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RESUMEN

Este producto tiene como finalidad explicar el proceso de produccion de “Keet
Raackshas: Demo Reel de Personajes 3D para Videojuegos” por Ariel Albornoz. Se explicaran
las diferentes etapas del proyecto: conceptualizacion en 2D, modelado 3D, retopologia, rigging,
texturizacion, animacion y render. Se hablara también de las dificultades al momento de
enfrentar cada etapa de la creacion de personajes para videojuegos de Gltima generacion.

Palabras clave: videojuegos, personajes, insectos, monstruos, animacion, render,
texturizacion, rigging, modelado, 3D.



ABSTRACT

The purpose of this product is to explain the production pipeline of "Keet Raackshas:
Demo Reel de Personajes 3D para Videojuegos™ by Ariel Albornoz. The different stages of the
project will be explained: 2D concept, 3D modeling, retopology, rigging, texturing, animation
and rendering. This project also points out the difficulties when facing each stage of the creation

of characters for next-generation videogames.

Key words: videogames, characters, insects, monsters, animation, render, texturization,
rigging, modeling, 3D.
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INTRODUCCION

El proceso de creacion de personajes para videojuegos ha ido cambiando en los ultimos
afios, modelos mas complejos, texturas hiper realistas y mayor presupuesto de poligonaje son
algunos de estos cambios. En este trabajo se busca demostrar el proceso vigente de creacion de

personajes en base a un concepto propio.

En un sistema solar lejano al nuestro se encuentra un planeta con condiciones parecidas
a la Tierra, pero con porcentajes de oxigeno mucho mayores en su atmdésfera. Este planeta,
Etnomon-9, esta ubicado, con relacion a su estrella, de tal manera que no tiene temporadas muy
frias y en la mayor parte del ciclo mantiene climas calidos. Cuenta con ecosistemas variados:
tiene grandes concentraciones de agua, ciertas cadenas montafiosas semidesérticas, pero es
predominate un ambiente tropical muy himedo. También cuenta con una amplia variedad de
especies diferentes, sin embargo, esta dominado por alguna clase de creaturas parecidas a los
insectos, de dimensiones gigantescas y mucho mas feroces. Su vegetacién es exuberante, de
proporciones increiblemente grandes brindando proteccién para todos los habitantes del

planeta.
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En un lejano planeta parecido a la Tierra habitan feroces cieatys
- ras, similares a los insectos, pero de- proporciones gigantescas, que
~se han adaptado para sobrevivir al hostil ambiente de Etnomon-9.
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~ PROCESO DE INVESTIGACION

- Los insectos, sequn la Real Academia de la Lengua, son: “Artrépodos

" de respiracion traqueal, con el cuerpo dividido distintamente en cabe-

- za, torax y abdomen, con un par de antenas y tres de patas, y que en su
mayoria tienen uno o dos pares de alas y sufren metamorfosis durante
su desarrollo.” Estas fascinantes creaturas son de las mas variadas y nu-
merosas en nuestro planeta, adaptandose asi a casi todos los ambien-
tes incluyendo el océano (Bellmann, 2011). s Fet

Wts

— DETALLES ANATOMICOS EXTERIRES

Los.insectos cuentan con una anatomia muy peculiary diferente del res-
to de animales terrestres; tienen formas complejas como: alas, garras,
aguijones, entre otras partes, que les dan un toque Unico, tanto asi, que
~si se ven de cerca parcen de otro mundo. Como se 1|;nencionaba ante-
riormente los insectos se componen de cabeza, torax y abdomen, todo
_junto por un esqueleto externo que les brinda movilidad y los protege
(Greenaway, 1998). '
By B L | ‘ Fig. 2. A: Cabeza, B; Térax, C: Ab-
| W domen; 1: antena, 2: mandibula; 3:
Labro; 4: Palpo maxilar; 5: Clipeo,
6: Frente; 7: Vértex; 8: Pronoto; 9:
Escutelo; 10 élitro (primer par de
alas); 11: abdomen; 12: estigma;

13, 14 Yy 15: patas (pares anterior,
medio y posterior).

