada toda la animacion, se puede empezar a previsualizar a
framerates mas altos. Ya que el motor de juegos correra a 60 FPS con un promedio de 2
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Animacion inicial

a 4 cuadros por segundo, la mejor aproximacion es 30 FPS dentro del visualizador de
FireAlpaca.

o %

View Animation Tool Window Help
[] shape Line | [ symmetry [Bilatzral | [ Anti-aliasing  Stabilizer (Global settings) |17~ | [[] Zero Pressure on Both Ends
IDLEROUGHANIM.mdp Navigator LS
(A fa A Qe A
|
1)
£ 303 fps -> 13.46 MB (Cached) o X

Ly 5
L -
[ play
° "4” Layer8
o #| Laver?
° “ | Layers v
DB DEm a5 @

2 fps (500 ms) >
$5) Draw astraight line by holding down Shift, Change a brush size by holdil Ip5.(2000,

Imagen 39. Vista previa de animacién completa.

Se finaliza la animacion afiadiendo los elementos complementarios vy
superpuestos (si es que aplican).

#2 @[] Shape Line * [ symmetry Silatacal =[] Anti-liasing ~ Stabilizer (Global settings) 17 ~| [] Zero Pressure on Both Ends.
px IDLEROUGHANIM.mdp

%\ 243 fps -> 7.24 MB (Cached)

Imagen 40. Animacién completa (con accién complementaria y superpuesta).
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Animacion inicial

Para organizacion posterior, agrupar cada cuadro dentro de su propia carpeta.
Incluso se puede afadir la accion superpuesta en otra capa dentro de la carpeta.

‘Layer =) x‘
opacty [ 100 %
Blending ‘Nnrmal - ‘

[] Protect Alpha [_] Clipping [ Lock

. | f,' Layeriy o
ey Folder?

I Laverd

i Folderf

—aver?

Folderd

I Layer? *
O

Folderd

| .2 Layerf e

B De oy @

Imagen 41. Agrupacion de cuadros.

Esta misma ldgica servira para el resto de /oops de animacion requeridos para el
juego. Segun la tabla de datos de Citizen B, los /oops eran los siguientes:

o |IDLE DE PIE. e CAMINATA ADELANTE.
e |DLE AGACHADO. o CAMINATA REVERSA.

Para estas animaciones (y el resto) se recomienda insertar una copia de alguno de los
cuadros de animacion del IDLE DE PIE, bajar su opacidad y utilizarla como primer frame.

LS G SR =

8 x

E Ju%
dlending -

[T rotect e cippins (] tock

+by holding down Shift, Change a brush size by halding down Cirl, Alt, and dragging

Imagen 42. Reduccidn de opacidad.
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Animacion inicial

Con la opcién “Always Display the First Frame”, se puede utilizar este cuadro
como referencia a través de toda la animacion, para mantener las proporciones del
personaje durante el resto del proceso.

Nota: Cuando se quiera previsualizar la animacion, habra que desactivar la vista
del primer frame.

h View Animation Tool Window Help
® [ shape Line. [ symmetry Bllateral [ mnti-sliasing ~ Stabilizer (Global settings) |17~ [] Zero Pressure on Both Ends
[} walkforvardrough.mdp backwalkrough.mdp MNawigator & x

(] protect Aipha [] cipping [] Lock

@ Fouer

Layer38

| Layer21

| beginning
& Fouers

Layer18 £-3

Layer37

Imagen 43. Animacidn en loop de CAMINATA REVERSA.

4,  Animacion en boceto
(transiciones)

Una vez terminados los ciclos, se animaron las transiciones entre los /oops. En
este proyecto, si se proyectaba una transicion corta (2 a 4 frames), se realizo la
animacion dentro del mismo archivo del /oop. Esto se aplicd para ambos /loops de
caminata, los cuales tuvieron dos frames en cada una de las transiciones de /dle a
caminata y viceversa.
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Layer 8 x
Opacity ] 100%
Sendng [Normal 7|
Protect Alpha [] Clipping [] Lock
o| (@ Foler &
° Layer32
-] Layerd
° | Layers
° Folderd
° Folder5 -
o| B3 Folert
° Laverd
v

DB D® 2y oa
Imagen 44. Cuadro de transicion entre el IDLE DE PIE y CAMINATA REVERSA.
Para las transiciones entre el IDLE DE PIE a IDLE AGACHADO, se utilizé un archivo nuevo.

Se pusieron primero las dos poses claves de cada /dle, y se duplico la pose del IDLE DE
PIE al final, para poder animar el retorno.

crouchuncrouchrough.mdp  Navigator 8 x

| Layer & x

opaay [ w0

Blending | Normal 2|

[] Protect Alpha [] Clipping [ ] Lock

e “ Layer2

of | e
$i Layer2

, DR Dmas|a

Imagen 45. Primeras poses claves de transicion.
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Aligual que los loops, se trabaja el resto de la transicion. En este caso, cada
transicion duré seis frames en total.

crouchuncrouchrough.mdp  Navigator & x
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Layer 8 x
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Imagen 46. Intermedio de transicion de pie a agachado.
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Imagen 47. Intermedio de transicion de agachado a de pie.

147



Animacion inicial

5. Animacidn en boceto (accidn
lineal)

La accion lineal de un juego de peleas corresponde en su mayor parte a la
animacion de ataques. Estos seran animados utilizando los bocetos de la etapa de
preproduccion como poses claves. Al inicio y al final se situard un frame del idle
correspondiente a la posicion inicial (ataques de pie con el IDLE DE PIE, ataques
agachados con el IDLE AGACHADO). En el caso del ataque GOLPE FUERTE DE PIE, al ser
un movimiento algo drastico, se tenian ya algunos bocetos adicionales creados en la
preproduccion que se pudieron utilizar como keyframes.

,Dandwas 8

Imagen 48. Primer keyframe (extraido de preproduccion).

Imagen 49. Segundo keyframe (extraido de preproduccion).
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Animacion inicial

Imagen 50. Tercer keyframe (extraido de preproduccion).

Con esto listo, se puede empezar a animar el resto del movimiento, teniendo en
consideracion los principios de animacion, la jugabilidad, y los pardmetros desarrollados
dentro de la preproduccion. Esta animacion era para un ataque fuerte, asi que pudo
extenderse inicialmente hasta los catorce cuadros individuales.

3| 304 fps -> 7.51 MB (Cached)

\ &

[ G
W
\ﬁﬁ‘

30fps (33 ms)  ~ [] High Quality Output

Imagen 51. Autoplay de animacién completa GOLPE FUERTE DE PIE.

6. Preparacidnparaexportar

Cuando ya esté lista la animacion, se la debe preparar para exportar a archivos
PNG individuales. Estas imagenes luego se importaran dentro del motor de juegos para
consolidar en animaciones jugables y evaluar su funcionalidad durante el gameplay. Por
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ahora, todos los cuadros de animacion tienen un fondo transparente, por lo que se tiene
que anadir un fondo alrededor de todas las ilustraciones.

Para realizar esto rapidamente y pasar a la siguiente fase, afiadimos un fondo de
color oscuro debajo de todos los cuadros de animacion ya hechos y se reduce su
opacidad.

[ Protect Alpha.

cippng [ Lock
Bl rottera
o B Fokerz
o [l Fokert
o B Foued
o [E Foken
o B Foertt

o

Imagen 52. Creacion de fondo.

Se activara la opcion “Always Display the First Frame”. En el caso de las
animaciones de transicion y de accion lineal, también se eliminaran todos los cuadros
de referencia a las posiciones de idle, al ya no ser necesarios para los siguientes pasos.

View Animation Tool Window Help
o [7:¥] Animation Mode

. Display the Next/Prev Frame (Onion Skin)

Select Next (Upper) Frame. Crl+Up
Select Prev (Lower) Frame +
AutoPlay...

Imagen 53. Introduccion del fondo azul en el resto de los cuadros.

150



Animacion inicial

Dentro de una nueva capa en cada carpeta, se afiade un fondo blanco por detras
de la figura del personaje. No es necesario que este fondo se mantenga dentro de los
limites de las lineas.

- [] protect Alpha VDVW tlm '
o [ Fouer
o [l Foues
o [ Fouer
of [ Foern

o 4| Layer?

° Layer27

Imagen 54. Pintura de exterior en cada cuadro deanimacion.

Luego de hacer esto con todos los cuadros de animacion, se puede eliminar el
fondo y desactivar la funcién de “Always Display the First Frame”.

%) FireAlpaca (64bit) = o x
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help
o » | s E S G N B e [ shape TENNINE] [ Symmery ik 71 [ Ant-asasing =0
f SHN.mdp. Mavigator 6%
A [hE a%aicoaR

Proect Apha (] Oippng (1) Lock

of [l Fodes
o [l Fodertd
of ) Foders
of Bl Foderr2
o [ Foder
of [l Foues
of [ Fodet

©| ) FoMertt L

@¥o 9 - " oD@ pDwaso

1558 % 1666 nixel (324 352m) 120 dni SO% 17094 5411 i Shift. Chanae & i An.

