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RESUMEN

El presente proyecto tiene como finalidad explicar el proceso de creacidon de
personajes y escenarios 3D para el videojuego “Petrificado”. Este libro contiene todas las
etapas de desarrollo empezando con la pre produccién, en la cual se establece una historia
base, conceptos finales de los personajes y escenarios en 2D que constituirdn este universo.
Le sigue la etapa de produccion, que comienza con el proceso de modelado, donde se
explicard la manera en que se trabajo para obtener resultados estilizados. Después se
adentrard en fases de: retopologia, texturizado, creacidn de assets, iluminacién, animacion y
render. Posteriormente, se analizara el proceso de post produccién, donde se enlazard todo
el producto bajo una misma estética. El proyecto engloba varias de las destrezas de la
animacién digital, asi como la resolucidon de problemas para el desarrollo de un videojuego
estilizado dirigido hacia la cuarta generaciéon de consolas.

Palabras clave: videojuego, personajes, escenarios, estilizado, modelado, texturizado,
animacion, render.



ABSTRACT

The purpose of this project is to explain the process of creating 3D characters and
scenarios for the video game “Petrified”. This book contains all the stages of development
starting with the pre-production, in which a base story, final concepts of the characters and
2D scenarios that constitute this universe are established. It is followed by the production
stage, which begins with the modeling process, explaining the workflow to obtain stylized
results. Then other phases are introduced like: retopology, texturing, asset creation, lighting,
animation and render. Subsequently, the post-production will be analyzed, combining all the
product under the same aesthetic. The project encompasses several of the skills of digital
animation, as well as problems resolution for the development of a stylized video game aimed
for the fourth generation of consoles.

Key words: video game, characters, scenarios, stylized, modeling, texturing, animation,
render.
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INTRODUCCION

La creacion de personajes y entornos en los videojuegos tiene un proceso que nace a
partir de una historia. “Petrificado” estd enfocado en la elaboracidn de distintos personajes y
escenarios en 3D, partiendo de ideas y bocetos iniciales hasta llegar a esculturas digitales con
un estilo especifico. Los elementos del videojuego estan creados bajo métodos actuales de
produccion, demostrando todas las etapas necesarias para formar un universo comun, el cual

encierra cierta oscuridad.

Un oscuro poder esta consumiendo la energia natural en lo profundo de un petrificado
bosque. Tiene bajo su dominio a vasallos, los cuales tienen el objetivo de absorber la energia
de los animales, para asi tomar su forma y apoderarse poco a poco del mundo. Un habilidoso
cazador tiene un encuentro con el poseedor de este poder y pierde a su hijo en aquel instante.
Por esta razon, buscara la ayuda del espiritu del bosque para que sea su guia. El cazador tendra
la valentia y el coraje para rescatar a su hijo y enfrentarse a estas fuerzas oscuras que atentan

con destruir su hogar y el bosque en el que vive.
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n:s;umlsmo y depredacion

Fig #1. Hlber Consumlsmo =

Se enfrenta una crisis que se la puede :L‘\ ;
entender como la crisis del ser y del _
estar. Del estar, debido a que se
afecta las condiciones naturales del
planeta y del ser, debido a que esta
relacionada con la naturaleza y el
accionar del ser humano. A la par que
se crea modelos dominantes de

omia y produccion, se destruye la supervivencia, puesto que se somete a

El consumismo es el gasto y la
destruccion ya sea de productos o

bienes con la finalidad de satisfacer ,

las necesidades primarias y I.-"'é?"
secundarias del ser humano, en v
muchas ocasiones estas necesic

no son de subsistencia. Una de
principales causas en la actt










En algin momento se agotaran todos los recursos, se destruird la tierra y el ser
humano no tendra un lugar seguro donde vivir, porque podria tornarse un
lugar hostil, donde las sequias en ciertas partes del mundo no terminaran, asi
como las inundaciones.

TIPO DE VIDEOJUEGO

SO NS
- .

