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Josué Ortigoza
Ramos

Desarrollador de videojuegos y
Artista técnico

e Trabajando en la industria del videojuego
como desarrollador de efectos especiales
y disefno de juegos desde el 2014.

e Lider de equipos de produccion.
e Desarrollo de pipelines de trabajo.

e +15titulos publicados en distintas
plataformas.

e Profesor universitario.

e Creador de contenido didactico/técnico
para desarrollo de VFX en videojuegos.




iIntroduccion
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¢Que
necesitas para
realizar este

curso?

Computadora
(Windows o Mac) con
conexion a internet.
Unity 2021 (o superior).
Material proporcionado
por el profesor para el
desarrollo de
actividades alo largo
del curso.



) - e OPCIONAL:

¢,Que e Programade edicidon de
= imagenes (Photoshop,

necesitas para > °

realizar este e Programa de modelado

curso? 3D (Maya, Blender, etc.)



cQue son los
VFX en

videojuegos?

VFX es la abreviacion para
“efectos visuales”, y hace
referencia a las distintas
técnicas de manipulacion
de imagenes para crear
visuales increibles y
funcionales.



Tecnicas para
el desarrollo
de VFX

Sistema de particulas
Manipulacion de
Imagenes

Modelado 3D
Animacion 2Dy 3D
Desarrollo de texturas
llustracion

Desarrollo de Shaders
Creacion de
spritesheets
lluminacidén dinamica
Programacion
Post-processing



Tecnicas para
el desarrollo
de VFX

Sistema de particulas
Manipulacion de
Imagenes

Modelado 3D
Animacion 2Dy 3D
Desarrollo de texturas
llustracion

Desarrollo de Shaders
Creacion de
spritesheets
lluminacion dinamica
Programacion
Post-processing



e Gameplay

e Color

e (Contraste
Fundamentos e Silueta
de |OS VFX e TiImIng

Ejercicios practicos
con Unity



Gameplay




Comprender larelacion de los VFX
con el gameplay en los videojuegos
Yy SU Importancia.



Bullet

En un videojuego el ‘Gameplay’ es lo primordial

Un videojuego trata de crear una experiencia
para el jugador

Esto se logra mediante:
e Mecanica
e Dinamica
e Estetica



Gameplay




e Todos los elementos audiovisuales responden
en favor del gameplay.

e |Los VFX deben transmitir correctamente la
iIntencion del gameplay y la experiencia de
juego. (Lograr las emociones correctas).
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ElIVFX esclaroala
vista, y el area de
efecto esta bien
definida.




El VFEX comunica
claramente lo que el
gameplay trata de
decir.




El VFX define
correctamente el nivel
de importancia en el
gameplay.




e ElVFXesclaroalavista, yel area de efecto
esta bien definida.

e E|VFX comunica claramente lo que el
gameplay trata de decir.

e El|VFX define correctamente el nivel de
Importancia en el gameplay.



Color




Comprender el
funcionamiento del
colorenlos VFXy
cOmo estos pueden
comunicar ideas
distintas.



Los colores no son
solo parte de la
estetica del VFX,
sirven para
comunicar
correctamente lo
que estos estan
haciendo en el
gameplay.

Jason Keyser - https://www.deviantart.com/jasonkeyser/art/Lux-Q-mis-617744258
Jason Keyser - https://www.deviantart.com/jasonkeyser/art/Spirit-Fire-Brand-Basic-Attack-Missile-617739/743



Energia
Precaucion
Alegria

Peligro
Urgencia
Pasion
Advertencias

Sagrado
Pureza
Divinidad
Paz
Luz

Organico
Suciedad
Solido
Complementario

Poder
Misterio
Oscuridad
Maldad
Muerte




Mikolaj Lasota- Hasret Yilmaz - https://www.behance.net/gallery/86618753/Spell-icons-design

Hasret Yilmaz - https://hasretyilmaz.artstation.com/projects/Rk1Jm
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Johanna Puirava - https://www.artstation.com/artwork/WKeVvJ



Vladyslav Horobets - https://www.artstation.com/artwork/rARaRG



lvan Grudinin - https://www.artstation.com/artwork/zvZoD



. veneno (@

Dmitry Bogatov - https://www.artstation.com/artwork/9mkY4N



e SANACION ‘

Dmitry Bogatov - https://www.artstation.com/artwork/IVxDAJ



e MALIGNO

Ashif Ali- https://cghow.com/unreal-engine-niagara-tutorial-vortex-shield-effect/



Contraste




Comprender como utilizar el
contraste en favor de la correcta
comunicacion del VFX
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El contraste se logra con el correcto manejo de
los valores de exposicion en los VFX, servira para
crear puntos de interés dentro del efecto.

ALTO BAJO CONTRASTE ALTO
CONTRASTE CONTRASTE
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Silueta




Sirven para comunicar la idea

correcta de lo que el VFX esta

realizando, ademas de indicar
el area de accion.



























Hace referencia al tiempo,
velocidad y ritmo en el que los
efectos visuales se ejecutan para
comunicar una idea correctamente.






Estirary encoger
Anticipacion
Acelerary
desacelerar

Accion secundaria










Proyecto de
Certificacion




Proyecto de
certificacion

En el pasado, el director
de un juego me pidio lo
siguiente:

Tenemos un mago elemental,
cuyo atague especial es un rayo
que erosiona el suelo al caer y
causa mucho dano a sus
enemigos.

El rayo es rapido, pero debe
tener suficiente tiempo de
anticipacion para poder escapar
de él si eres lo suficientemente
rapido.






Ahora mismo tu eres el artista de efectos
especiales, y se te ha pedido desarrollar el
ataque “Ultimate” de un personaje.



Ataque especial “ ” de
Lambda.(Personaje de fuego)

- Lambda es una hechicera medieval que estudia magia arcana.

- Esundisparo de fuego (cualquier color de fuego)

- Debe serrapido y no debe durar mas de 5 segundos en pantalla, pero si se estrella con
algo, el proyectil debe explotar, dando a entender que causa mucho dano si toca a un
jugador.

- Debe tener un trail gue va dejando a su paso.

- Eselataque mas fuerte de Lambda, debe verse espectacular.

- Debe tener un movimiento erratico al avanzar.

- Debe tener anticipacion antes de ejecutarse.

- Cumplir con los fundamentos de los VFX.



Atague especial “ ” de Delta.
(Personaje del cosmos)

Delta es un ente maligno que proviene de otro universo.
- Esun portal gue absorbe los objetos que se encuentren cerca de él.

- El portal debe comenzar grande y hacerse pequeno con el tiempo, este no debe durar
mas de 7 segundos.

- De algun modo se debe entender que el portal esta absorbiendo las cosas a su interior.
- Eselataque mas fuerte de Delta, debe verse espectacular.

- Sedebe disipar al final dando a entender que el portal “se ha cerrado”.

- Debe tener anticipacion antes de ejecutarse.

- Cumplir con los fundamentos de los VFX.



Recursos




GRACIAS
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