Curso de
Artbook para
videojuegos

Hernan Novillo




Te doy
la bienvenida



Presentacion



BB Camino recorrido

e Agencias de publicidad

e Productoras audiovisuales

e Estudios de diseno



BB Camino recorrido

Desde 2017

L unestudio



BB Camino recorrido

Desde 2019



;Que vamos a aprender
en este curso?



Art book como
herramienta



:Que suele ser
considerado un art book?



Mundo editorial
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(A quien se dirige?
Publico objetivo




Art book en proyectos
de videojuego



Conjunto vivo, en
constante desarrollo



Preproduccion Produccion Postproduccion



Guia y soporte de consulta
de arte para el desarrollo



BB Aportes del art book

o Estética

o Conceptos visuales
o Dialogo visual

e Unidad

e Orden

e Registro



Direccion de arte



BB Desde lo simple a lo complejo

S — &

Bocetos Arte final
y Concept art



Documento de diseno
de videojuego



Primer paso para el
desarrollo de un videojuego



Documento guia para
todo el proceso




Diseno Narrativay  Desarrollo Arte
de juego redaccion



Estructura del GDD






B Estructura GDD Arkanet

1.
2.
3.
4.
d.
6.
7.
8.

Presentacion.

Resumen.

Jugabilidad y mecanica.
Historia, escenario y personajes.
Niveles.

Interfaz.

Inteligencia artificial.

Arte.



Observar, analizar y
definir las necesidades
de arte del videojuego



Historia, narrativa,
conceptos y genero



Modo de juego:
primera persona, tercera
persona, 2D, 3D o mixto



Mecanicas y jugabilidad:
personajes, niveles y
escenarios



Diseno Narrativay  Desarrollo Arte

de juego redaccion




Temario de art book



Guia de necesidades para
el arte del videojuego



:Que puede resolver nuestro
departamento o equipo?



BB Integrantes

 Artistas conceptuales | o
e |lustradores

. Disefiadores graficos ' - ‘?fi
» Animadores Y W /.
r s, ,




Bl Recorrido progresivo
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B Ordeny accesibilidad




Estructurar y ordenar
los contenidos







B indice base

1.
2.
3.
4.
S.
6.

Concept art
Estilo grafico
Personajes
Niveles
Escenarios
Objetos



Arbol de archivos y
condiciones tecnicas







BB Interaccion

Arte Desarrollo



Concept art



Ideas y conceptos



B Ideas y conceptos al mundo visual

ldeas y Resolucion
conceptos grafica



Conceptualizacion






Proceso de investigacion
y referencias



Moodboard



STEAMPUNK
TECNOLOGIA

CIENCIA FICCION

NAVES

ANTENAS Y CONEXION
ISLAS FLOTANTES
ARMAS




Relacion entre
concept art y arte final
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Concept art como pieza
de referencia para el
equipo de arte




BB Necesidades

({)

Desarrollo

Arte



Primeras definiciones
para el arte




Estilo grafico



Lenguaje visual
del videojuego




Modo de vista
2D, 3D o mixto




B Super meat boy




B Hellblade
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B Moonlighter
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Mecanicas y jugabilidad



B Visualizacion

Pixel art
Vectorial

Modelado
Técnicas mixtas



Bk Celeste




B Hollow Knight




B Firewatch
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Bk Arkanet




Modo de expresion



Construccion en conjunto con:
jugabilidad, mecanicas,
animaciones, narrativa y audio




Generar una experiencia



Experiencia cromatica



El color como medio
de expresion




Estilo cromatico
y paleta principal




Pasteles y armonia




Bk Pasteles y armonia
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Bk Saturacion y Contraste
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Bk Saturacion y Contraste




Bk Paletas




B Paletas




B Paletas




Paletas secundarias y
complementarias




Bl Impacto

* Personajes
 Escenario
* |nterfaz

« Marca







B Super meat boy
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B Super meat boy
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B Super meat boy




El color como un
recurso conscientey
complementario




Personajes



Personaje jugadory
personaje no jugador




Medio de interaccion del
jugador con el mundo
del videojuego




Principales, secundarios,
enemigos y extras







B Cuphead

HP 28,7






B Dead Cells




B Moonlighter




Morfologia,
proporciones y fisica




B Cuphead




B Cuphead
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Bk Journey
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Paleta cromatica
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Bk Celeste

L
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B Spider-man




B Spider-man Miles Morales




Animaciones



. Como se van a resolver?
:Con el motor del
videojuego, con sprites u
otro recurso?