El videojuego a desarrollar es de mundo abierto en tercera persona y esta

dirigido a la cuarta generacion de consolas. En este tipo de videojuegos el

protagonista tiene que seguir un camino el cual estd lleno de altibajos y

accion. El sendero del protagonista esta desarrollado para simular una

experiencia de aventura, donde las distintas acciones siguen una secuencia

para completar una historia. Cada elemento del juego apoya a complementar
la historia, que tenga un sentido. Es decir, existe un inicio, un desarrollo y un <3
fin. (Juegosfun.net. 2017)







El Bosque Torcido es un curioso bosque
de pinos situado fuera de Polonia. Este
bosque cuenta con aproximadamente
400 pinos y tienen una curiosa

forma. Se cree que alguna técnica
humana o herramienta se usé para que
los arboles crezcan de esta manera,
quiza para posteriormente talarlos y
usarlos para muebles o distintas
construcciones. También se cree que
una tormenta de nieve fue la causante
de esta deformacion. (NuestroClima)

~ Bosque de los Suicidios

Este extrafio bosque conocido
imbién como el Mar de Arboles
bicado en Jap6n. Existen
as que las familias dejaban a
nbros mayores para que
en el bosque. Toma el : ‘ \
de Bosque de los Suicidios T ol ' O
Fig #11. Bosque de los Suicidios

-

este bosque han sucedido
, por lo cual el turismo

P

3 i > »
> ] » ¢
ert. ' N 3
ertas areas T, ‘.‘,

e. (&Un iversal)










7 E 3 A‘. 3
# : S
< S L e N\ ; e

Fig #17. Entorno Horizon Zero Dawn - Guerrilla Games

un videojuego de mundo abierto de Guerrilla Games, el cual presenta u

o distinto y de fantasfa. Esta ambientado en un mundo dondela
o L o - ‘dk’ »;-‘0:_’ 5
a esta reclamando poco a poco el terreno de las civilizaciones o

s, el ser humano ya no es el dominante, lo son maquinas avanzada sk

este mundo el personaje jugable es Aloy, una joven cazadora q

da por su propia tribu y el fundamento del juego esta en el







| MODELADO
PERSONAJES

Los modelos 3D son estilizados, es decir, tienen formas simples pero a la vez

sumamente trabajadas. Obteniendo asi un estilo muy peculiar, con el cual los

jovenes podrian sentirse atraidos facilmente al videojuego.

Fig #19. Hanzo - Overwatch Fig #20. Penn - Overwatch
Blizzard Entertainment Blizzard Entertainment
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Fig #21. Turn around Penn - Overwatch
Blizzard Entertainment
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| la elaboracion del personaje principal y el universo donde vive se
) base la idea de un lugar frio, ambientado en el norte de américa. El

_ i ; Ly
~ Fig #22. The Revenant - Director Fig #23. Serie Vikings - Creador
& ~ Alejandro Gonzalez Ifarritu Michael Hirst



ESCENARIdS

The Foundry {Entmnoe)

Konrad Beerbaum: Environment Artist www.KonradBeerbaum.com
Fig #25. Escenarlo en Darksiders Il - Konrad
Beerdaum (Environment Artist)
Se busca estilizar también los ambientes, por lo que se enfocd en crear
formas simples pero atractivas de los objetos, con colores vivos. Los
elementos de los escenarios deben aportar a que estos sean creibles, pero
manteniendo un mismo estilo en cada uno de ellos.

Fig #26. Stormhelm World of Warcraft (WOW)
Blizzard Entertainment
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TARGET ‘"

El caracter de este videojuego es de mundo abierto,

donde habra violencia debido a los enfrentamientos con
enemigos. Dentro de las categorias estipuladas por la
Junta de Clasificacién de Software de Entretenimiento
(ESRB) el juego estaria dentro del rango de Adolescentes.
Por esta razén, es para personas de 13 afios en adelante,

CONTENT RATED BY p . o . ?
ESRB!| L tendrd secuencias de accion, violencia, humor

] grosero, una minima cantidad de sangre y minimamente
Fig #30. Logo

Teen ESRB un lenguaje fuerte. (ESRB)

MEDIOS DE
EXPOSICION

El “Independent Games Festival” es un festival
enfocado en el desarrollo de videojuegos
~ independientes, el producto participard en las

INDEPENDENT
>y la ceremonia es en marzo. El producto GAMES FESTIVAL

card para el afio 2019. Fig #31. Logo
Independent
Games Festival
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HISTORIA

En el mundo se vive paz y los humanos que habitan en él conviven

armonicamente con la naturaleza y los animales. Sin embargo, ain existen
animales salvajes y misterios ocultos en lo profundo de los bosques.

