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RESUMEN

Horizon Deep es un reel interactivo de personajes para videojuego. Este se desarrolla
desde la perspectiva de un protagonista anénimo que investiga un planeta desolado y
encuentra que las unicas formas de vida estan en las profundidades maritimas. La
conceptualizacion de las criaturas fue basada en las adaptaciones simbidticas (la simbiosis es
el tipo de relacion que tienen las especies entre si en la naturaleza) y morfologicas que las
especies que viven en las profundidades marinas han desarrollado para sobrevivir las
condiciones extremas de dichos ecosistemas. Tomando como referencia distintas
caracteristicas fisicas y comportamentales de almejas titanes, anguilas pelicanas, crustaceos
parasitos, peces luminosos, entre otros organismos abisales poco conocidas; los personajes
fueron construidos como amalgamaciones que estén disefiadas para ser el supremo
sobreviviente de su desolado ambiente.

Al ser destinado para videojuegos, se utilizaron técnicas de modelado 3D, texturizado,
rig, animacion y render especializadas para optimizar el rendimiento de los personajes en un
software de render en tiempo real. Para este acometido, se utilizaron distintos programas
como Photoshop para el bocetaje de los personajes, Zbrush para la escultura digital 3d,
Substance Painter para las texturas, Maya para los procesos de retopologia, rigging y
animacion, y Unreal Engine 4 para la visualizacion y los aspectos de interactividad y
jugabilidad.

Palabras clave: videojuego, reel, personajes, animacion, 3D, interactividad, especies,
simbiosis, caracteristicas, ecosistemas



ABSTRACT

Horizon Deep is an interactive character reel intended for videogames. Its story unfolds from
an anonymous protagonist that investigates a desolated planet and discovers that the only
forms of live in said planet are in the bottom of the ocean. The conceptualization of the
creatures was based upon the symbiotic (symbiosis means the type of relation two species
have in nature) and morphological adaptations that marine bottom dwelling species have
developed to survive the extreme conditions of these type of ecosystems. By taking as
reference different physical and behavioral characteristics of titan clams, pelican eels,
parasitic crustaceans, bioluminescent fishes, among many other poorly known organisms; the
characters were constructed as amalgamations that are designed for peak survival in their
desolated environments.

As a videogame reel, different 3D modelling, texturizing, rigging, animation and
rendering techniques were used to optimize the performance of the characters in a real time
render engine. For this purpose, different programs were used like Photoshop for sketching,
Zbrush for 3D sculpting, Substance Painter for textures, Maya for retopology, rigging and
animation and Unreal Engine 4 for the visualization and the interactivity and playability
aspects.

Key words: videogames, reel, characters, animation, 3D, interactivity, species,
symbiotic, characteristics, ecosystems.
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FICHA TECNICA

1. Tipo de producto
Reel de personajes para videojuego en, enfocado principalmente en el nivel de detalle en la
escultura y texturas de personajes y en su visualizacion en Unreal Engine 4, un motor de

render y jugabilidad a tiempo real.

2. Nombre del reel de personajes

Horizon Deep

3. Direccién de animacion
3.1. Tutor Proyecto de Integracion Curricular.

Gabriela Vayas R. y David Larrea
3.2. Mdsica.

La mdsica fue obtenida de https://artlist.io/ que dispone de muchas canciones de libre uso.
3.3. Efectos de sonido

Los efectos de sonido utilizados en la edicion final provienen de https://freesound.org.

4. Técnica

Se utiliz6 modelado con poligonaje optimizado para motores en tiempo real, bake y
creacion de texturas detalladas, rigging optimizado para sistema de huesos del Unreal Engine
4,y la generacion de proyectos, ejecutables (paquete de los personajes con animaciones

dictadas por un comando de teclado) y renders in-game.

5. Estilo

Realismo grotesco con iconicidad alta

6. Target
. 17+: Debido al combate violento, disefio de los personajes, sangre e imagenes y

tematica perturbadoras. El juego tendria una clasificacion ESRB de M+17.


https://artlist.io/

7. Duracion

11 minutos con 8 segundos.

