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RESUMEN

El proyecto “Renacimiento” es un Reel de Arte para un Videojuego que cuenta la
historia de un personaje que quiere recuperar su humanidad. En este libro se describen los
diferentes procesos que se siguid para generar a uno de los jefes del videojuego y de igual
forma se describe el proceso para la construccion del nivel de este personaje. Dentro de los
procesos se encuentran modelado, retopologia, texturizado, rigging y la importacion y
creacion del espacio en el motor grafico Unreal Engine 4.

Palabras clave: Videojuego, 3D, Unreal Engine 4, modelado, texturizado, rigging,
modular, fantasia, medieval.
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ABSTRACT

The Project “Renacimiento” is a Videogame Art Reel that tells the story of a character
who wants to recover his humanity. This book describes the different process that went
through to produce one of the bosses for this game and in the same way describes the process
design and construction for the environment of this character. Within the process there’s
modeling, retopology, texturing, rigging, and importing and building the level inside the
graphic engine Unreal Engine 4.

Key words: Videogame, 3D, Unreal Engine 4, modeling, texturing, rigging, modular,
fantasy, medieval.
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INTRODUCCION

Renacimiento es un Reel de arte para un videojuego de fantasia medieval
realizado en 3D. Para la creacion de uno de los jefes de este videojuego se lo
conceptualizo primero en 2D para luego esculpirlo en alto detalle en 3D y texturizarlo
para finamente meter dentro de un motor grafico. De igual manera se explica el

proceso para el disefio del nivel y creacion de este dentro del motor grafico.

El videojuego cuenta la historia de un héroe que sacrific6é su humanidad para
obtener poderes inimaginables a cambio de su humanidad. Esta historia tiene su inicio
cuando nuestro héroe empieza su aventura por recuperar su humanidad perdida
previamente. Para lo cual se aventura en ciudades y castillos olvidados buscando
pistas que le ayuden a recuperar quién era una vez. Para esto tiene que pelear contra
diferentes monstruos y aberraciones los cuales gradualmente le van dando parte de lo
que significa ser humano, pero esto se da a cambio de los poderes que el héroe habia
obtenido hasta que llega donde el ultimo jefe sin poder alguno para recuperar

finalmente la ultima pieza de su humanidad.
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FICHA TECNICA:

- Tipo de producto: Reel de Arte para un Videojuego

- Nombre del producto: Renacimiento

- Direccion de Animacion y Diseno de Arte: Juan Pablo Garcia Zurita

- Storyline: En un mundo ajeno al nuestro, un héroe se enfrenta a monstruos y aberraciones para
recuperar su humanidad.

- Técnica: 3D

- Duracion: 3:20

- Formato: H.264

- Fecha de produccion: 2019-2020



IDEA INICIAL

Diseiio y desarrollo de un nivel para un videojuego de aventura medieval/fantdstico en tercera persona
donde el jugador tenga que pasar por diferentes puzzles y encuentros hasta llegar al final boss. Laidea de
este nivel/ mapa es el de una ciudad, parte de una, medieval destruida y/o en ruinas.

La idea inicial contaba con dos personajes, el héroe y un boss, ademas del espacio donde estaria el boss
y un cuarto anexo.

La idea cambio con el tiempo y se decidi6 que era mejor concentrarse en trabajar en un solo personaje,
siendo este el boss y en el espacio principal de este debido al nivel de detalle que habia detras de cada uno
de estos.
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REFERENCIAS

REFERENCIAS PRINCIPALES
REFERENCIAS DE ESPACIO.-

Como referencia principal que use para mi proyecto fue el videojuego Dark Souls 3, tanto como para el
disefio del enviroment como para el diseno del personaje.

Figura #1 Dark Souls 3 Enviroment Referencia

Esta imagen sirvi6 de referencia para el tipo de iluminacion en general
que se queria llegar dentro del nivel, siendo esta una iluminacion
obscuray con partes célidas iluminadas por velas.

Figura #2 Dark Souls 3 Enviroment Referencia 2

Figura #3 Dark Souls 3 Enviroment Referencia 3

Esta referencia fue usada para la construccion del  Esta referencia fue usada para definir el tipo de
espacio en general. iluminacion cerca de las ventanas, ademds de la
estética en genera del espacio.
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REFERENCIAS DE PERSONAJE:-

Figura #4 Concept art by Su Jian Figura #6 Dancer of the Boreal Valley Concept Art

Laideainicial del disefio del personaje naci6 a partir de estas imdgenes dado que se buscaban personajes
con bastante detalle, obscuros y de horror.