Kull es un adulto de estatura mediana y contextura delgada que esta

ensefando a su hijo las destrezas y habilidades de un cazador para que pueda
empezar el entrenamiento en la aldea. Estan lejos de casa, en los bosques de
Kevir, lugar temido por todos los cazadores debido a la oscuridad que encierra
la caverna. Es medianoche y Kull observa que una especie de dientes de sable
esta rodeando su campamento, rapidamente despierta a su hijo para que
estén alerta. Sigilosamente siguen a la silueta hasta la entrada de una caverna,

pero se dan cuenta que no es un animal comin, es una extrafa criatura que
tiene ojos brillantes y emana oscuridad. La bestia tiene en su boca un animal

muerto y esta entrando a la caverna.

Kull'y su hijo siguen a la bestia dentro de la cueva donde cada vez el ambiente
empieza a tornarse de un extrafio color y empiezan a divisar antorchas que
iluminan el lugar de un tono verde. Llegan al fondo de la caverna donde 4

observan a la criatura que esta dejando al animal muerto en medio de una
mesa de piedra con extrafas inscripciones en ella.

De un pasillo aparece una misteriosa silueta, se acerca a la mesa y con un

baston toca al animal muerto, este despide un destello azul y se convierte en
piedra. La roca del bastén se enciende de un color brillante. El hijo de Kull se : ;

asusta y se resbala, la silueta lo regresa a ver y antes de que Kull pueda ayudar
a su hijo la entidad lanza un poder con su bastén. Tras un destello verde Kull
observa como su hijo esta inmovil, se ha petrificado totalmente. Kull lleno de



destello, que serfa lo Gltimo que veria el experimentado cazador antes de |

chocar con la pared y golpear su cabeza.

Kull despierta desorientado, esta a la orilla de un rio, se siente débil y su
cuerpo ha cambiado. Su brazo derecho ahora esta cubierto totalmente de
‘ piedra con extrafas marcas y recuerda vagamente que antes de que el poder
lo golpee una criatura se cruzo en el impacto. Adn desorientado vuelve a
tambalearse y se desmaya.

Kull recuperado se levanta bruscamente tras estar atormentado sobre el

recuerdo de aquella extrafia caverna y lo acontecido con su hijo, observa que
esta en su cabafa en la aldea. Empieza a escuchar una voz, pero no hay nadie
alrededor, se levanta y vuelve a escuchar la voz. Mira su brazo con temor a
que todo haya sido realidad, pero atn tiene un brazo de piedra con extrafas
inscripciones. Entra al cuarto de su hijo sin esperanza alguna, la habitacién
esta vacia. La voz vuelve a sonar en su cabeza, él se da cuenta que la voz que
llega a su cabeza es de su brazo de piedra, le dice que es un espiritu que

estaba atrapado bajo el poder del sujeto en la caverna, pero que ha perdido la

memoria y queria evitar que él fuera petrificado.

Kull corre hacia la sala del Patriarca de su aldea, cuando llega al lugar se da

nta que los maestros cazadores también estan alli hablando con él. Al ver

(ll bajan la mirada y salen de la habitacion. El Patriarca le explicaa Kull que

‘ahora los demés temen de é| debido a la maldicién que carga en su brazo. El
- menciona que existe una leyenda que ya pocos conocen acerca de la época




de la caverna podia transformar en piedra a los animales. El Patriarca
confirma los rumores de los cazadores, Raven ha vuelto y Kull esta marcado
por sus poderes, quiza el brazo de piedra poco a poco lo consumira. El
Patriarca menciona que en el Bosque Torcido al norte de la aldea esta Sober,
que le puede explicar a Kull qué hacer con su brazo y como detener a Raven
antes de que la maldicion lo consuma, salvar a su hijo y evitar que Raven

obtenga los nutrientes del mundo.