Imagen 55. Animacion boceto “final”, sin el fondo.
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Animacion inicial

7. Exportar comoimagenes

Dentro de la pestafia “File”, existe una opcion llamada “Export Layers (Animation

»
Mode)".
File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool
New... Ctrl+N . Dshape e .
New via Clipboard Ctrl+Shift+N H—
Open... Ctrl+O
Open Recent File 4
Open Recent Folder 4

Open As a New Layer...

Save Cirl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Save As (Specify Date)...

Export... H
Export as Animated GIF...
Export as APNG...

Export as CMYK PSD...

Rasterize... H

Print... Ctrl+P

Environment Setting... Ctrl+K
Brush Environment Setting...

Shortcut Setting...

Close

. ‘

Imagen 56. Opcidn de exportacion de capas.

Al dar click a esta opcidn, se abrird la ventana del navegador del sistema

operativo. Aqui se escoge la carpeta donde se quieran guardar todos los cuadros de
animacion en formato PNG.

Nota: “Layers” se refiere a cuadros de animacion, por lo que si hay carpetas sin
agrupar igual se exportara todo el contenido del grupo como una sola imagen.

SHN.mdp
21 Select Folder
« v 1T <« ROUGH > ATTACKANIM > LAYERS > SHN v o P Search SHN
Organize ¥ New folder B= -
Unreal Projects A" Name Date modified Type

ACCEPTED
) No items match your search.

cm finds

PLANIFICACION TESIS

ROUGH

@ OneDrive - Personal
Documents

Pictures

= This PC

“J 3D Objects
[ Desktop
Documents
¥ Downloads

Folder: | SHN

Selectfoider | | Cancel

A

Imagen 57. Ventana de navegacion.
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Animacion inicial

Luego de seleccionar la carpeta. Aparecera un mensaje preguntando si se quiere
hacer el fondo transparente, el cual se debe aceptar.

220

{? FireAlpaca X

@ Transparent the background?

0

Imagen 58. Mensaje de transparencia de cuadros de animacion exportados.

Luego de esperar unos segundos, las imagenes deben aparecer dentro de la
carpeta elegida.

kﬁ"f%
{
) iﬁ' &
*’gf
Q’Q
2
Q\(
7\@/

| .
] ]
) =N ‘_Z!‘ (§) A
005.png 006.png 007.png 008png 009png

Imagen 59. Todos los cuadros exportados.




Importacion a Unreal Engine

1. Configuracionde proyecto

El alpha de Citizen B fue desarrollado dentro del motor de videojuegos Unreal
Engine 5. A pesar de que el programa tiene herramientas 2D, sus configuraciones por
defecto estaran optimizadas para el desarrollo y render de videojuegos 3D. Por lo tanto,
primero se realizaron ajustes en la ventana de “Project Settings”.

File Edit Window Tools Build Select Actor Help

£) Undo History

', Editor Preferences...

&> Project Settings...
1

Plugins

Imagen 60. Seleccion de Project Settings.

Se baja hacia el listado de la categoria “Engine” y se busca la opcion “Rendering”.
Dentro de esta ventana, se cambio la opcion de “Anti-Aliasing Method” a “Multisample
Anti-Aliasing (MSAA)".

gger Default Settings

Hierarchic

Input

e Settings

Streaming

Imagen 61. Seleccion de método de anti-alias.
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Importacion a Unreal Engine

Dentro de la misma categoria, se encuentra la opcion “General Settings”, donde
se cambiard el rendimiento del juego a un framerate fijo, en este caso 61 FPS (el juego
dentro del editor correra a un promedio de 60 FPS con esta configuracion).

Framerate

Imagen 62. Configuracion de framerate.

Imagen 63. Framerate promedio del juego con la configuracion.

En el grupo “Editor”, esta la opcion “Paper2D - Import”. Aqui se cambiaran las
configuraciones de defecto que se aplicaran a las imagenes importadas al motor. La
opcion “Default Sprite Texture Group”, deberd contener el tipo “Character”, y “Default
Sprite Texture Compression”, debera ser “Userinterface2D (RGBA)".

Editor o T ings @ in DefaultEditor.ini, which is currently writable
2D New Asset Settings

Appearance

1 Simplification Import Settings

Normal Map

mplification

Widget ner (Team)

Platforms Material settings

Imagen 64. Configuracion de textura y compresion de Sprites.

Con esto, se puede empezar a hacer la programacion inicial del alpha para
después empezar a generar las animaciones.
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2. Importarimagenes

Desde la ventana de navegador se pueden arrastrar todos los archivos PNG hacia
el motor de videojuegos. Se recomienda tener carpetas para cada accion para tener un
proyecto con mas organizacion.

Cipboard
« © 4 1 « Documents > CITIZENB > ANIMATIONS > ROUGH > ATTACKANIM > LAYERS > sin v o
# Quick access
I Desktop =
& Downloads
4 Documents »
& Pictures ¢ 00tpng 002.png 003.png 004ng 005.png 006,909
1 videos *
Unreal Projects *
cm finds
DDD
PLANIFICACION TESIS el e, e
ROUGH
@ OneDrive - Personal
Documents
Pictures N
= This PC
B 30 Objects v
items 9 items selected 162 M8

Imagen 65. Insercion de imdgenes.

#m Al > Content > DDD > SPRITEDATA > ATTACK > SLN

Q

A AR 21X

Imagen 66. Cuadros de animacion en Unreal Engine.

3. CreaciondeSprites

Se seleccionan todos los Sprites de la carpeta, y se le da click derecho. Dentro de
la pestafia “Sprite Actions”, se debe aplicar la opcion “Apply Paper2D Texture Settings”.
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& Create Material

- - % Convert to Virtual Texture
ﬁ ﬁ‘ f ﬁ ﬁ ﬁ .~ Create Slate Brush

* * j * il e 5 & ~ z %% Create Texture Array

o8 ol e ‘ 7: 7er'e;teis|;rrirte | 4 sprite Actions

« Extract Sprites
‘ F Apply Paper2D Texture Semn*gs ' Reimport

‘ *" Create Tile Set ! Open Source Location

=| Open In External Editor

pling modes to the defaults specified in the 'Paj

& Cuit.

&1 Duplicate
Save

Imagen 67. Aplicacion de configuracion de texturas Paper2D.

Esto hara que las imagenes PNG se conviertan en texturas de Unreal Engine, con las
configuraciones determinadas en la etapa anterior.

¥ Reimport

Imagen 68. Textura sin configuracion de Paper2D.
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¥ Reimport Zoom ® € £ View Settings v

# Details X # Oodle

Imported: 1558x1516 Method: Not Streamed
Displayed: 1558x1516 Format: B8G8

Max In-Game: 1558x1516 Combined

Resource Size: 9226 KB Number of Mips:

Has Alpha Channel: True Encode Speed: Unsupported

Q

Level Of Detail

Num Cinematic Mip Lev
tream

obal Force Resident M

Compression
Displayed: 934x909 =
Compress Without Alpha

Imagen 69. Textura con configuracion de Paper2D.

Después de hacer esto, se crean Sprites a partir de estas texturas. Los Sprites
son los elementos que posteriormente compondran la animacion.

Q .
& Create Material
% Convert to Virtual Texture
‘ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ 'ﬁ ﬁ I Create Slate Brush
" * * * - Ll &N Ll t® L S8 | %* Create Texture Array
r— :
001 002 | # Create Sprite i‘

+. Sprite Actions

0m 004 005

Extract Sprites'

Apply Paper2D Texture Settings Reimport

Create Tile Set »! Open Source Location
= ~| Open In External Editor

Create sprites from selected textures

& Cul

Imagen 71. Texturas Paper2D con sus respectivos Sprites.
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Dentro de cada Sprite, se debe cambiar el pivote a “Bottom Center” y la colision a
“Tight Bounding Box”. Los pivotes se encargaran de mantener la animacion anclada a un
eje en especifico (en este caso, el centro inferior). Si hay discordancia entre los pivotes
de Sprites, los cuadros de animacion individuales se moveran fuera de su lugar durante
la animacion. Por el otro lado, las colisiones se encargaran de detectar si el Sprite ha
sido tocado por otro objeto, por lo que hay que mantenerlas lo mas cerca de la figura.
Usualmente, los juegos de pelea tienen colisiones mucho mas complejas (hitboxes), pero
por motivos de prueba se utilizara esta colision tipo caja de defecto “Tight Bounding Box".
Tras haber hecho el cambio en cada opcion, el motor de videojuegos hara una
aproximacion de cada una.