Arkanet






BB Personajes

° Rol

® (Caracteristicas

®* Morfologia

® Paleta

® Movimientos base



Personajes 01

@ Concept art
@ Propuestas

@ Final




Escenarios y niveles



Contexto y atmosfera
de juego




B A tener en cuenta

Mundo

Clima

Momento del dia
Materialidad
Contexto
Mecanicas
Interaccion



Medio de interaccion de
los personajes




Firewatch
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B Blasphemous
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Composicion y diseno



B Reticulado




BB Reticulado




BB Reticulado




B Capas o frames




B Capas o frames
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B Capas o frames




Bk Capas o frames




Tilemap y tileset



BB Necesidades
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Tileset Tilemap










B Blasphemous




Construccion



B Arkanet
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Nivel 01

@ Concept art
@ Propuestas

@ Final




Objetos y
herramientas



Funcion en el videojuego
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B Moonlighter
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® 37002 "AAAAALAALA,

L

wi

&
J L st
Grab ° Back MOONI ICHTED



Levels ups
Yy power ups




B Dead Cells




B Dead Cells
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B Dead Cells
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Vestuarios y accesorios
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@ Objeto 01




Personaje 01

@ Concept art
@ Propuestas

@ Final

Movimientos
base

Level ups

Objetos




Interaccion y efectos



;Que se busca
transmitir?




Cambios de estado
y efectos




B Super Mario bros. 3
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Bk Children of morta

Anai-Dya’s Dominion 2 / 3
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Bk Children of morta

Anai-Dya‘s Dominion 2 / 3

@
5
-
&)
{ = ¥
i
§ &
}_1 88/178 -!
& . s




ildren of morta

] 3l : : firea 30 2 / 2

. P
L 1a . ) [
w0 Ficamd
1 » *
y y
".
-
o k-
" ‘.
- Ay . M
*
s
i
.




Bk Children of morta
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Disenos y animaciones
complementarias y especificas



B Arkanet




B Arkanet




Personaje 01

@ Concept art
@ Propuestas

@ Final

Cambios
de estado




Interfaz HUB
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B Moonlighter - inicio




B Moonlighter - HUB
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B Moonlighter - HUB
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Moonlighter
Stats, items y habilidades




Moonlighter

Stats, items y habilidades
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B Moonlighter
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B Moonlighter - Dialogos
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Diagramacion y
accesibilidad




Bl Experiencia e interfaz

®* Informacion

® Funciones

® Momento y contexto
®* Flujo

® Diseno de menu

® Diseno de indicadores



Interfaz
@ Flujos e
informacion
@ Propuestas
@ Final




Universo visual



Sentido del universo visual
Unidad y coherencia




Logo



Bl Celeste







B Hollow knight
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HOLLOW KNIGHT

MW

HOLLOW KNIGHT



Tipografia



B Blasphemous

Peregrinacidn






B Blasphemous

Palsa coalquier bobon para conbinvar



B Blasphemous

AR LA

Pesaroso corazin sea, Penitente. £ tormento del Hermano Hagor ha Eerminada.



Bk Blasphemous
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B Blasphemous
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Piezas de
comunicacion, graficas
y merchandising







B Dead Cells

PRE-ORDERS
gOPEN NOW!
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Construccion colectiva
generando un
ecosistema visual




En algunos casos, se
logra construir una
marca




Conclusiones



Lo recorrido durante
este camino




;Queé es un art book?
:Como y cuando
utilizarlo?




B Temario

1.
2.
3.
4.
S.
6.
7.
8.

Concept art
Estilo grafico
Personajes
Niveles
Escenarios
Objetos
Interfaz
Tipografias



B Temario

1.
2.
3.
4.

Concept art
Estilo grafico
Personajes

Niveles

4.1 Escenarios
4.2 Paletas cromaticas

Objetos






Interaccion y fluidez entre
los departamentos, areas
e integrantes




Interaccion y fluidez entre
los elementos visuales



Lenguaje visual para
generar una experiencia







:Como seguir tu ruta?