El disefio del personaje también

fue inspirado ampliamente por
ideas de Eldritch Horrors.
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PROCESO DE CONSTRUCCION
DE PERSONA JES

Figura #8 Bocetos Iniciales del Personaje

Estos fueron los diferentes bocetos iniciales en los cuales se trabajo,
siendo los nimeros 6,7y 8 los mejores.



Figura #11 Variacion 3

Figura #13 Variacion 5

2
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Figura #14 Variacion 6



Figura #15 Variacion 7

Figura #16 Variacion 8

Para el disefio final del personaje se paso por diferentes variaciones de disefio y se exploraron diferentes
siluetas de este. Siendo estas las 8 variaciones en bocetos principales.

Laidea final del personaje salié de boceto presentado en la Figura #10 Variacion 2. La cual fue trabajada
mds extensamente.

La parte de atrds del personaje se le fue definiendo

mds en bocetos y trabajando parallegar a tener una
pieza mejor definida.
1 4z #3 Nl a\/

_ci
@b
d-‘ <

()

W3

Figura #18 Boceto de asset posterior
Exploracion de armas del personaje. Aqui se esta buscando diferentes
variaciones de espadas que podian ser usadas por el personaje siendo la
| A0 o ., . . . .
g " opcion 7 la escogida como la final. La idea detrds de esta espada era que
q 10 se pueda dividir en dos y cambiar las formas de ataque del personaje.

Figura #17 Exploracion de espadas




Figura #20 Boceto 2 personaje final

Figura #21 Boceto 3 personaje final

Este fue el proceso de bocetaje del disefio final del personaje, en el cual se le fue cambiando pocos detalles
como el posicionamiento de las alas, hasta quedarse en un disefio que funcionara.

2 Version Final
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CHARACTER PACK. -

Figura #23 Trun Around

24 Version en grises =
g d 5 Version a color
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Figura #26 Variaciones de color

Figura #28 Poses

Figura #30 Armas




CONCEPT DELOS ESPACIOS. -

Figura #31 Boceto y exploracion de ventanas

26

J
.

El proceso de hacer el primer fondo fue complicado ya que se tenia que mostrar que es un pasillo largo y
alto y se paso por varios intentos hasta llegar a este concept.



i

Estos fueron dos concepts que se hicieron para un espacio extra que nunca se terminaron realizando por

cuestiones de tiempo.
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PRODUCCION

El proceso de produccion fue dividido en dos partes. La primera parte se enfocé en el modelado
texturizado y riggeado del personaje y la segunda parte de la produccion consté basicamente de modelar
las piezas modulares del nivel, texturizarles e importarles a Unreal Engine 4 para armar el nivel y la
construccion del nivel dentro del motor gréfico.

PERSONAJE

Dentro del proceso de modelado del personaje se inicié con un block out bésico para definir formas
bésicas y silueta. Luego se pasé a detallar y trabajar en el cuerpo. A continuacion de esto se trabajé en
los accesorios de atrds del personaje y las armas, y finalizar con las plumas a las cuales se las realizé con
planos.

Figura #35 Version boceto en 3D
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BLOCKOUT: -

Figura #36 Block Out personaje

Figura #37 Primero Version personaje rimero Version personaje 2



Figura #39 Personaje con Assets

Figura #40 Personaje con Assets 2 Figura #41 Personaje con Assets 3
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Una de las partes mds largas del personaje fue la conexion que hay entre el personaje grande y el pequeno
ya que tenfa que parecer que estd saliendo del personaje grande y que estd estirdndole la piel. Ademds de
esto, otro proceso que fue largo fue el de esculpir la estructura de las costillas ya que habia que hacerle
cada uno de los huecos y detallar a cada uno de ellos.

Figura #42 Personaje detalles piel y costillas

Aquiyaseanadid lasegundapiezadelosaccesorios  Costillas ya detalladas.
de atrds.

Se fue definiendo la estructura base de las alas, sobre la cual mas adelante se construirian con planos las
plumas. La estructura de las alas y como estas se conectaban al cuerpo tomé varias pruebas hasta llegar a
una en la cual fueran funcionales.