X

*A Add Polygon Add Circle = o pixel grid View Edit 2gion : Edit Collision Edit RenderGeol

® % @10 4L 10° Foreground 2 0.25

Sockets
Collision

Spri

B0 Sprite List

Imagen 72. Colision y pivote del Sprite.

Si las aproximaciones generadas no se ven bien, se puede emplear el “Pivot Mode”
tipo “Custom”, para mover la posicion del pivote manualmente.

PIve = Custom W

J

Custom Pivot Point 779.0 1516.0

J

J

J

Imagen 73. Cambio de posicion de pivote manual.
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Para cambiar manualmente las colisiones, se debe ir al modo “Edit Collision” y
seleccionar uno de los bordes o esquinas de la forma que rodea el Sprite. Dentro de este
ejemplo, el borde se extendia mas alla del alcance de la bufanda.

- 005_Sprite

i AddBox %

Imagen 74. Modo de Edicidn de Colision.

Imagen 75. Ajustes de colision.
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4. CreaciondeFlipbooks

Los Flipbooks son pequefas secuencias de animacion 2D compuestas por Sprites.
Para crear uno a partir de las ilustraciones importadas, se da click derecho en el primer
Sprite de la secuencia animada, y se elige la primera opcion “Create Flipbook”.

Background
~£- Backgrour
'i LeftEdge
ol

“E- RightEdge

Create Flipbook

< Edit...

) Rename
3 Duplicate
k]

= Save
Delete

Imagen 76. Creacion de Flipbooks.

SLN (Paper Flipbook)

/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/SLN
82/210
130/ 260

16.335 KiB

Imagen 77. Flipbook creado.

Al abrir el Flipbook, se mostrard una secuencia con solo el primer Sprite
seleccionado. La ventana de edicion de Flipbook contiene las siguientes partes:

161



Importacion a Unreal Engine

002_Sprite

Gdqad4dPbpnps

Imagen 78. Ventana de Flipbook.
1. Frames Per Second: El FPS editable de la animacion completa.

2. Afadir Key frame: Suma un keyframe vacio dentro del arreglo, por debajo del resto.
3. Borrar: Se borran todos los keyframes del arreglo.

4. Seleccion de Sprite: Se selecciona el Sprite que se muestra en el keyframe.

5. Frame Run: Es el nimero de frames (intervalo) en que se repetira el keyframe.

6. Timeline: La linea del tiempo que se llenara con todos los keyframes de animacion.
7. Key frame: Representacion grafica de cada Sprite o cuadro de animacion.

8. Reproduccion: Permite previsualizar la animacion completa.

Se pueden acceder a funciones adicionales dentro de distintas partes de la
interfaz. Dentro de cada indice dentro de los Key Frames, se puede insertar un cuadro
vacio por encima del keyframe seleccionado, duplicarlo o eliminarlo individualmente.
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Insert
Delete

Duplicate
Frame Rur

jUnlitSpriteMaterial

€ b

Default Material

Imagen 79. Opciones de Key Frames.

Al poner el cursor por encima del borde izquierdo del indice, se puede arrastrar
los keyframes individuales a una posicion distinta para alterar el orden.

Imagen 80. Arrastre de keyframe.

Si se da click derecho a un keyframe dentro del Timeline, se puede acceder a
opciones de duplicado, eliminado, e insercion antes y después del cuadro.

B Duplicate
Delete

Insert Key Frame Before
Insert Key Frame After

Show in Content Browser

Edit Sprite
Pick New Sprite

o B

Imagen 81. Opciones de timeline.

0
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También se puede arrastrar y reordenar cada keyframe en el Timeline. Todos los
cambios hechos aqui se reflejaran en el indice de Key Frames a la derecha, y viceversa.

\

004_Sprite

0 1

002_Sprite H 003_Sprite m

Sprite
Frames Per Second
Key Frames

0
Sprite

Frame Run

Imagen 82. Cambio de framerate.

Se van anadiendo keyframes dentro del arreglo, introduciendo el Sprite indicado
para la secuencia y cambiando la duracion de cada Frame Run.

. Details
Q

Sprite

Frame Rur

Sprite

Frame Run

Imagen 83. Edicion de Flipbook.
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Imagen 84. Flipbook terminado.

5. ImplementaciondeFlipbooks

Dependiendo de la programacion del juego, la implementacion de los Flipbooks
de animacion sera distinta. Citizen B utiliza una tabla de datos, donde se hace un listado
de animaciones y configuran las propiedades de cada una.

Imagen 85. Tabla de animaciones de Citizen B.

Dentro del “Row Editor”, configuramos la fila de ANIMATION, con el Flipbook de
animacion correspondiente. Como el siguiente movimiento es una animacion de ataque,
seleccionamos la opcion de ATTACKING y afiadimos un NOTIFYFRAME. Este ultimo es el
frame (no el Key frame o Sprite) donde se realizara una accion en particular. Durante
las pruebas esta accion es la aparicion de un cuadro de colision en una posicion
determinada, que detecte al enemigo y haga daiio (A/itbox).
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: 15 SLN / /SLN/ False False True False False False False False
16 SMN aperl / \ N False True 9 False False False False False

Row Editor

WINDING

Imagen 86. Configuracion de filas.

Se reproduce el juego en el editor para revisar si la animacion fue implementada
correctamente.

T File Edit  Window

A 2DSideScrollerExampl...»
B & sclctmose
Shift+F
Item Label »

Background

5 Content Brows.. x

+ Add ¥ Import Al > Content > DDD >

» Favorites 2

YL

@ tems ( 0 ed for this map

w CITIZENBUS

e Control Off

Imagen 87. Vista previa de animacion.

Luego de repetir estos pasos con cada animacion, la tabla de datos se ve asi:

Row Name ANIMATION LOOPING JUMPING ATTACKING NOTIFYFRAME
SLN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/STAND/SHN/SHNROL False False True 9
SMN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/STAND/SMN/SMNRO False False True 10
SHN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/STAND/SHN/SHNROL False False True 22
SSPECIAL  PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/STAND/SSP/SSPROU False False True 17
CLN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/CROUCH/CLN/CLNRC False False True 9

CMN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/CROUCH/CMN/CMNF False False True 16
CHN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/CROUCH/CHN/CHNR False False True 20
CSPECIAL PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/CROUCH/CSP/CSPRC False False True 16
JLN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/JUMP/JLN/JLNROUG False False True 10
JMN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/JUMP/JMN/JMNROU False False True 12
JHN PaperFlipbook'/Game/DDD/SPRITEDATA/ATTACK/JUMP/JHN/JHNROU( False False True 14

Imagen 88. Primera version de los ataques en la tabla de datos.
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6. Detallesadicionales

Para que se asemeje mas a un videojuego de peleas 2D, a las animaciones de
ataque les hacia falta hitstopy hitstun. Por lo que se realiz6 una programacion adicional
para que las animaciones del jugador y el enemigo pararan al momento de conectar un
golpe (hitstop), y ademas, que el Sprite del enemigo temblara al momento de ser atacado
(hitstun). Esto daria mas fidelidad a la sensacion del gameplay final e influiria en las
animaciones, por lo que se realiz6 antes de crear las versiones finales de los Flipbooks.

[ Start Hitstop 2 7 St Timer by Function Name L Branch Set Timer by Function Name
| 3 - it - —_— . D
Duration 1 Time Dilation Objec e e Condition Ise Object self] Return Value

IsVictim?

Imagen 89. Funcion de Hitstop

[ End Hitstop L J Clear Timer by Function Name

SET SET

P —>

Custom Time Dilation sel Is Victim?
1.0]

Imagen 90. Funcion para acabar Hitstop.

f Set Relative Location
N Flip Flop
» —» AP
3 2

IsA

C

Sweep Hit Result

Add pin ®

Imagen 91. Evento de Hitstun.
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El hitstop del jugador que recibe el golpe sera mas largo, para que el atacante
tenga la oportunidad de enlazar los ataques a modo de combo.

l‘ <> StianiHitstop
€ Event AnyDamage I

SET
R ———»

Damage Is Victim?

Target | self |
Damage Type

Duration | 0
Instigated By

Damage Causer

Imagen 92. Ejecucion de la funcion de Hitstop al momento de recibir un golpe, con duracion de 0.15 segundos.

& Start Hitstop
J Get Actor Of Class L Branch

| [ — True [P———— P

I Outputs
Actor Class Return Value Condition False Target | \\

Target Found Victim

Duration | 0.1

Imagen 93. Ejecucion de la funcion de Hitstop al momento de conectar un golpe, con duracion de 0.1 segundos.
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1. Pruebadegameplay

Al acabar con las partes de la programacion necesarias, se comenzo a jugar la
version alpha del juego dentro del editor, notando principalmente como los diferentes
movimientos se reproducen. Se recomienda correr el juego usando la vista “New Editor
Window”. que se encuentra dentro de las opciones de reproduccion de nivel encima de
la vista previa.