Foto:  commons.wikimedia.org/wiki/
 File:Coléoptére_schématique.jpg
# ) g . PN ' Y b A




— CABEZA a2

En la cabeza se encuentran muchas de las partes mas importantes para
los insectos: las antenas, los o0jos y los drganos bucales. Las antenas es-

- tan formadas por series de anillos y cumplen una funcion tactil y olfati-
‘va (Bellmann, 2011). Los ojos de los insectos se caracterizan por tener
~un tamafio grande, relativo a la cabeza; y por tener pequefas subdivi-
siones en ellos en forma circular o hexagonal, dandole a los insectos
una vision privilegiada (Bellmann, 2011). Los 6rganos bucales se han
adaptado de manera dramatica a sus habitos alimenticios, se clasifican
en: masticador (hormigas, saltamontes), picador-suctor (chinches), ch-
upador (moscas), chupador en sifén (mariposas), masticador-lamedor:
.(abejas) y raspador-suctor (trips) (Etcheverry y Herrera, 1972).

e

Fig 3. A: tipo masticador,
- B: tipo -cortador-chupa-
dor, C: en espiritrompa,
D: tipo picador-suctor. a:
antena, c: ojo compuesto
ir (rojo): labro, md (verde):
mandibulas, ‘'mx (amaril-
lo): maxilas, Ib (azul): la-
bio, hp (azul oscuro): hipo
faringe.

Foto: commons.wikimedia.
org/wiki/File:Evolution_in-
sect_mouthparts_coloured_
derivate.png :
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“ El torax esta compuesto por tres segmentos donde suelen localizarse

todos los organos de movimiento. Cada uno cuenta con un par de patas

- articuladas las cuales generalmente terminan en dos garras (Bellmann,

~ 2011). Bellmann destaca la gran variedad de forma que tienen las patas,
~_todas cumplen diferentes roles como: excavar, nadar, hacer presion o

limpiar (2011). En el torax tambien se encuentran las alas. Existen dos

_variantes comunes de alas, la primera, son las alas tipo membrana las

cuales sirven para volar, tienen texturas diferentes y sus colores pueden
ayudar al camuflaje; la sequnda, son de tipo coriaceas las cuales ademas

de volar sirven para protegerse a manera de coraza (Bellmann, 2011).

Wts

Ala anterior : A"a posterior

Pans

’ _ Espirdculo
' Base de  Base del ala
la pata b

- N

| térax de un'saltamontes.

169
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- BOMEN

El abdomen es una parte muy segmentada, cada segmento esta uni-
do con membranas blandas. A pesar de ser una parte segmentada es

poco usual que sea articulada en insectos adultos, en la parte posterior

~ se pueden ubicar pinzas no articuladas'o un aguijon (Bellmann, 2011). .

Y

Ovipositor

men.

Epiprocto
~—— Cerco
o2 Paraprocto

Oﬁpnl'nor

dad-forestal/sanidad1/Cercos.JPG

.

- DIOBSOUELET0 7

Es un esqueleto externo que cubre todo el cuerpo del insecto comouna
+ armadura. Es secretado porla epidermis y cada ciertgtiempo se rénues’

Fig 5. Diferentes tipos de abdo-

Fhes,

foto:http://wsz.udec.cl/~sani- 'v‘.‘ B

va, brinda muchas ventajas al insecto ya que sirve como proteccion =

contra depredadores, le permite ser agil y hacer movimientos precisos,
también es impermeable (Audesirk, 2008). | e

5 Fig 6. Insecto mudando de ex- |
oesqueleto.

Foto: https://bashﬁy.net/uploads/imagf
_es/oo/oo/44/2013/11/o7/63ad}60c'1dd.jp'g

: )
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“E| desarrollo de los insectos suele ir unido a una clara transformacion’
morfologica que recibe el nombre de metamorfosis.” (Bellmann, 2011).
'Es comun en los insectos modernos ver esta transformacion, pero ex-
‘isten especimenes mas primitivos como las cucarachas que tienen un
. proceso de metamorfosis incompleta, salen de’los huevos y se transfor-
man inmediatamente en versiones mas pequenas de los adultos, Unica-
mente carecen de alas y organos sexuales (Bellmann, 2011). La meta-

morfosis completa consiste en que el animal pasa por varios estados de
transformacion que no se asemejan a la forma final, suelen presentar
un estado de reposo en forma de pupa antes de llegar a su forma final
(Bellmann, 2011). Un claro ejemplo de metamorf05|s completa son las
 mariposas o los escarabajos. A