8. Formato

Reel de personajes en formato de video H.264

9. Fecha de produccién

Enero del 2019

19
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INTRODUCCION

Las profundidades maritimas siempre han maravillado y atemorizado a la humanidad.
El vasto y profundo océano ha sido el origen de mitos y leyendas sobre criaturas y monstruos
enormes ya que, hasta hace relativamente poco, nuestro conocimiento de este enorme
ecosistema era de poca profundidad. Conforme la ciencia y la tecnologia ha avanzado en los
tiempos modernos, se han hallado una gran variedad de especies que viven en los pesados
abismos maritimos, cuyas caracteristicas fisioldgicas y genéticas son increibles. Desde pieles
transparentes, apéndices estirables, y érganos bioluminiscentes, la biodiversidad de los
abismos marinos es un paraiso de referencias visuales para crear criaturas y mundos basadas
en ellas. Horizon Deep, es un proyecto que busca tomar estas referencias vivientes, para
generar 4 personajes para videojuegos, tres especies de las profundidades y el protagonista de
la historia, que sirvan como el preambulo para una propuesta de un videojuego completo que
desarrolle una historia donde se haga un reconocimiento a la inmensa diversidad previamente
mencionada y su capacidad de sobrevivir en los escenarios mas inhospitos. Por lo tanto, a
través del reel interactivo de los personajes, que busca presentar a los personajes dentro del
motor grafico de los juegos de Gltima generacidn, y la biblia de animacién del proyecto, se

busca generar un paquete de produccion completo que pueda desarrollarse a futuro.
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Un viajero espacial encuentra u ”
planeta dnicamente habitado en las f
profundidades del océano-. Su
curiosidad lo llevaréd a quedarse
atrapado en el abismo mas profundo
rodeado de criaturas 1nimaginables.
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gue arriba a un Planeta desolado por millones de af
las Unicas sefiales de vida que encuentra estan en
estrecho mas profundo del océano. Su labor por
recolectar la informacién sobre las formas de vida en
el planeta lo llevaran a quedarse atrapado en un
inmenso abismo. En este lugar tendra que hacer frente a
un ecosistema inhéspito. lleno de criaturas. y le
tomara al viajero aliarse con una de ellas para poder
sobrevivir. A través del combate y la interaccidn con
las criaturas-. se averiguard mas sobre lo que causé 1la
desolacién del planeta

=\
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Para poder empezar este proyecto de Integracidn
Curricular. se realizé una investigacidén tanto de
las caracteristicas '‘biologicas 'y ecosistémicas de 14
especies de las profundidades marinas-. como una
~investigacidén de videojuegos y temas técnicos vy

- artisticos del medio para poder obtener las referencias
'visuales suficientes para crear personajes con un nivel
' de iconicidad alto en su disefio y animacién y poder
integrarlos a un motor de videojuegos-

|
]
h

:. Ok .'....—............. ---------- TRRIEE Hllllllmmn-.--;F-_:.. "

29

’ ——— - ——— =



SR 1111111111111

uunnwﬂ“"hhnnun

..
..
e,
.
.
.

Fcosistemas (&

“Las profundidades maritimas es el habitat terrestre
mas largo y vastamente inexplorado- Mas persona han
viajado al espacio de las que han bajado a los
ecosistemas de las profundidades..” (The Blue Planet:
Seas of Life. 2001)
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Los ecosistemas de las profundidades (pasados los

mts. de profundidad) estan condicionados a la ausel
completa de luz. temperaturas por debajo de los '\, .
presiones atmosféricas inmensas y altas concentrat1- esj
de gases del centro de la tierra (Billett. 2019).

