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Resumen/Abstract

El objetivo de este trabajo de investigacion es estudiar la figura del
Technical Artist desde el marco de la produccion y desarrollo de videojuegos,
para poder tener una definicion clara del rol y comprender cual es su influencia
en el desarrollo de un videojuego. Investigar, contrastar y validar procesos
propios de este rol para incluirlos en la administracion y direccion de proyectos,
que puedan incorporar dichas metodologias en el flujo de trabajo de la empresa,
estructurando un sistema y agilizando procesos que resultan en una mejora en
desarrollo y producto final.

The objective of this research work is to study the figure of the Technical
Artist from the framework of the production and development of video games, in
order to have a clear definition of the role and understand its influence in the
development of a video game. Investigate, contrast and validate processes of this
role to include them in the management of projects, which can quickly incorporate
these methodologies in the workflow of the company, structuring a pipeline and
streamlining processes that result in an improvement in development and final
product.
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1. Introduccioén

Si nos decidimos a buscar un puesto de trabajo como Technical Artist en
la industria del videojuego, o buscamos informacién sobre que es o0 aquello que
hace como desarrollador, nos encontraremos con que esta visto como un nuevo
concepto dentro de la industria del videojuego (Career Explorer), sin embargo,
podemos ver perfiles con una experiencia de mas de diez afios, siendo un rol
asentado desde hace tiempo en estudios de desarrollo de todo el mundo.

A pesar de ello, se sigue tratando como algo novedoso tanto fuera como
dentro de la industria del videojuego. Este hecho, junto con el amplio abanico de
tareas que se atribuyen a esta posicion, podria ocasionar en muchos casos una
ambigledad en la definicion del trabajo que realiza, lo que podria provocar, en
consecuencia, una limitacion en el potencial de este.

Esto nos ha llevado a plantearnos un estudio en el que se defina la linea
de participacion de un Technical Artist en el desarrollo de un videojuego, asi
como su papel diferenciador en el plan de produccién de un proyecto. Para ello,
cimentamos nuestro estudio en las implementaciones del rol, en funcion a las
posibilidades que proporciona, parametrizando sus contribuciones y
aplicandolas a un sistema de produccion basado en la teoria de colas propuesta
inicialmente por Agner Krarup Erlang.

Buscaremos ademas una vision, definicion y funcion del Technical Artist
en base a la vision actual del rol en la industria, pudiendo introducir el resultado
a través de la Ley de Little (Little, 1954) para calcular el rendimiento del plan de
produccioén con y sin este rol dentro del equipo. Tomaremos por tanto un papel
introductorio al Tech Art, asi como un una ejemplificacién e investigacion en
profundidad de aquellas habilidades y tareas que se buscan en este perfil en
funcion al resto de departamentos y miembros de la compaiiia.

Una vision actualizada de las técnicas de produccion de un videojuego
junto con la simulacién de un contexto de desarrollo especifico sera fundamental
para analizar el rol desde una perspectiva real, por lo que este trabajo contara
con implementaciones concretas que podran ser replicadas. Esto dara la
posibilidad de contrastar y ampliar la investigacion en funcién de las necesidades
gue requiera cada proyecto, generando una guia con la que plantear la
incorporacion del Technical Artist (en adelante TA).



1.1. Hipoétesis

Nuestro supuesto proviene de la multitud de tareas y habilidades
completamente diferentes que se requieren (Jam City, 2009) debido a lo cual
creemos que la figura del TA auln no esta demasiado definida en el desarrollo de
videojuegos, de tal forma que su valia termina por diluirse hacia campos
asignados a otros roles. Por lo que, actualmente, el rol puede estar incorporado
en la produccion de una forma indebida, sin exprimir al maximo las posibilidades
que brinda esta posicion a un proyecto.

1.2. Objetivos y metodologia
Los objetivos principales de este estudio son los siguientes:

e Definir la figura del TA y su rol dentro del desarrollo de un videojuego.

e Dar una vision concreta de sus responsabilidades y aptitudes, definidas
en los diferentes papeles que desempefian para afianzar el pipeline y la
arquitectura del sistema/proyecto.

e Proporcionar y validar ejemplos en cuanto a la mejora en produccion que
realiza la figura dentro del equipo. Respaldar este rol como recurso
indispensable para un desarrollo completamente optimizado en términos
de tiempo, calidad, capital y cohesién de departamentos y diversidad de
roles.

Para la consecucion de estos objetivos seguiremos la siguiente metodologia de
estudio:

El trabajo partira del analisis exhaustivo del rol para fundamentar las
bases del problema en cuanto a lo que se entiende por TA. A través de
documentos de desarrollo de videojuegos y experimentos practicos podremos
argumentar los objetivos del trabajo. Gracias a esto, podremos comparar datos
empiricos contrastando procesos de desarrollo reales en ambientes cerrados (a
través de experimentos individuales en los que usaremos diferentes
herramientas y mediremos los resultados) o en desarrollos completos de
principio a fin, a través de documentacion real.

En primer lugar, se realizard un estudio de la documentacion existente
sobre el tema a tratar, entorno a la figura, metodologias y procesos agiles en el
desarrollo de videojuegos. Seguidamente, abordaremos el proyecto, con un
enfoque cuantitativo y cualitativo, mediante técnicas de investigacion directas,
metddicas y planificadas, realizando entrevistas y formularios a involucrados en
el desarrollo.

Se realizaran experimentos a diferentes perfiles, tanto artisticos como
técnicos, con el fin de comparar distintos procesos de desarrollo que les
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propondremos; analizando asi, como influye la figura del TA en los mismos.
Finalmente, con los resultados obtenidos se espera conseguir definir el rol y su
importancia dentro del desarrollo de un videojuego.

La clave de la investigacion sera la experimentacion con procesos reales
individuales, la documentacion proporcionada de desarrollos de producciones y
la propia experiencia de profesionales del sector con perfiles basados en
diferentes disciplinas del &mbito del desarrollo video ludico.

1.3. Estado de la cuestion

Pese a la incorporacion de nuestro rol (TA) en el desarrollo de un
videojuego hace ya unos cuantos afios, esta figura aln no esta completamente
definida a diferencia de otras como level designers, physics programmers,
concept artists (Liming y Vilorio, 2011). En esta definicién varia segun el lugar
donde se busque o la especializacion de las personas que lo definan. Cayendo
finalmente en una acumulacion progresiva de responsabilidades que desorientan
al profesional de su funcion principal, la eleccién y desarrollo de pipelines (figura
1), workflow, streamlines, implementacion y cohesién departamental de un
proyecto. (Hayes, 2008).
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Figura 1: Fortnite Trailer. Real-Time Art/Visual Pipeline. Fuente: Epic Games.



La mayor parte de la industria coincide en que es uno de los roles mas
novedosos actualmente, que mas campos de conocimiento requieren y que
ayudan al desarrollo general de un videojuego. La responsabilidad que recae
sobre él es de especial importancia debido a su papel transversal en el proyecto,
de ahi la disoluciébn que sufre el rol, repartiendo este trabajo en tareas
individuales. (Thoerzen, 2015).

El rol se diluye, sobre todo, en los estadios iniciales de los desarrolladores,
es decir, es realmente dificil saber qué cualidades, aptitudes y conocimientos
debe aprender, al contrario que en otros roles donde encontramos un objetivo
fijo entorno al que gira el aprendizaje (Liming y Vilorio, 2011). Las definiciones,
sin embargo, comparten una cosa en comun: la necesidad del TA de ver el
proyecto de forma global, reconociendo rapidamente el punto de comienzo y final
del desarrollo para, de ahi, trazar la compleja red que une ambos puntos.

Tradicionalmente, nuestro rol es aquel que actia como puente entre
programadores y artistas dentro del desarrollo de un proyecto. Las cualidades
que les son atribuidas en redes como Career Explorer!, Get In Media? o Screen
Skills®, comparten en esta descripcion el caracter creativo, original e intuitivo,
abiertos por completo a la investigacion e innovacion de nuevas técnicas con las
gue ampliar los horizontes del proyecto en el que participan.

Con este conjunto de cualidades, necesita desarrollar una serie de
habilidades para poder llevar a cabo este trabajo. Para ello, volviendo a las
definiciones colectivas que podemos encontrar en cualquier espacio
especializado de trabajo, el TA debe contar con amplios conocimientos técnicos.
Por supuesto, debe contar con una vision global del proceso de creacién de arte
en videojuegos, conocer las herramientas y software existente, con las
posibilidades que estos programas brindan; de tal forma que pueda canalizar el
arte desde sus estadios iniciales en un concept art hasta el resultado final en la
plataforma correspondiente.

Para ello, se requieren tanto habilidades artisticas como de programacion,
requiriendo un conocimiento de diferentes lenguajes de programacion, ademas
de un amplio conocimiento de las APIl%s o librerias graficas que tenemos a
nuestro alcance, con sus respectivos lenguajes de shader. No obstante, el
conocimiento de estos lenguajes, finalmente radica en la comprension de como

! Career Explorer, Technical Artist: https://www.careerexplorer.com/careers/technical-artist/

2 Get in Media, Technical Artist: http://getinmedia.com/careers/technical-artist

3 Screen Skills, Technical Artist: https://www.screenskills.com/careers/job-profiles/games/technical-
art/technical-artist/

4 API: (Application Program Interface). Set de rutinas, protocolos y herramientas para
desarrollar aplicaciones de software.
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funciona un sistema micro-programable y como, a través de la computacion
gréfica, se ha llegado al entorno grafico de trabajo habitual en los motores de
videojuego o cualquier DCC ° software.

Estos conocimientos técnicos que, a priori, podrian parecer excesivos
para un perfil que incluye la palabra artista en su nombre, radican en la
comprension que el TA hace a posteriori para las tareas de optimizacion,
canalizacion de datos o tratamiento de rutinas y bases de datos. Siendo una
figura clave en la resolucion de problemas y creacion de herramientas tanto para
artistas como programadores.

