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Exodeus es una experiencia de Realidad Virtual de terror y misterio. El
videojuego transcurre en la luna de Japiter, Europa, més concretamente en
la base de investigacion E.M.B.E.L.S. La estética y ambientacion lo definen
como una aventura de fantasia espacial y ciencia ficcion.

El protagonista, Taylor Wells, un reputado informaético en la Tierra, recibe
la misidn de instalar una nueva IA en la que lleva trabajando toda su vida.
La misidn, en un principio terminada, tiene un giro inesperado.

A través de la Realidad Virtual tomas el papel del informatico que. al
despertar, ademas de encontrarse aun en la base, esté ﬁnlu. sus piernas
no responden, y la |A que controla la base, su propia invencidn, se ha vuelto
en su contra. #

Las circunstancias hacen gue veas tu movilidad reducida a una silla de
ruedas y tendras gue superar los obstéculos que esto conlleva. En
contraste, tu profesion te permite adentrarte en un universo digital donde
los espacios son infinitos y la fisica ya no funciona del mode que
cOnocemaos.

Ta creacifin es tu maximo enemigo. y mientras que en el pardmetro fisico
esta limitada a los recursos que la base le aporte, en el digital estas en su
terreno.

La clave del juego es este contraste entre dos realidades. En ellas varian
los movimientos. la estética. las habilidades y las amenazas.

La misidn principal sera averiguar qué ha u::ura'du en la base. recuperar el
control y escapar con vida del lugar.

P




Carlos Ortiz | Adobe Photoshop




EL ARTE EN EXODEUS

Como se ha dicho anteriormente, Exodeus es una aventura de fantasia espacial y ciencia ficcian. El disefio principal del juego se ha basado en
videojuegos como el Dead Space o el Alien Insolation y en peliculas como Alien o Moon.

Sin embargo, el equipo artistico decidimos apostar por un disefio estético diferente, alejandonos lo maximo posible de la apariencia genérica de
los videojuegos de este sector para llegar a generar un arte visual diferente e interesante. Tras muchas vueltas trabajando con herramientas
como el moodboard, llegamos a una combinacion muy interesante entre dos fuentes de inspiracion fundamentales: La arquitectura gotica y la obra
de Tsutomu Nihei, BLAME!

La atmasfera final pretende sobrecoger al espectador creando una fina barrera entre sensaciones de impotencia y fascinacidn ante una
arquitectura monumental futuristica. que. combinada con la realidad virtual. justifique el uso de la misma. le saque mayor potencial. y genere una
experiencia nica.

Mas adelante se implementd la mecanica de La Realidad Digital. |a cual hizo necesaria retomar el disefio estético para afiadir nuevos entornos y
atmosferas. Frente a los anteriores espacios fisicos de la base lunar, surgen nuevos espacios oniricos més orgénicos para representar un
universo de cadigo infinito. El color toma protagonismo en esta nueva via artistica y predomina la importancia de la atmosfera genérica por
encima de la complejidad de los elementos de la misma.




PROCESDO DEMO El proyecto Exodeus comenzd en un primer momento llaméndose Europa. Mas tarde este nombre
pasd a referirse anicamente a la demo del juego.

Camo todos los proyectos, Exodeus sufria muchos cambios desde su origen v, lo que se concibig
como la demo en un principio, fue mutando y variando hasta convertirse en la demo actual.

Tras varias modificaciones iniciales, Europa iba a ser una demo que abarcase tres salas principales
y una pre-sala de introduccidn:

El Ascensor, la Sala de Combustible, la Sala del Almacén y |la Sala del Generador. El departamento de
arte desarrolld al completo dichas salas en el ambito del Concept Art, asi como los entornos que las
unian.

Sin embargo. llego el momento en el que el equipo fue consciente de varios problemas y hubo que
reestructurar la demo de nuevo. La demo anterior se recortd y focalizé en una sola de las salas, La
Sala de Combustible, y se reorganizaron las sub-salas de la misma. Al mismo tiempo se sustituyeron
varias mecénicas por una nueva principal, la mecanica de La Realidad Digital o Hacking. Esta afiadia
nuevos escenarios secundarios: El Mundo Virtual | (a y b) y el Mundo Virtual 2. Es en este instante en
el que Exodeus asienta finalmente su base actual.

