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azar a dibujar...
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¢ Quién es’ w{{;{
Nino, hombre, adulto, adoles }\H%\

maduras, preadolescente, ha \

Antes de e

Imaginemos un juego de coches...

-




Antes de e



; Disponemos de sUficie

Internet
peliculas
Libros
Licenciatario
jOtros juegos!

Saca el otaku que ha ti
Ojo con querer reinventar la rueda
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-Desarrollo sencﬂlo a

"*~.
jcomplicado para el restc \
(8 marcas, +30 gamas, cientos de ~\~
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-Cada operadora tiene su

prioritarios. AN
iNo admite un juego con menos del 95% de la 'l ‘: Ut

-'.‘I..';. " oy

-Falta de compatibilidad real H
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-Limitaciones de JAR, Memoria y proceso
-Controles limitados (ley de los 5 botones)
-Portabilidad, portabilidad, portabilidad...
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Disefio y arte, depend a ONES 3
dISpOSItK/OS \ *\\

Extensiones
(moviles + potentes)

Desarrollar de arriba hacia
abajo (de mas potente a
menos), teniendo en cuenta
siempre las limitaciones.

Separa codigo de arte

iLa clave es la automatizacion!
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Resoluc

128:
Pan
128142 (€
128x160 (Nok
) .
130x130 (Siemens) =
132x176 (Siemens)

240x%298 (Motorola)
240%320 (Nokia, SonyEricsson, ...)

352xwa) .



Reduc
“packs” de

os packs =
roductividad =
roblemas

me
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Versiones

Version en alta
L reducidas

| .
} \ (7 automatizacion




Proceso de ¢ ollo

Desarrollo
grafico

Brainstorming

Arte conceptual NN
y bocetos

Mapeado

Implementacion
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-ldea de referencia: “Incredible™¥
-Carismatico
-Entranable

-Loco

-Divertido
-Pequeno

-Estilo muy cartoon.
-Proporciones: 2 cabezas (SD
-Jugador casual. Especialmente
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0S Y mujeres
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Diseno de personajes

Primeros bocetos...
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Desarrollo del personaje
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Personaje fing
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Arte conceptual y ambientacion
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Arte concecrg acion

=in miramiertos
chicos, coged una
gy TONcla del guince v ..
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Animac de sprite

¢Qué necesitamos? | N
-Sprites (sin espacios e \u{
-Identificador de la animac “ "
-Script con secuencia de anie n.» 1cioN (
1°,...) R N
-Coordenadas referencia
-Independencia del programador
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Animac

de sprite

La coordenada de refe \“‘\ un Spn
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iFlash! To on ven jas

-Accesible: Es el pro \
utilizado del mundo. E madonsolo
preocupa de animar. . \
-SWF: formato abierto (que- e."\\

-Herramienta exportacion de's

datos de animacion de un S
-Reutilizar sprites N
-Combinar sprites con elementos vectoriales
-Tranformacion de sprites (volteos,
rotaciones...) -

nim'

Seguimos necesitando un script para definir las secuencias de

animacion \ k
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Secuencia de animacion
£
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Sprites

Se extraen los sprites \

del SWF y se
compactan en un
I 417 VT -

Hay multiples
versiones de un
mismo pack,
dependiendo del
tamano de la pantalla
y de las capacidades
del movil.
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Version MIDP1
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2 versiones del
mismo pack de
sprites (normal y
version MIPD1)
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“La portada
§ -
Darle la importancia *
que se merece.
Muchos juegos de

movil no le prestan la
suficiente atencion.

Muchas veces, es lo
unico que ve el futuro
comprador.

-Mas de 10 versiones
diferentes de
portadas.

-Usar elementos
moviles.

-Ser productivo



El mejor disenador
grafico, no es aquel
que mejor sabe
dibujar, si no el que
mejor sabe
aprovechar los
recursos de los que
dispone.










-lIsométrica: doble de ancho queé
alto
-En 3D, la camara se eleva 30
grados desde el suelo sin

perspectiva (proyeccion ortografica)




Mapea isomet

e

e ET T Cargar aprites ¥ tile piIE|5 =====........... Habitacion ISOMAPPER v9.02
Exportar Apucia altura blogue Nueva fsirgzgﬂg 'gg%i‘:j—;fg
BER rcom tamx Eliminat cargando “isomap.map'...
room tam N isomap.map cargado.
Nuevo obfeto Eliminar ohfeto . ‘y’. Habitacién 1 cargando packs...
BEM atura maxima X: 1 ¥: 0 pack “pack' cargado.
88 ~+ 88
Objeto suelo_hierba m
Hermano BiE R Sin hermano (8,12,1suelo_hierba:52
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imagen

Sin Jmagen *
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Color de fondo

Limpia consala
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TILEMAPPER v2.0 tilem;
tilemi
filepz
tilemi
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graficc

Reducir el espacio de losig 1 ¢

-CO 8 H "
(KB) y en memoria \\ %\ﬁ N

Compactar sprites (menos pl \

Reducir el n° de colores y utilizar colox

Herramientas de optimizacion: PNGOU,
Pocos ficheros vs trocear en ficheros

Compartir paletas -

No se recomienda el formato JPG, ya que
moviles
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oblemas en algunos
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Algunos de nues
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