Figura #44 Personaje con estructura de alas

N
\.,
‘

\

A

Figura #45 Personaje con estructura de alas 2
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Figura #46 Personaje con detalles finales - ; Figura #47 Personaje con detalles finales

Aqui ya se le fueron aniadiendo los detalles finales como cadenas y las cuerdas del accesorio de atras. Las

cuales fueron hechas en Maya y exportadas a Zbrush.

Figura #49 Retopologia Assets

Una vez que se tuvo la escultura final en Zbrush,
se paso al proceso de retopologia donde se busco
reducir en su maximo el nimero de poligonos
posibles para que el personaje pueda ser importado

Tl T — sin problemas al motor grafico Unreal Engine 4.




‘igura #50 Alas en base a planos

5 fueron hechas en base a planos, donde cada plano corresponde a una pluma. Este fue ur
procesos mds largos y compl s del personaje ya que se tiene que poner cada plano uno por uno y se
tiene que evitar que existan huecos porque de lo contrario las plumas se verfan falsas.

Figura #51 Personaje completo lowpoly

Este es el lowpoly del torso del personaje. El cual cuenta con un total de 160250 tris de los cuales 122266

tris corresponden al cuerpo, las cadenas y accesorios de atrds, y 37984 tris corresponden a las plumas.
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UVS DEL PERSONAJE. -

Figura #54 UVs de asset 2

Figura#55 UVs de cadenas

Los uvs fueron separados en cinco sets para poder mantener un alto nivel de resolucion, ademds de esto
se apilaron los uvs de varias piezas similares para ahorrar espacio. Las piezas fueron separadas de la
siguiente forma:

1. el cuerpo en un solo uv set.

2. el circulo, las cuerdas y las armas en otro uvs.

3. el accesorio superior, el vitral y las esposas en otro uvs.
4. las alas tenian otro set de uvs solo para ellas.

5. las cadenas en otro uvs set.



TEXTURIZACION DEL PERSONAJE. -

Figura #56 Personaje Texturizado
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Figura #57 Texturizado del cuerpo

El proceso de texturizado fue realizado dentro de Substance Painter. Se
empezo por el cuerpo del personaje donde se busco generar un contraste
entre los dos cuerpos. Para esto se busco que el cuerpo grande tenga una
apariencia mas muerta y palida. Por otro lado, el cuerpo del medio se
buscé se sea un cuerpo mas vivo y con tonalidades mas rojizas/rosadas.
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Figura #59 Texturizado de asset 2

Figura #60 Texturizado de asset 3

Figura #61 Texturizado de asset 4

Figura #58 Texturizado de asset 1

La parte con decoraciones de la pieza de atrds
se tenia planeado que sea de un material de pan
de oro desgastado. Mientras que el vitral se vio
que funcionaba mejor si hacia contraste con el

En la pieza circular se bu: n diferentes

materiales para ver cudl funcionaba mejor y se

termind quedando con un material de oro, pero
este mas claro que el anterior.

Finalmente se buscé que las
cadenas tengan una textura
de oxidacion.

Figura #62 Texturizado de cadenas
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#63 Mapas de asset vitral

Figura #65 Mapas del personaje 3 - Figura #66 Mapas de cadenas
8 ! I | k

Mapas de color, normal, metalness y roughness de las diferentes piezas del personaje.
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RIGGING DEL PERSONAJE: -

El proceso de rigging se inicié poniendo joints en cada uno de los puntos en los cuales el personaje se
iba a mover. Para las alas se gener6 un sistema especial de rigg con el cual se evita tener que mover cada
cadena de huesos y solo se tiene que mover las principales y el resto le van a seguir. Para los tentdculos
y cadenas se us6 un método de rigg que usa un IK spline lo que permite controlar a la cadena de huesos
desde el altimo de esta cadena en base es una curva.

Figura #67 Personaje con huesos

Figura #68 Personaje con controladores
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Se generaron controladores en cada uno de los huesos que se van a mover. En las alas se generaron
cadenas de controladores para poder darle una mayor amplitud de movimiento a estas.

El dltimo paso para terminar con el rigg fue el de pintar los pesos, de los cuales las alas fueron los mds
complicados ya que al ser tantos planos habia que ver cudl plano pertenecia a qué hueso. Es importante ir
poco a poco ya que los pesos pueden saltar de un hueso a otro.
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CONSTRUCCION DEL ESPACIO

La construccion del espacio se basé en una técnica llamada modelado modular, en la cual se busca generar
piezas que puedan ser puestas unas a lado de las otras y construir de esta forma paredes, techos, ete. sin
que se note que son piezas diferentes.

