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MotoGP 3
Entrevista con el equipo de desarrollo
Preguntas al Programador jefe de Namco:

Háblenos un poco del título MotoGP 3.

El juego MotoGP 3 para PlayStation®2, está basado en el Campeonato Mundial de Motociclismo de la FIM (también conocido como MotoGP).

Al obtener la licencia oficial de MotoGP, Namco ha podido recrear todos los circuitos del mundo con unos gráficos llenos de vida y con un realismo aún más asombroso con la ayuda de la consola PlayStation®2.

Si lo comparamos con las versiones anteriores de esta saga, MotoGP 3 tiene 5 nuevos circuitos. Pero no son solo los circuitos los que tienen este realismo. El equipo de desarrollo de Namco ha llevado a cabo un gran estudio, también en cuanto a las carreras, para conseguir así que las motos y los pilotos sean lo más realista posible.

Es la primera vez que motos de carreras de 2 y 4 tiempos corren juntas en la categoría de MotoGP. Las numerosas máquinas que compiten duramente, tienen sus propias características que las diferencian, sin olvidarnos del sonido que es de lo más real. Este juego de carreras tiene algunos elementos comunes con los lanzamientos anteriores, pero al tener una gran variedad de opciones entre las que se encuentra el cambio de simulación, es un juego que se acerca mucho más a la realidad, si lo comparamos con las otras versiones. Además, la nueva perspectiva Cockpit con el increíble juego de luces y el modo Desafío entre otros, aportan una variedad asombrosa a este título. 
¿Cómo se les ocurrió la idea de comenzar con la saga de MotoGP?

Me encantaban las técnicas de los pilotos y admiraba la valentía con la que corrían a 300km/h. ¡Me convertí en un gran seguidor del MotoGP!

¿Cuál ha sido el elemento más fuerte de este proyecto?

Más que crear un juego de motociclismo, nuestro objetivo era crear el mejor juego de carreras para PlayStation®2.

¿Qué características cree que son las más importantes en cuanto a la jugabilidad de MotoGP 3?

El hecho de que puedas jugar contra 4 oponentes a la vez. Es realmente asombroso competir por el primer puesto en circuitos de esta categoría.

Otro aspecto a tener en cuenta es que hemos incluido 15 circuitos reales, lo que ha aumentado al máximo el número de desafíos.
¿Cuáles son las características más atractivas para el jugador?

¡Hay un montón! Hay 15 circuitos reales y 20 virtuales, donde se incluyen algunos circuitos de Ridge Racer, y motos de 2 y 4 tiempos compitiendo a la vez en la temporada 2002. ¡Todo esto es lo que hace que MotoGP 3 sea increíble!

¿En qué se diferencia esta versión del primer MotoGP y de MotoGP 2?

Creo que la gran diferencia está en el nuevo ‘nivel fácil’. Hemos creado este ‘nivel fácil’, para que más gente pueda disfrutar del juego, ya que permite que jugadores sin mucha experiencia puedan correr por los circuitos sin ninguna dificultad.

¿Contiene mejoras técnicas importantes?
Por favor, echa un vistazo al vídeo de introducción. Aunque parezca sólo otra secuencia de video de PlayStation®2, hemos logrado una increíble resolución de secuencias aprovechando la tecnología de PlayStation®2 hasta límites inimaginables.

Conforme vayas completando desafíos, descubrirás los vídeos que hemos grabado. ¡Es tu oportunidad de disfrutar al máximo del verdadero MotoGP!
¿Cambiará la saga de MotoGP a un estilo arcade en el futuro?

MotoGP es en realidad la nueva versión de nuestro juego arcade 500GP. Este arcade tenía motos en tamaño real. Queríamos que el jugador sintiese realmente que pilota una moto. ¡Ojalá consigas el juego y puedas echar una partida!

¿Cómo fue para Namco la experiencia de trabajar con DORNA en el contenido de este título?

Dorna ha sido una ayuda increíble. Nos proporcionó una gran cantidad de información que era esencial para la creación de este título. Nunca hubiésemos conseguido un juego con tanto realismo como la saga de MotoGP, si no hubiese sido por la colaboración de Dorna.



¿Es el realismo uno de los elementos clave del juego? ¿Hasta que punto está basado en el verdadero deporte?

El realismo de este título es la característica más importante. Todo el juego está en tamaño real, al igual que las motos. Los circuitos también tienen las medidas. Además todo el equipo de desarrollo estuvo en las carreras oficiales para estudiarlas con todo detalle y así poder plasmar la esencia del verdadero MotoGP. La calidad de las pistas es sin duda increíble.

¿Sois los miembros del equipo de desarrollo seguidores del motociclismo y del MotoGP?

¡Sí, por supuesto! Yo conduzco una Yamaha V-Max todos los días. Casi todos los que trabajamos en esta saga montamos en moto.

¿Has corrido alguna vez en un circuito de MotoGP?
Cuando trabajábamos en la primera versión de MotoGP, tuve la oportunidad de correr en el circuito Suzuka con una moto de MotoGP modelo NSR500V y fue una experiencia fascinante.

¿Nos podría decir cuánta gente ha participado en este título, cuánto han tardado y el gasto que ha supuesto?

Desarrollamos este título con un número de personas bastante reducido. Todo el equipo estaba muy orgulloso de recrear la carrera de motociclismo MotoGP. Me siento muy afortunado por trabajar con un equipo así en el desarrollo de este juego.
¿Son ustedes el mismo equipo de desarrollo que hizo las otras versiones?