Holometabolismu Hemimetabolismu
» K

Ninfa

Gata / % (instar 1)

Fig 7. Metamorfosis completa  Canesba

. (izquierda) e incompleta (dere- ’.;_-.L i
cha). fpa "

. Glevu

Ninfa
" (instar 5)

~

Foto: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Holometabolous_vs._

Hemimetabolous.svg Imagu




— TECNIGAS DEFENSVAS

Para muchos de estos animales la tactica mas comun para defenderse
de un depredador es huyendo. La agilidad es el factor fundamental para

- el exito de la huida, cosa que no todos los insectos tienen, por lo que han
- desarrollado tacticas mas interesantes.

— PIGADURAS Y SECRECIONES

Algunos insectos han intentado disuadir a sus enemigos con dolorosas
picaduras y venenos. Las picaduras se administran por medio de agu-

‘ijones ubicados al final del abdomen, como se ve en las abejas y avis-

pas. También existen varias orugas que estan rodeadas por pelos que
cuando se rompen producen erupciones y dolor en su adversario. Estos
insectos se los puede identificar por colores brillantes combinados con
NEgro; que- usualmente es sefial de peligro (Greenaway, 1998). -

Foto: https //Iavozdelmuro net/wp content/up
loads/2014/10/larvas-y-mariposas- 21Jpg

Fig 9. Avispa mostrando sus colores.

{Foto http: //commons wikimedia org/wilzi/
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7 CAMUFLAJE E ILUSION

’ ‘»’Algunos insectos preﬁeren pasar desapercibidos por lo que han desar- "
rollado sofisticados sistemas de camuflaje dependiendo del ambiente,
‘haciéndose pasar por hojas, ramas o corteza. No solo es la parte visu-
‘al sino también sus movimientos estan “disefiados” para emular esos
~_ objetos. El arte de la imitacién también es utilizado, asf insectos visten
colores de advertencia simulando que son venenosos o crean la ilusion
~ de parecer otro animal, un ejemplo son las mariposas que al abrir las
‘alas simulan la cara de una serpiente o los ojos de un buho (Greenaway, '

. 1998).

TN

Fig' 10. Insecto escondido en
grupo de hojas.

Foto:  http://boringduckling.com/
wp-content/uploads/2014/04/Cam-
ouflage13.jpg

 c nﬂ\PqHNG qug/UhtD-
w42_P|/AAAAAAAAYLg/
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Generalmente, en términos de ficcidn o de historias antiguas se refiere’
a los monstruos como creaturas diferentes a lo natural, que combinan

- caracteristicas de humanos, animales, plantas entre otros seres. Usual-
“mente son representados como seres’ negatlvos y son poseedores de

i habllldades sobrehumanas.

| om e
S

MONSTER LINEUP: \: =
8

Fig 12. Monstruos clasicos del universo Fn_ s Y
Om
D0m

150m

de Godzilla. 1

- Foto: https://io.wp.com/freakelitex. com)
wp- content/uploads/zo17/o6/28|s3k2Jpg7re
size=640%2C437

~— GREACION DE CREATURAS ;

El objetivo central de este trabajo es poder mezclar caracterlstlcas 0 eI Vi
ementos propios de insectos para crear creaturas ficticias de aparlen-‘ ,
cia monstruosa, es decir, que contengan elementos lejanos a lo natural;
tamafios exagerados y anatomias combinadas, logrando asi una apari- A
encia atemorizante o repugnante. La intencion del proyecto es trabajal“rf;""’jlf
“un disefio de creaturas propias de otro planeta, asi como se puede ver
en peliculas como: Avatar y Alien. Parte de las influencias en estilo de
‘este proyecto vienen del arte de Ken Barthelmey (ken 'bai’thelmey art-‘-f"f,"’
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 REFERENCIAS / INSPIRACION / ESTIO.
-~ KEN BARTHELMEY

Fig 13. (Izquierda) “"Creature Design” pér Ken
Barthelmey.