Asi pues, la demo debia constar de un escenario principal y dos secundarios:
=| a Sala de Combustible y sub-salas: escenario principal en el que transcurre la demo. Hace

referencia al entorno fisico de la base.

=| os Mundos Virtuales | y 2: escenarios secundarios a los que se accede de forma intercalada
en la demo cuando es necesario ejercer la nueva mecanica de hacking. Hacen referencia al entorno
digital de la base (el universo de cddigo que hay dentro de los ordenadores de la misma).

finalmente se consiqui6 grabar la primera version de la demo el 25 de septiembre de 20I8.




Carlos Ortiz | Adobe Photoshop



PIROIMPS DEL
PERSONAJLE

GUANTE Y CASCO

Carlos Ortiz | Adobe Phaotashop
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SILLA DE RUEDAS

Juan de Manuel Usuna | Adobe Photoshop.




SALAS Y SUBSALAS.
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EL ASCENSDR

Juan Manuel Osuna | Adobe Photoshop
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SALA DE FUSION

Anexo: Proceso de trabajo del artista conceptual Patricia Repullés

|.La Idea: Exploracitin. visién y moodboard.

PASILLOS
Patricia Repullés | Grafito y pilat

“*Tras adquirir la mayor cantidad de informacidn que pueda darme el departamento de diseno acerca de lo que he de disefiar. lo primere gue hago es investigar
entorno a fa informacidn v referencias tanto reales como ficticias que haya en relacidn con mi trabajo. y elaboro un moodboard especifico para la tarea con ayuda

del Adobe Photoshop y Pinterest.

En este caso la infarmacion que me dieron era que tenfa que disefiar la sala que contenia el generador de fusidn futurista de la base lunar, baséndome en un
generador de fusion real como el Stellarator. Tenia libertad a la hora de disefar la sala: el protagonista sdlo necesitaba unas pasarelas y un scceso @ una sub-sala
de control desde |a gue se observase una gran parte del generador. Era importante el acceso visual a las particulas de fusién dentro del generador para el final de
los sucesos en la sala. Junto a estas directrices me dieron una lista de assets y props especificos de la sala y sub-sala: El generador. ordenadores no voluminosos y

un proyector holografico. ™~

2. Thumbnails v Bocetos qenéricos. Diseno de la sala.

" “Normalmente uso mi cuaderno de apuntes para los primeros bocetos y luega paso a digitalizar las
mejores ideas con ayuda de Adobe Photoshop.

Fn este momento del proceso me centré en la planta y el alzado que iba a tener la sala. Tras realizar varios
bocetos de alzados y plantas posibles llegué a un disefio final de fos mismos.

la sala debia ser de gran tamafio para cumplir con el disefio artistico general que habfamos escogido para
el juego. La planta seria circular y la farmaria casi en su totalidad un generador comao el Stellarator
cubierto con una estructura circular, El tamafo de un stellarator real es demasiado grande como para
poder igualarlo en nuestra juego a pesar de nuestros grandes tamafios. Para justificar dicha disminucidn de
tamafo. el cual era necesario debido a las presiones dentro de un generador de fusidn. y consequir la
ohservacion del plasma, se me ocurrid crear un sistema de contencion que proyectase la energia en exceso
desde la parte inferior de |a sala hasta la parte superior. Lei que a veces se usaban sistemas de contencidn
de energfa que trabajaban con imanes. En medio de la sala y de este flujo de plasma, situé una gran bala de
contencidn imantada mediante 5 placas gigantes que rodeaban la sala. e esta manera el plasma se veria
claramente desde una sala de control sitvada en una zona elevada a la altura de [a bola y a la que se
accederia desde las pasarelas. Pvede parecer que se me fue la olfa pero realmente estamos hablando de un
jueqo de fantasia espacial y ciencia ficcidn. es bueno basarse en un primer momento en la realidad para
tener cierta justificacidn y guia, pera siempre dejando volar la imaginacidn. ~ -
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Patricia Repullés | Adobe Photoshop



