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Creacion de la historia: descripcion de los
personajes

Pasos obligatorios previos / ‘Creacion de la historia- guion grafico’
Conocimientos previos de los
estudiantes

Objetivos de aprendizaje Aprender como desarrollar personajes para un
videojuego
Temas Artes, Literatura/ lectura, Inglés como lengua

extranjera, Escritura

Edad recomendada 15-18

Materiales necesarios Tutoriales (por ejemplo, YouTube), software
Duracioén de la secuencia 45 — 60 minutos

Consejos para una menor Para acortar esta secuencia, puedes centrarte en la
duracion creacion de un simple borrador del personaje

principal. Las actividades restantes podrian

asignarse como deberes.

Consejos para que sea mas Es importante incluir personajes diversos (es decir,

inclusiva o accesible la personajes de origen inmigrante).

secuencia

Actividad individual o en Actividad en grupo (divide los estudiantes en
grupo grupos de tres)

Produccion prevista Crear la descripcion de los personajes principales
Habilidades desarrolladas Creatividad, Colaboracion y trabajo en grupo,
(tras los objetivos de Planificacion

aprendizaje)
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Rango de precios del juego Gratuito (Piskel, Gigantic store, Heroforge.com) o

software pagado (Unity) (gratuito >150€)

Actividades de extension/ Crear los diadlogos de los personajes, comenzar el
diferenciacion (al final de la proceso de disefio y animacion

secuencia)

Paso a paso: como implementar la secuencia

En esta secuencia, los alumnos pueden crear sus propios personajes utilizando
diferentes programas de software en linea. Debes dividir a tus alumnos en grupos de
tres y pedirles que discutan y utilicen su imaginacion a la hora de desarrollar su
personaje. Dos de las categorias de personajes mas comunes son los 2D y los 3D.
Los alumnos también pueden utilizar los tutoriales (gratuitos) de YouTube para

entender las principales diferencias e identificar el software mas util.

Opciones de software:

1. Piskel (Arte de Pixeles, utilizado mayoritariamente para 2D; gratuito)

2.
3.
4.
5.

Unity (2D y 3D; gratuito—150€ al mes)
Tienda ‘Gigantic’ (modelos 2D y 3D; gratuito)
Heroforge.com (modelos 3D; gratuito)

Metahuman (modelos 3D; gratuito)
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e Paso 1. Comprender la diferencia entre los personajes 2D y 3D (15 minutos)

Presenta a los alumnos diferentes personajes de videojuegos para inspirarlos a
desarrollar su propio personaje. Se pueden encontrar tutoriales en YouTube de forma
gratuita. Es importante sefialar la importancia de los personajes en los videojuegos y
mostrar cdmo se desarrollan en los distintos juegos. También puedes indicar a los
alumnos que tengan en cuenta el aspecto fisico del personaje, coémo interactlia con
los demas, sus interacciones con el entorno y cuales son sus principales
caracteristicas. El género y el ambiente del juego son aspectos clave que deben

tenerse en cuenta a la hora de decidir qué personaje podria encajar en qué juego.

Personajes 2D: los juegos 2D utilizan graficos planos y
no tienen geometria tridimensional. Esto significa que los

personajes son planos y el entorno de fondo no es muy

B realista (Zoria, 2020). Los movimientos del personaje son

- planos y a menudo hay un punto de partida y un punto

ool
final, donde el personaje debe alcanzar el objetivo del
Fuente:https://dribbble.com/sh . c , L .
ots/11362822-Super-Mario- juego (Starloop Studios, 2021). Es mas facil crear un

Bros-Minimalist-Pixel-Art

personaje en 2D y pueden utilizarse en juegos mas
sencillos. La creacién de los personajes en 2D se llama “arte de pixeles” (Kotaki) y se
pueden encontrar muchas guias en Internet.

Ejemplo de un personaje 2D en un videojuego:
Super Mario Bros: Lanzado originalmente en 1985, Super Mario es uno de los
personajes 2D mas famosos. Cuando la princesa Toadstool es secuestrada, sélo

Mario puede salvar al Pueblo Champifién.
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Personajes 3D: Los personajes 3D son mas complejos de
desarrollar, pero pueden moverse con mayor facilidad. EI 3D
representa las tres dimensiones: anchura, altura y
profundidad, y crean un entorno mas realista para el

personaje (Starloop Studios, 2021).

Ejemplo de un personaje 3D en un videojuego:
Final Fantasy VII: Zack Fair es el protagonista y esta
disefiado con la técnica 3D. Sus caracteristicas son muy

claras y puede moverse en todas las direcciones. La historia

estd ambientada en una guerra y Zack es un soldado al que Fuente:https://en.wikipedia.
) ) ) o org/wiki/Zack Fair#/media/
se le asignan diversas tareas a lo largo del juego. Su objetivo  File:Zack_Fair.png

final es ganar contra sus antagonistas.

e Paso 2: Desarrollar el personaje principal (15 minutos)

Al desarrollar un personaje de videojuego, los alumnos deben recordar que los
jugadores quieren vivir una aventura de juego realista y de forma auténtica (Starloop
Studios, 2021). Es importante tener en cuenta cual es la mision principal del personaje
a la hora de decidir sus rasgos (Eden, 2020). Luego pueden elegir entre un personaje
en 2D o en 3D. Si el personaje realiza movimientos sencillos, se puede utilizar un
personaje en 2D. Si el personaje es mas realista y hace actividades mas complejas,
entonces serd mejor un personaje en 3D. En esta fase, los estudiantes deben tener
en cuenta los puntos fuertes y débiles de su personaje (Arsalan, 2021), los
movimientos del personaje y los objetos que éste utiliza (Warner, 2019). Por ejemplo,

¢cuales son las expresiones faciales del personaje? ¢ Utiliza el personaje un arma?

Cofinanciado por el El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye una aprobacion
del contenido, el cual refleja Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision no se hace
+
preram,a, Erasmus responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en la misma.
de la Union Europea Cédigo del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669




for skills www.gaming4skills.eu

e Paso 3: Definir su relacion con otros personajes (10 minutos)

Esta es una cuestion clave para el desarrollo de los personajes de videojuegos. Los
estudiantes deben considerar como interactia su personaje con los demas. ¢ Tiene

una actitud de amistad? ¢ Tiene enemigos?

Se debe tener en consideracion como el personaje interactta con el jugador. ¢ Tendra
el jugador la opcién de decidir cdmo reacciona el personaje? Algunos personajes en

2D, como el ‘Hollow Knight’, no tienen ninguna relacién con otros personajes. La unica
interaccién del ‘Hollow Knight’ con su entorno es moverse por el reino y derrotar a sus

enemigos (Team Cherry, 2017).
e Paso 4: Decidir el aspecto fisico del personaje (15 minutos)

Los personajes de los videojuegos tienen éxito cuando son memorables. Es
importante dar al personaje un aspecto distintivo (Arsalan, 2021). También se debe
tener en cuenta la mision del personaje y elegir su aspecto en consecuencia. Por

ejemplo, un ninja iria vestido de forma diferente a un personaje animal.
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