Ademas de esto, claro estd, tenemos el rol artistico; que no solo consiste
en la creacion de shaders o efectos visuales, sino en la creacién de los propios
modelos, texturas, materiales, UVs, iluminacién, post procesado, renderizado,
rigging, animacion o incluso look dev. Para ser muchas veces responsables
ademas de la simulacion de fisicas de tejidos, fibras, musculos, destruccion e
infinidad de procesos procedimentales.

Tras todo esto, cuando repasamos la lista de conocimientos, tareas y
habilidades, podemos observar rdpidamente que esta se extiende abordando
una gran cantidad de apartados del desarrollo de un videojuego, cuyos
desemperios tienen asociados roles concretos. Entonces, ¢,como lidia el TA con
todo esto? La respuesta es sencilla, es el puente entre todas estas practicas a la
hora de desarrollar el proyecto. No tiene por qué ser el que realice estas tareas,
pero si que las supervise y las dote de cohesion.

Aqui es donde se encuentra el papel de administraciéon y produccion del
rol en un proyecto, su conexion directa con los departamentos de desarrollo. Asi
pues, para tener una vision clara y esquematizada de la participacion de este rol
en las diferentes secciones y practicas de desarrollo, podemos elaborar un
esquema que nos ayude a sintetizar la labor de esta posicion.

En base a diferentes estudios, esquemas y metodologias de trabajo de
diferentes desarrolladoras de videojuegos, asi como TAs individuales, podemos
elaborar este esquema, basandonos principalmente en la vision de esta cuestion
de algunos referentes como Jason Hayes (Lead Technical Artist, Rockstar) en
“The Code/Art Divide: How Technical Artist Bridge the Gap”, Tech Art Aid, Riot
Games “So you wanna make games??”, “Understanding Tech Art” de Ryan
Brucks o “Video Games: An introduction to the industry” de Andy Bossom y Ben
Dunning, donde hacen una recopilacion exhaustiva de los roles existentes en la
produccion y desarrollo de videojuegos, ademas de recrear el recorrido y futuro
desarrollo de esta industria.

5> DCC: (Digital Command Control) estdndar para operar en sistemas digitalmente.



Podemos distinguir entre los roles, secciones o departamentos con los

gue nuestro rol tiene conexion, y los procesos y practicas con los que cohesiona
dichos departamentos. Asi, por ejemplo, se representa el esquema con
Animacion, propia del rol de animador, y el proceso o técnica por el cual el TA
participa de ello serian las tools, el rigging, la simulacion de fisicas en
determinados huesos del esqueleto, sistemas procedimentales o de blend
shapes, etc. (Figura 2).

Technical Artist

Rigging/Tools/Procedural Content/Simulations

Animators

Figura 2: Proceso de relacion entre roles y Technical Artist. Fuente: Propia.

Siguiendo este esquema, podriamos acotar al TA a nueve roles o

departamentos con los que tiene una conexion directa:

Texture Artists: viene dada por laimplementacion de texturas en el motor
gréfico, el tratado de ellas, la aplicacidn de técnicas con las que conseguir
mayor eficiencia a través de diferentes canales, la preparacion de estas
para crear efectos mas tarde o incluso la creacion de mascaras y mapas
especiales para efectos de postprocesado y shaders

VEX: se requieren tanto capacidades técnicas en creacion de texturas,
como conocimiento de sistemas de particulas y efectos geométricos,
siempre teniendo en cuenta las restricciones del hardware (Bossom y
Dunning, 2015). Debido a su papel transversal requiere que se
mantengan en contacto con diferentes departamentos, tanto disefio como
arte, para conseguir el efecto adecuado, manteniéndose al tanto de los
requerimientos técnicos del proyecto.

El papel del TA en este departamento, ademas de la estandarizacion del
pipeline para llevar a cabo en la creacién de estos efectos, cobra



importancia en la incorporacion de sistemas procedimentales y
simulaciones.

Animators: sienta las bases de este proceso en cuanto al trabajo de
animacion mediante rigging, blend shapes o mocap. Para que un
animador pueda sentirse comodo realizando su rol, debe contar con todas
las herramientas posibles a su alcance, ademas de unos controles
especificos para cada proyecto: trabajar en personajes in game,
secuencias cinematicas, keyframes, sistemas de locomocion o cualquier
otra accion que conlleve movimiento (Bossom y Dunning, 2015).

Como ya hemos introducido antes, la variable diferenciadora en este
proceso es la introduccion de sistemas procedimentales en estas
animaciones, la posibilidad de crear canales de comparticion de
animaciones entre modelos, la creacién incluso de herramientas que
automaticen procesos que pueden alargarse en el tiempo con los métodos
tradicionales o investigar y desarrollar soluciones para problemas
especificos.

Game Designers: de acuerdo con Bossom y Dunning, el game designer
tiene que ser capaz de dirigir a la audiencia a través de las estructuras
narrativas, balanceando las mecanicas de juego en pos de las
expectativas del proyecto que se esta realizando, teniendo en cuenta el
cronograma al que se ajusta la produccion. Asi que como no, cualquier
ayuda para incrementar los procesos de testing de nuevas mecanicas e
interacciones sera beneficioso para el desarrollo del videojuego, muy en
consonancia con los Tools programmers y UX designers.

Lighting y Character/Environment/Level/Props artists: en cuanto a la
iluminacién y el arte 3D en un videojuego, tenemos una infinidad de
variables que pueden aparecer durante el desarrollo. Cada proyecto
cuenta con un plan de produccion especifico, un estilo artistico
determinado y un estandar de plataformas en las que va a ser lanzado.

Este y muchos otros factores alteran el flujo de trabajo de los artistas a la
hora de esculpir, modelar, texturizar, renderizar e iluminar; por ello
necesitan fijar unos estandares a la hora de crear un flujo de trabajo que
todo el proyecto debe seguir. El artista debe tener en cuenta, ademas de
los requerimientos visuales, las exigencias técnicas del motor grafico en
cuanto a optimizacion y procesamiento.

Estas limitaciones, o tratamientos especificos las creara el TA en base a
las variables que imponga dicho proyecto, como estilo artistico, motor
gréfico, plan de produccion o tamafio del equipo; estableciendo asi un



canal de trabajo apropiado al proyecto, segun sus cualidades y
necesidades.

e Graphic Engineers y QA: la labor conjunta de nuestro rol junto con
Graphic Engineers y Quality Assurance radica en la optimizacion visual
del proyecto completo. Tras o durante la implementacion de modelos,
efectos, animaciones, entornos, texturas y demas assets® del proyecto,
este equipo busca formas de incrementar el rendimiento grafico del
proyecto, estableciendo y elaborando perfiles segun qué plataformas,
niveles de renderizado y comportamiento del motor en el flujo de datos
gréficos.

e Pipeliney Tool Programmers: en cuanto a la creacion de herramientas
tanto como para el equipo de desarrollo como para el propio motor grafico,
sea propio o0 no, en la gran mayoria de casos se necesitara hacer algunos
cambios o modificaciones, ademas de agregar nuevas funcionalidades.

Muchos de estos requerimientos van siendo afiadidos por los ingenieros
del sistema pero muchas veces son necesarias una serie de
caracteristicas que, o no nos las proporciona el motor, o nos lo
proporciona de una forma diferente. Estas caracteristicas pueden formar
parte de cualquiera de los @mbitos del juego, desde el comportamiento de
las fisicas hasta herramientas que proporcionen un canal de distribucién
de textos para los didlogos del videojuego.

e Learning: pese a no ser una seccion o departamento como tal, una gran
parte del tiempo del TA trata de crear documentacion asi como resolver
dudas y problemas dentro del proyecto. Toda esta serie de herramientas
propias, investigacion y desarrollo de técnicas nuevas o especificas
pueden ser desconocidas para el resto del equipo.

Esto quiere decir que, al igual que habldbamos antes del papel
cohesionador de nuestro rol, este también debe comunicarse con los
ingenieros y transmitir los mensajes al departamento de arte, muchas
veces haciendo de traductor entre programacion y arte, y viceversa.
Ensefar e introducir ademas nuevas técnicas al entorno de trabajo, asi
como buenas précticas a la hora de desarrollar cualquier modelo, efecto,
animacion o textura. Esto es sin duda fundamental para evitar posibles
problemas y contratiempos en el futuro del proyecto.

e Producers: por ultimo los productores, uno de los roles que mas nos
conciernen en este trabajo, son y deberian ser una conexién crucial entre
equipo de desarrollo y proyecto de videojuego. Segun la definicion que

6 Asset: aquellos recursos que pueden ser incluidos en el motor gréfico.

10



nos dan Bossom y Dunning: “el productor es el individuo en cuyos
hombros se aguanta el proyecto, con la principal preocupacion del
proceso logistico del desarrollo, asegurar, ajustar y cumplir los tiempos de
produccion, ademas de fijar y no sobrepasar el presupuesto gestionando
el equipo”.

“El trabajo del productor es hacer que todo funcione sin problemas, todo
el mundo esté feliz y nadie se sienta oprimido.” Dylan Bale, Chief
Production Officer en Born Ready Games y Edge Case Games,
entrevistado en Video Games: An introduction to the industry.

TA y Productor tienen la funcién compartida de unificar departamentos.
En muchos casos ejercen como negociadores velando por ambos. (Oscar
Swierad, 2018). Asi como el Productor introduce metodologias de trabajo
agiles para conseguir marcar los tiempos de produccion, el TA ayuda a
conseguir esos tiempos mediante su papel en el desarrollo. Toda la
influencia que ejerce sobre cada uno de los departamentos y aspectos
que hemos visto en los apartados anteriores, habilitan una serie de
posibilidades en el plan de produccién.

El Productor marca el paso del equipo de desarrollo, y el TA puede y debe
acelerarlo mediante sus capacidades técnicas y de produccién. Gracias a
esta sinergia, se podria producir un cambio sustancial en la produccion de
un videojuego, acortando procesos que el Productor puede tener en
cuenta al elaborar su plan.