**la sala tendrfa su acceso en la zona superior. siendo imposible para el jugador bajar a fa zona inferior salve por
otro camino. al cual no se le dard acceso. Seqgun el disefio total de la base. partes de la misma podrian situarse
sumergidas dentro de un lago de la luna Europa. El generador serfa una de estas. En la parte superior disefigé una
cipula con una sub-cipula invertida de cristal que diese acceso al lago y fuese posible abrirla para una inundacidn
de emergencia por sobrecarga. No solo salucionaba las dudas logisticas que podria generar tener un flujo de
energia tan elevado expuesto, sino que ayudaba a generar la atmasfera que habfa decidido que tendria la sala. Tuve
gue tener cuidado con el ambiente y sensaciones que queria generar ya que al trabajar en realidad virtual éste
tenfa mas importancia de lo normal y era determinante para el interés del juego.

La iluminacidn principal de la misma en estado apagado serian las rayos de luz que se colasen a través de la cipula
y &l lago. Cvando se encendiese el generador la mayor parte de la iluminacidn provendra del flujo de energia y las
luces de encendido de las placas.

Por otro lado habré varios agujeras de gran tamafio a lo large de las paredes de la sala que dardn acceso a
diversas tuberias para la electricidad del encendida del generador y la refrigeracidn del mismo. Las tuberias de
refrigeracidn tendrdn en su interior un lguida visible azul de leve flourescencia. Estos accesos y tuberias serfan
visibles de farma intercalada con las grandes placas. Sobra mencionar que el disefio total de la sala, tenienda en
cuenta su planta y alzado, hacia reflacidn directa con las copulas de las iglesias goticas.

llegado este momento necesitaba ilustrar mi idea para que fuese mas visual y comprensible. Primero hice un mapa
de alturas de la sala con Adobe Photoshop y con ayuda de las herramientas de 30. hice una plastilina 30 a partir del

mapa. Para afadirle la copula lo exporté a 3ls max.
A continuvacidn usé de base un render de la plastiling e ilustré dos posibles apariencias de la sala segin su

iluminacion. Con ayuda de varias imdgenes de referencia para explicar ciertas partes, presenté la sala a mis
compafieros. Iras su aprobacion especifiqué las medidas del disefio final de la planta y el alzado”

3. Assets y Props. Resolucitn:

L

lluminacian |: Apagado

Patricia Repullés | Adobe Photoshop

*~Iras realizar la visidn general del trabajo. me centro en realizar un acabado final que cumpla con las necesidades del proyecto y resvelva la idea a nivel visual. En esta
parte del proceso puedo tener gue especificar materiales. posibles animaciones y efectos necesarios. funcionamiento, acabado visual... Normalmente suelo realizar esta
parte del proceso entera en digital con Adobe Photoshop. pero a veces sigo haciendo uso del dibujo tradicional para las primeras lineas.

El procesa para cada uno de los assets y props es similar al genérico de la sala completa: Moodboard especifico. thumbnails y bocetas, plastilina 30 (en alguno de los casos
¥ 8i 85 necesaria su ayuda para su comprensidn) o primeras lineas finales, y acabado visval con materiales, funcionamiento e informacidn necesaria para su resolucion. ™~

4. Entrega:

**El nivel de resolucion de [z entrega debe cumplir con las necesidades del encargo y fos tiempos de la entrega. En principio basta con que sea resolutivo pero, si es

necesario generar una imagen del encargo para el departamento de marketing. debe ser atractivo visualmente.