BACKSTORY

Raven

Raven era un espiritu del bosque que se enamoré de una aldeana, ella era la
hija del Patriarca. Cuando ella empez6 a enfermar los aldeanos se negaron a
cuidarla debido a que estar con un espiritu era imperdonable; su enfermedad
era desconocida. Raven era discipulo del espiritu de la naturaleza, Sober. Al no
obtener ayuda alguna en los humanos, Raven la buscé en su maestro, pero
Sober no interviene en asuntos entre los humanos. Sober mencioné a Raven
que ese era el destino que tenia su amada, su energia se unirfa a la del mundo,
pero Raven a toda costa se reusaba a perderla. Ella murié y ningtin poder logro .
salvarla, Raven dijo que se vengaria de los humanos quitando poco a poco la
vida al mundo, asi como lo hicieron con su amada.

Similarmente, Raven se alejé de Sober y empez6 a odiarlo, todo su
aprendizaje se convirtié en sus armas y en lugar de guiar la energia natural
Raven empez6 a absorberla en un baston que construyé. Cada vez se volvia
mas fuerte pero no podia controlar totalmente su poder, no habia terminado
su preparacion, no podia dominar ain la energia que guardaba. Empez6 a
hacer pruebas en animales y cuando tomaba su energia esta solo era
momentdnea, por lo que si no la usaba la energia volvia a sus contenedores.




) el paso de los afos, encerraba la energia en un contenedor ma
~construyo y transferia energia a animales para manipularlos\}que puedan
sus soldados, esparciendo su energia oscura por el mundo. Ademas, son los

-

que llevan a los animales a su caverna para obtener su energia. Una noche un

cazador llega a su guarida con un pequefo nifio, él al observar a su nifio ve
- reflejada a su amada por lo que toma toda su energia y lo petrifica. Debido a
todo el poder que absorbié no pudo controlar sus hechizos y cuando ataca al

‘.';ca,zador algo sale mal, transfiere parte de su poder en él. Estaba muy débil
para matarlo, envia a una bestia a sacarlo de su guarida.

Sober

Es el espiritu de la naturaleza, los humanos pueden observar a este espiritu
materializado como un antropomorfo, pero no tiene el poder para destruir a
Raven. Sera quien guie a Kull para rescatar a su hijo y vencer a Raven.

Sober, debido al afecto hacia su discipulo no podia asesinarlo, por esto, deja a
Raven en la caverna arrebatandole su poder espiritual. Por esta razon es que
‘Raven necesita tiempo para extraer la energia vital que encuentra en los seres

VIVOS. \

B

e tendrd una dualidad en la historia debido a que puede regenerar sus
s de vida al absorber nutrientes con su brazo de piedra, a costa de dafa v
turaleza. Aqui se manifiesta como el ser humano quiere cuidar la
iraleza, pero por buscar beneficios personales se dafia consciente o
entemente la tierra. ‘




'CONSTRUCCION DE
PERSONAJES

KULL

Cazador fuerte de 30 afios que vive en una pequefa aldea junto con su hijo
pequeno. Tras un encuentro con Raven, en el que termina capturado su hijo,
Kull termina con una maldicién en su brazo que le permite absorber energifa a
costa del dafo que realiza sobre lo que absorbe. Le gusta la aventura y a pesar
de parecer enojado es una persona pacifica, a excepcion cuando su vida corre

- peligro. Es decidido y seguro, pero también es muy impaciente.

-De contextura gruesa
-Lleva armas en su espalda
-Tiene cabello corto
-Es de estatura mediana
-Tiene varios cinturones

f ~ -Usa pieles y una bufanda para

el frio

~ Su brazo izquierdo es de piedra




Fig #35. Construccion Kull

CABELLO

Fig #36. Cabello Kull



Fig #37. Ropa Kull

EXPRESIONES
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#42. Brazos Kull
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SOBER

Es el espiritu de la naturaleza, se encarga de que la energia natural esté en

- 1

£ e . " . o - "‘ &
- equilibrio, es su guia. Era el maestro de Raven. Tiene una actitud positiva, le

_ gusta pasear por los drboles y disfruta manipulando la naturaleza. Es
considerado uno de los espiritus mas nobles del mundo. Es agil y ligero. Se
desconoce su edad.