No obstante, este impulso o estimulacion en el desarrollo natural del
proyecto con la variable de la figura del TA, debe asumir también la
variable R&D (Research and Development), por la que el rol adquiere una
dimension de 1+D+i, de ahi su caracter investigador y creativo. Esto se
traduce en cargas de tiempo y trabajo en la busqueda de soluciones,
nuevas tecnologias e implementacion de dichas herramientas y
caracteristicas en el flujo de trabajo del equipo.
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Figura 3: Diagrama de participacion interdepartamental del Technical Artist. Fuente:
Propia.

En cuanto a la definicion que nos dan Bossom y Dunning sobre el rol de
TA, suscitan y hacen hincapié de nuevo en su papel de puente entre los equipos
de arte y programacion. También afirman que el individuo que llega a esta
posicion puede venir tanto de la disciplina del arte como de la programacion ya
gque, como hemos visto (Figura 3), trabajan tanto en los visuales del videojuego
como en la tecnologia del motor de videojuego, pasando por la serie de practicas
gue hemos ido viendo a lo largo del trabajo: tools, VFX, implementacion, creaciéon
de shaders, pipeline...

Sin embargo, para enriquecer esta definicion, podemos ver como Jason
Hayes ahonda mas en cual deberia ser el papel del TA. A grandes rasgos
resuelve el dilema concretando que esta figura deberia ser capaz de disefiar y
desarrollar todo el canal de trabajo de arte necesario para el proyecto. “Parte del
rol es ser arquitectos de pipelines y sistemas” (Hayes, 2008). Aqui vemos una
dimensiéon fundamental en la que planificar metodologias y flujos de trabajo se
convierte en una de las cualidades primordiales. Estas se basan en un
conocimiento muy extenso de hardware y software, asi como en muchos casos
matematico, fisico y artistico. El apoyo del equipo en el puesto es casi siempre
reciproco, retroalimentando el conocimiento de cada departamento, finalmente
evolucionando el proyecto a un estadio superior.
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Nuestro rol no solo disefia y especifica estos sistemas de trabajo (en
coordinacion con otras disciplinas), sino que es el que impulsa y defiende los
cambios. Debido a su familiaridad con estos, los convierte en la via principal de
accion que debe seguir el equipo, y corrigen errores en las herramientas
desarrolladas para apoyar la canalizacion de datos y trabajo (Hayes, 2008).

Viendo y asentando estos conocimientos y habilidades cabe esperar que,
entre tanto trabajo, haya tipos de especializacion. El rol, entonces, se puede ultra
especializar en diferentes ambitos o secciones del Tech Art. Con el paso del
tiempo y la mejora del software y sistemas de desarrollo de videojuegos, hemos
empezado a dotar a ciertos roles con el adjetivo “Technical”, al igual que pasa
con el TA. Es normal dada la cantidad de técnicas que un desarrollador tiene a
su alcance a la hora de crear un videojuego y como una misma tarea puede
realizarse segun aquello que queramos conseguir.

Para ilustrar esto ultimo podemos ver el caso del Technical Animator y el
Animator. Segun Anthony Castoro (CEO, Heatwave Interactive) la diferencia
entre estos yace en que el primero es quien hace la estructura que posibilita la
animacion del personaje, mientras que el Animator es quien da el movimiento al
personaje. Observamos esto cuando pensamos en tecnologias de motion
capture, complejos sistemas de locomocion, rigging facial basado en
blendshapes, animacion procedimental basada en fisicas, etc.; y cémo
desarrollar la arquitectura de estos sistemas, para que fluyan a tiempo real tanto
en el motor grafico como en la build final. Asi se ve claro que esta distincion
técnica de creacion de sistemas de animacion, y la propia animacion en
keyframes se divida en dos roles complementarios, Animator y Technical
Animator.

Por lo tanto, podemos especializar al TA en disciplinas, en funcion de las
propias necesidades y envergadura del proyecto. Dividiendo el rol en generalista,
de personajes, vehiculos, entornos y cinematicas o efectos, asi como un director
dentro del departamento de Tech Art (Figura 4).

13



Senior Technical Artist —— P Generalist

Character Technical Director ——| Characters

Technical Art Director

Focused Technical Artist —— P Vehicles

Focused Technical Artist ——| Environment
\ Cinematic & Effects

Figura 4: Estructura tipica del equipo de arte de Volition. Fuente: Jason Hayes.

Por dltimo, deberiamos hablar de la implementacién de este rol en el
estudio y como estructurar el equipo a la hora de contar con esta variable en el
desarrollo. En este punto de la cuestidn, actualmente, esta posicién puede ser
una variable diferenciadora en la produccién de un proyecto, pero cdmo y hasta
gué punto podremos verlo a través de ejemplos concretos, segun el estado del
proyecto, sus necesidades, el tamafio del equipo y otras variables que hay que
estudiar desde el plan de produccion, incluyendo por ejemplo, un total de tres o
cuatro TAs en un equipo de ochenta 0 noventa personas segun afirma Jason
Hayes.

Son muchas las tareas, habilidades y competencias que se le atribuyen a
nuestra figura, por lo que acotar y centrar los esfuerzos de este rol es vital para
el funcionamiento de los engranajes del proyecto. Como ya hemos visto, la
cohesién departamental y las nuevas posibilidades que incluye al desarrollo son
cuantiosas y variadas, siempre y cuando se ponga el foco de atencion en
aguellas tareas primordiales de disefio y desarrollo de flujos de trabajo, asi como
investigacion y aplicacién de nuevas tecnologias.
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2. Desarrollo

Como hemos visto anteriormente, la implicacion de nuestro rol en el
proyecto incrementa las posibilidades que tenemos a la hora de crear flujos de
trabajo. Esta influencia interdepartamental pivota sobre el departamento de Tech
Art, por ello puede funcionar como papel vital en el plan de produccion de
videojuegos.

En esta investigacion vamos a abordar estas dos situaciones, tanto a nivel
de estudio como individual, asi como observar las diferencias entre su influencia
en distintos perfiles, equipos y situaciones. Para ello basaremos el estudio en
pruebas experimentales con herramientas de desarrollo concretas, comparando
los procesos con y sin nuestra variable diferenciadora. A su vez,
correlacionaremos datos en base a encuestas y entrevista, variando entre
diferentes roles, asi como TA profesionales de pequefios estudios, compariias
medianas y grandes empresas.

Con este acercamiento podremos contrastar la vision del perfil respecto
al equipo y proyecto, viendo cémo se comporta nuestro rol en diversas
situaciones y si lo definido anteriormente se cumple. No obstante, el
acercamiento previsto deberia variar segun “Work for Play” o “Video Games: An
Introduction to the Industry”, por lo que las respuestas se diferenciaran en funcion
de variables que pretendemos reconocer a través de este estudio del rol. Asi
pues, desde este punto de partida la investigacion estard comprometida a estos
factores situacionales y a como percibirlos en una situacion real.

El siguiente punto en el trabajo es el acercamiento del TA a su rol de
produccion: planes de trabajo como pipelines o workflows y su labor social del
equipo para trabajar de primera mano con los Productores del proyecto. Una de
las principales preguntas de este estudio se refiere a cOmo participa en esta
cohesién del proyecto y si su valor aumenta cuando ejerce un papel de
produccion a través de la inclusion de metodologias agiles, por lo que deberia
ultimar un ahorro en costes y tiempo de produccién.

En base a esto, la investigacion se dividira en tres fases, donde
analizaremos pormenorizadamente aquellos datos que resulten de la encuesta,
los experimentos y las entrevistas, asi como el estudio en cuestion de la
aplicacién de los sistemas de cola al desarrollo de un videojuego, mas
concretamente a través de la Ley de Little (Little’'s Law, 1954).

2.1. Encuesta

Para realizar la investigacién es necesario recoger y contrastar los datos
y experiencias reales que involucran a la figura del TA. Por esto la realizacién de
una encuesta es indispensable para la correcta interpretacion del rol en un
ambiente de trabajo. No obstante, la recopilacion de datos no se limitara a
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profesionales del sector, sino que ampliaremos la muestra a desarrolladores y
disefiadores de contenido audiovisual de otras industrias como el cine o la
television, asi como estudiantes, jugadores o seguidores del videojuego.

Uno de nuestros principales objetivos consiste en concretar el rol por lo
gue necesitaremos una vision global de este trabajo, asi como de los respectivos
perfiles de una compafia. Por el otro lado, la incorporacion de estudiantes y
jugadores nos permitira reconocer la visibilidad del rol en el publico y los perfiles
no profesionales, pudiendo contrastar y cruzar estos resultados con los
obtenidos segun los encuestados, en base a su rol y situacion.

Con la utilizacion de una muestra tan abierta pretendemos aportar
profundidad y nuevas incognitas a la investigacion, por lo que podremos dar paso
a futuros estudios en base a los resultados.

La realizacion de la encuesta se ha dividido segun la situacion y entorno
del encuestado respecto a nuestro rol, por lo que podremos diferenciar los
resultados en diferentes bloques. Estos bloques se dividen principalmente en
“trabajo profesionalmente en videojuegos”, “estudio videojuegos”, “soy jugador o
seguidor del sector” y por ultimo “trabajo en otro sector del disefio y desarrollo
audiovisual”’. Esta seleccion aborda el puesto desde diferentes ambitos,

pensando en variables como “experiencia”, “rol” o “sector” de la muestra.

Una vez realizada la division en perfiles, subdividimos de nuevo algunos
de ellos segun especializaciones. Asi aquellos que trabajen de forma profesional
en videojuegos podran diferenciarse entre TA u otro, especificando en tal caso
cual es su rol. Durante este aterrizaje hemos sentado las bases de sus
respuestas y podremos correlacionar perfiles con seguridad, para que las
preguntas siguientes tengan una posible explicacién, ampliando a un nivel mas
la recogida de datos.

En cuanto a la bateria de preguntas principal, analizaremos cuales son
las expectativas de aquellos perfiles sobre nuestro rol y como ha sido la
participacion y percepcion del mismo en los diferentes proyectos en los que el
encuestado ha participado. Estas preguntas estan orientadas tanto a procesos
técnicos (Shader Development, Scripting, Rigging...) como a procesos de
produccion (planes de produccion y trabajo, pipeline, workflow) para poder
estudiar sinergias entre los diferentes perfiles y departamentos con la figura del
TA como hemos analizado previamente.