Foto: http://theartofken.com/gallery/creatures-12

Fig 14. (Derecha) "Cruentulodon” por Ken
Barthelmey. :

Foto: http://theartofken.com/gallery/creatures-12



-~ LIKE SIARKIE

Fig 15. (Derecha) “Horn-
head” por Luke Starkie.

Foto: http://www.starkieart.
com/hornhead

“Creeper” por Luke
Starkie.

- ieart.com/creeper

5

Fig 16. (Izquierda) |

Foto: http://lwww.stark- ‘
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+ TRGE]/ MEDID F XSO

)

JHE R

ROOKIES

Fig 17. Logo “The Rookies".

~ The Rookies es un concurso internacional para jovenes disefiadores,
+ creadores, innovadores y artistas. Fue creado para de;cubrlr nuevostal-
¢ entos en todo el mundo en las areas de: cine, animacion, videojuegos,
realidad virtual, motion graphics y visualizaciéon 3D. El concurso fue
creado en 2009, siendo la competencia online mas grande de conteni-
do CG para estudiantes. El requisito para poder concursar es: ser estudi-
ante o recién graduado.
- Este proyecto mgresa en la categoria de videojuegos de Oltima gener-
acion.

-
W

N Fecha de entrega 07 de marzo - 31 mayo 2018
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~ MUZ/UM COLERE oqumun enoion

g, ‘eron creaturas un poco mas pequenas, su anatomia varia dependiendo

del rol que cumplan en su colonia. Son creaturas sociables que man-

. tienen roles jerarquizados que van desde el lider de la colonia hasta los

_peones. A pesar de tener un tamafio réducido, la enorme poblacion de
~_habitantes en una colonia los hace muy fuertes'y dificiles de vencer, con
roles organizados pueden detener los peligros que amenazan a la colo-

~ nia. Tienen patas mas pequefias terminadas en una ufial. Existen vari-

v.;?"antes voladoras y no voladoras.




X%

L VORARELIS DISPEDERES (GescompoNebck, VORaz) ’ A

Creaturas de tamafios varios, existen muy grandes, asi como muy

pequenas. Caracterizadas por tener caparazones reforzados, alas con
~ cubierta dura y realizar metamorfosis completa. Sus colores pueden

‘variar, utilizan el mimetismo, el camuflaje o colores neutros como café
~_y negro para esconderse de sus enemigos . Suelen tener mandibulas
grandes y de diversas formas, no es raro ver especies con cuernos o es-

pinos en su coraza. Las larvas suelen vivir bajo tierra o en ambientes

controlados y suelen ser mas grandes que la forma ﬁnal

Fig 19. Vorarelis Dlspedere$ i

Tlenen un roI de I|mp|eza en el orden natural. Se alimentan de restos*'«f‘

podridos tanto de animales como de plantas y liberan sustancias que
' mejoran y fertilizan el suelo. Pese a no ser organizados por colonias
no les incomoda la compania y pueden vivir en grandes grUpos Estan

adaptados para vivir en casi cualquier ambiente habiendo asi muchas__,;
“varlauones y especies. Hacen sUS nldos baJo tierra o dentro de made"‘
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- PRAEDEARIS BATUM ook s

~ Creaturas generalmente voladoras, cuentan con alas suaves tipo mem-
brana que les permite ser agiles en el vuelo. Su exoesqueleto muy seg-
‘mentado les ayuda con la movilidad y sus colores brillantes advierten

~ peligro a otras especies. De sus seis patas las extremidades superiores
'l tienen en forma de gancho con espinos o garras, lo que les permite
atrapar a sus presas. En la parte del abdomen estos cuentan con una

" mayor cantidad de segmentos que terminan en forma de cola con un
~gran agujon al final. Tienen ojos grandes que los ayudan para cazar y

~ fuertes mandibulas con las que desm|embran a sus presas.

ek , . ‘ y ; : Fig 20. Praedearis Fatum.

