FPORFOLIO

DE ARTE & DISENO DE VIDEOJUEGOS

XEXOART

SERGIO BELLES SOLSONA - XEXOART
Contacto: serbelles15@gmail.com

Instagram: @xexo_art
24/01/2026



https://www.instagram.com/xexo_art/

INDICE

. Sobre mi - Introduccion

. Secciones Visuales

2.1 Animaclones

2.2 Escenarios

2.3 Personajes

2.4 UI & HUD

. Misica original

. Workflow creative

. Fangame de Pokemon

. Cierre y contacto




SOBRE MI - INTRODUCCION

Soy Xexo, disefiador especializado en arte digital y videojuegos. Desde
pequeno he sentido una fuerte inclinacion por crear mundos,
personajes e interfaces interactivas.

En 2024 completé mi formacion en Arte y Disefio de Videojuegos en
CEl, donde trabajé areas como pixel art, escenarios 2D, ambientacion
narrativa y conceptualizacidn artistica.

Durante los ultimos afios he explorado el disefio de videojuegos
mediante proyectos personales. Comencé con un fangame de
Pokémon como primer acercamiento practico, y actualmente
desarrollo Veil of Dusk, un RPG de estilo clasico con un enfoque
narrativo, estético y técnico propio.

También cuento con experiencia profesional como docente de
primaria, lo que me ha aportado organizacion, vision pedagogica y
una sélida capacidad de trabajo estructurado y constante.

A traves de XexoArt™, comparto mis creaciones en pixel art, disefio
visual y recursos para enriquecer experiencias interactivas. Este
porfolio redne una seleccién representativa de ese recorrido y de mi
forma de entender el arte en videojuegos: funcional, emocional y
coherente.

Mi objetivo es incorporarme profesionalmente al sector, seguir
formandome como creador y aportar arte que inspire nuevas
experiencias visuales en el mundo del videojuego.




SECCIONES VISUALES

ANIMACIONES

Las siguientes animaciones pertenecen al protagonista de Veil of Dusk,
disefiadas en pixel art con proporciones de 16x32 px.

Cada ciclo (idle, movimiento y ataque) esta creado en Aseprite, con un
enfoque funcional y expresivo.

El estilo busca mantener claridad de lectura, fluidez y coherencia con la
estética del juego.

Estas animaciones estan optimizadas para motores como Unity,
pensadas para integrarse directamente en gameplay real.

Syluar — ldle
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Syluar — Caminande hacia abajo
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Syluar — Ataque basico con espada




SECCIONES VISUALES

ESCENARIOS

Los escenarios presentados han sido diseflados para Veil of Dusk, un
RPG narrativo con ambientacion de estilo clasico.

Cada mapa ha sido construido a partir de tilesets originales,
desarrollados en Aseprite y ensamblados en Tiled, manteniendo
proporciones coherentes con la escala del personaje (16x32 px).

El disefio de escenarios busca combinar claridad de lectura,
ambientacion emocional y coherencia estética entre zonas.
En esta seleccidn se muestran espacios naturales y urbanos, todos
adaptados a la progresion narrativa y mecanicas del juego.

Se presentan aqui en su versién completa para apreciar la composicion
general, aunque in-game se recorre solo una parte visible en tiempo real
mediante camara centrada en el jugador.

Las composiciones tienen en cuenta el ritmo de exploracion, el
posicionamiento del HUD y la navegacion fluida en vista cenital.




SECCIONES VISUALES

ESCENARIOS
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SECCIONES VISUALES

PERSONAJES

Esta seleccion incluye disefios de personajes principales, NPCs,
enemigos y fauna creados para Veil of Dusk.

Cada sprite ha sido disefiado en pixel art con proporciones 16x32 px,
adaptandose a las necesidades narrativas y mecanicas del juego.

Los protagonistas y personajes secundarios se construyen con
personalidad visual clara, buscando reflejar sus emociones, rol e historia
mediante colores y detalles distintivos.