-Animal antropomorfico

-Usa un abrigo para el frio

-Sus piernas estan descubiertas
- -Tiene una stalagmita
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CONSTRUCCION

Fig #44. Construccion Sober

EXPRESIONES

Fig #45. Expresiones Sober










—
)
o]
(©)
wn
—
o
o
@)
)
4
$+
Lo
[

V!
Ll
Z
O
9,
),
L1
n
s
O
U




_J?Raven era aprendiz de Sober, por esta razon, aprendié a manipular la energfa
natural, pero al no poder dominarla empezé a verse envejecido. Al igual que -
su antiguo maestro es un antropomorfo que tiene 4 CUErnos y su CUErpo es

“parecido al de un yak. Sus cuernos debido a la manipulacién de la energia se

han convertido en piedra totalmente, por lo que son sumamente duros y

resistentes. Su edad es desconocida. Tiene un mal caracter y es muy

desconfiado, no tiene paciencia y odia a todo ser humano.

-Barba larga

-Lleva una piel en su espalda
-Tiene varias correas
- -Tiene un cetro largo
-Grande y de contextura gruesa
-Es calvo
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Fig #51. Construccion Raven

EXPRESIONES

Fig #52. Expresiones Raven
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Fig #55. Color Raven




SILUETAS PERSONAJES

QLY

Fig #56. Siluetas

Fig #57. Tamafo de los personajes
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ESCALA DE CRISES

Fig #58. Escala de Grises

COLOR PERSONAJES
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CRO NOCRAMA D “’
PRODUCCION

« Avances de verano ( junio-agosto)
- Escenario 2 Avanzado Zbrush
Armas Sober y Raven Avanzados
Zbrush

+ 23 agosto — 5 de septiembre
Correcciones de las texturas de los
personajes

‘Correcciones de luces en Marmoset
Escenario 2 Correcciones Zbrush
Armas Sober y Raven cambio de
‘tamafos y mas detalladas

w Poly y UVS Escenario 2
izado de Escenario 2

opologia Armas Sober y Raven

Irizado de Armas Sober, Raven

+ 21 septiembre — 3 de octubre
Luces Escenario 2 Marmoset
Retopologia Arma Kull

Texturizado Arma Kull

Pruebas de ncloth o rig con huesos
en pecheras de Kull

Pruebas de ncloth en correa Sober o
rig con huesos

* 5 octubre — 17 octubre
Renderizado Escenario 1 Marmoset
Prueba de renderizado Escenario 1
en After Effects

Renderizado Escenario 2 Marmose‘f’
1 Animacion de cada personaje
Pruebas de animaciéon en Marmoset
Afaden procesos hasta el momento
en la Biblia de Animacién




CRONOGRAMA -
PRODUCCION

- 18 de octubre - 31 de octubre

Ey 1 Animacién de Cada Personaje

o ?
o T8
5

Prueba de renderizado Escenario 2 en

After Effects

Prueba de renderizado Animacion de
personajes Semana (5 octubre -17
octubre) en After Effects

Disefio Biblia de Animacion mejorado

» 1 de noviembre — 14 de noviembre
Prueba de renderizado Animacion de

‘personajes Seman (18 de octubre —
- 31 octubre) en After Effects
~ Propuestas de audio para el render

« 29 de noviembre
Presentacion Video After Effects
con pista de sonido

* Entrega 12 de diciembre

* Entrega 13 de diciembre

r
b ,"- 3
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LADO 3D

SRR Se inicid con la creacion

loadTool  Saves
CopyTool  Paste Tool

— '**:j de formas generales en
Zbrush, se usaron
varios subtools para
trabajar facilmente.
Todas las esculturas se
realizaron en Zbrush

%
SIS
e ©

: SSBN  partiendo del concept

PILARES
e

= de cada personaje.