Son cazadores por excelencia; coh un tamano con5|derable se encuen-
tran en el tope de la cadena alimenticia. No son muy soaables incluso
{c,on los de su,propla cIase porloquesolo suelen viviren pareJas en mad-

' resa en pOCO tlempo tamblen cuentan con un veneno pOdEI’OSO el /’

para matar. Su d|eta con5|ste prmapalmente en otras crea- |
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L f//,/]JMO HABITARIS cissn eannaswy

Son creaturas que se caracterizan por su gran tamafo, siendode lasmas’
grandes y pesadas del planeta. Su apariencia es basada en el camuflaje
- ylamimética, aparentando ser grandes troncos, hojas, ramas o grandes
‘porciones de corteza. Sus dimensiones llegan a ser tan colosales que en
~_ ciertos casos se los confunde con pequefios bosques méviles. Cuentan
con seis patas firmes y un par de alas, que dependiendo de la especie, By
pueden ser funcionales o no. Tienen los ojos relativamente pequeﬁos enet ¢
comparacion a su cuerpo y un par de antenas grandes que usan como
radares. Realizan una metamorf05|s mcompleta |

: : Fig 21. Phasmo Habitaris‘.
Su comportamiento es curioso, pese a no tener enemigos directos
cuando son adultos (por su gran tamano) utilizan la técnica del camu-
- flaje, pues en etapas anteriores pueden ser victimas de de'predado,re;fs".‘*‘};_ i
Se mueven de una manera lentay constante, imitando alasramasolas
hojas de su entorno y.su color es similar para poder pasar desaperabldo_q:f.""
‘en caso de peligro. Cuando IIegan a su tamafio maximo suelen viaja
: %randes distancias en pequefios grupos. Aprovechan de un mutualist o yd
~ con otras especies mas pequefias que los usan c%} ogar ign{t'r.a [e
n lene ‘ ei vasores o} -"'qmds' se a




| DMENSONES
- 3.87m de largo x 1.92m de
alto.

~ GOMPORTAMIENTO
~ Muy sociable con otros ter-
~.mes de la colonia, muy hos-
. til ante invasores o especies
extrafas. Tiene el rol de
_guerrero, proteje a las ter-
~ mes obregas y a las reinas.
. Esta fuertemente acoraza-
- doenlaparte frontal . En su
';-,-";;,abdomen tiene bolsas con
- veneno, lo que evita que en-
m|gos lo ataquen

5
&t

=< St

HABITA]
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AR JHORIKTO RO A0 ’,

.

o

SEX0

Macho.

 DIMENSIONES

20.58m de largo x 8.45m de
alto.

COMPORIAMIENTO

No muy sociable en el es-.

‘tado larvario, agresivo ante
otras especies y neutral con
sus similares. Es territorial y
se mueve lentamente lim-
piando sU-territorio. Ante
cualquier amenaza mayor
tiende a esconderse bajo
tierra. '

HABITAT

Disfruta de ambientes
himedos, donde la tierra es

suave y se pueda encontrar
“madera en descomposicion.

4

' alimenta de carrofia y

ica en des-

14

S

Fig 26. Kathari Thorik’c’o-‘cbncept
final. ;

Fig 28. Kath.ariThoriktqiexpre‘éig'nks. ,

¥
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'*f*?'SExo

H‘embra.

i

~ DIMENSIONES
~ 25.59m de largo x 10.02m
- dealto (Sin medir las alas).

~ GOMPORTAMIENTO
.Normalmente vive sola o
con una pareja, no tolera a
* .ningunaespecie. Actitud ex-
“tremadamente hostil, mata
- por divergion. Usa sus pa-
 tas delanteras para sujetar
~y lastimar a sus victimas,
mlentras inyecta veneno y

desagarra Su cuerpo

Fig 31. Shikaree Kalytera poses.