Sí, casi todos son los mismos. Por eso los que colaboran en este proyecto tienen una gran experiencia.

¿Qué es lo más importante para Namco en el desarrollo de los juegos?

Probablemente que el equipo de desarrollo disfrute creando el juego.

¿A qué cree-que se debe el continuado éxito de Namco en la producción de títulos?

Creo que se debe a que siempre nos centramos en el aspecto ‘divertido’ de los juegos.

¿Trabajan en este título solo para PlayStation®2? ¿En qué otras plataformas estará disponible?

MotoGP 3 de Namco solo saldrá para PlayStation®2. Se ha realizado con la mejor calidad para los jugadores de esta consola.

¿Hay personajes nuevos en esta versión del juego? ¿Cuáles?

Piensa en algunos pilotos famosos y descúbrelo tú mismo jugando. También podrás descubrir cascos.

Entrevista al Ingeniero de sonido de Namco: 
¿Qué proceso utilizaron en la producción de los efectos de sonido y cómo han hecho el muestreo?

Casi todo son sonidos digitales, pero en el proceso de mezcla hemos hecho un gran trabajo con nuestros equipos, tanto con los sonidos analógicos como con los digitales. Por otro lado, están las pistas que hemos mezclado haciendo la grabación en una cinta analógica. En cuanto a las voces, hemos utilizado actores nativos y les hemos añadido luego efectos para caracterizarlos más.

¿Qué fue lo más difícil en la producción de los efectos de sonido?

Lo más difícil fue reproducir al completo el sonido de los motores. Utilizamos el sonido que grabamos en nuestra visita a las carreras, procesándolo y editándolo, y también el sonido de los modelos de los motores. Sintetizamos los sonidos y los combinamos para conseguir los sonidos característicos de los motores.

Descríbanos un poco la música del juego. ¿En qué se basaron para la selección del género musical? ¿Fue una opción de acuerdo con la opinión del equipo de desarrollo, o simplemente eligieron un género que pudiese gustar a los jugadores?

Nos decidimos por la música techno. El Ingeniero de sonido eligió este género después de consultar a todo el equipo. Pero creo que también representa la opinión de los jugadores. Nos basamos en la necesidad de la “sensación de velocidad”, “sonidos de guitarra”, “voces” y “variaciones”. 

¿Se oyen ruidos de la gente en el juego?

En este juego, hemos utilizado ruidos de gente, de bocinas y de petardos. Para nosotros no es sólo el ruido del motor lo que consigue el realismo, sino también el ruido del entorno. Creemos que este es uno de los aspectos más importantes del juego y hemos intentado recrearlo al máximo.

¿Hay efecto Doppler?

Por supuesto que hay efecto Doppler. Se puede apreciar un efecto Doppler asombroso sobre todo en las repeticiones.

¿Habn pensado alguna vez en incluir un comentarista en el juego?

Lo hemos pensado y creemos que sería una ventaja más para el juego. Lo pensaremos más detenidamente en el futuro.

¿Será compatible el juego con sistemas digitales como “Surround”?

Desgraciadamente no es compatible con el sistema digital Surround. Pero con un buen sistema de altavoces con sub-woofers, se podrá disfrutar del sonido realista que queríamos ofrecer a los jugadores.

¿Cuántas bandas sonoras se crearon para este título? ¿Qué estilo de música han seleccionado y por qué?

En la primera versión de MotoGP utilizamos muchos sonidos de guitarra que después eliminamos en la versión MotoGP 2, para intentar darle una nueva imagen. Ahora hemos vuelto ha introducir estos sonidos en MotoGP 3, ya que nunca gustó que se eliminasen. Un sonido solo de guitarra sonaría un poco anticuado y no sería muy apropiado para las últimas versiones, por lo que hemos incluido también elementos techno y Rock digital. Para conseguir más variedad, hemos incorporado también sonidos electrónicos.

Director gráfico :
¿Cuál es la mejora más importante en cuanto a los gráficos comparado con “MotoGP 2”?

Imagino que será la nueva vista Cockpit y la gran calidad gráfica de las motos y de los corredores que diseñamos de nuevo. También hemos recreado al más mínimo detalle nuevos circuitos con un sistema de cámara de repeticiones, y hemos desarrollado un diseño de interfaz muy sofisticado.

Los movimientos de los corredores y de las motos son increíblemente REALES. ¿Utilizaron la técnica “motion capture” para conseguir el realismo de estos movimientos?

No hemos utilizado la técnica “motion capture”. Los movimientos son así de realistas gracias al elevado conocimiento técnico y al trabajo bien hecho de nuestro equipo de programadores.

¿En qué materiales y en qué información  se han basado para crear los gráficos del circuito?

Hemos analizado miles de fotos desde todos sus ángulos y medidas, conseguidas en nuestras visitas, así como videos digitales y planos de todos los circuitos.

¿Cuánto ha contribuido la consola PlayStation®2 en la mejora de la calidad de los gráficos del juego?

Con MotoGP 3 hemos intentado aprovechar al máximo el potencial de la consola PlayStation®2. Sin embargo, el hardware no lo es todo, por lo que hay que seguir creando nuevas formas de satisfacer las necesidades de los jugadores.

Para más información sobre títulos de SCEE, visita nuestra página web:

http://es.playstation.com