List Al Y
AuoCollapse | (% 1y

Fig #69. Modelado Puerta 3D

Es importante mencionar que se debe empezar por formas basicas antes de
entrar en detalles, la forma general del objeto es primordial. Es de utilidad
trabajar en resoluciones bajas de geometria para poder corregir, asi como la
proyeccion de detalles. La escultura final se la conoce como High Poly.
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Fig #70. Modelado Calavera 3D




ClayBuildup. Dar diferentes
volimenes en la geometria

Pinch. Marcar bordes en
la geometria

Move. Generar diferentes
formas tales como piedras
en el caso del brazo

TrimDynamic. Generar los
cortes y las partes planas
en la geometria

~ SnakeHook

SnakeHook. Mover y dar la
forma de puntas facilmente

EmStandard

DamStandard + Alt. Crea un
filo sutil en la geometria

DamStandard

DamStandard. Generar los
cortes entre las piedras

Fig #71. Brochas Zbrush

ClayBuildup. Generar las
diferentes formas de las
piedras y volimenes.




Fig #72. Kull Zbrush



Fig #73. Kull Detalles Zbrush
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Fig #74. Sober Zbrush




Fig #75. Sober Detalles Zbrush



Fig #76. Raven Zbrush




Fig #77. Raven Detalles Zbrush




Fig #78. Arma Kull

Fig #79. Arma Sober 3

Fig #80. Arma Raven
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Fig #83. Asset Tapete

Fig #82. Asset Raven Piedra

Fig #84. Asset Craneo
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Fig #85. Bosque Modelado

Fig #86. Asset Tronco

Fig #87. Asset Hojas




RETOPOLOCIA

La retopologia consiste en
la creacion de un modelo
en base al High Poly, pero

con un poligonaje menor.
Es imposible trabajar con
la topologia del High Poly
obtenido en Zbrush. La
geometria debe tener una
topologia correcta para

poder ser animada y a la >
vez, ser semejante a la Fig #89. Comparacion Poligonaje

forma del modelo de alta resolucion. Por este motivo, se reconstruye el High
Poly. Se realiz6 la nueva topologia en Maya enfocada en la creacion de un
modelo para videojuegos, el modelo que se obtiene se conoce como Low
Poly.

Fig #90. Retopologia y High Poly
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RETOPOLOCIA KULL

Poligonaje total: 38953 tris
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Fig #91. Retopologia Kull




RETOPOLOCIA SOBER

Poligonaje total: 41099 tris
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Fig #92. Retopologia Sober
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RETOPOLOCIA RAVEN
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Fig #93. Retopologia Raven
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Poligonaje total:




RETOPOLOGIA ;
ESCENARIOS

Poligonaje total: 47721 tris

= T e

\ M@E@yﬁm

7
\NEREY i
B

Fig #94. Retopologia Caverna
Poligonaje total: 52512 tris

Fig #95. Retopologia Bosque




TEXTURIZADO

El proceso de texturizado es muy importante para un videojuego dado
que determina como se veran los personajes y el mundo en el cual se
desarollan. Debido al estilo que se buscd, se texturizé bajo el método
“hand painted” en el cual todas las texturas son pintadas a mano en
los personajes y assets de los escenarios. En este proceso los detalles
del modelo de alta resolucion se transfieren al modelo de baja
resolucion a través de diferentes mapas. En primera instancia, se
realizaron pruebas de polypaint en Zbrush para tener la idea del estilo
y posteriormente se texturizé a través de Substance Painter. Los mapas
utilizados para los objetos son: normal, albedo, roughness, metalness,
occlusion y emissive.

Fig #96. Prueba de Fig #97. Mapas de textura
polypaint en Zbrush Hacha Kull




HAND PAINTED

En este proceso se utilizé varias capas para manejar las diferentes
tonalidades en los objetos. Para texturizar facilmente y corregir errores
se utilizaron mascaras dentro de Substance Painter.
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Fig #98. Substance Painter Base Color y Mask

Para mezclar los colores se utilizaron “blend modes” como: overlay, multiply
y soft light. Esto aporta a una mejor combinacién entre colores al ser pintado
todo a mano.
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Fig #99. Normal Blend Mode vs Overlay Blend Mode
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TEXTURAS KULL

Fig #100. Kull Texturizado Final
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TEXTURAS KULL