‘\Vlve_en lugares célidos y se-
' co ‘Ji}su refuglo lo hace den- N - ke

, SUs presas fa-
vas.de |os




= M/M’NO 5/10/1105 (BACILLLS ENOKMD

SEXO
Macho.

 DIMENSIONES

. 299.53m de largo x 144.61m

de alto.

COMPORIAMIENTO

Caracter pasivo, gracias a

su gran tamano no tiene
.enemigos.
migratorios, 'y sirve como
' ~transporte y hogar a un sin-
numero de especies que v Viv-
en sobre ef.

“HABITAY

~ Se adapta a cualquier ambi-
ente, siempre se esta mov-
iendo. En temporada de

Mo

apareamiento viaja a zonas

més“célidas.

DIETA

- Esherbivoro, se alimenta de

grandes arboles por lo que

o L
tiene mandibulas podero-

.~ sas para partir los troncos;
' | largos viajes también re-
e a la fotosintesis.

Tiene habitos’

S

.‘;"

W&
5
R
i
4




Descripcion de entrega

‘t-.g X

17 Abril

Correciones de avances, block‘out de Magno Bacillus.

Magno Bacillus: high poly, retopologia + uv: Nekro Termes.

Retopolbgia +uv: KathariThorikto, Shikaree Kélyfera, Magno Ba‘ciII_u‘s. '
Rig: Nekro Termés, Shvikaree Kalytera. |

Rig: Kathari'Thprikto, I\./Iagn_o,‘Bz‘aAquIus. fy

Texturas todos les personajes.

Animacion todos los personajes: : ‘ o

Nekro Termes: movimiento de ataque.

Shikaree Kalytera: que vuele mas ataque con la cola. -

Kathari Thorikto: muerte. #

W ¥ !
Magno Bacillus : walk cycle. -

Render: Cémaras + todos los personaje§ (animacion + turntable).

f,.‘nllf.,' . e ~' ..
- Ultimas correcciones..

o







MODELADO 30

El proceso de modelado 3D comienza con crear un modelo de alta res-
olucion (high poly) del personaje, que servira posteriormente para que-
mar diferentes mapas y asi darle detalle al modelo de baja resolucion
~ (low poly) durante el proceso de texturizacion '

Para esta etapa se utilizé el programa ZBrush, en donde primero se hace
un modelo base del personaje, donde se definen las formas principales
y se realizan los cambios para que el personaje funcione correctamente
en 3D. En este caso se utilizo “Z Spheres” para esa tarea, una vez real-
izado el modelo base o block out del personaje, se procede a esculpir las:
formas secundarias, estas se encargan de definir bien la forma y de hac-
er gue su silueta resulte mas interesante..Finalmente, se dan las capas
‘de detalles finos en donde podemos apreciar en la escultura diferencias
en los materiales del personaje y texturas como poros, arrugas, etc.
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-~ PROGESO DE MODELADO: NEKRO TERMES

Fig 41. Acercamientos detalles Nekro Termes.



-~ — PROCESO DE MODELADO: KATHAR! THORIKIO

—
—
—
—
—
—
—
—
—

Fig 44. Acercamientos detalles Kathari Thorikto.

89
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~ PROGESO DE MODELADO" SHIKAREE KALYIERA

Fig 46. Detallado y final Shikaree Kalytera.

‘f&‘w@\ \



- — PROCESO DE MODELADO: MAGNO BACILLS

S

\\\\\\\\\“

—

-
g
s
|

%

Fig 50. Acercamientos detalles Magno Bacillus.

41
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RETOPLOGIA

Al terminar el higH poly los modelos suelen ser tan pesados que no hay
como utilizarlos para ningun tipo de produccion, por eso es necesario
realizar un modelo de baja resolucién del personaje. En el mundo de
los videojuegos se necesita optimizar mucho el poligonaje en general,
~_ya que de eso depende el rendimiento del juego y su performance en
diferentes plataformas. Por esa razon se trabaja con limites bastante

ajustados de poligonaje para personajes, sin embargo, pese alafaltade v

poligonos, el personaje debe ser funcional, tener una topologia adecua-
da, y ser lo mas parecido posible al modelo de alta resolucion. '