Las especies que habitan este lugar estan altamente
adaptadas para cazar cualquier organismo que se pueda
cruzar en la densa y fria oscuridad y al mismo tiempo
evitar ser cazado. Esto ha generado una serie de

cambios morfolégicos Unicos (Smithsonian Institute- )
2019) . e ‘
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Pigmentacién

Dado que muy poca luz
llega a los abismos

marinos los animales
de las profundidades
suelen poseer cuerpos

transparentesa

completamente negros o

con tonos
rojizos/azules-.

ey «lm"ln ------ "

L)
‘e

Depredacioén

Por las dificultade
encontrar alimentos:
muy comun observar el
desarrollo de apéndices
elasticos- anzuelos
organicos-. y mandibulas
llenas de dientes
puntiagudos y variados.

=\
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,Bioluminiscencia|Emisiones

La constante oscuridad
ha generado que los
organismos abisales
- desarrollen asociaciones
- con bacterias
' quimiosintéticas que
“irradian luz dentro de

e

' Sus cuerpos para poder
' cazar y no ser cazado.

--ull---'lm"ln- ----- :
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De manera similar
bioluminiscencians
criaturas pueden
concentrar quimicos vy
microorganismos dentro
de sus cuerpos para
poder emitir corrientes
eléctricas o liberar
sustancias téxicas-
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La Simbiosis es un proceso natural que es
vital para todo sistema ecoldégico
sostenible. ya que las relaciones vy
asoclacliones interespecies son una de las
claves para perdurar y sobrevivir.

3
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Bloodborne (2015)

"Este juego de rol en tercera
persona del estudio
;FromSoftware1 es el principal
referente visual y estético. E1
disefio de las criaturas
enemigass el nivel de detallen
'texturizado y estilizacidén de
los personajes. la fria
dluminacién de los escenarios vy
melentes y la jugabilidad vy
an1mac1one51 son una excelente

‘prox1mac16n a como terminaria
el producto final-

producto f1na1-.(R0b1nson1 EDIB)
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Bioshock (2007)

Este juego desarrollado por
- Irrational Games. es un

excelente ejemplo de
~iluminacidén y ambientacidn de
3espacios marinos en
‘videojuegos- Es uno de los
referentes principales para las
paletas de colores del juego.

éslaraaanlh).

submarina-
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Subnautica (2018)

Desarrollado por Uknown Worlds
Entertainment. este juego es un
‘gran referente sobre disefio de
criatura maritimas y ambientes
\marin051 ya que es un juego de
exploracién de las
profundidades ocednicas-
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Tras realizar la investigacién de
referencia visuales y contextuale
se escoglidé un grupo de especies
abisales (ver la seccidn de
referencias de especies reales) que
tenian estructuras fisicas y colores
interesantes y se procedid al proceso;
de bocetaje de las criaturas-. ,
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ODONMELACHA scyllavelocii es una
especie de medusa necropardasita g
integra cadaveres y caparazones de-
otras especias a su cuerpo para |
generar un aspecto mas amenazante. Esf
extremadamente veloz. por sus cientos

de tentaculos. y esta en constante
busgueda de renovar sus partes.

k "-o->0|'ll| ooooo A LGRS ey .|”“'“..“' ..... :. /
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ODONMELACHA scyllavelocii
Bocetaje 3

Figura # 17. Bocetos de ODONMELACHA_scyllavelocii donde se
. fue definiendo la silueta y el asPecto de las distintas =
partes muertas adheridas a un caparazén. ]
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ODONMELACHA scyllavelocii
Turn around

Figura # 1&8. Turn around de la vepsién preliminar de
ODONMELACHA scyllavelocii artes de iniciar la »
conceptualizacién en 3D. '
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NAUTILOPSYEA o
mimixiny J;
(MIMIC) 1.
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NAUTILOPSYEA mimixiny es una
variacién de almeja gigante que
comunmente yace cerrada en el piso
submarino. Sin embargo. cuando siente
cualguier presencia cercana con su
velo dorsal. este se impulsa muy
raplidamente para atrapar presas con

sus multiples tentaculos cargados de
neurotoxinas. A
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NAUTILOPSYEA mimixiny