Roughness Reflectivity

Fig #101. Mapas de Textura Kull
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TEXTURAS SOBER

Fig #102. Sober Texturizado Final
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TEXTURAS SOBER

Roughness Reflectivity

Fig #103. Mapas de Textura Sober




86

TEXTURAS RAVEN

Fig #104. Raven Texturizado Final




Roughness Reflectivity

Fig #105. Mapas de Textura Raven




~ TEXTURAS ARM

Las armas se texturizaron en base a cada personaje teniendo en cuenta el rol

de cada uno dentro de la historia y tratando de reflejar su personalidad. Por
este motivo, se texturizaron tras finalizar los personajes.

Fig #107. Arma Sober
texturizada

Fig #106. Arma Kull
texturizada

Fig #108. Arma Raven
texturizada




TEXTURAS ASSETS.

Los assets son elementos que forman el videojuego. Con varios assets se

compuso dos ambientes diferentes: la caverna del enemigo y un bosque.




Fig #110. Mapas de Textura Caverna

Phnga
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TEXTURAS BOSQUE

Fig #111. Mapas de Textura Bosque




tos en el low poly. Este
eto esta compuesto por joints a
L de la geometria. Se debe
ar diferentes pesos a los joints,
1, la influencia que tienen
 |a geometria. Es dificil
cionar cada joint para moverlo,
) que se crea un sistema de
oladores que permiten
pularlos facilmente.

Fig #112. Rigging Kull




Fig #114. Sober Rig Fig #115. Raven Rig

,‘;de Sober fue un poco diferente ya que este personaje tiene una cola,

ndo el se
curra a la
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Fig #117. Animacioén Raven Maya

"En Maya se anim¢ a los personajes a través de keyframes asignados a los
controladores que se habfan creado en el rig. Las animaciones de los
~ personajes son: 3 ciclos de caminata, 2 ataques y una reaccion. Estas




Fig #119. Animacion Sober




Fig #120. Animacion Ataque Raven
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:H EADS UP DISPL

’ g ~,
A 4 | Heads Up Display es la informacién que el jugador tiene en pantalla,
~ puede ser referente a la vida del personaje que esta utilizando, su arma, o
incluso en qué lugar del mapa se encuentra. Esta informacion es de utilidad

ara el jugador porque puede decidir como avanzar durante la aventura, por

Fig #121. HUD Personaje

~ El personaje jugable es Kull por lo que aparece en el HUD la barra de salud\ﬂ
un color verde y la barra de stamina de un color azul, valores que se )
den aumentar a lo largo del juego.
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Fig #122. Slot Arma

De igual manera en el HUD en pantalla se mostraré el arma que se esta

Fig #123. Mini mapa

muestra la ubicacion del jugador en un punto verde, asi-
1 de misiones principales en celeste y misiones secundarias




Fig #125. HUD Bosque
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Fig #126. Kull HUD Caverna
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Fig #127. Kull HUD Caverna B
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-~ DIFICUITADES DE
@ PRODUCCICN '™
Y SOLUCIONES

Todo el proceso tuvo ciertas dificultades, pero uno de los mayores problemas

fue llegar al modelado y estilizado del brazo de piedra del personaje
principal. En este caso se debia pulir las formas de tal manera que las
piedras se vean y funcionen correctamente en 3D. Estas tenian que ser
angulares y sentirse duras, para esto se utilizé herramientas como Trim
Dynamic, Polish, Snake Hook y Move con accurate curve. Similarmente, se

utilizé las mismas herramientas para las armas, filos o partes que debian

-

440

sentirse mas solidas en personajes y escenarios.

Fig #128. Brazo Final vs Brazo Inicial




DIFICULTADES DE
PRODUCCION
Y SOLUCIONES

Un problema recurrente y puntual ocurria en Sober. Cuando se exportaba

el fbx animado del personaje a Marmoset aparecia en el lado izquierdo del
saco una mancha como si fuera un mapa de normales y no se lograba quitar
ni colocando los mapas correctamente quemados. En ocasiones, la mancha
aparecia en el lado derecho y no habia razén alguna para que suceda esto. La
solucion a este problema fue cambiar el material que se habia seteado en

Maya y volver a exportar el fbx con la animacion.