‘El proceso de retopologia se trabajo en ZBrush para-objetos pequefios y
extras, utilizando herramientas como "Z Remesher” y “Topology Brush”.
En Maya se realizaron todos los personajes utilizando la herramienta de
"Quad Draw”. En Topogun se realizo la primera instancia de los arboles
para luege.ser acabados en Maya. . ¢

~ La vegetacion de Magno Bacillus fue colocada directamente en baja

resolucion en forma de planos. ~ p
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— REIOPOLOGI: NEKRO TERMES

Fig 53 Retopologi Termes vista
& i T i

¥

~‘»r‘~" y \ 1"1‘ ¢




KATHAR) THORIKTO

.
.

4

— REI0POLOGIA

Poligonaje Total: 22268 tris.

e
PN 7 i

I s
e
\\,\\ .." ‘

7

Fig 54. Retopologia Kathari Thorikto vista 1.
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 — REIOPOLOGIA: SHKAREE XAYIERA

| PoIigbnaje Total: 21220 tris.

v
LT L
\\‘\"f/’l‘ >

‘ : ) . Fig 56. Retopologia Shikaree Kalytera vista 1.
£
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* — REIOPOLOGIA: MAGNO BACILLUS

Poligonaje Total: 34642 tris.
Poligonaje Personaje: 18577 tris |
Poligonaje Vegetacion: 16065 tris.
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RIGGING

~ Lacreacion del rig consiste en asignar un esqueleto a la geometria (low "

poly) para que esta pueda animarse. Cuando el modelo no esta separa-

 do por partes, se realiza un proceso llamando skinning, el cual asocia las

- diferentes caras de la geometria a los huesos del esqueleto.

 Esta etapa fue larga y tediosa d‘ebido a los constantes errores en la eta-
~ pa de skinning, sobre todo en el cuerpo de los personajes, que no S0
encontraban segmentados, a excepcion del Magno Bacillus.

Este proceso fue realizado en Maya, se trabaj6 en un rig bésico utilizan--
.do IK (Inverse Kinematics) ya'que da una meJorsensauon de movimien-
e y se mantiene pegado al suelo. p

Para los arboles deI Magno BaC|IIus se utilizaron joints dinamicos lo que
permltlo &ener una accion mas natural y efectos fisicos como gravedad ,.
yv1ento




b e

.

“KATHAR) THORIKT0




— RIG MAGNO BAGIL '

B

Fig 64. Rig Magno Bacillus.

i
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TEXTURIZACION

Laetapade texturiiacién es muy importante en el pipeline de videojuegos
ya que aqui se da todo el detalle a los modelos de baja resolucion por me-
dio de mapas. Algunos de estos mapas se los tranfieren del modelo de
‘alta resolucion, como el normal map (detalles simulando relieve), y otros
~se los genera en programas para texturizar, como el albedo (el color).

Este proceso fue llevado a cabo en Substance Painter, donde se utilizaron
materiales inteligentes que se adaptan al modelo para tener mejores re-
sultados. Se trabajo utilizando texturas PBR (Physically Based Rendering)
lo que da resultados muy reales. Las texturas finales fueron exportadas
‘en 4K, se utilizo los siguientes mapas: albedo, normal, roughness, metal-
ness.

Para la vegetacion de Magno Bacillus se modelo y tezturizo todo en
ZBrush, luego se renderizo¢ con transparencia para poder utilizarlo como
textura.




— TEXIURAS: NEKRO TERMES

Fig 66. Texturas Nekro Termes.

— TEXIURAS: KATHAR) THORIKTO.

.

Fig 67. Texturas Kathari Thorikto.




— TEXIURAS: SHIKAREE. KALYTERA

Fig 68. Texturas Shikaree Kalytera.