2.2. Entrevista

Estas entrevistas se dirigiran exclusivamente a TAs. El objetivo de estas
es recopilar ejemplos, definiciones (Anexo 1) o situaciones especificas en las
que el rol se ve involucrado. Asi tendremos informacién obtenida de primera
mano por especialistas en este ambito, pudiendo apoyarse el estudio en
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diferentes profesionales, ilustrando los resultados a través de la experiencia de
estos.

2.3. Experimento

En esta fase de la investigacion realizaremos dos experimentos basados
en la realizacién de tareas individuales, segun las necesidades de diferentes
proyectos. Las pruebas se llevardn a cabo de forma individual bajo supervision,
indicando qué practicas se deben realizar. Estos experimentos han sido
desarrollados especificamente para esta investigacién en base a aquellos datos
gue se quieren recabar, segun las tareas que se llevan a cabo en un estudio de
videojuegos.

Ambos experimentos se centran en la agilizacion de procesos mediante
técnicas y herramientas desarrolladas por el TA. En estos casos hemos acotado
el objetivo para escalar la prueba a un entorno simplificado en el que poder llevar
a cabo el experimento, para obtener finalmente estas dos pruebas basadas en
incrementar la velocidad de desarrollo de una tarea especifica, con un contexto
plausible:

e Exportacion de objetos: en este caso, partimos de la situacion en la que
nuestro desarrollo necesita un disefio modular. Para ello, el equipo de
Environment Art ha creado una serie de assets en los que divide el
escenario de forma que, a continuacion, puedan elaborar un entorno
adecuado a las especificaciones del departamento de Disefio de niveles.

La creacion de estos assets ha sido realizada en 3DS Max en una misma
escena y el objetivo consiste en exportar estos assets a una carpeta de
forma individual, correcta y ordenada, una tarea que podriamos calificar
como tediosa cuando se trata de muchos objetos.

El experimento consistird entonces en conseguir este objetivo con y sin la
figura del TA en el proceso. La realizacion de la tarea sin este sera libre,
tan solo debera exportar dichos objetos como se indica. A continuacion,
se repetira el proceso pero esta vez con una pequefia herramienta
desarrollada para acelerarlo.

Esta herramienta tan solo sera un script (Anexo 2) con el que exportar
varios objetos al mismo tiempo, conservando su nomenclatura y
modificaciones al igual que el método por defecto de 3DS Max. Por lo
tanto, el experimento se realizara con y sin la implementacion de dicho
codigo en el proceso de exportacion.

e Creacidon de Assets: en esta practica partiremos de la situacion en la que
un videojuego de terror necesita agilizar el proceso de creacion de ciertos
assets en Maya, que tendrdn mucho peso en el escenario para crear una
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atmosfera propia del género. Desde la direccion de arte, se ha decido
crear un escenario de tematica gore, asi que los artistas 3D deberan crear
una gran cantidad de entrafias, visceras, sangre, etc.

Los modeladores, han recalcado que la creacion de entrafias realistas y
variadas es un proceso tedioso y complejo si ademas el departamento de
VFX quiere realizar todo tipo de efectos y simulaciones con ello. El
objetivo de este experimento sera entonces, crear la malla de esas
entrafias, asi como preparar el mapeado de UVs de forma vertical para
que se pueda aplicar facilmente un shader con una funcién que permita el
desplazamiento de los vértices.

En este caso, estudiaremos al igual que antes la realizacion de esta tarea
con y sin la participacion de nuestro rol. La practica sin participacion seré
libre, sin ningun tipo de método o técnica a seguir, tan solo el
planteamiento que elija seguir el sujeto. Por el otro lado, tendremos el
mismo proceso a través de una técnica ideada por el TA.

Esta técnica consiste en la creacion de entrafias de una forma dindmica
utilizando las herramientas de simulacion de Maya (Figura 5). En este
caso se crea un sistema con el que poder crear los assets con un cilindro,
para después subdividirse y recrear la animacién de unas entrafias
cayendo al suelo a través de un nHair’. Esta simulacién es completamente
procedimental por lo que nunca habra un asset igual que otro.

o Entrail_Point

Figura 5: Técnica de simulacion de fisicas y gravedad basado en nHair de Maya. Fuente:
Propia.

7 nHair: https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn-
explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/Maya-CharEffEnvBuild/files/GUID-AB32EA9E-90CE-4272-
B523-D326864E9638-htm.html
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2.4. Aplicacidon de sistemas de cola al desarrollo: Little’s Law

Por ultimo, tras desarrollar este estudio, incorporaremos y contrastaremos
resultados obtenidos con el teorema Little’s Law, viendo cdmo afecta la figura
del TA en flujo de trabajo de los diferentes departamentos de un proyecto. Esta
ley se aplica en sistemas de colas de espera (queuing systems) que contienen
unidades (items) que llegan al sistema, pasando a ser unidades en espera que
se convertiran en unidades procesadas cuando acabe su tiempo de espera en la
cola, una vez completan el proceso salen del sistema y dan paso a nuevas
unidades.

Little’s Law establece que el numero promedio de unidades en el
sistema(L) es igual a la tasa de unidades que llegan al sistema por unidad de
tiempo(A) multiplicado por el tiempo estimado de espera que una unidad
permanece en el sistema(W).

L=1W

Figura 6: Teorema de Little’s Law. Fuente: Jhon Little.

Esta aplicacion se puede dar en cualquier sistema de colas de espera,
desde una cola de clientes en un supermercado hasta una cadena de montaje
de coches. En esta investigacion aplicaremos el teorema a un sistema de
desarrollo de un videojuego, basandonos en el estudio realizado por Justin
Fischer en Game Planning with Science.

La eleccion de esta formula, pese a necesitar un sistema estable y no
preventivo, viene en base al sistema de flujo de trabajo tipico en una empresa
de videojuegos con metodologias agiles como Scrum o Kanban. Si bien es cierto
que en la producciéon de un videojuego tenemos multitud de variables que
pueden alterar los resultados de este teorema, podemos, sin embargo,
parametrizar el tiempo de desarrollo y optimizarlo en funcion del contexto al que
nos enfrentemos, preparando un escenario ideal donde introducir la variable del
TA.

Para poder ver la utilizacion practica de este teorema, partiremos de la
situacion planteada por Justin Fischer sobre el proceso de desarrollo de una
tarea en un videojuego. Su planteamiento imagina cualquier proceso de creacion
como una tarea subdividida en tareas mas pequefas. Dichas tareas son las
unidades que Little nos presenta en su teorema, unidades de trabajo que deben
fluir a través del sistema para poder finalizar esa tarea mayor. Para Fischer dicha
tarea es, por ejemplo, la creacién de un personaje.

Como en cualquier disefio de un flujo de trabajo, debemos determinar
cudles son aquellos pasos que debemos dar para conseguir el trabajo que
proponemos hacer. Un pipeline que todos los trabajadores sigan, para poder
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determinar la direccion y avance de la produccién de una forma conjunta.
Siempre surgiran cambios o situaciones impredecibles a lo largo del proyecto,
pero desde un primer momento debemos tener claro cuales son los pasos a
seguir para completar satisfactoriamente y en plazo las tareas asignadas a cada
departamento. Si tenemos esto claro desde un principio, podremos pivotar en
otras direcciones cuando los problemas surjan.

El pipeline disefiado para el videojuego, tendra sus particularidades segun
la naturaleza del proyecto, en este caso, este es el diagrama de flujo sugerido
por Fischer a la hora de crear un personaje.

Reaction
Anim

Concept | High-Poly i f Low-Poly B} p;qq; FMOVement inti F
Art F Model Model Rigging it Scripting QA

\ Combat

Anim

Figura 7: Diagrama de flujo en un caso hipotético para desarrollar un personaje.
Fuente: Game Planning with Science.

Cada una de estas cajas seran nuestras unidades a lo largo de nuestro
flujo de trabajo en cualquier desarrollo. Como ya hemos sefialado antes,
determinar esto sera crucial a la hora de elaborar nuestro plan y poder ver el
teorema de Little en practica. Identificar cuales son las tareas a realizar para
conseguir el resultado esperado es, ademas, plantear el escenario al que el TA
se ve sujeto a la hora de idear formulas con las que facilitar el progreso de estas
unidades a lo largo del sistema.

El siguiente concepto que Fischer introduce son los cuellos de botella. Es
agui donde creemos que el rol podra tener un papel fundamental en la resolucién
de procesos con los que disminuir los tiempos de espera entre unidades. Y es
gue asi es como se forman los cuellos de botella, creando acumulaciones de
unidades en determinados lugares del sistema. Estas unidades, pasan a ser
unidades en espera, por lo que retrasan la produccion en dicho pipeline.

Estos casos se ven inicialmente en la estimacion de trabajo que le
atribuimos a las unidades, es decir, el tiempo fisico, sin interrupciones, que una
unidad necesita para ser realizada. Si en el sistema propuesto, el Concept Artist
realiza cinco conceptos de personaje en el tiempo que el artista 3D esculpe un
modelo high-poly, diriamos que no ocurriria nada grave en el desarrollo normal
de la creacion del personaje, ya que son necesarios diferentes disefios hasta dar
con el adecuado.

Sin embargo, si el proyecto conlleva desarrollar multitud de personajes y
el siguiente artista 3D termina la retopologia del personaje, en un tiempo inferior
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al que Concept Artist y el encargado de high-poly realizan su trabajo con nuevos
personajes, nuestro cuello de botella empezara a formarse. Estos tiempos de
espera hasta que la unidad avance hasta la siguiente tarea, van incrementando
a medida que las unidades avanzan en el sistema haciendo que en determinados
ciclos se formen colas en las que las unidades esperan demasiado tiempo,
provocando atascos en el desarrollo.