Figura #71 Espacio Bock Out
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Figura #72 Espacio Bock Out 2
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Figura #73 Espacio Bock Out 3
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Lo primero que se hizo fue generar un boceto
desde una vista superior para tener una idea de

o
3

©

como va a ser el layout general del espacio.

Es importante generar un block out del espacio
para tener una mejor percepeion de la escala y
proporcion de los assets.

253 3

Figura #70 Boceto Espacio
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MODELADO DE PIEZAS MODULARES Y ASSETS. -

Dentro del modelado modular es importante mantener las dimensiones de los objetos para que de esta
forma se los pueda combinar sin tener problemas.
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Figura #77 Asset Vitral

Figura #76 Arcos modulares

Figura #78 Columnas modulares Figura #79 Asset Ataid




Figura #80 Assets Candelabros

CREACION DE TRIM SHEET Y MATERIALES. -

Para el proceso de text do de los assets de nivel se utilizé una técnica llamada trim sheet, la cual
consiste en generar una sola textura con diferentes variaciones en franjas horizontales y de esta forma
poder tener un modelo con diferentes texturas usando solo un mapa.

Figura #81 Nodos de trim sheet

Para hacer esta trim sheet se us6 Substance
Designer en el cual se fue creando primero
los nodos de volimenes para luego pasar a
los nodos de color y otros mapas.

Figura #83 Nodos de color




Figura #84 Textura de color trim sheet Figura #85 Material de trim sheet

os de color Para el piso, el techo y las columnas principales
se us6 un material completo, para poder tener
control absoluto sobre el cuadrado de la textura.

Figura #86 Nodos material piso

Figura #87 Material de piso Figura #88 Textura de color piso
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Figura #89 Nodos material techo

Figura #90 Material techo Figura #91 Textura de color techo

Figura #92 Nodos material columna

Negative_Space

a #94 Textura de color de columna

Figura #93 Material de columna



Figura #95 Nodos de material de vitrales Figura #97 Material de vitrales

UVS DE PIEZAS MODULARES Y ASSETS:. -

Teniendo la textura como trim sheet se pasé a sacar uvs de los assest donde se fue viendo donde podian
ir los diferentes tipos de textura que estdn dentro del trim sheet. Para esto es muy importante hacer que
todos los uvs shells esten rectos, lo cual no fue tan ficil de lograr con ciertos uvs ya que a estos no se los
podia hacer rectos sin estirar la textura.

|
|
|

Figura #98 UVs de pared S Figura #99 UVs de arco

Figura #100 UVs de base




CONSTRUCCION DEL NIVEL. -

Cada uno de los objetos fueron importados a - .
: “ : wle] 1.1 ]:] | |&
: 3 ) 114 ba
unreal engine 4 en formato fbx manteniendo las .
T
unidades y escala que se habian trabajado dentro | ———— |
aqye 1 G n | Al
de maya para evitar que se descuadre el tamano de BEEr'amnpnon

los objetos.

Estos son los objetos importados dentro de ue4,

los cuales son llamados statich meshes
-

Figura #101 Importar

HERERNNEERRRNRAOCNEE
E-HEEONASEET ARNAIONAN

Figura #1 importados

Figura #103 Materiales setteados

Figura #104 Material de columna setteado
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Se importaron los materiales y se los settearon dentro de UE4 para luego aplicarlos a las diferentes
geometrias importadas dentro del nivel. Para esta parte se tuvo que hacer varias pruebas con una opcion
llamada tesselation, la cual anade geometria al static mesh con el fin de darle mayor detalle.

S

Figura #105 Nivel Construccion Figura #106 Nivel Construccion 2

Figura #108 Nivel solo con color

Figura #109 Nivel con iluminacion basica

El proceso de crear el nivel fue relativamente
rapido ya que se tiene el block out como referencia
y solo se tiene que ir remplazando las piezas de
este por las piezas finales.
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IMPORTAR PERSONAJE A UE4

Figura #110 Editor de personaje

Se import6 el personaje con toda la informacion del esqueleto. Durante este proceso
surgi6 un problema muy importante que nunca se tom6 en cuenta el cual era que dentro
del rigg inicial este tenfa diferentes cadenas de huesos y el motor gréfico solo soporta
esqueletos que sean una sola cadena de huesos, por lo que toco regresar al rigg inicial y
hacerle unos cambios para que sea una sola cadena de huesos.