P Selected Viewport
Mobile Preview ES3.1 (PIE)
New Editor Window (PIE)

Play this level in a new window

Standalone Game =

Simulate

MSI

Current Camera Location

Number of Players 1
Net Mode
- Add port & Save 2 @ All > sntent > DDD D Advanced Settings

Favorites

SPRITEDATA

Imagen 95. Vista previa de las animaciones dentro del juego.
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Es importante que al momento de jugar se tenga una forma de anotar las
observaciones y problemas que surjan. De este modo, se tiene un registro de todo lo que
se tiene que atender mas adelante. Si es posible, se puede pedir a una o varias personas
fuera del grupo de desarrollo que prueben el juego, y registrar sus comentarios.

2. CorrecciondeFlipbooks

Tomando en consideracion a las observaciones hechas en la fase anterior, se
procede a modificar los Flipbooks. Esta parte estda compuesta de varias pruebas y
errores, por lo que es preferible duplicar el Flipbook original, y realizar los cambios en
la copia. Realizar un duplicado es sencillo y solamente requiere de dar click derecho al
elemento y sefalar la opcion “Duplicate”.

Edit...

[ Rename
Duplicate

& Save
Delete

“ Asset Actions
Asset Localization

Show in Folder View
Show in Explorer

Copy Reference
Copy File Path
= Reference Viewer...
Size Map...
Audit Assets.
Shader Cook Statistics..
@ Open PaperFlipbook.h
View Documentation

*:{ Connect To Source Control...

Imagen 97. Flipbook original y su copia.
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Se realizan los cambios en la copia del Flipbook, ya sea omitiendo, anadiendo o
modificando el Frame run de cada ilustracion.

#; CLNROUGH2

Imagen 98. Cambios en el Flipbook.

Se reemplaza al Flipbook original con la copia dentro de la tabla de datos, y si
aplica, el frame donde se activa el hitbox.

19 CLN Pa TEDATA/ATTACK/CROUCH
Row Editor
CLN

CLN

LOOPING

CROUCHING

Imagen 99. Cambios de tabla de datos.

Se ejecuta luego el juego para probar la nueva version de la animacion. Es muy
probable que se retorne varias veces a la version original y realizar distintos cambios al
duplicado hasta quedar con una iteracion satisfactoria. Si es que hay indecision, se
pueden realizar varias copias y probar el juego con cada una antes de hacer la eleccion
final.
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3. Listadodemodificaciones

Para servir de ejemplo a los apartados anteriores, brevemente se describiran los
principales cambios realizados a los ataques y el razonamiento tras las alteraciones. Se
puede consultar el archivo de Unreal Engine 5 para ver mas detalles.

e GOLPE LIVIANO DE PIE

Al momento de jugar se noto que el ataque demoraba un poco mas de lo
necesario, especialmente considerando que es un ataque débil y, posiblemente, uno de
los primeros que utilizaran los jugadores para iniciar sus combos. El Ajitbox era activado
en el noveno frame, lo cual contribuia a la falta de rapidez y fuerza en laanimacion.

dqadpP o

Imagen 100. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

Mas alla de reducir el intervalo de cada frame, se determind que habia un Sprite
de sobra al inicio de la animacidon. En este caso, fue el segundo Sprite, que contenia un
smear, el que hacia que la transicion se viera demasiado fluida y carente de impacto.

e GOLPE MEDIO DE PIE

Este ataque se sentia bien, aunque hacia falta ajustes en el Frame run de algunos
Sprites de animacion. Ajustando las cantidades, se disminuyd el numero de frames
totales sin llegar a la omision de Sprites.
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# Details

Imagen 101. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

e GOLPE FUERTE DE PIE

El principal problema de este ataque fue el retorno, el cual duraba demasiado y
dejaba al jugador muy vulnerable. Se omitio el penultimo Sprite para mitigar este
problema, ademas de realizar ajustes en el Frame run para acortar tanto la anticipacion
como la recuperacion.

Imagen 102. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

e GOLPE ESPECIAL DE PIE

No tuvo cambios.
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e GOLPE LIVIANO AGACHADO

Similar al ataque GOLPE LIVIANO DE PIE, este tenia un problema de demora. Se
omitio el primer Sprite de anticipacion y solucioné la mayoria del problema.

R amadp P y

Imagen 103. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

e GOLPE MEDIO AGACHADO

Este movimiento demoraba mucho en golpear y carecia de impacto al hacerlo, por
lo que se omitid el quinto Sprite de animacion, dejando un gap entre las dos poses
extremas. Con esta modificacion se resolvieron ambos problemas. Otra alteracion
menor fue reemplazar el cuarto Sprite por el segundo Sprite, ya que la pose era mas
agradable a la vista.

dqadr o

Imagen 104. Version original (izquierda) y nueva version (derecha)).

También se topo con el primer problema artistico en el penultimo Sprite, cuya
pose podia ser mejorada en cuanto a coherencia con sus dos extremos. Se dejo el
recordatorio para la fase de limpieza.
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Imagen 105. Secuencia de animacion con pose intermedia poco convincente.

e GOLPE FUERTE AGACHADO

El problema principal de este movimiento yacia en que la animacién no denotaba
la fuerza necesaria: tanto el tiempo de anticipacion como la velocidad del golpe eran
insuficientes. Primero, se alargd la anticipacion reemplazando el quinto Sprite por una
copia del tercero, dejando un debido recordatorio de hacer modificaciones al reemplazo
al momento de limpiar la animacion.

aadpormz P A 0 i A 2 o el | IR I =

Imagen 106. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

Se decidio que al momento de retornar a FireAlpaca para modificar las
animaciones, el sexto Sprite pasaria a tener el smear-

dqadpPpno

Imagen 107. Sprite para modificar en fase siguiente.
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e GOLPE ESPECIAL AGACHADO

Irénicamente, este ataque especial tenia un Aitbox que se activaba muy temprano
(en el frame dieciséis), pero al mismo tiempo parecia tener un Sprite de sobra al
principio. El cuarto Sprite del Flipbook original era redundante a la accidn, y le quitaba
mucha fuerza a un ataque que debia sentirse particularmente poderoso. Se aumento el
Frame run dentro de cuadros de anticipacion y se dejé un gap donde estaba aquel cuarto
dibujo, dandole mayor peso a la animacion y, al mismo tiempo, tardando la activacion del
hitbox por dos cuadros mas.

PR amadprDS

Imagen 108. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

e GOLPE LIVIANO SALTANDO

Contrario al caso anterior, este movimiento tenia un Ajtbox tardio, ejecutandose
en el décimo frame. Esto termind rompiendo con las bases de animacién que se
determinaron en la preproduccion. Ademas, la velocidad de la animacion era muy lenta
en comparacion con otros ataques débiles. Para arreglar esto, se omitié el primer Sprite
de anticipacion, y se ajusto el Frame run. El tiempo de activacion del Aitbox logro
reducirse a nueve frames, dejandolo dentro de los parametros establecidos.
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Evaluacion y Correccion

Imagen 109. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).

e GOLPE MEDIO SALTANDO
No recibio cambios.
e GOLPE FUERTE SALTANDO

Este es el primer ataque que requirio de cambios considerables. El Aithox se
activaba muy temprano, dentro del frame catorce, lo cual dejaba al ataque dentro del
rango de movimientos medios. El retorno al /dle también tenia muy pocos frames, lo cual
hacia al ataque menos riesgoso de ejecutar en condiciones normales. El otro problema
era su apariencia:

Imagen 110. ¢ Golpe por telequinesis?

La primera copia del Flipbook resolvio los dos primeros problemas, aumentando
el Frame run de varios cuadros y afiadiendo un nuevo Sprite al final.
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Evaluacion y Correccion

S aadP DD

Imagen 111. Nuevo Sprite final.

Con estos cambios, el Aitbox pudo trasladarse al frame diecinueve
(correspondiente al séptimo Sprite). Sin embargo, la apariencia del ataque aun no era
convincente.

Imagen 112. Segunda prueba de animacion.

Al ver que los problemas de animacion eran en gran parte artisticos, se retornd
a FireAlpaca para rehacer algunos cuadros. Se afiadio mas contraste en las posiciones
de la bufanda, y se arregld el arco que realizaba la trayectoria de la prenda. Secundario
a esto, se queria que el ataque tuviera mas alcance e hiciera contacto con el oponente.
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Evaluacion y Correccion

Los cuadros modificados muestran un recorrido mas claro, y la bufanda ocupa mas
espacio.

Imagen 113. Secuencia de animacion version original (arriba) y version modificada (abajo).