Estos cuellos de botella pueden formarse también de forma inversa. En
este caso el artista 3D encargado de realizar la retopologia no tiene unidades en
las que trabajar, por lo que la trabajo deja de fluir por una cuestion de falta de
tareas. En el otro caso, tenemos una unidad que para realizarse necesita una
cantidad superior de tiempo con respecto a las demas. Esta unidad, si cuenta
con la misma cantidad de recursos para ser desarrollada, que el resto de las
tareas, serd claramente un nuevo cuello de botella, ya que las unidades
anteriores se acumularan en espera. Ambos casos son complementarios ya que
de una manera u otra se forman ciclicamente a lo largo del desarrollo, digamos
gue se retroalimentan en base al tiempo que las unidades permanecen en el
sistema.

| Enter | Queueing System

Unit —®» Unit — Unit ——» Unit P Unit
Estimated time Estimated time Estimated time  Estimated time Estimated time
e s | B [

Figura 8: diagrama propio de un sistema de cola. Fuente: propia.

Una vez planteados los elementos de este sistema, podemos traducir
numéricamente nuestro flujo de trabajo y gestionar el sistema de cola para
identificar y resolver estos cuellos de botella, a través de una tabla de capacidad.
En esta tabla calculamos la capacidad de proceso que tiene nuestro sistema, es
decir, podemos aproximar el valor temporal que tendran las unidades, el
porcentaje de progreso por ratio de tiempo o la utilizacion de recursos activos
para procesar las unidades que entran y salen del sistema. Para mostrar esto,
Fischer elabora la siguiente tabla segun el pipeline sugerido anteriormente.
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Resource Capacity
Unit Load
(Days to make Number of|  Total
that field for one| Unit capacity team characters |Process|Resource
Resource character) (Characters/day) members | per day [Capacity|Utilization
gf’tri‘sctept 2.00 0.50 1.00 0.50 33.33%
HighPoly 5.00 0.20 1.00 0.20 83.33%
LowPoly 3 0.50 2.00 0.67 25.00%
Rigger 1 0.50 1.00 0.50 16.67%
ie‘f"c“on 3.00 0.33 1.00 0.33| 0.17 | 50.00%
nimator
EEET 5.00 0.20 1.00 0.20 83.33%
Animator
Combat 0
[ v 7.00 0.14 2.00 0.43 58.33%
Scripter 6.00 0.17 1.00 0.33 100.00%
QA 3.00 0.33 1.00 0.33 50.00%

Tabla 1: Caso hipotético de tabla de capacidad de recursos para el proceso de desarrollo
de un personaje de videojuegos. Fuente: Game Planning with Science.

En la Tabla 1 podemos observar el tiempo promedio en el que una unidad
se realiza (Unit Load), el progreso de esa tarea en una unidad de tiempo, en este
caso, un dia (Unit Capacity), el nimero de miembros que realizan dicha tarea
(Number of team members) o el progreso de la tarea en funcion de los miembros
que participan en ella (Total characters per-Day). Pero donde realmente
podemos observar la practicidad de esta férmula es en la capacidad de proceso
(Process Capacity) y en el porcentaje de recursos utilizados (Resource
Utilization).

La capacidad de proceso nos permitira identificar el porcentaje en el que
las unidades estan siendo desarrolladas, es decir, si utilizamos un 60%, dicho
recurso se mantendra un 40% de su tiempo en espera. Inicialmente, bajo esta
situacion, lo esperado seria intentar conseguir que los recursos mantuvieran un
porcentaje muy elevado para disminuir al minimo el tiempo de espera, pero en
Gltima instancia, esto produce un error mayor, ya que si una unidad llega al limite
de su capacidad de recursos (100%) formara el cuello de botella que indicamos
antes.

En el contexto sugerido, el flujo de trabajo se comienza a ralentizar en la
unidad que pertenece al Scripter. Para solventar este problema, lo légico, seria
incrementar el nimero de miembros en la realizacion de dicha tarea, dividiendo
el trabajo en diferentes trabajadores. Otra solucion, seria acortar el proceso de
produccion de dicha unidad incrementando el nimero de horas que dicho
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miembro dedica a esta tarea. No obstante, ambas soluciones son incorrectas si
tratamos de eliminar este cuello de botella. Para explicar esto, hemos replicado
el caso incorporando otro Scripter a nuestra tabla.

Resource Capacity
Unit Load
(Days to make Number of|  Total

that field for one| Unit capacity team characters |Process|Resource
Resource character) (Characters/day) members | per day |CapacityUtilization
gf’tri‘sctept 2.00 0.50 1.00 0.50 40.00%
HighPoly 5.00 0.20 1.00 0.20 100.00%
LowPoly 2.00 0.50 2.00 1.00 20.00%
Rigger 2.00 0.50 1.00 0.50 40.00%
iﬁf‘rﬁgfgr 3.00 0.33 1.00 0.33| 020 | 60.00%
"X'r‘]’l‘:]fg;g?t 5.00 0.20 1.00 0.20 100.00%
gﬂir?nba"’t‘gr 7.00 0.14 3.00 0.43 46.67%
Scripter 6.00 0.17 2.00 0.33 60.00%
QA 3.00 0.33 1.00 0.33 60.00%

Tabla 2 &: Variacion del caso hipotético de tabla de capacidad de recursos para el proceso
de desarrollo de un personaje de videojuegos de Fischer. Fuente: Propia.

Podemos comprobar entonces que, en cierto modo, los cuellos de botella
permaneceran siempre en el proyecto. Esto reside en la capacidad de proceso
del proyecto, que recae en los miembros del equipo, no en su capacidad de
trabajo, experiencia o tiempo que dedican al desarrollo, sino en la situacion y
propiedades de la unidad que procesan. Viendo la formula de esta manera, tan
solo, como bien termina calculando Fischer, podremos optimizar el sistema de
colas a medida que se forman los cuellos de botella. Little nos permite predecir
como y en qué momentos esta utilizacion de recursos se vera afectada por el
desarrollo natural de las unidades a través del sistema, asi que la planificacion
del proceso en funcion de estos cuellos de botella es vital para disefiar un plan
con el menor nimero de unidades en espera.

Asi pues, donde esta investigacion pone su punto de mira, es en la
optimizacién de ese proceso de las unidades a través del sistema. Bien es cierto
gue hay multitud de posibilidades que afectan al modelo, todas estas pueden
incluirse en el mismo, asi que cuanta mas prevision introduzcamos al sistema,
mayor serd la probabilidad de desarrollar un plan estable. En un sistema real

8 Tabla de capacidad: esta tabla podra ser replicada libremente a través del Anexo 4.
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deberiamos introducir aquellas variables que alteran directamente el plan de
produccion como distincion de roles y experiencia profesional, inclusion de
actividades y periodos festivos, perfiles multidisciplinares que realizan mas de
una unidad al mismo tiempo, etc.

La variable que nosotros introduciremos sera la figura del TA en este
sistema. Para ello, debe solventar aquellas necesidades que las unidades
necesitan para acortar los procesos que generan los cuellos de botella. De esta
forma podriamos solucionar el problema de las unidades en espera y tener una
herramienta mas a la hora de plantear nuestro pipeline, variando la capacidad
de proceso de un sistema sin variar su cantidad de miembros o total de unidades
de trabajo por unidad de tiempo.

Como ya hemos visto antes, los cuellos de botella seguirdn forméandose,
pero una vez identificados, nuestro rol podra resolverlos antes de que se formen
sin tener que incrementar o disminuir la plantilla de miembros o incrementar las
jornadas laborales. El planteamiento formado en esta investigacion, pretende
confirmar de forma acotada esta optimizacion del plan de trabajo en base a los
experimentos planteados anteriormente y asi, creando un entorno simulado en
el que estas unidades “problematicas” puedan ser solventadas de la forma mas
adecuada para el proyecto.

El disefio planteado para la investigacion nos permitird analizar el rol como
una variable diferenciadora en el proceso de produccion y desarrollo de un
videojuego. Para ello, deberemos entonces analizar las fases en el orden que
hemos propuesto anteriormente. Este analisis cientifico en etapas, se apoyara
en los resultados obtenidos para finalmente poder afirmar si la incorporacién del
TA en la planificacion y produccion del videojuego, afectara sustancialmente en
el desarrollo. Pudiendo comprobar nuestra hipétesis a través de la aplicacion
practica de Little desarrollada por Fischer, introduciendo en el modelo nuestra
variable diferenciadora.

Nuestro analisis contara con tres etapas. Las dos primeras, se estudiaran
individualmente de forma aislada, para después conformar una visién conjunta
de ambas que pueda aplicarse a la tercera.

1. Primera etapa.

Representacion actual del TA: estudiaremos su figura en base a las
encuesta y entrevistas realizadas. Obtendremos la vision y definicion
global e individual del rol segun la informacién recogida de diferentes
perfiles basados en la industria del videojuego, desde profesionales a
estudiantes y jugadores.
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2. Segunda Etapa.

Experimentacion en base a la figura del TA en procesos de desarrollo:
incluiremos los dos experimentos desarrollados anteriormente, recabando
datos durante el proceso a la vez que parametrizamos las técnicas
utilizadas por los sujetos. Tras la finalizacion del experimento, incluiremos
una pequefa bateria de preguntas donde estudiar de forma cualitativa la
respuesta hacia la incorporacion de las nuevas técnicas que han utilizado
en las tareas que han realizado.

3. Tercera Etapa.

Incorporacién del TA al modelo de desarrollo basado en sistemas de cola:
finalmente volcaremos todo el analisis previo en el estudio de las
posibilidades que permite la incorporacién del rol en el equipo.
Apoyaremos nuestras contribuciones en las anteriores etapas para
formular una implementacion sélida, pero abierta a la inclusion de nuevas
variables en el sistema.

El objetivo de este analisis por etapas es, confrontar el estudio de la
situacién de aquella forma que la situacion se da en un contexto real. Realizar
una observacién contextual del caso a través de las diferentes etapas para
finalmente, habiendo aplicado un método inductivo, progresar o afianzar unas
bases para el puesto en el marco de un proyecto.
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3. Analisis de resultados o implementacion de contribuciones

3.1. Representacion actual del Technical Artist.

Con 54 participantes en nuestro estudio, hemos podido evaluar la
percepcion que actualmente se tiene sobre este rol. La inclusion de diferentes
perfiles y roles profesionales ha permitido establecer diferentes posiciones pese
a finalmente observar algunos rasgos comunes entorno a la disposicion del cargo
en el proyecto (Anexo 6).

