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INTRODUCCIÓN  
 

NOMBRE  DEL PROYECTO  

 Futuro Catártico. 

GÉNERO  D EL VIDEO JUEGO  

 Shooter 1 en tercera persona, acción. 

AMBIENTACIÓN  

 El juego se ambienta en un futuro cercano donde la humanidad se 

encuentra en una utopía en la que las máquinas tienen el control total de la 

sociedad y las acciones de las personas. 

H ISTORIA  

 El protagonista del juego es un viajero del tiempo llamado Relic Grey, el 

cual es transportado al pasado con el objetivo de evitar el futuro apocalíptico en 

el que se puede ver envuelta la humanidad por la inminente lucha entre humanos 

y máquinas. En el año al que ha sido transportado, la sociedad se encuentra en 

una utopía, donde las máquinas y los humanos conviven en un mundo idílico y 

pacífico. Aun así, el personaje principal es conocedor del futuro y de cómo está a 

punto de darse lugar la rebelión total de las máquinas contra los humanos y 

buscará la manera de detenerla, volviéndose un criminal buscado por el 

transcurso de la trama. 

  

                                                                    

1 Shooter: Los videojuegos de disparos o shooters son un género que permiten controlar un personaje que 
dispone de un arma (generalmente de fuego) y que puede ser disparada a voluntad. 
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MODELADO  
 

ESCENARIO  

CONCEPTO , REFERENCIAS Y BOCE TOS 
  

Los escenarios, al formar parte de un futuro cercano, se puede comprobar 

cómo existen una gran cantidad de estructuras donde destaca el número de 

esquinas y los colores planos como el blanco, el azul, el naranja o el negro. Pero 

esta utopía está a medio construir, por lo que se mantienen ciertos elementos que 

conservan la humanidad del entorno, como fuentes o arcos, elementos que 

mantienen formas m§s circulares e ñimperfectasò. 

 

Figura 1 Half Life 2 (Referencia)  

Además, en el escenario se incluirán distintos estandartes animados con 

físicas y algunos elementos gelatinosos sostenidos en el aire, elementos 

compuestos de una masa (también animada con físicas) que es utilizada para la 

creación de las máquinas y su tecnología. Dichas físicas se programarán con C# 

en Unity2. 

 

                                                                    

2 Unity: Motor gratuito para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones. 
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Figura 2 Mirror's Edge (Referencia)  

El entorno es una combinación de los ejemplos expuestos anteriormente. 

Se modelarán edificios de una gran altura, con elementos a medio construir y 

grúas. 

 

Figura 3 Boceto de Escenario 1 
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Figura 4 Boceto de Escenario 2 

 

Figura 5 Boceto de Escenario 3 (Vista completa)  

El espacio que se representará formaría parte de una zona del juego en el 

que el personaje deberá moverse entre tejados, grúas y otros elementos hasta 

alcanzar un objetivo final. Dicho objetivo es llegar al interior de uno de los edificios 

por el cual se entrará por un balcón. En este lugar, el protagonista se refugiará por 

un tiempo para evadir a las amenazas robóticas y rastreadores que buscan 

localizar su paradero. 
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MODELADO EN SKETCH U P 
  

A continuación, se muestran imágenes del concepto inicial del escenario en 
el programa Sketch Up. Otros elementos como ventanas y puertas serán incluidos 
en 3ds MAX. También se ampliará el número de edificios y la magnitud de la 
ciudad.  

 

Figura 6 Escenario en Sketch Up 1 

 

Figura 7 Escenario en Sketch Up 2
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EXPORTACIÓN DEL ESCE NARIO A 3DSMAX  
 

 

Figura 8 Exportación del Escenario a 3DsMax
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ELEMENTOS DEL ESCENA RIO EN 3DSMAX  
 

Se han modelado los siguientes elementos para mejorar la ambientación 

del escenario y completarlo: 

1. Drones 

Se han modelado unos drones que portan una ametralladora. Tanto la 

hélice rotatoria como la base se han realizado a raíz de un toro. Por otro lado, la 

ametralladora se ha modelado a partir de una caja. 

 

 

Figura 9 Drones (Modelo)  

2. Entrada a la azotea 

Se ha modelado la puerta que da acceso a la azotea del edificio inicial, a 

raíz de una caja. El mango fue realizado a partir de extrudes sobre la misma. 