Se importaron los nuevos cuadros a Unreal Engine y luego se hizo un duplicado
de la segunda iteracion de la animacion. En esta tercera copia se reemplazaron los
antiguos frames por su nueva version

# Details

Imagen 114. Sustitucion de Sprites: version original (izquierda) y nueva version (derecha).
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Evaluacion y Correccion

Finalmente, se reemplazod la segunda copia por la tercera en la tabla de datos. El
ataque final termind viéndose de este modo:

Imagen 115. Version final.

e GOLPE ESPECIAL SALTANDO

El Unico problema destacable yacia en un Sprite de sobra durante la anticipacion.
Al eliminar este cuadro, el golpe termino poseyendo mas velocidad y fuerza.

Gqadpborinpo

Imagen 116. Version original (izquierda) y nueva version (derecha).
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Evaluacion y Correccion

4. Actualizaciondetablasdedatos

Los cambios a la tabla de animacion tras las correcciones de animacion son las
siguientes:

Imagen 117. Listado de animaciones con sus respectivos frames de notificacion (hitbox).
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Limpieza de animacion

1. Preparacion

De vuelta en FireAlpaca, se abre el archivo con la animacidn que quiera arreglarse
de acuerdo con los cambios realizados en el motor de juegos. Antes de empezar, se
sugiere realizar una copia del archivo MDP original. Al igual que las copias de los
Flipbooks, este paso es para conservar un registro de los cambios, y si es necesario,
retornar al original. La forma mas rapida de generar una copia es por medio de la opcion
“Guardar Como” en la pestaina “File”.

File Edit Layer Filter Select Snap Color Brush View Animation Tool Window Help

New... Ctri+N © [ shape Line | [ symmetry Siisteral “| [ Anti-aliasing ~ Stabilizer (Glo
New via Clipboard Ctri+Shift+N P
.mdp
Open... Ctrl+0
Open Recent File »
Open Recent Folder »

Open As a New Layer...

Save As (Sify Date)...

Export...

Export as Animated GIF...
Export as APNG...

Export as CMYK PSD...

Rasterize...
Export Layers (Animation Mode)...
Print... Ctrl+P

Environment Setting... Ctrl+K
Brush Environment Setting...

Shortcut Setting...

Close

B
2

i"ﬂ‘?? 8 x
# (W 101 Pen |~
~ |70 frill |

Imagen 118. Opcidn de guardar como.

iz Save Image x [
5 i <« ANIMATIONS > ROUGH > ATTACKANIM > ACCEPTED > CLEANMDP v 9] £ Search CLEANMDP

Organize New folder =~ o

ACCEPTED ~ ~  Name Date modified Type size

s [ cHN.mdp 6/21/2022 259 PM FireAlpaca Docum.. 1,284 KB
imp
PLANIFICACION

@ OneDrive - Person
Documents

Pictures

= This PC

P 3D Objects
B Desktop
Documents
¥ Downloads
b Music

&I Pictures

1B videos

% Windows (C:)

Sial |

v

File name; | CHNZ| v| [

Save as type: | FireAlpaca (*mdp) NE ‘

A Hide Folders Cancel ‘
| R Ll

Imagen 119. Creacidn de copia.
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Limpieza de animacion

Una vez dentro de la copia, realizamos los cambios: eliminando, anadiendo y
realizando los ajustes necesarios antes de empezar la limpieza. Utilizando como
referencia el ataque GOLPE FUERTE AGACHADO, los cambios que se realizaron fueron
eliminar el quinto Sprite y reemplazarlo por una copia del tercero. Por lo tanto, primero
se debe eliminar la carpeta con la informacion del quinto cuadro de animacion.

CHN2.mdp. Navigator
Caaqaqlica 2l A

ax
./’ ¥ N \\
I £>“ o I
(AN O
et —
Layer 8 x
100 %

Opacty
Blending Normal -
Protect Alpha [ clipping [ tock

o| [l Foerdt
| [l Foden
o [l Fosernt
Foer #
B Fouero
B Foutert
BR rouers

N et
e

Imagen 120. Eliminando el quinto Sprite.

Después, se duplica la carpeta correspondiente al tercer Sprite y se desplaza la
copia al lugar del quinto Sprite.

Chiz.mdp Navigator ax

Protact Alpha [ clipping [ wock

o [ Fouerd #
Bl roven

B rodertt

Bl Fowerto [}m
J

Bl Fouen

Bl Fouers

B Foues I

0DOR2DbDe 5 0

Imagen 121. Desplazando copia.
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Limpieza de animacion

También se quiso afiadir un smear al sexto cuadro.

Layer i

Opeaty 100%

Blending |Normal -
[] Protect Alpha [] clipping [ tock

"
(< Layer24

o| @ Fouer
o| [EF Fouers
o| E@ Foues
o| B3 Folderd
o| 5 Fouers
o [ Fouert

BT T 2%
) ot e

Imagen 122. Dibujo de smear.

Se abre la vista previa de la animacion en la ventana de “Autoplay”. Al quedar
satisfecho con las modificaciones se procede a hacer la limpieza (preferiblemente en
una nueva copia de este archivo).

Jlor Brush View Animation Tool Window Help

1 2= o [ shape Line | [ symmetry [Bilateral [ Anti-aliasing ~ Stabilizer (Global settings) 17 ~ | [] Zero Pressure on Both Ends

CHN2.mdp [z 303 fps -> 1336 MB (Cached)

o ,
I- <o
|

& x
—
=
s |
] 100%
| o]
. [30ps(33ms)  ~ [ High Quality Output
¥ - 1ol B Foues
o| [ Folers
o L) Folers
' B3 Foker
° Folder3
8 x
% o| |l Fouertt P

Imagen 123. Vista previa de la nueva animacion.
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Limpieza de animacion

2. Retoguedelineas

Dentro del cuadro de animacidn a retocar, se escogen las capas de boceto, y se
reduce la opacidad.

\ 3 1
’ IAY - e Layer 8 X
y £ Opacity 23%
[ % | Blending | Norme” 7
' [ protect Alpha [] clipping [] Lock
4 gy » o - Folder10 @
N > ( o Folder!
Gy N : 1 o| B Foden
o| [ Foues
e Layer20 4%
| o Layers
e Layer26
° Laver25
v
o@D e oy 8

Imagen 124. Reduccion de opacidad en boceto.

Una vez hecho esto, se dibujan las lineas finales cuidadosamente, utilizando las
capas inferiores como referencia.

LI )

L O

Glo .]

B0 |

#000000 5 -
ax

' o T e

| Brush Control 8 x

@‘I«««c:-z;

[ Protect alpha ] cipping [] Lock

- A o| [ Fouert
o B o| [ Foves
| Brush & x
W: pPen | °| [ Fobet
170 fill T
B 10 Marker of | o | Laver? %
I 150 Frill 2 o I —
)l 15 Pen (Fade In/Out) -
M 10 Dancil S
0DmwQ B Layer5
| Palette ax 5 Layer28
EEE "E B ®
[ Layer2S
a1 -0 0 - ¥z . - i

Joeaowas a

(%1500 pixel (109 *10.9cm) 350 dpi 300% (830,1036) Draw a straight line by holding down Shift, Change a brush size by holding down Ctrl, Alt, and dragging

Imagen 125. Retoque de lineas.
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Limpieza de animacion

La apariencia de las lineas finales dependera de la estética que se proyect6 dentro
del juego. En el caso de Citizen B, las lineas tenian que ser oscuras y gruesas, por lo que
se empled la brocha “Pen” que viene instalada dentro del programa, con un grosor de
ocho puntos y opacidad al 100%. También se procurd que no hubiese brechas entre los
trazos, ya que complicaria etapas posteriores.

Brush Praview 8 x
° ,-“"_-\’

Brush Control 8 x

[ s |

| T 0%

Stabilizer Use glabal settings -

Brush & x|

B2 Pen %~

[]70 frill

B 10 Marker

[ 150 Frill 2

B 15 Pen (Fade In/Out)

B 10 Pendil

[ ]8.5 FEraser "

O e & @

Imagen 126. Configuracion de brocha en FireAlpaca.
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Colorizacion

1. CreaciondearchivoPSD

Una vez acabada la limpieza de todos los cuadros de animacion, tienen que ser
enviados a Photoshop para empezar la etapa de colorizacion. FireAlpaca permite
guardar archivos en formato PSD facilmente, por medio de las opciones de guardado.