En cuanto al proceso de desarrollo en el estudio, identificamos aquellas
tareas en las que se ve mas usualmente envuelto y preguntamos a los diferentes
perfiles en qué medida particip6 el departamento de Tech Art en dicho proyecto.
A su vez, dividimos las respuestas segun su rol, es decir, TA u otro. Asi podemos
ver el resultado en dos tablas diferenciadas, unas desde la perspectiva del rol y
la otra segun la percepcion del resto de miembros del equipo.

Inicialmente, se buscé objetivamente aquellas tareas que les habian sido
asignadas al rol, pudiendo ver como estas tareas varian en pos de la procedencia
del individuo, viéndose asi la polivalencia del puesto respecto a la compaiiia en
la que trabaje.

In the development of this project, in which sections did you work?

10 responses

Shader Development 7 (70%)
Tool Scripting 9 (90%)
Rigging 3 (30%)
Pipeline production 8 (80%)
Workflow design 9 (90%)
Sculpting 3 (30%)
Retopology 3 (30%)
Texture creation 5 (50%)
VFX 6 (60%)
Optimization/QA 7 (70%)
Simulations 2 (20%)
R&D (research and development) 7 (70%)

0 2 4 6 8 10

Gréfico 1: Secciones del desarrollo en las que el TA se vio involucrado. Segun el Tech Art.
Fuente: Propia.
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In the development of this project, in which sections / departments did the Technical Artist work.

12 responses
Shader Development 12 (100%)
Tool Scripting
Rigging
Pipeline production
Workflow design
Sculpting
Retopology
Texture creation
VFX
Optimization/QA
Simulations

—7 (58.3%)
6 (50%)

7 (58.3%)
-8 (66.7%)

—8 (66.7%)
Don't know, exactly
Lighting

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Gréfico 2: Secciones del desarrollo en las que el TA se vio involucrado. Segun el resto de
los miembros del equipo. Fuente: Propia.

Como se puede observar en los graficos 1y 2, tanto TAs como el resto de
los perfiles, sefialan diferentes tareas a la hora de atribuir un rol al puesto. En
muchos casos, las actividades que se le atribuye, pese a formar parte de una
disciplina como arte o programacion, se alejan mucho entre si. No obstante, la
muestra tiende hacia Shader Development, Tool Scripting y optimizacién. Esta
tendencia sin embargo, coincide y difiere en otras tareas en funcién de la
compafiia en la que trabajan o el conocimiento que tienen sobre la figura que
estamos investigando, asi como su relacion con ella.

3.2. Experimentacién en base a la figura del Technical Artist.

En cuanto a los experimentos desarrollados anteriormente, un total de 12
participantes realizaron individualmente dos pruebas en las que realizar dos
tareas propias del desarrollo de un videojuego. Cada individuo realizé ambas
pruebas seguidamente, para después compartir sus impresiones tanto de las
pruebas como de su vision del rol.

En cuanto a la prueba “Exportacién de objetos”, hemos podido observar
que toda su fundamentacion tiene un caracter exponencial, por lo que el nivel de
optimizacién que obtendremos en el desarrollo, basandonos en los resultados
obtenidos, ira en consecuencia al nimero de objetos que queramos exportar. En
este caso, para agilizar el proceso, realizamos la prueba con un total de ocho
objetos, por lo que si quisiéramos calcular el experimento en base a otro nimero
de objetos, el coeficiente resultante con la incorporacion del TA no variara,
mientras que sin €l, el tiempo de desarrollo aumentaria exponencialmente.
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I
K

Average  \ith Ta*
Time

Explanation

witha [}

Time
0:00:00 0:01:00 0:02:00 0:03:00
* plus individual explanation

Grafico 3: Tiempos promedios en el experimento de exportacion de assets. Fuente:
Propia.

El grafico 3 nos muestra el tiempo promedio que un desarrollador
consume en la exportacion de tan solo ocho objetos. Por lo tanto, tardara 19.37
segundos en exportar un objeto, cifra que aumentara exponencialmente en
funcion de la bateria de objetos que vayamos exportar, a diferencia de la técnica
presentada por el TA, que mantendra el tiempo promedio de exportacion sea
cual sea la cantidad de assets que tengamos. Obtendremos asi una herramienta
qgue acelere el proceso de exportacién en funcion de la bateria de objetos que
necesite el proyecto, acortando el proceso en funcion de la tediosidad de la tarea.
Asi pues, cuantos mas assets tengamos, mayor sera el impacto que la
herramienta aporte al sistema.

Without TA - Time (minutes) vs Assets With TA - Time (seconds) vs Assets

20.00 20
15.00 15

10.00

Time {minutes)
Time iseconds)

5.00 5

0.00 0

Assels Assets

Gréfico 4: Variacion en la exportacion de objetos en funcion de la incorporacion del TA.
Fuente: Propia.
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Con una técnica asi, podremos asignar valores reales a procesos que
serian dificiles de calcular en funcién de la variabilidad del proyecto, atribuyendo
un tiempo estable al desarrollo de determinados assets. En este caso,
representamos la varianza con una herramienta de exportacion, pero a través
del TA, o un Tools Programmer si se diera el caso, podriamos estabilizar
procesos a periodos de tiempo facilmente reconocibles para la produccion de
proyecto y asegurar el desarrollo de las tareas.

Esto nos lleva al siguiente experimento, la creacion de assets especificos
cuyo desarrollo puede suponer una importante carga de recursos en cuanto a
tiempo y equipo. Estas tareas en muchos casos repetitivas, como la creacion de
objetos muy parecidos entre si con caracteristicas semejantes pero formas
diferentes, pueden requerir una gran cantidad de horas en un proceso que
podriamos solventar procedimentalmente.

La extension progresiva, por ejemplo, de los videojuegos de mundo
abierto, impulsa a los desarrolladores a crear técnicas mas eficaces a la hora de
cubrir extensiones de terreno mayores, asi como detallar espacios acordes a las
expectativas técnicas y graficas de los videojuegos actuales (Gordon, 2020).
Esto desemboca en una mayor importancia en I+D+i, donde el equipo de Tech
Art podré proponer soluciones especificas a requerimientos propios del proyecto.

Hemos simulado esta situacién con los participantes que se unieron al
experimento, recreando un contexto en el que poder desarrollar determinados
assets, al igual que en el experimento anterior, con y sin la incorporacion del TA
al sistema. Asi podremos reflejar otra de sus aplicaciones en la produccién del
proyecto, incluyendo aquellas técnicas y herramientas que agilicen el proceso,
al igual que en esta prueba.

Asset Creation

Without TA

Average \ihTa*
Time Explanation

With TA

Time

0:00:00 0:05:00 0:10:00 0:15:00 0:20:00 0:25:00
* plus individual explanation

Grafico 5: Tiempos promedios en el experimento de creacion de assets. Fuente: Propia.
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El tiempo que un desarrollador utiliza en esta tarea, asciende a una media
de 22 minutos 30 segundos. En este modelo, los participantes, contemplaron
diferentes técnicas a la hora de crear el asset, por lo que el proceso varié en la
técnica utilizada, pero como vemos la media de tiempo empleado sigue siendo
muy superior pese a la eleccion de diferentes procesos para obtener el mismo
resultado. Desde un proceso tradicional a base de extrusiones hasta NURBS® y
creacion de curvas, el proceso que se plantea desde el enfoque propuesto por
el TA, sigue siendo mas eficiente tanto en tiempo como en calidad del resultado
final.

Figura 9: De izquierda a derecha. Asset realizado libremente segun el participante y asset
realizado a través de la técnica desarrollada por el TA. Fuente: Propia.

El tiempo empleado por el desarrollador mediante la nueva herramienta,
gira en torno a una quinta parte del tiempo utilizado mediante las demas técnicas
utilizadas. Ademas, contamos con una explicacion de la herramienta que
consume la mitad del proceso completo, por lo que en tal caso reduciria ain mas
el tiempo de desarrollo. No obstante, este estudio intenta representar lo méas
objetivamente el proceso, por lo que, pese a que en un contexto real, el TA podria
elaborar una API interna para los desarrolladores y suprimir este tiempo
adicional, queremos estudiar y matizar el caracter lectivo al que se somete el rol.

Esto Ultimo es especialmente importante tras organizar las impresiones
de los participantes tras el experimento, ya que la muestra completa aseguraba
haber aprendido durante la duracion de la prueba. Tras la utilizacion de la técnica
o herramienta, muchos de ellos destacaban la ayuda que nuestro rol supondria
en un desarrollo a la hora de crecer profesionalmente, ya que, al igual que en el
experimento, se plantean procesos que un perfil determinado no tendria en
mente a la hora de comenzar cualquier desarrollo. Por lo tanto, volvemos a
subrayar el papel que tiene el 1+D+i que realiza para trasladar esas nuevas

® NURBS: (Non-uniform rational basis spline) modelo matematico para representar curvas y superficies.
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técnicas y conocimientos a las respectivas unidades del sistema, en definitiva, el
resto del equipo.

Los resultados obtenidos reflejan, en ambos experimentos, un mayor
control en el desarrollo natural del videojuego. No solo agilizar sino aliviar la
produccion a nivel de cada uno de los perfiles, teniendo en cuenta los diferentes
apartados y adversidades de la tarea que realiza cada desarrollador, proporciona
en muchos casos un ambiente de calidad, mejora y aprendizaje, al igual que
hemos podido contemplar de forma simulada en los experimentos.

3.3. Incorporacion del Technical Artist al modelo de desarrollo
basado en sistemas de cola.

Tras el planteamiento y estudio de la figura del TA en la produccién y
desarrollo de un videojuego, podemos abordar el impacto que tiene el rol sobre
el sistema a partir del planteamiento que hemos propuesto antes segun la Ley
de Little. Para ello tan solo tenemos que analizar el proyecto de la misma forma
gue analizamos un sistema de cola, aplicando el pipeline que mejor se adapte al
proceso que debemos realizar en base la posicion y contexto del producto que
tenemos en mente.