Figura #111 Material de piel

Figura #114 Material de cadenas

Se settearon los cuatro materiales bésicos, cada uno con sus texturas correspondientes. En el caso del
vitral se le cambio para que el material pueda procesar un mapa de opacidad.



Figura #115 Material de plumas

El caso del material de las plumas fue més complicado ya que se tuvo que generar un material de pelo
y ajustarle hasta que este sirva como era esperado. Este material consiste de varias partes las cuales
controlan el color de las plumas, cudnta luz puede pasar por cada una de ellas, el color e intensidad de luz
que emiten y un nodo para que las plumas se vayan mostrando en base a la posicion de la cimara.

S A
1

! w Para importar la animacion se tuvo que quemarla
dentro de otro archivo fbx y luego importale

dentro de UE4 y conectarle con el esqueleto del

personaje importado anteriormente. Finalmente

& -

se importd al personaje dentro del nivel y se le

(5]

escalo y posiciond en su lugar.

Figura #117 Animacién del personaje
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ILUMINACION DEL ESPACIO. -

We=nmn

Figura #118 Iluminacion del espacio

Para la iluminacion se uso un directional light para
proyectar las sombras que se generarian con el sol.

Figura #119 Iluminacién con directional light

Laluz ambiental se gener6 por medio de maltiples
point lights que ayudaron a llenar el espacio. Se
buscé que la iluminacion sea fria en el inicio y
cdlida a medida que se acercaba al personaje para
guiar al jugador hacia ese punto.

Una vez puestas las
luces se las quemaron
para que las sombras
se proyecten en los
uvs de las piezas
y de esta forma la
computadora no tenga
que procesarlas a cada
rato.

>ion de point light 3



Figura #123 Swarm agent — Building Lights

Figura #124 Nivel con las luces quemadas Figura #125 Nivel con las luces quem

Se aiiadi6 neblina al
nivel para darle mayor
detalle, ademas es la que
ayuda a que las luces
se vean a través de las
ventanas y se generen
los "God rays ™.
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Figura #127 Exponential Height Fog showing 1 of 6,567

Figura #128 Post Process Volume

Finalmente se anadi6 un post process volume para corregir contraste, sombras y colores del nivel y
alcanzar el mood deseado del espacio.

Figura #129 Antes del Post Process Volume

Figura #130 Luego del Post Proce



CAMARAS, SECUENCIAS Y RENDER. -

Aqui se gener6 una secuencia del nivel donde se settearon las cimaras y se animaron los diferentes shots
que se querian sacar y s¢ mandé a renderizar.
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Figura #131 Cémara para secuencia
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Figura #132 Cémara para secuencia 2



POST-PRODUCCION.

EDICION DE SECUENCIAS ¥ CREDITOS. -

Dentro de la post produccion se unieron todas las secuencias y generaron transiciones dentro de After
Effects y de igual forma se generaron los créditos del proyecto.

Figura #133 Edicién en After Effects

SONIDO. -

Una vez se unieron todos los videos y créditos se pasé a sonorizar y renderizar el video final dentro de
Adobe Premicre.

Calegh e Commieaciie

¥ A Coctmmpor snam

Figura #134 Sonido dentro de Adobe Premiere
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CONCLUSIONES

El proceso de crear arte para un videojuego es largo y requiere de muchos cambio y
adaptaciones a las circunstancias. A lo largo del este proceso el proyecto fue cambiando y
adaptandose a las diferentes dificultades que fueron apareciendo a lo largo del camino, lo
cual me dejo ver que, en la produccion de un videojuego no es muy recomendable
encarifiarse mucho con una idea y es bueno estar listo para sacrificar pedazos del proyecto
para que éste salga adelante.

También cabe recalcar que, para la produccion de un videojuego, como en toda
produccion, es importante tener y seguir lo mas posible un cronograma donde se defina
cuales son las metas a cumplir cada semana. Ademas, aprendi que es importante trabajar
primero en las piezas que van a hacer que tu proyecto se vea completo para luego irlo
llenando con piezas secundarias y terciarias ya que, de lo contrario, el producto final corre el
riesgo de verse incompleto.

Los procesos que me dieron mas problemas dentro de este proyecto fueron el de crear
las alas y el de la iluminacion dentro de UE4, debido a que ambos procesos eran bastante

desconocidos para mi y nunca realmente me habia acercado a ellos.
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