En el caso de enemigos y criaturas, el disefio combina funcién visual
(claridad y amenaza), coherencia estética con la zona en la que habitany
animabilidad para ciclos de movimiento o combate.

El estilo mantiene una identidad propia que bebe de referentes clasicos
pero busca generar un universo nuevo, consistente y expresivo.

Galdric — HPC Lyria y Syluar — Protagoniztas




SECCIONES VISUALES

PERSONAJES
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Syluar y Lyria — Protagoniztas

Galdric — HFC
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SECCIONES VISUALES

PERSONAJES
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Enemigo — Sombracorta Enemigo — Titere
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Fauna Saluaje 1

» %

Fauna salugje 2




SECCIONES VISUALES

Ul & HUD

En esta seccion muestro el sistema de interfaz general que he disefiado
para Veil of Dusk. El HUD incluye elementos clasicos como corazones de
salud, barra de mana y slots de acceso rapido, con una estética pixel art
clara y funcional, disefiada para integrarse de forma limpia en pantalla
sin distraer al jugador.
También presento las dos variantes de interfaz que acompafian a los
menus del juego:
e Laversion clara, utilizada para menus principales y secciones de
navegacion general.
e La version oscura, aplicada a didlogos y apartados relacionados con
la narrativa o aspectos mas sombrios del juego.
Estos disefios establecen las bases visuales para menus como
habilidades, inventario, sistema de guardado y opciones, que
actualmente se encuentran en fase de planificacion.
Nota: Los ejemplos aqui mostrados reflejan las versiones base de los
sistemas Ul, no el disefio final ni su implementacién funcional.




SECCIONES VISUALES

Ul & HUD
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Interfaz Clara — MMenis Interfaz Oscura — Mends de

principales y de nauegacian dialogo y narratiuva




MUSICA ORIGINAL

COMPOSICION Y DIRECCION SONORA

La banda sonora de la demo de Veil of Dusk esta compuesta por 26
pistas originales. Cada una ha sido creada en funcion del tono narrativo,
los biomas, los momentos clave y el estilo artistico del juego. El resultado
es una BSO coherente, emocional y profundamente integrada con el
universo de Veil of Dusk. Todas las piezas han sido compuestas, editadas
y masterizadas por mi, utilizando herramientas como Suno y Audacity, y
registradas como parte de la propiedad intelectual del juego.

[hatant loar.
Warmth of Homa

Whispers of the Old Forest

A continuacion, dejo 12 pistas destacadas con su funciéon y comentarios
sobre su creacion, ademas de enlace directo para escuchar cada tema:




MUSICA ORIGINAL

COMPOSICION Y DIRECCION SONORA

Titulo 4"

Funciéon / Zona -J'"

Comentario J'"

Across the Veil

Tema principal

Motivo central del juego.
Introduce el tono del viaje
y sirve como base melddica
recurrente en el universo
de Veil of Dusk.

Lunaris Theme

Pueblo inicial

Tema de hogar y paz.
Evoca alegria sencilla,
calidez y comunidad

Warmth of Home

Interiores

Musica intima para casas y
espacios seguros. Refuerza
la sensacién de refugio y
cercania emocional.

Whispers of the Old
Forest

Bosque de Ebano

Tema ambiental magico y
oscuro. El bosque como
entidad antigua que
observay recuerda.

Distant Tears

Escena emocional

Melodia suave,
melancdlica, utilizada en
cinematicas de revelacion,
flashbacks, etc.

Clover’s Leaf

Tema trivial y ligero para
comercios. Funcional,
cercano y reconocible
dentro del dia a dia del
mundo.