La forma de integrar al rol, puede ser tanto a través de una unidad mas
como de una variable del sistema (videojuego) que engloba a los diferentes
subsistemas (departamentos). De una u otra forma podremos afadir
previamente el trabajo del puesto, como figura que estructura las unidades
posteriores al mismo de forma secuencial o global. La eleccion de como integrar
la variable, puede venir dada en funcién del tamafio del equipo asi como la
existencia o no de un departamento de Tech Art que se divida en disciplinas que
abarquen diferentes procesos (Hayes, 2008).

Por tanto, el rol que asume en la produccién a largo plazo de un proyecto,
es equivalente al de una herramienta de optimizacion del propio sistema. Como
veiamos anteriormente, para liberar un cuello de botella, podemos recurrir a la
variacion de los recursos que atribuimos a las diferentes unidades, es decir,
variar la cantidad de trabajadores o tiempo que dedican a dicha tarea. Asi,
disolvemos el cuello de botella con antelacion a que se forme o retenga
demasiadas unidades en una seccion del sistema, en definitiva, optimizando el
sistema.

Esta posicion, por tanto, podra desde la produccién y planteamiento del
proyecto, incorporar aquellas soluciones que mitiguen la retencion de unidades
en el sistema, asi como corregir las desviaciones que sufra el pipeline debido a
problemas o imprevistos a lo largo del proceso. Por lo que, uniendo esto a la
correccion de cuellos de botella en base a la moderacién de recursos que
acabamos de exponer, tenemos un plan de produccion mucho mas sélido
gracias, ironicamente, a la flexibilidad que aporta la variable del TA.
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4. Conclusiones

Como hemos observado a lo largo del estudio, la figura del Technical Artist
abarca un amplio abanico de tareas y procesos en el desarrollo de un videojuego,
provocando en efecto, que no haya una definicion propia del rol. Podemos ver
en los anexos de este trabajo y junto a los resultados obtenidos, que muchas de
las definiciones y caracteristicas aportadas sefialan la multidisciplinariedad del
rol como propiedad fundamental de esta posicion.

Esta naturaleza por tanto, impone como ya hemos sefalado un papel
transversal al proyecto, siendo la produccion una de las secciones donde su
papel exprime por completo su potencial. La eficiencia y agilidad en un rol cuya
participacion en el videojuego deberia hibridar desarrollo y produccion para
afinar al maximo las necesidades del equipo y el programa tanto técnica como
administrativamente.

Y es que, ademas de la recopilacion de datos que nos ha proporcionado
la fase de encuesta, los experimentos dejan detalladamente claro el impulso que
supone la incorporacion del rol tanto para el estudio como para el videojuego,
haciendo que los procesos de desarrollo que antes llevarian horas, ahora
podrian ser cuestiéon de minutos o incluso segundos.

Sera entonces, el encargado de desarrollar e investigar esas técnicas y
herramientas que ya hemos visto, e introducirlas en el plan de produccion del
proyecto, sabiendo de ante mano como facilitar al equipo de desarrollo aquellas
tareas que implican mayor frustracion, tediosidad o franjas de tiempo muy
superiores al resto de procesos. Seguird por tanto siendo un rol que suponga
tener una vision global del proceso real que implica desarrollar y producir un
videojuego, para poner esos conocimientos en practica a la hora de elaborar un
plan con el que el proyecto consiga una ventaja sustancial en el desarrollo de
este.

De esta forma podriamos conseguir tratar el rol desde un nuevo punto de
vista probado, dando paso ahora a incluir este modelo en diferentes equipos para
ver el comportamiento de este método en diferentes producciones. Introducir
nuevas variables y conceptos asi como nuevas técnicas orientadas a plantear la
produccion, seran fundamentales para optimizar la inclusién del puesto en el
proyecto, bajo la comprension de este como un sistema de subsistemas de colas.

Hemos realizado una concrecion a lo largo de este trabajo de
investigacion donde concretamos aquello donde el Technical Artist seria mas
eficaz, no obstante, esto mismo sirve como punto de partida a la hora de elaborar
futuras investigaciones con los diferentes roles que componen el equipo de una
compafia. Esta misma hipétesis podria se planteada en departamentos y
trabajos concretos, aproximandonos a una mayor optimizacion en la resolucion
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de procesos para la produccion de un videojuego, mediante el estudio
sistematico de las diferentes labores que componen el desarrollo.

Estudiar pormenorizadamente aquellas tareas de arte, programacion o
disefio, sera el siguiente paso a la hora de poder optimizar cada tarea del sistema
y hacer que los demas miembros que componen el equipo puedan desarrollar al
maximo su potencial, introduciendo nuevas variables optimizadoras al
videojuego y afinando cada vez mas el flujo de trabajo. Ya que, asi como hemos
demostrado el enorme impacto que genera este rol sobre la produccion,
podriamos comenzar nuevas investigaciones caracterizadas por otros nuevos
roles que podrian dar paso a mejores técnicas y herramientas que impulsen la
calidad del producto final, asi como las condiciones laborales y el desarrollo
profesional y personal del equipo.
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7. Anexos

Anexo 1: Recopilacion de descripciones del rol del TA
Pregunta:

Para ayudar al proceso de investigacion de este trabajo y la recopilacion de datos
y descripciones sobre la figura del Technical Artist, nos seria extremadamente
atil gue compartieses una descripcion del rol segun tu opinion y experiencia.

Respuestas:

“I think that the way that the T A works influent directly on the final expected work.
Even the whole game will be personal for this T A, because is himself the one
that put a “face” to all the lines of code behind that game. Is grateful see your art
having live on that video game.”

“Optimizes the workflow and shows how things should be done.”

“Tech Art seems to change a lot per studio, and per project needs. | think it's very
important to be adaptable, and to adopt a wide skill set.”

“A bridge between both Programming and Art departments. It involves different
tasks, depending on the project requirements, but mostly they can be
summarized in Research & Development, Workflow/Pipeline design, Tools &
Shader development and Optimization/QA”

‘I have worked as a technical artist at a number of companies and on many
different games. The role can vary widely from project to project and based on
the particular focus of the individual technical artist. | suppose the essence of the
technical artist is to facilitate the production of the game, to provide a service to
the various departments to help them achieve their goals, whether that be through
a great rig, a tool to automate a repetitive process, a unique visual element to
satisfy a design requirement or an optimization so the game can hit its framerate
target. We provide solutions to the technical challenges of game development.”

“Inter-disciplinary problem solving for content creation.”

“Optimisation of the work pipeline”

“The Technical Artist need to be on vanguard of the technology to get the more
efficiency on the product results.”
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“It can mean several things, depending on pipeline, size of team, etc. But to me,
it is the artist that is able to grab the concepts and ideas and see that they end
up being implemented efficiently into the game while staying true to the original
vision. Though often, they work more with the "technical” part of production, such
as R&D, textures, simulations, etc. They are a critical role in the production and
the designers need to be working with them constantly in order for a high quality
and efficient product to be created.”

“A Technical artist bridges gap between art and code, they help to make the lives
of both artists and programmers easier and they must therefore understand both
roles. A tech artist must also be able to communicate effectively with both roles.
A tech artist will help to solve any problems that occur within the development
cycle and help to speed up repetitive tasks to bring out the best in the team. A
tech artist will also help with R&D to discover new workflows and identify
weaknesses in current pipelines. A tech artist is a very important member of the
team and a great tech artist can accelerate the whole team production speed.”

“Technical Art is about streamlining the asset production pipeline, from asset
creation, to import/export, evaluation and sharing.”

“A tech artist does research on technical aspects of the graphical side of game
development and supports the artists in learning new tools, building new pipelines
or doing technical work like writing shaders.”

“It's the one who makes sure that the pipeline goes as smooth as possible
organizing and helping the art department.”

“A technical artist fills a very supportive function for different art & dev teams
inside a company. Technical artists create tools to speed-up the workflow, but
also assist in production itself by creating assets (often to add to a internal library
of assets) and by helping with optimization. Technical artists in my opinion are
the bridge between artists and programmers as they understand both worlds.”

“Bridge between art and programming, often automatization of art processes in
games.”

“‘Assuming that the role of technical artist is, as its definition says, a hybrid
between art and programming. But to be more concise, | see him as the one that
contributes the spark to art, be it through textures that only with images are not
achieved, be it through a code that perhaps a programmer does not think of but
being someone who belongs to the field of the arts has a better vision. | see it as
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a very important role since it can be the bridge of communication between
programmers and artists.”

“It is a bridge between Artists and the rest of the team. It is a role that knows from
both sides and defines what it is possible or not to improve the quality of your
games. Artists will ask you if something they want is possible to reproduce it in
your engine, and the programming team will help you providing resources and
tools to make that task possible. You will have to know a little bit about every
process that involves making a game in both sides, programming and art, to
complete the desires of artists with the efficiency and optimizations that
programmers require. Shaders, lighting, mesh optimization, tools, pipeline and
workflow definitions, world building... you will be in the middle of two groups that
create lot of content that needs to be cohesive by technical artists.”

“While a seemingly forgotten role, | believe technical artists have a huge
responsibility when it comes to 3D details and the overall polish of environments
and materials. It looks very tedious, but the results are amazing!”

“I do lots of different Things as a Tech Artist, | do research for different areas of

the game, Like efficient Workflows and | build Pipelines for artists to work with, i
also do sculpting and modelling from time to time, I've seen that Tech artists are
pretty much Generalists in many cases, which also applies to me, | do a bit of
everything.”

“In my opinion, a tech artist is one that has skills in art and programming and can
implement shaders, make code/tools to change visuals for designers to use, and
optimize the previously mentioned for better performance.”

“Se podria decir que son los encargados de realizar el apartado de los graficos
del juego supongo.”

“Es un rol entre el de un artista y un programador cuya funcion es la de crear
técnicas que sirvan para facilitar o reducir el trabajo al resto de trabajadores y/o
mejorar la calidad de estos.”