Para la entrega de la Sala del Generador no fue necesario realizar una ilustracidn final del genérico para marketing. En cambio. el acabado de los assets y props si'lo
realicé con un aspecto atractiva y basté con unirlos en una compasicidn final para determinar su lugar en la sala con ayuda de la planta y el alzado. A parte entregué una
ticha individual para cada uno de ellos gque tuviese toda la informacidn necesaria para su comprension y realizacion posterior por un artista 0. °

Patricia Repullés | Adobe Photoshop




SALA DE FUSION: PLACAS DE ENERGIA

Las placas de energia forman parte del sistema del generador de fusion.
Su funcidén es controlar la energia de fusidn mediante un sistema de
imanes. De esta manera, son las encargadas de mantener la bola suspendida
en el aire. Ademas debido a su disefio se encargan de conducir la energia
del sistema de encendido y de emergencia. Son por elle las primeras en
iluminarse cuando el generador se pone en marcha.

El material de las placas es un

metal-piedra mate de color negro.

Podria confundirse con la pizarra e R
perc es mas puro. Cuandoc las placas

se iluminan la energia recibida

suele presentarse verde azulada.

Gracias a este material y su tamafio,

la apariencia es totalmente

extraterrestre aun siendo

construidas por el ser humano.
circuito de las placas

SALA DE FUSION: ORDENADOR EL & Patricia Repullés | Adobe Photoshop y Autodesk 3ds Max
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madidas
aproximadas. El sistema de funcionamiento de estos o Ethr
ordenadores los hace optimos para su - 441 | i i El disefic 5e ha
total uso en salas de control u observacién. . . Ay pensado teniendo
R A pesar de su apariencia son ik | cuidado en permitir la
| ordenadores de alto rendimiento cuyo ! ke wisién constante del |
CPU se encuentra escondido en el , lugar de instalacidn
gigtema de wventilacion de la sala donde T
son instalados.
Lag imagenes hacen referencia
fundamentalmente i
a la pantalla, A
teclado, i
Zm puerto de VR y
RAM.
1,20m. Gracias a su disefio
hergonémico pueden
ser usados tanto de
pie como sentados.
La pantalla es
holografica y téactil,
pero estan dotados
de uyn panel de
mandos con teclado
para facilitar :
su comodidad L=
debideo a su == —h | .
> RSt oLt gran altura. e /g
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SALA DE FUSION: BOLA SUSPENDIDA EN EL AIRE

La Bola forma parte del sistema del generador de
fusién. Se encuentra suspendida en medic del
generador gracias a las enormes placas que la
rodean. Es la pieza fundamental para gque el
sistema de imanes de contencién funcicne. Cuando
el generador se enciende el flujo de energia
proveniente del Stellarator se proyecta scbre la
bola, ayudando a que ésta energia se vea
contenida, y continua su camino hasta el
receptor.

medidas aproximadas: (-)20m de
radie. Segun la sensacidn gue
cause en la sala. Debe ayudar a
generar la atmésfera gquerida.

Patricia Repullés | Adobe Photoshop y Autodesk 3ds Max
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La Sala de Combustible es la sala principal en la que tiene lugar la demo del juego y est4
dividita en dos subsalas y una sala central.
Es en esta sala donde se encuentra la bomba de combustible y todo su sistema de

_-ﬁmcimﬂmmntu a destacar: Los servidores, el ordenador principal, los tanques de combustible,

el propulsor principal y el corazén de la bomba de combustible,

25



PROPULSOR PRINCIPAL

Garlos Ortiz | Adobe Photoshop Autodesk 3d Max y Substance Painter.




KEY FRAMES SALA CENTRAL | | Carlos Ortiz | Adobe Phatashap
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SUELOS Y PAREDES
Carlos Ortiz | Adobe Photoshop




SCREENSHOT DE LA SALA PRINCIPAL
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Patricia Repullés | Unreal Engine



PUERTAS

Concept Art de Carlos Ortiz | Adabe Photoshop
Modelado y texturizado de Alfredo Ramos | Autodesk 3dsMax y Substance Painter