P

— TEXTURAS

Fig 69. Texturas Magno Bacillus. -

1 ¥
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ANIMACION

~ Enlosvideojuegos se suele trabajar con muchas pequeias animaciones,

§EeZ Jque se reqU|era

generalmente en ciclos, asi el personaje puede repetlr las acciones cada

'

'.'-_"Este proceso si bien fue de los mas cortos fué muy complejo, ya que
para que los movimientos resulten creibles se tuvo que estudiar deteni-
- damente la locomocion de insectosy crustaceos que es muy dlferente a

la de otras creaturas. '

Las animaciones se realizaron en Maya y fueron exportadas como FBX ;
'--quemando el movimiento de los huesos en la geometrla




s Fig 71. Frames de animacion de Nekro Termes.

» & s 1 3 A e o Al 3

— INIMAGION: KATHAR) THORKTO

» A Vot

.




NIMACION: MAGNO BACILLUS

. Fig73. Frames de animacion de Shikaree Kalytera.




~ DIFICULIDES DE PRODUCCION

En el proyecto se presentaron dificultades desde el inicio ya que loscon-

cepts en 2D no funcionaban del todo bien en un ambiente 3D, por lo

- que sufrieron severas modificaciones. Una vez en 3D los personaj'es NO. % 0

~ se sentian bien del todo especialmente por la falta de peso, lo que fue
. corregido. '

El personaje Shikaree Kalytera sufrid importantes cambios una vez .aca¥ b
bada su etapa de modelado, teniendo que redisenar la cola, alasy dien-
tes. f S

‘En el proceso de retopologia la gran dificultad fue apegarse al presu-
puesto de poligonos planteado con el personaje Magno Bacillus ya que

la vegetacion hacia.que supere por mucho los limites. Se soluciond al
repetir la vegetacion inicial y disminuir el numero de arboles, obtenlen-
do mejores resultados. i ! . "

En el proceso de la animacion tambien se presentaron problemas ya
_que a las creaturas no se les sentia'ni el peso, nila esc;la especialmente
a Magno Bacillus'y Kathari Thorikto, por lo que se procedlo a repetlr fas !
animaciones, consiguiendo el resultado deseado. | e
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PROCESO DE CORRECCION
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Fig 77. Correccion de alas y cola de Shikaree Kalytera.






LUMINAGION Y RENDER

Ya que el propésitb de este trabajo es mostrar un proceso de creacion
de personajes para videojuegos, el motor de render seleccionado fue
Marmoset Toolbag, un motor de render en tiempo real igual al que usan
~ los videojuegos.

En Toolbag se modifico el material afiadiendo SSS (subsurface scatter-
ing) para dar un mayor realismo a las superficies como piel, membra-
nas, dientes, etc. Este material permite que la luz atrawese el obJeto |
creando la sensacion de transluudez | -

‘La iluminacion se trabajo principalmente utilizando HDR combinado
con luces independientes para crear un mejor contraste y destacar las
texturas. Se utilizé iluminacion global, lo que permite que la luz rebote
de una manera mas natural. Asimismo, se usaron sombras proyectadas
de alta calidad y oclusién para acentuar detalles. ’

ile Edit View Scene Material Capture Help

File % Camera
¢©*E>aFO0 BMTODO
-G o

R N R R R R R SRR R R R R R AR KRR RRRRES]

(SN RN [ = ] (/] Frames 400 FpS 24000 Length 16667 Speed 1000  Bake Speed

materiales en Marmoset Toolbz
















| ke § 65
‘Después de finalizar con el proyecto, los resultados obtenidos fueron"
satisfactorios. Es importante mencionar que la realizacion de este tra-
~ bajo ha sido una importante fuente de aprendizaje y se logro compren-

~ der de una mejor manera como funciona el proceso de creacion de per-
-;,""sonaJes 3D para V|deOJuegos

LAY

~ Sepuede recalcar laimportancia de las diferentes etapas de produccién
~ y el vital vinculo que comparten entre ellas. Al concluir con el proyecto
* se pudo apreciar que las habilidades multidisciplinarias son de mucha
~ ayuda al momento de enfrentarse con problemas en el camino. Sin im--

~portar la especialidad se debe comprender como funciona el proceso
L de producuon en especial si existe la pOSJbI|IC|ad de trabajar juntoaun
A “eqU|po como es comun en la industria actual '

R hi "»- e - 2 . -
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