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Amaia es un ambicioso proyecto en el que se ha creado una experiencia virtual y didactica
de un galedn espafiol del siglo XVIII. La propuesta permite visitar todo el navio, desde la

cubierta, hasta el camarote del capitan e incluso el carajo, pudiendo interactuar con armas,
objetos de navegacion y de la bodega, entre otros.

Amaro Pargo fue un corsario, prestamista y comerciante espafiol del siglo XVIII. Su gura
se ha visto envuelta en un halo de romanticismo que lo ha relacionado con la pirateria,
tesoros ocultos y romances ilicitos. El usuario revive en el cuerpo de un pirata, que ha
conseguido esconderse en uno de los grandes galeones de Amaro Pargo.

Vista de la cubierta principal y el palo mayor

Brie ng

Contexto

L aideaparanuestro proyecto girabaen torno
aun showroom, crea un espacio en € que se
puedarevivir lahigoria

En @ brainstorming bargamoslaideade crea
un muse de estat uas de sere mitologicos una
tienda de magia y, nuestra opcién final, crear un
barco pirata.

En primerainstancia quis mosdecantarnospor
conseuir unaestética cartoon, inspirdndonos
en, por ejemplo, One Piece y Sea of Thieves.
Finalmente, nosdecantamospor unaesética
mis realista con el fin de obtener una mayor
inmersén parae usuarioy asu vez s lo més
fidedigno a la historia posible.

Basdndonosen latan conocida saga “Pirates of

the Caribbean”, y también en € navio “Andalu-
cia“, qe esunareéplicade un galedn espafiol del
sglo XVI1.

Nuestro barco intenta recrea € galedbn de Ama
ro Pargo, un casario, prestamigtay comerciante
espariol del sglo X V1.

El intenso comercio que sedesarroll6 entre e
Atlantico y € Caribefoment6 las actividades pi-
ratasy corsarias. Amaro Pargo, |legd a participar
en intervenciones corsarias a las flotas de otros
paises europeos, apresando buques y dstinando
algunos a 8 venta.

En su testamento escribid que posda un cofre
[leno de joyasde oro yplata, piedras preciosasy
cuadros.

Su figura, tan mitica, se ha llegado a relacionar
con lapirateria, etostesorosocultoseincluo
romancesilicitos.

En 2013 un equipo de arquedogosde la Univer-
sdad Auténomade Madrid exhumd susrestos
pararedizar pruebasde ADN. L ostrabgosfue-
ron financiados por la empresa de videojuegos
Uhbisoft, parael lanzamiento de Assassn 's

Cred 1V Black Flag, otro de nuestrosreferantes.

Target

Nuestro target egperado va enfocado a personas
+16 segun PEGI, que es el sistema de califica-
cion de edad recomendada de losvideojuegosen
Europa

Vista de cubierta inferior con cafnones

Objetivos

Con € tiempo del que digponemos, nosvemos
capaces deredizar todo € escenario (Galedn)

y losasséds de accion principales tales como;
canones,pistolas, egpadss, escalar por laspoless,
ingpeccionar objetosy emborracharse

En cuanto al producto final, nuestros objeti-
vosson fomentar lahigoriadesde un prisma
educativo y ludico. D e exd manera buscamos
modificar la manera de visitar museos, creando
egpaciosvirtualesen losquetetrangportan ala
época can opcion de interactuar y manipular
objetos, sn € peigro deromper reliquiasde
nuestrahistoria.

Accionesde maketing

Para nuestra campaiia de marketing gpostae-
mospor lasredes socialestales como Twitter e
Instagram donde promocionaremosel juego a
pukdico.

Por otro lado, apostanospor loscrealores de
contenido, aquienes les cederemosun codi-
go paraque prueben nuestro juego en directo
en plataformas como Twitch, Youtube, entre
otras...

Como extrapodemosir aeventostales comoIn-
dieDevDay, NiceOne, Madrid Gaming Experi-
ence, Gamergy, entre otros...

(Quéqueremoshacer?

Nuegtraideaprincipal escrea unaexperiencia
virtual, en formade showroom, de un barco
pirata.

En e barco pirata podrasvistar la cubierta, e
camarote del capitdn y e cargo, entre otras.

En edosegpaciospodrésinteractuar con armas
delaépoca (como espacks, pisolas, cafiones,
dagas, trabucos..), con objetosde exploracion
maritimos(como por gemplo un mapa, compas,
brijula, esferaarmilar, astrolabio, cuadrante...)
y otroselementos @molamparas de aceite,
antorchas, vestimenta de la época, bebidas alco-
hdlicas, etc.

JParaqué?

Esperamosde nuestro pulicolas ganasdeinte-
ractuar con € entorno. Laideade este espacio es
crea unaexperienciaen laque e usiario seaun
piraa, y puedarevivir laépocadoradade lapi-
rateria. Laideaescrea unaespecie de simil de
muse experiencial, una nueva formade conocer
mas sobre nuestra historia mientras hacemos
que € espectador sedenta libre de hacer o que

Vista del puente de mando

quiera, y no seveaobligado atener que recor-
rer una saladonde no puedestocar nada, hacer
ruido, etc.