View Animation Tool Window Help

[] shape Line | [ symmetry Bifsteral ~ [ Anti-aliasing  Stabilizer (Global settings) |17~ | [] Zero Pressure on Both Ends
- - INCLEAN | Navigator 8 x
£ Save Image X - -
’ Q a Q| ¢ | e
4 | « ANIMATIONS > ROUGH > ATTACKANIM > ACCEPTED > CLEANMDP v | © O Search CLEANMDP ——
Organize ~ New folder =~ o :
ACCEPTED  ~  Name ) Date modified Type Size
CLEANMDE: FJ CHN.mdp 6/21/2022 2:53 PM FireAlpaca Docum... 1,284 KB
cm finds | CHN2.mdp 8/28/2022 9:41 AM FireAlpaca Docum... 1,250 KB
PLANIFICACION [l cHNCLEAN.mdp 7/26/2022 523 PM FireAlpaca Docum.. 1,065 K8

@ OneDrive - Person

Documents
Pictures
1
= This PC I Layer 5 x
B 3D Objects | opaty) [N 100'%
I Desktop i Blending | Normal x|
B Documents I Protect Alpha [] Clipping [] Lock
¥ Downloads | o ﬁ Folderd A
Musi |
e o ﬁ Folder11
&= Pictures ‘
B videos I o ﬁ Foldert
& Windows (C) i
& o Folder10
File name; | CHNCLEAN.md| -
E ) Foldert
Save as type: |FireAlpaca (*mdp) v
FireAlpaca (*mdp) ° Foldetd
PNG (*png) B3 Folde
A Hide Folders PEG (*jpg)
IBitmap (*bmp) o ) Fouers *

0 D Layerts
v

0O De v 3

Imagen 127. Guardado de la animacién como archivo PSD.

2. Introducciéna Photoshop

Photoshop es un programa de edicion fotografica, que también puede utilizarse
como herramienta de pintura digital. Muchas de las herramientas que ofrece el software
no son de utilidad para este proyecto. Sin embargo, las opciones de seleccion y el
sistema de capas brindan mas rapidez y organizacion en esta fase de produccion,
considerando que a partir de ahora se empezara a trabajar con color. Las partes
relevantes para la animacion en Photoshop son las siguientes:
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Colorizacion

Imagen 128. Interfaz grdfica de Photoshop.

9. Panel de herramientas

Imagen 129. Panel de herramientas.
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Colorizacion

Las herramientas de mayor utilidad en este panel son:

P28 | Magic Wand

Selecciona areas enteras del mismo color o delimitadas.

Paint Bucket

Pinta dentro de los limites de un area con un solo color.

Eraser

Borra a mano libre areas de una imagen.

Brush

Permite pintar a mano libre con distintos tipos de brochas.

10. Panel de capas

Aqui se visualizan todas las capas del archivo, y se pueden realizar distintas acciones:

1) Capa.

o . Background |
4

Imagen 130. Panel de capas.

3) Borrar capa.

2) Afadir capa a la lista. 4) Visibilidad.
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11. Panel de color

Panel para la eleccion y visualizacion del color que se esta utilizando en el proyecto.

Imagen 131. Panel de color.

12. Barra de menu

Este menu permite configurar varias partes del archivo y la interfaz.

Ps| File Edit Image Layer Type 3Select Filter 3D View Window Help

Imagen 132. Barra de menu.

13. Barra de opciones

Esta barra cambia de acuerdo con la opcion elegida en el panel de herramientas, y ofrece
configuraciones adicionales.

Resize Windows to Fit Zoom All Windows Scrubby Zoom 100% Fit Screen Fill Screen

Imagen 133. Barra de opciones (herramienta de zoom).
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3. AnimacidnenTimeline

Una vez abierto el archivo PSD, se veran todos los cuadros en una sola capa. Cada
carpeta, si se organizo bien el archivo MDP, contendrd un cuadro de animacion. El
formato de lectura entre ambos programas es distinto, por lo que hay que rehacer la
vista previa de la animacion con el Timeline de Photoshop.

Imagen 134. Visualizacion de archivo en formato PSD.

La ventana Timeline se encuentra oculta por defecto en el programa. Para abrirla,
hay que dirigirse a la barra de opciones y seleccionar la opcidon “Timeline” en la pestafa
“Windows”.

Arange
Workspace

CHNCLEAN.psd @ 50% (Folder7, RGB/82) * Find Extensions on Exchange...
Extensions

ED)
Actions Alt+F9
Adjustments
Brush Settings [
Brushes
Channels
Character
Character Styles
Clone Source
v Color
Glyphs.
Gradients
Histogram
History
Info

Measurement Log
Modifier Keys
Navigator

Notes

Paragraph
Paragraph Styles
Paths

Pattems
Properties
Shapes

Styles

Swatches
Tifgeline

Tool Presets

v Options
v Tools

v 1 CHNCLEAN.psd

Imagen 135. Apertura de la linea de tiempo en Photoshop.
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Una vez abierta la ventana, se hace click en la opcion “Create Frame Animation”.

Create Frame Animation

Imagen 136. Vista inicial de la ventana Timeline.

Tras hacer esto, la ventana cambiara de apariencia para facilitar la edicion y
reproduccion de animacion cuadro a cuadro.

Timeline

1

0 sec.v

Forever w

Imagen 137. Interfaz del Timeline de Photoshop (Frame animation).
1) Frame activo. 4) Reproducir animacion.

2) Anadir frame. 5) Opciones del Timeline.

3) Eliminar frame seleccionado.

Se creara automaticamente un frame inicial, el cual contara con todas las carpetas
visibles del archivo.
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Colorizacion

CHNCLEAN.psd @ 50% (Folder7, RGB/8Y) *

Imagen 138. "Frame animation" del Timeline de Photoshop.

Seleccionando aquel frame, se quita la visibilidad de todas las carpetas que no
correspondan al primer cuadro de animacion en el panel de capas.

Folder7
Folder6.
Folder5
Folderd
Folder3
Folder11
Folderl
Folder10

Foldert

= fx O @ m H @

Imagen 139. Removiendo la visibilidad de las carpetas.

Una vez que solo quede la primera carpeta visible, se procede a anadir un cuadro de
animacion.
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Colorizacion

9
3 p(ates selected frames |}

Imagen 140. Insercion de frame de animacion.

Esto crea un segundo frame idéntico al anterior. Con el segundo cuadro del Timeline
seleccionado, se desactiva la vista de la primera carpeta y se activa la vista de la
segunda.

CHNCLEAN.psd @ 50% (Folder8, RGB/84/CMYK) *

Imagen 141. Ajuste de visibilidad de carpetas.

Se repite este proceso hasta tener una carpeta visible en cada cuadro.
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Colorizacion

Timeline

Imagen 142. Resultado final con todos los cuadros de animacion.

4. Colorizacion

Antes de empezar a colorear, se debe afadir un color de fondo a la animacion.
Insertamos una nueva capa debajo de todas las carpetas.

Layers

Q Kind m@TORL®
Normal Opacity: 100%
Lock: B o < DN @  Fill: 100%
) Folders
Folder4
Folder3
Folder11
Folderl
Folder10
Folder1
Folder9

Folder8

Layer 1

x 0 @ m @ @

Imagen 143. Nueva capa de fondo.
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Después, se activa la visibilidad de la nueva capa en todos los cuadros del Timeline.

Timeline

. - - ' ' . i . - E u
0 s¢ 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v 0 sec.v
= R

er v 14 @ > B W [H @

Folderd

Folder3

Folder11

dert

Folder10

Folderl

Foldero

Folder8

o ! .—| Layer 1

[E==]

=

Imagen 144. Ajuste de visibilidad de fondo en el Timeline.

Finalmente, se escoge el color de fondo deseado. Esta capa es temporal y solo es
para ocultar la cuadricula de transparencia, por lo que no se requiere de un color
especifico. Las Unicas excepciones son el blanco y el negro, y colores cercanos a estos.
En el proyecto de Citizen B, se utilizo el magenta, ya que tiene un buen contraste con los
colores del personaje. Con la capa de fondo seleccionada, se utiliza el atajo de teclado
Alt+Del, para afadir color a toda el area.

CHNCLEAN.pad © S0% (Layer 1, RGB/BS/CMY) *

Imagen 145. Cuadros de animacion con fondo.
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5. Colorbase

Primero, se anade una capa en el interior de la carpeta del cuadro que se desea
colorear. Aqui se insertara el color de base para toda la figura del personaje.

CHNCLEAN.psd 8 100% (Layer 2, RGB/B#/CMY) *

Imagen 146. Insercion de capa para color base.

Dentro de esta capa, utilizando la herramienta Magic Wand, se seleccionan todas las
zonas que estén fuera del personaje.

Imagen 147. Seleccion de zonas exteriores.
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Una vez seleccionada la mayor cantidad de areas externas, se busca dentro de la
pestafia “Select” la opcion “Expand”:

») File Edit Image layer Type Select Filter 3D View Window Help
Al Ciri+A
o =
fr 7/ u T cti+D

CHNCLEAN.psd @ 100% [EEE] Shift+Ctr]+D
Inverse Shift+Ctrl+|

All Layers Alt+Ctri+A
Deselect Layers

Find Layers  Alt+Shift+Ctri+F
Isolate Layers

Color Range...