Duskholm Theme

Ciudad portuaria

Tema oficial del bastién
costero. Transmite
estabilidad, peso histérico
y presencia institucional.



https://drive.google.com/file/d/1J-ONXjpZ7Ix8q-QiTvnf0A1kquww5uiH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ERLfWxoRWSr0qSiPskmDVIdqC-MjrXAa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lPv2K5yZxzWUdJqY_UP9B-7soCloDb-0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yl4L7p9xZP3zlLc-NrjIdy-wEmOzq4Hx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hKz-OkpCxjFDH9VIE6PRtVUE5bXcx7Ay/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17LgTXLIwi2PLLyqjuCNEsseFCMGuol6J/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sX-blhArRrI-VqTCurJoQGsGylgmq4hT/view?usp=sharing

MUSICA ORIGINAL

COMPOSICION Y DIRECCION SONORA

Titulo -J'"

Funcion / Zona -J'"

Comentario -J"'

Tides of Duskholm

Puerto

Reinterpretacion maritima
del tema de ciudad, con
acordeon. Refuerza la
identidad costera.

Where the Sea Meets
the Sky

Pefiasco de Lysmar

Tema aventurero para el
pefiasco costero donde se
alza el Templo del
Amanecer. Desde lo alto se
divisa Duskholm: altura,
viento y trascendencia.

Dance of Knives

Enemigos Sombracorta

Musica agil y tensa para la
aparicién de los
Sombracorta. Percusion
marcada, ritmo rapido y
sensacién de amenaza
coordinada.

Skies Aflame

Combates generales

Tema principal de
combate. Energia
constante y épica
contenida para
enfrentamientos regulares.

Tome of the
Untraveled

Muerte del jugador

Musica introspectiva y
misteriosa para el fin de la
partida. Pausa, reflexiény
melancolia.

"V Escucha la BSO completa de la demo en Spotify:
Veil of Dusk - Demo OST



https://drive.google.com/file/d/1Fa0nE0WN5V6dQ2Mkv-IAc8aU_0EivpeM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BUKkBpd1xncqEw8fnLsMWlIVJxJWPNwJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fdQJls-9oo1xWhLQtW8kK8GYgEL_Izc7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10DS6Zs8Ny9hYD9p41EyNg9UD_xZ6pkbq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/138VHzELQVpEkCcIgRHRZ02CJSnS29tX9/view?usp=sharing
https://open.spotify.com/intl-es/album/15lMSVYOZwKGAH3Ac89RIj?si=DWhgJ1YxQSKsImvG-eWvIg

WORKFLOW CREATIVO

DEL CONCEPTO A LA IMPLEMENTACION

En esta seccion muestro una serie de ejemplos representativos de mi
flujo de trabajo artistico dentro del desarrollo de Veil of Dusk.

Cada pieza sigue un proceso iterativo que parte desde ideas
conceptuales iniciales y avanza hacia la implementaciéon funcional de
sprites y animaciones dentro del motor del juego.

El objetivo es asegurar coherencia visual, claridad comunicativa y
eficiencia técnica en cada activo.

Este proceso estructurado me permite mantener una linea visual
coherente, facilitar posibles revisiones y documentar de forma clara todo
el desarrollo visual del proyecto.

Utilizo herramientas como Notion, Photoshop, Aseprite y referencias
personalizadas para construir una base sdélida en cada etapa.




WORKFLOW CREATIVO

DEL CONCEPTO A LA IMPLEMENTACION

Ejemplo 1: Sombra Corta
1. ' Boceto conceptual en Notion - Exploracién visual inicial.
2.7 Sprite en pixel art - Disefio final para el juego.
3. & Animacion (idle) - Integracion visual animada.
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Inspiracién real: Bandidos [ ladrones de
RPG

Bioma: Caminos olvidados [ ruinas
exteriores, etc.

Descripcidn: Bandidos emboscadores con
vendas faciales y dagas. Se funden con las
sombras gracias a pactos menores con la
Oscuridad.

Funcién: Enemigo rapido v sigilosa,
peligroso en grupo.