Bocetaje ¥

Figura # 2l. Proceso de bocetaje desNAUTILOPSYEA mimixiny; -
" donde se definié las estructuras.del velo. los tentaculos. =
y la forma en la que la almeja se cierra-
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NAUTILOPSYEA mimixiny
Turn around

Figura # 22. Turn around de la veesién preliminar de
NAUTILOPSYEA mimixiny ‘ -
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NAUTILOPSYEA mimixiny
Expresiones

Figura # 23. Expresiones de NAUTILOPSYEA mimixiny. Este
proceso ayudé a definir el compgrtamiento del monstruo. =
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NAUTILOPSYEA mimixiny
Poses

Figura # 24. Poses de NAUTILOPSYEA mimixiny. donde se
muestra como se observaria a la.defensiva y en su forma
oculta y cerrada-
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NAUTILOPSYEA mimixiny
Concept definitivo

Figura # 25. C(oncepto y color def imddos para NAUTILOPSYEA

mimixinye

i
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PSYCHROMOTHOA &
peligua J;
(TITAN) 1.

.'. ‘ ' ,‘

’ ' El
i ; ’
: k .‘ ..-— ................................ e evnnneeee. / . ‘1
. i..';{ ‘

et

3

"

&

TR ¢ b s L
. 3

T\

ot s
w! -
0 N 3 _.; 'r‘
y ot y
¥ a8 iy

od NN 4



S = -

3

[

-nlll"-'lmul'l ------ "

L
oy
""""
.

PSYCHROMOTHOA peligua es una especile de
anguila pelicano- que ha alcanzado tama
- descomunales por una evolucién conjunta
" continua que tiene con su huésped

Eaferrado a su es6fago. La gran densidad
'del cuerpo de la anguila y la explosividad
'del crustaceo parasito al defenderse-

‘hacen de esta especie un organismo con una R
‘defensa formidable. A

t :“““”” ----- T LEELERRREE gervenyg ""“'m”“ .... /

6l

' parésitos un pequefio crustaceo-. que se ha (];



PSYCHROMOTHOA peligua
Bocetaje .

>
-
— —

Figura # 2k. Bocetaje de PSYCHROHQiQOA peligua donde se
definidé la silueta- el saco transparente dorsal. la forma =
de las piernas y la manera en que el crustaceo habitaria y
saldria de la boca- =
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PSYCHROMOTHOA peligua
Turn around

Figura # 27. Turn around de la version preliminar de
PSYCHROMOTHOA peligua- : -
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PSYCHROMOTHOA peligua
Poses

- —

Figura # 28. Poses de PSYCHROMOTOA peligua donde se definio
la manera en la que esta especie.se prepararia para atacar =
con su parasito
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PSYCHROMOTHOA peligua
Expresiones

Figura # 29. Expresiones de PSYCHROH;THOA peligua donde se
i muestra la elasticidad de la boca- : -

)



PSYCHROMOTHOA peligua
Concepto definitivo

Figura # 30. Concepto y color definidos para PSYCHROMOTHOA

peligua-

-
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El protagonista anénimo que arribé a las
profundidades del océano en su
investigacién. Tras comprometer 1la
"movilidad de su nave. y por la gran
"hostilidad del ambiente y sus especies. el
"protagonista accede a que una colonia de
'p6lipos parasitos- devoren parte de su
'cuerpo para hospedarse. A cambio. el

‘parasito le otorga su increible capacidad
‘de recombinar y regenerar células. FY
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?7? (Protagonista)
Bocetaje

"Figura # 31. Bocetaje del protagom#sta anénimo donde se
realizdé una extensiva exploracién de la transicidn entre
las partes orgénicas y mutadas y la armadura submarina-.