Focus Area...

Subject

and Mask.. Alt+Ctrl+R
»

Grow.

Similar

Transform Selection

Edit in Quick Mask Mode

Load Selection...
Save Selection..

New 3D Extrusion

Imagen 148. Modificacion de seleccion.

Aqui se abre la ventana para expandir la seleccion. Citizen B tiene lineas levemente
gruesas, asi que basto con 1 pixel de expansion. Juegos con lineas mas gruesas pueden
introducir un valor mayor. Juegos con lineas mas delgadas tendrian mayor éxito
pintando el color base manualmente con la brocha.

Expand Selection x

%

Apply effect at canvas bounds Cancel

Imagen 149. Expansion de seleccion.

Imagen 150. Vista de seleccion expandida.
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Colorizacion

Se invierte la seleccion con el atajo CTRL+Shift+l. De este modo se selecciona
todo el interior de la figura.

amrE

CHNCLEAN. psd @ 100% (Layer 2. RGB/B#/CMYK) *

Imagen 151. Seleccion invertida.

Finalmente, con el color blanco en el panel de color, se utiliza el atajo Alt+Del
para pintar dentro de la seleccion.

nmr®

CHNCLEAN. psd @ 100% (Layer 2, RGB/BE/CMYK) *

% E

Imagen 152. Color base de la figura.




Colorizacion

Puede que queden ciertas areas “problema” que no pudieron ser alcanzadas por
la seleccion. Estas deben ser manualmente arregladas con las herramientas de Eraser
y Brush.

Imagen 153. Areas con color fuera de los limites.

6. Sombreado

Primero, se introduce una nueva capa entre el color base y las lineas. Esta capa
contendra toda la informacion de color para las sombras.

Imagen 154. Nueva capa de sombreado.
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Colorizacion

Luego, se le da click derecho a esta capa y dentro de las opciones que aparecen, se
selecciona “Create Clipping Mask”. El Clipping Mask permitirad pintar por “encima” del
color base sin salirse del borde.

Rasterze Layer Style

Enable Layer Mask
Disable Vector Mask
Create Clppng Mask

Link Layers
Select Linked Layers

Copy Layer Style
Paste Layer Style
Clear Layer Style

Copy Shape Attributes
Paste Shape Attributes

opagate Frame 1

Release from Isolation Fil: 100%

Merge Down
Merge Visible
Flatten Image

No Color
Red
Orange
Yelow
Green
Blue
Violet
Gray

Imagen 155. Creacion de Clipping Mask.

En el caso de Citizen B, se utiliza el modo de fusion “Multiply”, para crear las
sombras rapidamente.

Q Kind
Normal

Unify: " Set the blending mode for the layer

lock: B3 < DN B Fill: 100%

B Foldert
Folder9
Folder8

B Layerl8

===
s [l ez
=]

[=
e

b= Groupt
fx O @ m H @

Imagen 156. Modos de fusion para capas.
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Se emplea la herramienta de Brush y un color lavanda para pintar las sombras
en las zonas deseadas.
bs] File Edit Image Layer Typi 3D View Window Help

a7/ - m

CHNCLEAN.psd @ 200% (Layer 15, RGB/8#) *

Imagen 157. Pintura de sombras.

Imagen 158. Resultado final de sombras.
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7. Colorfinal

Antes de realizar el coloreado final, hay que desactivar temporalmente el
sombreado e introducir una nueva por debajo. La nueva capa sera de tipo Clipping Mask.

Q Kind
Normal

lock: Bl o < DY @ Al 100%

) @ Foldero

= Folders

E Layerl8

< Layer 15
==

< . Layer 125
[IE=tl]

. ayer 3

Imagen 159. Nueva capa de color.

Teniendo como referencia nuestro disefio de personaje, se procederd a afadir los
colores del personaje con la herramienta de Paint Bucket. La opcidon mas importante

aqui es la tolerancia de la herramienta. Si el valor no es lo suficientemente alto, pueden
generarse areas vacias alrededor de las lineas.

® ) Foreground Normal
S

@ Anti-alias @ Contiguous @ All Layers

Imagen 160. Configuracion de herramienta de Paint Bucket para Citizen B.

Opacity: 100% 2 Anti-alias € Contiguous €3 All Layers

Imagen 161. Se quiere evitar esta clase de problemas.
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Con la herramienta de pintura, seleccionamos cada area para llenarla de color. Si
no hay espacios vacios entre las lineas que limitan areas de distinto color, esto sera
rapido y sencillo.

CHNCLEAN.psd @ 200% (Layer 125, RGB/B#) *

Imagen 162. Pintura con el Paint Bucket Tool.

Para mantener el archivo organizado, cada color individual se pintara en una capa
nueva. Tras haber acabado con los colores, se vuelve a activar la sombra.

CHNCLEAN.psd ® 66.7% (Group 1, RGB/8¥) *

Imagen 163. Separacion de colores por capas.
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Colorizacion

Imagen 164. Resultado final con sombras activadas.

Se repite el proceso para todos los cuadros del Timeline.

CHNCLEAN.psd @ 66.7% (Folder8, RGB/8#) *

Imagen 165. Cuadros de animacion coloreados.
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8. CuadrosdeTimelinea capas

Para exportar todos los cuadros de animacion del Timeline como archivos PNG
individuales, se debe primero generar capas individuales a partir de cada frame. Como
se quiere una imagen con fondo transparente, se elimina primero el fondo de color.

CHNCLEANLAYERS.psd © 66.7% (Folder8, RGB/8#) *

Timeline
AANAAAAAAAA

Imagen 166. Cuadros sin el fondo magenta.

Dentro de las opciones del Timeline, se encuentra una opcion “Flatten Frames into
Layers”, la cual generara estas capas automaticamente.

Timeli
imeline NEWFrarme

1 2 3 4 5 Delete Frame
¥l e
0'sec. 0 sec. se Copy Frame
Paste Frame...
= & v « » -

Select All Frames
GoTo

Tween...
Reverse Frames

Optimize Animation...

Make Frames From Layers
Fiatten Frames Into Layei
Match Layer Across Fral &

Create New Layer for Each New Frame
New Layers Visible in All Frames

Convert to Video Timeline
Panel Options...

Close
Close Tab Group

Imagen 167. Generar capas a partir de los cuadros de animacion.
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Colorizacion

66.7% (Frame 1, RGB/8#) *

Imagen 168. Capas 1 a 11 generadas.

Se eliminan las carpetas anteriores que tienen la version sin consolidar de cada
cuadro. Se puede realizar una copia del archivo antes de realizar este paso para
conservar esta version y poder realizar cambios posteriores si es necesario.

Timeline

Folder?
Folder6
Folders
Folderd
Folder3
Folderi1
olderl
oldert0
Folder1

Folders

Folder8

Imagen 169. Eliminar carpetas.
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Colorizacion

9.

Exportar aPNG

Photoshop tiene un script que permite generar archivos individuales a partir de
capas. Este se encuentra en la pestafa “File”, dentro de la opcidn “Export”.

New...

Open...

Browse in Bridge...
Open As...

Open Recent

Ps| File Edit Image Layer Type

Open as Smart Object...

Select Filter 3D View Window Help

Ctri+N -
Ctrl+0 Ft Zoom All Windows Scrub
USSR O . 1 RGB/8Y) *
Alt+Shift+Ctrl+0

Close
Close All

Share on Behance..,

Search Adobe Stock...
I Place Embedded...

Place Linked...
Package...

Automate
Scripts
Import

File Info...

Print...
Print One Copy

Exit

Ctri+W
Alt+Ctri+W

100%

Close Others Alt+Cirl+P
Close and Go to Bridge... Shift+Ctri+W
Save Ctrl+S
Save As... Shift+Ctrl+S
W2 Revert F12
Quick Export as PG
Generate P ExportAs.. Alt+Shift+Ctri+W
Sheare. Export Preferences...

Save for Web (Legacy).. Alt+Shift+Ctrl+S

Artboards to Files.,
Artboards to PDF...
Export For Aero...
Layer Comps ta Files...
Layer Comps to.PDF...

Al Eg Data Sets as Files..
Ctrl+P Paths to lllustrator...
Alt+Shift+Ctrl+P Render Video...
Zoomify...

Ctri+Q

>
,m
Color Lookup Tablés...

Imagen 170. Capas a archivos con un script.

Fit Screen

}  Timeline

Al seleccionar “Layers to Files”, aparecera una ventana donde se configuran las
opciones de exportacion. Hay que asegurarse que el tipo de archivo seleccionada sea
PNG-24, y que incluya informacion de transparencia. En la parte superior se encuentran
las opciones de destino de los archivos y el nombre que tendran todos.
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Colorizacion

Export Layers To Files

Destination:

\tifan\Documer
File Mame Prefix:
CHNCLEANLAYERS
Visible Lay
File Type:

PNG-24

Include ICC Profile

PNG-24 Options:

Transparency Interlaced

Imagen 171. Configuracion de archivos.