1. Boceto 2. Sprite

& &

2. Animacion




WORKFLOW CREATIVO

DEL CONCEPTO A LA IMPLEMENTACION

Ejemplo 2: AtrapaVientos
1. ' Boceto conceptual en Notion - Exploracién visual inicial.
2.7 Sprite en pixel art - Disefio final para el juego.
3. & Animacion - Integracién visual animada.

Inspiracion real: Clematide o diente de ledn
Bioma: Llanuras

Descripcion: Tallos finos con esferas
compuestas por filamentos flotantes.
Cuando sopla el viento, las esporas vuelan
dibujando formas en el aire

Funcion: Elemento visual relajante. También
podrian indicar el flujo de energia o viento

magico.

1. Boceto 2. Sprite

e e e W

2. Animacion




WORKFLOW CREATIVO

DEL CONCEPTO A LA IMPLEMENTACION

Ejemplo 3: Cernicalo
1. ' Boceto conceptual en Notion - Exploracién visual inicial.
2.7 Sprite en pixel art - Disefio final para el juego.
3. & Animacion (idle) - Integracion visual animada.

Inspiracion real:

Cernicalo vulgar [ mitologia local
Bioma:

Riscos y torres abandonadas
Descripcién:

Ave rapaz agil de plumaje que varia segun la
luz. Algunos aldeanos creen que guia a los
perdidos.

Funcidn:

Elemento ambiental con simbolismo
protector.

1. Boceto 2. Sprite
A A Y Y !

2. Animacion




PROYECTO SECUNDARIO
FANGAME DE POKEMON (EN PAUSA)

Este proyecto personal nacié como una primera toma de contacto
practica con el disefio de videojuegos, aplicando pixel art, desarrollo
narrativo y worldbuilding en un entorno familiar y significativo para mi:
la Plana Alta, el Alto Maestrazgo y I'Alcalatén, comarcas del interior de
Castellén (Espafa).
El fangame reinterpreta las mecanicas clasicas de la saga Pokémon con
un enfoque mas narrativo y simbdlico, ambientado en una region
inspirada en paisajes reales, arquitectura local y tradiciones del entorno.
Aunque actualmente se encuentra en pausa, mi intencion es retomarlo
en el futuro con una base mas sdlida, integrando todo lo aprendido en
Veil of Dusk y otros proyectos actuales.
Elementos destacados:

* Mapa completo de la region jugable (versién pre-alpha).

e Sprites originales de personajes y criaturas.

» Tilesets adaptados para representar pueblos, rutas y zonas

naturales.

* Primeras ideas de lore y sistema de juego.
Nota: Este fangame no tiene fines comerciales. Utiliza graficos base del
juego Pokémon HeartGold / SoulSilver como apoyo visual, y su Unica
finalidad es creativa y de homenaje personal.
Este proyecto fue un primer laboratorio creativo que me permitié
aprender desde cero el flujo de trabajo completo de un juego: desde la
planificacion narrativa hasta la produccion visual y la organizacién
técnica. Representa el origen de XexoArt™ y el punto de partida hacia
Veil of Dusk.




PROYECTO SECUNDARIO
FANGAME DE POKEMON (EN PAUSA)

Sprite Protagonista Chico Sprite Protagonista Chica




CIERRE

GRACIAS POR LLEGAR HASTA AQUi

Este portfolio representa una etapa clave en mi recorrido como creador.
A través de proyectos personales como Veil of Dusk y mi marca
XexoArt™, he ido consolidando una forma de trabajar que combina
sensibilidad visual, organizacion técnica y compromiso narrativo.

Estoy en plena transicién hacia el ambito profesional del arte y disefio de
videojuegos, y abierto a colaborar, aprender y crecer junto a equipos
que valoren el desarrollo visual como parte esencial de la experiencia
interactiva.

Gracias por tu tiempo y por interesarte en mi trabajo.

Si deseas ponerte en contacto conmigo o acceder a mas materiales,
estaré encantado de responder.

Un saludo,

Xexo