-
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Figura # 34. Comparacién de tamafios y siluetas con los
conceptos definidos en el proteso de preproduccidn.
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La mayor dificultad durante esta etapa 5
la de la conceptualizacién de ODONMELACHJ j
scyllavelocii y del protagonista mediante |
el bocetaje tradicional. Esto fue resuelto
haciendo bocetaje mediante escultura 3D

donde se facilitdé la obtencidn de siluetas

y estructuras mas 1interesantes.
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Para poder definir los volldmenes y las caracteristicas de los
materiales de cada estructura. se realizé un proceso de esculturna
3D en el software Zbrush. Se parte de un blockout donde se defi
la silueta y dimensiones del personaje. Luego se realizan los
- voldmenes primarios y formas secundarias que acentdan la silueta®
. final-. y se pasa a afiadir detallado grueso (como pliegues o heridas
- grandes en la piel) y fino (como poros. rayones o granos). Toda la
. escultura se hace en base a las referencias reales mencionadas en f ;
- la seccién de investigacién. ‘

6
~

A~ LZBrusH

Figura # 35. Logo de ZBrush- En este programa se realizé
toda la escultura adicional y el detallado-.
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. Tras la escultura y detallado de los personajes. es necesario
0 generar una nueva malla de topologia mucho mas liviana para
| que pueda ser usada dentro del motor de juegos. La geometric
densa del modelo de ZBrush. se exportdé al software 3D Maya-.
se utilizé la herramienta Quad Draw. para *“dibujar™ la nueva
- topologia optimizada. Al haber realizado personajes para

. Juegos. se necesité que los personajes tuvieran una cantidad
- de poligonos limitada (menor a los cien mil poligonos por

' personaje). por lo que se empleé el uso de triangulos en

' zonas que tendrian poca deformacién en las animaciones-

M \

| \/ |
i . Figura # 3k- Logo de Autodesk Maya.- En este Programa se
I : realizé el proceso de retopologia- y los posteriores

: procesos de rig y animacién.
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Texturizacion
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Substance Painter.

retopologizada-

P
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Luego de realizar el proceso anterior. y obtener UVs (una
proyeccién plana de la geometria para agregar color). se
exportd los modelos utilizados al software de Adobes

, Dentro de este programa se realizé el

- quemado o bake de los volumenes y detalles y sus propiedades
}'de luz y sombra de la malla de la escultura 3D a la malla
Posteriormente. en base a los mapas quemadoss

”"““q"""h“”“",

empiezan a pintar los siguientes mapas:

Base color

Metallic Roughness A0
Normal

Emissive

Opacity

Subsurface scattering

MEE 3 00 i oooo..'l l'l.o.“l.
.t 10-.-!0'0||""'“ o “ /:
: -'i};i.‘.

<V’%J —L /ﬁ\“ J] )
Figura # 37. Logo de Substance En este programa 9

se realizaron las texturas
de las criaturas-
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- El proceso de rig fue estandar y realizado en Maya 2019
¢ Se generé un esqueleto especifico para cada personaje. y
- luego se emparentd curvas de animacién a cada joint para
- poder facilitar la animacién posteriormente- Lo dnico que\_
- diferenci6é este proceso al proceso estandar de rig. es que
- no se empleé BlendShapes (animaciones producidas por la
. manipulacién de los vértices en la geometria) ya que esto
; complicaria la exportacién de animaciones a Unreal Engine

.
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- La animacién se realizd dentro de Maya. con el Graph

¢ Editor y Quick Select sets. un tipo de agrupacién de

- objetos- Posteriormente-. se realizé un proceso de quemado
o bake de las animaciones realizadas desde las curvas a

. de juegos- Se realizaron 3 animaciones en ciclo por
. personaje:

- Ciclo de Idle (movimiento del personaje en reposo)
- (Ciclo de caminata
-Ciclo de ataque o accién