Fig #129. Problemas y correccién saco Sober







[LUMINACION

En Marmoset Toolbag se incluyeron luces para generar mas identidad en los
personajes, es decir, en cierta forma darles mas vida y caracter. En su
mayoria, se trabajé de 3 a 5 luces por personaje. El cambio entre luces frias
y calidas es sumamente importante ya que puede cambiar la lectura del

personaje.

Fig #130. Luces frias vs luces célidas

Las luces también ayudan a que los volimenes y formas sean mas visibles,
por esto es importante que el personaje no tenga una sola luz. Las luces
estan colocadas frente, detras y al costado del personaje; es interesante
colocar una luz de rebote. Se increment6 el ambient occlusion en todas las
iluminaciones, pero no se utilizé la luz global que ofrece Marmoset ya que
se perdian muchas formas.
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[ILUMINACION \

En el caso de los escenarios se trabajé con muchas luces debido a la

ambientacion e iluminaciones especificas que se queria generar. Las luces
que se utilizaron fueron: directional, spot y omni. En el caso del bosque se
utilizaron luces omni pero configuradas para ser luces visibles y asi generar
un efecto como si fueran luciérnagas. Posteriormente, se increment6 el

bloom para que tengan un brillo visible.

A
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Fig #131. Luces Bosque
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RENDER

Después de haber realizado

la iluminacion, se ajustaron
valores de contraste,
resolucién, entre otros. Se
exportaron las imagenes en
alta calidad y con
transparencia para que
puedan ser usadas con
fondos diferentes.

En el caso de los videos se exporto en
secuencia de imagenes. La ventaja de
utilizar Marmoset Toolbag es que se
puede observar los objetos en tiempo
real y como sera el render final.

De igual manera, se pueden animar
movimientos de camara y las luces en
escena. En Marmoset los tiempos de
renderizado son cortos por lo que se

puede optimizar el tiempo de trabajo.

Fig #133. Render Sober
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Fig #136. Render Raven




Para la composicion del LTy

» M G CompostionTesis = M Layer Fondobase Bipg
Tesis < BosqueTumaround < BosqueTum

video final se utilizé
After Effects, donde se
unio todas las imagenes
que se habian exportado
de Marmoset Toolbag. Se

colocaron titulos, efectos  EEEs -
de particulas, animaciones,

leeeeeRReRe
FEREIREES

entre otros elementos. Se
manejo la composicion de
tal forma que conserve el
mismo estilo en todo.

Después, en Premiere Pro se import6 el video renderizado de After Effects y
se colocé la pista de sonido, regulando la intensidad que mantiene durante el

video.
[

* TesisPruebaB =
00:00:52:19
X Ny
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Fig #138. Composicion en Premiere Pro



~ CONCLUSIONES

La creacién de personajes y escenarios para un videojuego implica un largé)" :
proceso de trabajo, en el cual cada etapa requiere de tiempo y dedicacién para
~ obtener los resultados deseados. Siempre es necesario verificar que cada
~ elemento funcione antes del inicio de una nueva fase, para evitar repetir
- procesos y mejorar el flujo de trabajo. Por esta razén, es importante tener la
capacidad para desenvolverse en las diferentes etapas del proyecto, puesto

que en estudios grandes de videojuegos los flujos de trabajo son muy rapidos.

Con la culminacion del proyecto se puede notar que los resultados obtenidos
tanto en personajes como en escenarios superaron las expectativas que se
tenfan en un inicio. El proceso de trabajo ayudé a mejorar muchas destrezas,
especialmente en la escultura estilizada y en dreas como: texturizado,
~animacion, entre otras. Ademas, al cometer muchos errores durante el
desarrollo del proyecto se aprende a optimizar el tiempo y a emplear
diferentes métodos para resolverlos. Finalmente, puesto a que cada elemento
esta siendo desarrollado para existir en el mismo universo, es importante
A‘comparar cada elemento creado para el videojuego, debido a que las

: t;:finidades entre ellos ayudaran a potenciar mas la historia.
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