“Se encarga de programar el propio juego y crearlo desde cero.”

“Para mi el Technical Artist hace un poco de todo y es una forma de que todos
se adapten a un tipo de trabajo determinado. Todos aprenden a desarrollar el
juego de la misma manera y si hay algun problema es el que lo soluciona.”
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Anexo 2: Max Script desarrollado para la realizacién del experimento de
exportacion.

FbxExporterSetParam "lights" false
FbxExporterSetParam "cameras" false
FbxExporterSetParam "UpAxis" "Z"

if selection.count I= 0 then

(

mySelection = selection as array
deselect mySelection
for obj in MySelection do

select obj

if obj.isanimated == true then

(

FbxExporterSetParam "Animation” true
)
else
(

FbxExporterSetParam "Animation” false
)

savePath = maxfilepath

pathName = savePath + obj.name + ".fbx"

exportFile pathName #noPrompt selectedOnly: True
using:FBXEXP

messagebox "No Selection”

e Para reproducir el experimento (una vez que hayamos seleccionado los
objetos que deseamos exportar) tan solo es necesario copiar este codigo
en un archivo “.txt” y arrastrarlo a la ventana “viewport” de 3DS Max.
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Anexo 3: Tablas de resultados en experimentos.

Experimento 1: Exportacion de assets en 3DS Max.

Tiempo base (sin

Tiempo con TA

Tiempo con TA (sin

Export|TA) (+Explicacién) Explicacion [explicacion)
0:02:43 0:00:30f 0:00:21 0:00:09
0:02:21 0:00:29| 0:00:21 0:00:08
0:02:11 0:00:34| 0:00:21 0:00:13
0:02:12 0:00:30| 0:00:23 0:00:07
0:02:31 0:00:26| 0:00:19 0:00:07
0:02:16 0:00:23| 0:00:20 0:00:03
0:02:43 0:00:30| 0:00:21 0:00:09
0:03:02 0:00:36| 0:00:25 0:00:11
0:02:27 0:00:31| 0:00:22 0:00:09
0:02:38 0:00:33| 0:00:18 0:00:15
0:02:41 0:00:35| 0:00:20 0:00:15
0:02:51 0:00:36| 0:00:28 0:00:08

Tiempo con TA Tiempo con TA (sin

Tiempo normal (+Explicacion) Explicacién |explicacion)

Media 0:02:35 0:00:31 0:00:21 0:00:09
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Experimento 2: Creacion de assets en Maya.

Asset Tiempo base Tiempo con TA Tiempo con TA (sin
Creation (sin TA) (+Explicacién) Explicacion [explicacion)
0:18:23 0:04:02 0:02:11 0:01:51
0:34:58 0:04:42 0:02:28 0:02:14
0:28:36 0:04:26 0:02:31 0:01:55
0:21:14 0:04:15 0:02:19 0:01:56
0:26:42 0:03:28 0:02:05 0:01:23
0:22:56 0:02:58 0:02:01 0:00:57
0:26:31 0:03:37 0:02:11 0:01:26
0:15:56 0:03:25 0:02:05 0:01:20
0:23:18 0:03:47 0:01:58 0:01:49
0:22:03 0:04:32 0:02:09 0:02:23
0:19:57 0:03:59 0:02:15 0:01:44
0:19:09 0:04:03 0:02:08 0:01:55
Tiempo con TA Tiempo con TA (sin
Tiempo normal |(+Explicacion) Explicacién [explicacion)
Media 0:22:30 0:04:01 0:02:10 0:01:50
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Anexo 4: Tabla de capacidad de recursos en un caso hipotético pipeline de
personales en el desarrollo de un videojuego.

A través del siguiente enlace se podra acceder a una copia de la tabla con la que
realizar propuestas propias de desarrollo basado en sistemas de colas,
descargando el archivo y aplicandolo a cualquier pipeline:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1B8791EISOTEktLMJIAhHZHpUHG0V]|
GVi8gX1XnUXyjs/edit?usp=sharing

Anexo 5: Técnica de creacion de assets.

A través del siguiente enlace se podra acceder a una copia de la escena que se
propuso a los participantes en el segundo experimento:

https://drive.google.com/file/d/1tVFwpRz4fB-kP6ReeVTo8pGEN51v-
fKn/view?usp=sharing
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Anexo 6: Graficas resultado de la encuesta.

Within the production of a video game, what is your position? (role, job)

23 responses

@ Game Design
@ Chara Art

@ VFX Artist

@ Artist

© Game Designer

A 212

Did you work or study in the video game industry? If you work in another field of audiovisual

development such as TV or Cinema, please indicate which one.
54 responses

@ Work on video games
@ Study video games
@ I'ma gamer and / or | love video games

@ Graphic designer with studies in game
art and hobby in it

@ Soy jugador
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Section: Im a Technical Artist

How many employees did (approximately) the company you worked for have?

10 responses

@® 2- 10 employees
@ 10 - 25 employees
@ 25-50 employees
@ 50 - 70 employees
@ 70 - 100 employees

Vﬂrlv @ More than 100 employees

In the development of this project, in which sections did you work?

10 responses

Shader Development 7 (70%)
Tool Scripting 9 (90%)
Rigging 3 (30%)
Pipeline production 8 (80%)
Workflow design 9 (90%)
Sculpting 3 (30%)
Retopology 3 (30%)
Texture creation 5 (50%)
VFX 6 (60%)
Optimization/QA 7 (70%)
Simulations 2 (20%)
R&D (research and development) 7 (70%)

0 2 4 6 8 10

Evaluate from O to 5 how much the Technical Artist contributes to these sections.

EN: BN PN EN: BN+ EES

Shader development Tools Scripting Rigging Pipeline production Workflow design Sculpting

Retopology Texture Creation VFX Optimization/QA Simulations R&D (research and development}
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From O to 5 globally evaluate your involvement creating a work plan for the project (production,
pipeline, workflow)

10 responses

7 (70%)

0 (OI%) 0 (ff%) 1 (10%) 1 (10%) 1 (10%)
0

0 1 2 3 4 5

Indicate how many years you have been working on video games professionally.
10 responses

®1-2
®2-5
@ 5-10
@ More than 10

What is the most recent company you have worked for? If you do not agree to disclose this
information, please indicate with N / A.

10 responses

® NA

® Rare

@ Darewise Entertainment
@ Pendulo Studios
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Section: | work in video games or another audio-visual field

Do you know or have you ever worked with one or more Technical Artists on the team?
15 responses

@ Yes
® No
Section: | have not worked with a TA
Do you know what is the position / role of a Technical Artist?
3 responses
@ Yes
® No

Section: | have worked with a TA

How many employees did (approximately) the company you worked for have?
12 responses

@ 2- 10 employees

@® 10 - 25 employees

@ 25- 50 employees

@ 50 - 70 employees

@ 70 - 100 employees

@ More than 100 employees
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In what grade did you have relation with the Technical Artist?

12 responses

6
5 (41.7%)
N 4 (33.3%)
2
0 (0%) 1 (8.3%) 1 (8.3%)
0 |
0 1 2 3 4 5

In the development of this project, in which sections / departments did the Technical Artist work.

12 responses

12 (100%)

Shader Development
Tool Scripting
Rigging

Pipeline production
Workflow design
Sculpting
Retopology
Texture creation
VFX
Optimization/QA
Simulations

1N /22 204\

Shader Development
7 (58.3%) Count: 12
6 (50%)

w

(25%)
(25%)

w

7 (58.3%)
8 (66.7%)

8 (66.7%)
Don't know, exactly
Lighting

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Evaluate from O to 5 what the work of the Technical Artist should be in these sections.

ENo BN W2 EN: BN+ NS

Shader development Tools Scripting Rigging Pipeline production Workflow design Sculpting

Retopology Texture Creation VFX Optimization/QA Simulations R&D (research and development)
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From 1to 10 evaluate globally how involved the Technical Artist should be in the production plan of
the project.

12 responses

6
5 (41.7%)
4
2
1(8.3%) 1 (8.3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 [ | [ | |

1 2 3 4 5 7

From 1to 10, evaluate how the figure of the Technical Artist influenced the development of your
individual work in the team.

12 responses

3
2 (16.7%)
2
! 1
(8.3%)
0(0%)  0(0%)  0(0%) 0 (0%)

0 | | | |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Did the Technical Artist influence your learning? (New techniques, optimization, new resources,

new possibilities)
12 responses

6
5 (41.7%)
4
4 (33.3%)
2 2 (16.7%)
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

0 1
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12 responses

Indicate how many years you have been working on video games professionally.

®1-2
®2-5
@5-10
@ More than 10

12 responses

What is the most recent company you have worked for? If you do not agree to disclose this
information, please indicate with N/A.

® NA

@ Innovation Hub
© Sony

@ E-line Media

@ Blizzard

@ Pendulo Studios
@ PenduloStudios

Section: | study videogames

How many years have you been studying video games?

20 responses

o1
[ W]
o3
04
@ More than 4
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What is the role that you would like to be in a company?
20 responses

1(5%) 1 (5%) 1(5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%)

0

1(5%) 1 (5%) 1 (5%)

3d Artist Concept Artist/ Characte...  Environment or Tech-art Producer tech...
Animator Designer Localization UXx

Do you know what is the job/role of a Technical Artist?
20 responses

® Yes
® No

=

Section: | study videogames and | know what a TA is

From 1to 10, evaluate globally how involved the Technical Artist should be in the production plan of
the project.

18 responses

2 (11.1%)
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Evaluate from O to 5 what you think should be the work of the Technical Artist in these sections.

ENO BN BN’ EN: EE4 BEES

Shader development Tools Scripting Rigging Pipeline praduction Workflow design Sculpting

Retopology Texture Creation Optimization/QA Simulations R&D {research and development)

Do you think the Technical Artist is tasked with influencing the learning of team members?
18 responses
® Yes
® No
Section: I’'m gamer/ | love videogames
Do you know what the role of Technical Artist is?
9 responses
@ Yes
® No
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