  

Figura 10 Puerta de la azotea (Modelo)  
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3. Bloques de edificios 

Se ha modelado los bloques de edificios a raíz de cajas. Las ventanas y su 

marco se han hecho mediante la herramienta extrude y se ha separado del objeto 

mediante un detach para facilitar la iluminación de las mismas mediante las 

herramientas de post proceso de Unity. 

 

 

 

 

 

 

 

4. Muralla de los alrededores y Canal 

Se ha modelado una muralla que rodea la ciudad a partir de una caja, a la 

cual mediante extrudes también se le ha añadido un pequeño canal por el que 

fluye agua. 

 

 

  

Figura 12 Muralla y Canal (Modelo)  

Figura  11 Bloques de Pisos (Modelos)  
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5. Tendedero 

Modelo para decorar algunos espacios entre edificios. Realizado a partir de 

un cilindro para la cuerda y 3 cubos para los elementos colocados sobre la misma 

(una sábana, una camiseta y unos pantalones). 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Escalera 

Modelo con la finalidad de conectar algunas azoteas con otras. El jugador 

podrá subirlas. 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 13 Tendedero y Ropa (Modelo)  

Figura 14 Escaleras (Modelo)  
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7.  Lámpara 

Modelado a partir de un cono y un cilindro. Decora la habitación a la que el 

protagonista debe llegar y se le colocará una fuente de luz para iluminar dicha 

habitación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Regenerador de Salud 

Artilugio que sirve para mejorar la salud de los ciudadanos y del personaje 

principal. Animado por huesos. 

 

Figura 16 Regenerador de Salud (Modelo)  

 

Figura 15 Lámpara (Modelo)  
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9. Mesa Larga 

Mesa de una gran longitud diseñada para decorar el interior del edificio al 

que debe llegar el protagonista. 

 

Figura 17 Mesa (Modelo)  

 

10. Silla 

Elemento ubicado frente de la mesa en el edificio al que debe llegar el 

jugador. 

 

Figura 18 Silla (Modelo)  

 

11. Marco para cuadro 
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Elementos ubicados en la pared de la habitación a la que debe llegar el 

jugador. 

 

Figura 19 Cuadros (Modelo)  

12. Semáforo y Estandarte 

Adorno visuales para la ciudad. Las luces del semáforo se iluminarán con 

el paso del tiempo de juego y el estandarte estará animado mediante físicas en 

Unity. 

                           

Figura 20 Semáforo y Estandarte  (Modelo)  

 

13. Helicóptero 
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Helicóptero que sobrevuela la ciudad. Realizado a raíz de una caja y 

aplicándole el modificador Symmetry. 

 

Figura 21 Helicóptero (Modelo 1)  

 

Figura 22 Helicóptero (Modelo 2)  

 

14. Espada 
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Arma cuerpo a cuerpo portada por el personaje. Modelada a partir de una 

caja y un cilindro. 

 

Figura 23 Espada (Modelo)  

 

Figura 24 Espada (Modelo 2)  

15. Pistola 
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Arma de fuego portada por el personaje. Modelada a partir de una caja para 

la base y dos cilindros para los cañones. 

 

Figura 25 Pistola (Modelo)  

 

Figura 26 Pistola (Modelo 2)  

16. Pérgola 
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Pérgola ubicada en una azotea cuyas telas serán animadas con físicas. 

 

Figura 27 Pérgola (Modelo)  

17. Saco de boxeo 

Elemento ubicado en la habitación objetivo el cual será animado con físicas. 

 

Figura 28 Saco de Boxeo (Modelo) 

18. Mesa con utensilios 

Mesa ubicada bajo la pérgola con diferentes elementos tales como una 

lámpara y un pañuelo. 

 

Figura 29 Mesa con utensilios  (Modelo)   
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ESCENARIO COMPLETO E N 3DSMAX  
 

El resultado final del escenario es el siguiente. Se han añadido una gran 

variedad de edificios para aumentar la inmersión y la sensación de estar en una 

gran ciudad, rodeada a su vez por una gran muralla que limita la visión del exterior. 

 

Figura 30 Escenario (Completo)  

 

Figura 31 Escenario (Recorrido del Jugador)  

META 




































































































