Carlos Ortiz | Adobe Phateshop

ASSET CENTRAL




Tiabstriaes. Taegues comibusibie,

TUBERIAS Y ACCESORIOS
Carlos Ortiz | Adobe Photashop

D wolar tu Emsginacion oon los mues asets
{(Pero sin pasarse)

Referencias







SERVIDORES
Concept Art de Carlos Ortiz | Adobe Photoshap
Modelado y texturizado de Jose Andrés Lipez | Autodesk 3ds Max y Substance Painter



o o T

- = __.I.III#IT

¥ e i . e > £
— _
| ...“..\..
-- 1 | -




TANOUES DE COMBUSTIBLE

Concept Art de Carlos Ortiz | Adobe
Photoshep

Modelado y texturizado de Jose
Andrés Lopez | Autodesk 3ds Max y

Substance Painter




CABINA DEL ROBOT
Modelado y texturizado de Alfredo Ramos | Autodesk

Jds Max y Substance Painter

MONTAGARGAS
Concept Art de Patricia Repullés | Adobe Photoshop

Modelado y texturizadn de Jose Andrés Lopez | Autodesk 3ds Max
y Substance Painter
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BOMEA DE COMBUSTIBLE
Carlos Ortiz | Adobe Photoshop




KEYFRAME SUBSALA FINAL Carlos Ortiz | Adobe Photashop

ORDENADOR Y PANTALLA HOLDGRAFICA
Patricia Repullés | Adobe Phatashop




SLREENSHOT SUBSALA FINAL Patricia Repullés | Unreal Engine




REALIDAD
DICGITAL

La Kealidad Uigital hace referencia al
universo de cadigo digital que hay en los
aratos electronicos. Estos nuevos
gscenarios surgieron al aparecer la nueva
mecanica de Hackeo. Nuestro protagonista
en silla de ruedas pasaria de encontrarse en
un entorno fisico acotado por leyes fisicas
ligicas. a escenarios infinitos mas oniricos
que podria surcar planeando a modo de
mente incorparea. ksta nueva mecanica
pretendia ayudar a hacer méds interesante la
experiencia de realidad virtual: Se generaria
dinamismno en el jueqo y haria posible
implementar entornos infinitos.
narticularidad muy deseable para la

11

> ' gxperiencia en vVis.
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KEYFRAME CAMBIO A ENTORND NO SEGURD Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois | Adobe Photashop
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THUMBNAILS REALIDAD DIGITAL. PRIMERDS STORYBOARDS

Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois | Adobe Photoshap



REYFRAME MONOLITD
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Patricia Repullés Oe L'Hotellerie-Fallois | Adobe Photoshop



’:"-... B : | | i PUZLES ENTORNDS SEGURDS
o R ‘ : RO | ' 3 Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois |
1 s 00 | : Adabe Photoshop

pg 47.ESTUDIO DE COLOR REALIDAD DIGITAL

“ | B pg 48 y 49. ASPELTD FINAL REALIDAD DIGITAL
T — ! . 8 Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois | Adobe Photoshop y Unreal Engine
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PRIMERA PORTADA
Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois | Adobe Photoshop
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ROBOTS

ROBOT INDUSTRIAL

Concept Art de Carlos Ortiz | Adobe Phatoshop
Modelado y texturizado de Jose Andrés Lapez | Autodesk 3ds Max y Substance Painter







Versiones de iluminacidn

Desglose de movimiento

Robot asistente con acople de aspirador,

ROBOT DE ASISTENCIA

Concept Art de Carlos Ortiz | Adobe Photoshap
Modelado y texturizado de Alfredo Ramos | Autodesk 3ds Max y Substance Painter




ROBOT MILITAR
Carlos Ortiz | Adobe Photoshop

pgab y 57. SCREENSHOT DEL ROBOT

Patricia Repullés De L'Hotellerie-Fallois | Unreal Engine
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Pero, si &l consiguiera llevar la esfera a ese lugar...
si finalmente cumpliera con su objetivo...
Entonces nos enterariamos.

Tsutomu Nihei | BLAME!






atricia hepullés y Larlos Urtiz | Adobe Phatoshop