Tras haber dado click en “Run”, el script se ejecutara por algunos segundos (el
tiempo dependera de la cantidad de capas en el archivo). Si se ejecuta correctamente,
aparecera el siguiente mensaje al terminar.

Script Alert X

o Export Layers To Files was successful.

Imagen 172. Mensaje tras exportacion exitosa.

Se puede ir a la carpeta de destino que se eligié para revisar el estado de los
archivos. Luego de culminar la limpieza y color de todas las animaciones, éstas pasaran
sin problema dentro del motor de juegos.
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[ R ¢

CHNCLEANLAYERS_0000_Frame-11.pn  CHNCLEANLAYERS_0001_Frame-10.pn  CHNCLEANLAYERS_0002_frame-9.png CHNCLEANLAYERS_0003_frame-8.png CHNCLEANLAYERS_0004_Frame-7.png CHNCLEANLAYERS_0005_Frame-6.png
9 ]

‘CHNCLEANLAYERS_0006_Frame-5.png CHNCLEANLAYERS_0007_Frame-4.png CHNCLEANLAYERS_0008_Frame-3.png CHNCLEANLAYERS_0009_frame-2.png CHNCLEANLAYERS_0010_Frame-1.png

Imagen 173. Archivos generados por el script Layers to Files del ataque GOLPE FUERTE AGACHADO.

210



Implementacion final

1. Importaciondeframesfinales

Al tener todos los frames exportados a archivos PNG individuales, pueden ser
arrastrados dentro del motor de juegos en modo de texturas.

¢ el B 1 @ E

JIlN 4 1l S S

IMN 5P SHN SIN SMN SsP

Imagen 174. Imdgenes para importar.

Imagen 175. Texturas creadas automdticamente a partir de las imdgenes del ataque GOLPE FUERTE AGACHADO.
En cada una de las texturas, se aplica la misma configuracion que en los bocetos.

Level Of Detail

Imagen 176. Configuracion de texturas finales.
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Implementacion final

Para no rehacer los pivotes y las colisiones, se recomienda realizar un duplicado
de los Sprites de boceto, y luego reemplazar las texturas en cada copia (omitiendo hacer
copias de los Sprites omitidos).

Imagen 177. Sprites originales y duplicados del ataque GOLPE LIVIANO AGACHADO.

2. Flipbooksfinales

Al igual que los Sprites, se acorta el trabajo duplicando el Flipbook aprobado y
sustituyendo los dibujos antiguos por los nuevos.

& Item Label

Edit...
=] Rename
Duplicate
Bae Create a cop
7 Delete
Asset Actions
Asset Localization
0UCH > CLN .
Show in Folder View
Show in Explorer tors (1 select
Copy Reference ails

Copy File Path wdge_29
=i Reference Viewer...

- dae_29 (Inst]

Size Map...
Audit Assets...
Shader Cook Statistics...
@ Open PaperFlipbook.h
View Documentation
% Connect To Source Control...

Id Partition

Imagen 178. Creacion de copia de Flipbook aprobado.
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Implementacion final

#, CLNFINAL

Imagen 179. Reemplazo de Sprites.

Finalmente, se cambia el Flipbook de prueba en la tabla de datos por la animacion
terminada.

Data Table Deta

LOOPING JUMPING ATTACKING
¢, Paper Flipbook

Edit
Copy

1 CHN

3 JLN
JMN

> JHN
JSPECIAL
SBLOCK

3 CBLOCK

) JBLOCK
SHITSTUN

1 CHITSTUN
JHITSTUN

3 RECOVERY

67 items (1 selected)

Imagen 180. Sustitucion de Flipbook en tabla de datos.

Con esto, se tendra la animacion final dentro del juego.




Implementacion final

Imagen 181. Animacion final del ataque GOLPE LIVIANO AGACHADO en vista previa del editor.

El alpha Citizen B culmino su desarrollo con la creacion de un escenario 3D, capaz de
generar iluminacion dindmica y proyectar las sombras de los Sprites 2D.

Imagen 182. Alpha de juego con escenario.

214



=X TT Presidencia . Plan Nacional :
all de Ia Republica 4 deCluncts. Ty e >SENESCYT
. del Ecuador ° ) Secretaria Nacional de Educacién Superior,

Ciencia, Tecnologia e Innovacién

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Rodriguez Villao, Tifanny Vanessa, con C.C: #0930214317 autor/a del
trabajo de titulacion: Guia didactica enfocada al proceso de animacién
para personajes jugables en un videojuego 2D con género de lucha
previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Animacion Digital en la
Universidad Catodlica de Santiago de Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacibn que tienen las
instituciones de educacion superior, de conformidad con el Articulo 144 de la
Ley Orgénica de Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato
digital una copia del referido trabajo de titulacion para que sea integrado al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para
su difusién publica respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la SENESCYT a tener una copia del referido trabajo de
titulacién, con el propésito de generar un repositorio que democratice la
informacion, respetando las politicas de propiedad intelectual vigentes.

Guayaquil, 21 de septiembre de 2022

f.

Nombre: Rodriguez Villao, Tifanny Vanessa

C.C: 0930214317



. alT Presidencia e Elgn N?dolna.l :
A [ y € LIENCia, 1eCNO 1a,
de la Republica fnovacian | Seberas e > SENESCYT
L del Ecu ador ° ) (S:_ecre@rira N:u:ilon_aldeI Educagi'bn Superior,
iencia, Tecnol Ogla e Innovacion

REPOSITORIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS/TRABAJO DE TITULACION

TEMA Y SUBTEMA: Quia didactica epfocgda al proceso dp animacion para personajes
jugables en un videojuego 2D con genero de lucha

AUTOR(ES) Rodriguez Villao, Tifanny Vanessa

REVISOR(ES)/TUTOR(ES) | Lcdo. Sancan Lapo, Milton Elias, Mgs.

INSTITUCION: Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil

FACULTAD: Facultad de Artes y Humanidades

CARRERA: Licenciatura en Animacion Digital

TITULO OBTENIDO: Licenciado en Animacién Digital.

FECHA DE . A .

I?UBLICACIC')'N: 21 de septiembre de 2022 No. DE PAGINAS:| 214

AREAS TEMATICAS: Animacion 2D, Animacion para videojuegos, Disefio de videojuegos.

(P:ﬁ;CBEzf‘S 2D, Animacion, Animacion 2D, Videojuego, Personaje, Frame, Pelea,

KEYWORDS: Flujo de trabajo, Pipeline.

RESUMEN/ABSTRACT (150-250 palabras):

Introducir el contexto de los videojuegos dentro del area de animacién 2D, trae consigo un conjunto de
desafios adicionales a animadores principiantes, que solo se familiarizan con animacion tradicional para
narrativa. Por esto, se busco investigar y recontextualizar varios términos, metodologias y principios de la
animacién, para crear un flujo de trabajo para la creacion de personajes jugables para un videojuego de
lucha 2D. Este proceso se emple6 en la creacidn de un personaje para un videojuego inédito llamado Citizen
B, y descrito detalladamente dentro de una guia didactica enfocada a la animacion de personajes 2D para
mecanicas de videojuegos. La guia narra las etapas de preproduccion y produccion de las animaciones de
personajes para Citizen B, y cémo fueron evaluadas con respecto a la funcionalidad dentro de la versién
alpha del juego. El proyecto culmind con un personaje con treinta y tres animaciones originales,
permitiéndole moverse, atacar y reaccionar a los ataques de distintas formas. Este trabajo confirmé que la
animacion para videojuegos requiere de las mismas habilidades que una animacion tradicional narrativa,
pero aplicadas de forma distinta. También se requiere mayor flexibilidad en el flujo de trabajo y varias
etapas de prueba y error. Todas las animaciones, archivos fuentes y alpha en Unreal Engine 5, seran
publicados dentro de la plataforma itch.io para que puedan ser descargados y estudiados gratuitamente por
cualquier interesado.

ADJUNTO PDF: Sl [] NO

28!'\_'82/%20 SO Teléfono: +593 98 1251334 E-mail: tifannyr2000@gmail.com
CONTACTO CON LA Nombre: Ing. Cabanilla Urrea, Sara Maria Auxiliadora, Mgs.
INSTITUCION Teléfono: +593 98 451 1945

(COORDINADOR DEL : -

PROCESO UTE): E-mail: sara.cabanilla@cu.ucsg.edu.ec

SECCION PARA USO DE BIBLIOTECA

NO. DE REGISTRO (en base a datos):

NO. DE CLASIFICACION:

DIRECCION URL (tesis en la web):



mailto:tifannyr2000@gmail.com
mailto:sara.cabanilla@cu.ucsg.edu.ec