; M

SR =

Eslos joints. para poder exportarlas en formato FBX al motor
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y render
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- Se exportaron las geometrias de bajo poligonaje. los mapas
® de las texturas. el esqueleto del rig y las animaciones ey
. formato FBX al software Unreal Engine 4. Se utilizé un
- archivo base con script para juegos en tercera persona-
- Dentro de este programa-. se utilizé el sistema de nodos y
- de edicién de script. para generar materiales. donde se
- aplican los mapas de las texturas y se regulan los valores
. de visualizacién de luzi y para generar un sistema donde
Eaas animaciones respondan a comandos del teclado y puedan
- ser utilizados en sucesién.
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- Aparte. se agreg6é un parametro para controlar la intensidad de
¢ la emisién y una combinacién de nodos de tiempo y sinuosidad,
. para animar la emisién de luz de los cuerpos- De igual maners
la configuracién del Animation Blueprint y Character Bluepri
es la misma para todos los personajes. exceptuando la
velocidad de rotacién y caminata. Finalmente. se realizé un
"escenario sencillo- y una iluminacién general. para poder
: sacar renders en tiempo real dentro del juego-.

|
]
h

Figura # 38. Logo de Unreal Engine 4.
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Escultura

_-Figura # 39.
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, Texturas

Se utilizé un grupo de 4 Quick Select Sets. para poder generar
~un movimiento desfasado creible en los multiples
tentadculos abdominales. Cada Quick Select Set contenian

distintos tentdculos al azar. 4?

o Base CQQ%ONH&I

S distintos mapas*p = .
_distintos materiales del caparazén. el cuerpo gelatinoso *M--T

los brazos de cadaveres de peces. . .
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Figura # 45. Esqueleto completo
- =con skinning-
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el punto anterior-
se fue desfasande

ﬁ”nmammm mm‘m‘ﬂ e s

Flgt_u'-a # 48. Keyframe
“de la animacién.



Materiales

—— e  —

de nodo de mater1ales en“Unreal

fng1ne 4. Ponwcada set .de
— textura se creé un nuevo nodo de materiales-

-

.
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. Character Blueprint
Configuracién donde se reemplaza al monigote base que viene

en el Unreal Engine 4. con el personaje con texturas y

. | ontrolar los nodos
Ul de comandos que se ligan a las animaciones.
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Animation Blueprint

El Animation Blueprinta. es una configuracién donde

se conectan las animaciones importadas y se suavizan las

45 transiciones y velocidad entre e11a51 para flnalmente genera
Jﬁslbllldad de movimiento interactiv
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Retobologla para juego

Dado que el personaje'“ enia muchas p1e2351 se aproveché

rmardn mucho en la animac1én
concha-
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2 Texturas

pintargp las texturas con un subsurface scattering (SSS) bastante marcado para
generar el contraste entre las partes carnosas y la concha y las piernas
gue tienen un aspecto mas seco y rocoso. Aparte se pintaron alfass
texturas planas con un canal de opacidad. para simular las vellosida ea "

e e o

igura 0os mapas utili 0s para obtener :
materiales de la concha. los d6rganos y carne interna. vy 135]; -

piernas de crustéaceo- . .
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y Al contener dos cr1aturas en un mismo cuerpo-
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: Texturas

Este personaje contenia la mayor cantidad de materiales. con 5 en totalx
ya que su enorme tamafio y cantidad de partes perderian aa
calidad de detalle con menos materiales. .‘.;e . ’

Base color . Mablgnclilon  nonay X V-

Roughness SSS
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Materiales Jdas

F1gur'a # 82. Proceso de integracién &ﬁs textur'as al nodo de
materiales. Este personaje tuvo el proceso de ‘configuracién- d@ -~
. texturas més largo porque tenia b materiales en total. o
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‘ - Texturas

-
Este fue el Unico personaje que tuvo un trabajo de materiales metdlicos

desgastados- En este modelo el trabajo del subsurface scattering
fue también muy importante para generar el contraste - a’ ’
entre las piezas inorgénicas y orgénicas - ' :
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: ~ Texturas

-

Este fue el Unico personaje que tuvo un trabajo de materiales metdlicos
desgastados- En este modelo el trabajo del subsurface scattering
fue también muy importante para generar el contraste -
entre las piezas inorganicas y orgéanicas Rt
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Materiales das 7