¢, Cdmo lo vamos a hacer?

Parallevar acabo nuestro proyecto, deberemos
utilizar unaseie de software en e quetrabaga
remostanto & modelge, lastexturas y b progra
macion.

L osprogramas delos que hablamossean
Subgtance Painter, Substance D esigner, Blender
y Zbrush.

Con nuestro ritmo detrabgo y gaciasanues
trosincentivosterminaremosel proyecto en €
plazo aordado.

Modelao Hgh mly

Para dar formaanuestro proyecto primeramente
hay que egcutar e modelado de alta calidad.
Ege esdenominado modelo High Poly y seusa
paraobtener todo € detalle de un objeto, mas
conocido como assé. Paraempezar, sedebe
pasar por un proceso en el que vamos a definir
tanto lasformas basede losobjetos que compo-
nen € barco, cano lasmedidasy proporciones
del mismo. Ege proceso es conocido como
Blocking.

Unavez tengamosasantadas las dimensonesy
encajes del modelo, pasamos a definir formas.
Paraello vamosair construyendo formas can-
plgasy densas en mallasguiendo lasguiente
consigna“High to Low”. Ego sedebea qiela
geanetriaen alta sepuede reducir abga cor-
sevando laformadelascurvaturas o cemas
detalles, sn embargo no ocurre lo mismo mode-
lando alainversa. En este caso no puedes ganar
definicién en la forma puesto que partimos de
unamallapoco densay, alaque afiadamos m&
loopsy geometria, cansevaralaformainicial-
mente moddada.

A partir de aqii es tan 0lo ir creando assets
con ayuda de modifiers.

Modeldo Low fely

Para que nuestro proyecto seacapaz de funci-
onar correctamente en lasOculusQuest 2, 0
cualquier otraplataforma, hay quereducir la
cargapoligonal de un assd. Paraello sedismi-
nuyelacantidad de poligonosdetal forma qie
conserve una forma base clara y bien definida
o su forma m& primal. Este modelo es deno-
minado como L ow Paly. D urante este proceso
esde gran ayudaeliminar loopsu otros cotes
gue no ayuden a encontrar dichaforma. Pongo
el gemplo de alguna hendidura pequefia, entre
otros. No obgtante, hay otrostiposde técnicas
y triquifiuelas que todo modelador debe cono-
cer con tal dereducir esa cargapoligona a in
proyecto las cuales van ase explicadasen €
siguiente punto.

Texturizado

Todo modelo 3D debetener su texturapara

dar color a mismo. Este proceso es conocido
como texturizar y sedeben redizar unosciertos
preparaivosantes de empezar a pintar dicho
modelo. Paraéllo, & modelador deberedizar
previamente unoscortesen € modelo en bga
con tal de proyectar dicha superficie 3D en

un plano 2D. Como paso extra, € modelador
deberdtener una copiadel modelo en ata yotra
en bga, de esemodo, podra proyectar la calidad
del objeto en alta al objeto con mallareducida,
esdecir, en bga. Unavez tengamostodos|os
preparativos, podemosllevarnosnuestro objeto

a Substance Painter, donde vamosadarle cador

y generar sustexturas D urante ese proceso, es
importante realizar € Bake o0 cocinado. Esto nos
permite generar unosmapascon informacion
sobre latexturarealizando calculosvolumétricos
en e objeto. Edosmapaspueden ser: Bae Co-
lor, Normal M ap, Height M ap, Roughness M ap,
Opeacity M ap, etc. (S queremosproyectar un
objeto en dltaalabga, se hace junto al Bake de
lastexturag. Unavez hayamoshecho € bake del
objeto, tan solo hay que soltar nuestro lado mas
cregtivo yjugar con lasherramientasy materiales
gue Substance Painter nosbrinda. Cabe aclarar
que también se pueden afadir texturastileables,
esdecir, unaimagen que serepitatanto en € ge
delasXsoomo delasYsen perfectaarmonia.

Unred Engine

Unasvez hechas lastexturas pasamosa Unred,
el motor gréfico que moverd nuestra experiencia
virtual.

En egde proceso, seexportan losobjetos, expor-
tadosde blender en formato obj o fbx. Al se
exportadosdesde otro programa, tienen que se
retocadosen los gesde X, Yy Z.

L astexturas secolocan dentro de Unred, con

el sgemade nodos. Son importantes sobretodo
losmapas de Ambient Ocduson, Roughnessy
Metallic.

Ciclo Formativo de Grado Superior en Gra ca Audiovisual.

Per | Realidad Virtual y Gami cacion.

Lee el cédigo QR y visualiza el trailer del proyecto de Amaia