Flgur-a # 98. Proceso de incorporacién d’eﬁ texbur‘as a materiales de

Unreal Engine 4 y luego a los caﬂales del mesh para poder ., —

A

visualizarlos- .
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Los procesos de produccién que tuvieron mas

complicaciones fueron los de texturizacidén de ™
~los mapas de emisidén de luz. la retopologia vy
Elrig de PSYCHROMOTHOA peligua (TITAN). y 1la
visualizacién correcta de los materiales de
opacidad y emisién de luz en los materiales

R — -

~de Unreal Engine 4.
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La solucidén a los problemas en texturizado se
resolvié al aplicar una capa de color negro
con gradiente sobre todas las texturas vy
E:pintando a mano la opacidad de la capa para
}igenerar el efecto de flujo de luz dentro del
cuerpo. de lugares mas brillantes a lugares
mas oscuros-.
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El problema en la retopologia y rig de

PSYCHROMOTHOA peligua fue gue. al ser tan
i.granden y esencialmente dos personajes en uno
' solo. tomo una cantidad mucho mayor de tiempo
en realizar estos procesos-
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Desde el inicio se esperd que este fuera el proceso mas
demorado ya que habia una curva de aprendizaje considerable
con el software nuevo. Sin embargo. este software es
bastante amigable con el usuario. y las complicaciones solo
se dieron en dos secciones puntuales. Los problemas de

- visualizacién de los materiales de opacidad y emisién de luz
‘fueron resueltos mediante la utilizacién de un nodo de

E}dithering (un procesamiento de las texturas para

 ‘convertirlas en ruido de poca amplitud) que permitié la
visualizacién de los grises en los canales de mascara de

E'opacidad y mediante el cambio del tipo de iluminacién vy

E : tracing en el nodo central de materiales del Unreal Engine

% . 4. respectivamente.
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CONCLUSIONES

“Horizon Deep” es tanto un reel de personajes, para mostrar la calidad del disefio,
texturizado y animacion de las criaturas dentro de un motor de juegos, como una propuesta y
prueba de concepto del videojuego en si. La inspiracion original del concepto del reel, fue la
fascinacion y el miedo que se siente al pensar en lo desconocido de las profundidades
marinas. Este enorme ecosistema ha sido por afios el lugar de origen de los monstruos en la
ficcion, dado a que las criaturas que se han descubierto son extrafias, casi alienigenas, es
constantemente ignorado y hasta despreciado en la percepcién de la humanidad. Los
ecosistemas abisales contienen una cantidad enorme de biodiversidad, y son la base
regulatoria del PH y balance de gases y quimicos en el agua oceanica. Ademas, es la reserva
de vida més resistente a cualquier posible evento cataclismico que ocurra en la tierra, ya que
no depende de la luz solar ni los gases atmosféricos en lo absoluto. Sin embargo, debido a la
ignorancia y, hasta cierto grado, miedo, ha habido muy pocos esfuerzos por informar al
publico sobre el gran riesgo que estos ecosistemas también sufren considerablemente por la
contaminacion humana general de los océanos, y al ser tan inalcanzables y poco estudiados,
es probablemente el ecosistema menos remediable. El objetivo del videojuego es ser un
atmosférico juego de rol en tercera persona con muchas criaturas y ambientes variados, donde
la clave para sobrevivir es analizar y recaudar mas informacion sobre los ambientes y dichas
criaturas, y a traves de eso, llegar a entender porque desaparecié toda la vida en el planeta, y
como es que estas criaturas pudieron sobrevivirlo todo y evolucionar.

Tras el desarrollo de este producto, puedo concluir que los videojuegos y los nuevos
medios de interactividad de usuarios, son el futuro para una comunicacion de informacion
mas efectiva. Hay mucho que se puede comunicar a través de los medios audiovisuales, pero
tomar el mando y cumplir el rol del protagonista, o las criaturas de la historia, puede generar

experiencias mucho mas integrales y a largo tiempo. El aprendizaje de técnicas y
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herramientas que incluyen la produccion de contenidos en nuevos medios, como los
videojuegos, es un recurso muy importante para cualquier trabajador de la industria

audiovisual.
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