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RESUMEN

Por medio de este documento se indican las diferentes etapas en el proceso de creacion del reel
de personajes en 3D para videojuegos, nombrado actualmente como Kingslayer, en el cual se
muestra detalles realistas de cada uno de los personajes y se pueden apreciar las diferentes
personalidades que estos poseen. Para ello se llevara a cabo la explicacion de como este

producto se realizé de inicio a final.

Palabras clave: Animacidn, Reel de personajes, 3D, Realismo, Accién, Coronavirus.



ABSTRACT
Through this document, | put to your consideration the different stages for the creation process
of the 3D videogame character reel, currently named Kingslayer, where realistic details of each
one of the characters are shown and their different personalities can be appreciated. For this,

an explanation will be given about the creation process of this product from start to end.

Key words: Animation, Character Reel, 3D, Realism, Action, Coronavirus.
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INTRODUCCION

En 2022, el virus COVID-19 ha sufrido una mutacion genetica,
convirtiendo a sus huespedes en seres repulsivos y potencialmente
agresivos, obligando a poner en cuarentena a toda una zona de
Furopa. Ahora un agente tendra que infiltrarse en la zona e investigar
el porgue de la aparicion de la nueva cepa para poder detenerla

antes de que se propague.
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INVESTIGACION

COVID-19:

Figura | Corjunto de coronavirus SARS — Col/' = 2

Los coronavirus son una familia de virus que pueden causar enfermedades tanto en
animales como en humanos. Estas enfermedades entran en una amplia gama, que puede
ir desde un refriado comun hasta enfermedades mas graves como sindrome respiratorio

de Oriente Medio (MERS) o sindrome respiratorio agudo severo (SRAS).

La COVID-19 es la enfermedad infecciosa producida por el coronavirus. La enfermedad y
el virus eran completamente desconocidos antes del brote de Wuhan en China durante el

mes de diciembre de 2019.

Sintomas:

Sintomas del covid-19*

Fiebre Cansancio | Congestién
nasal

QOO0

Secrecion Dolor de Dolor de Diarrea
nasal garganta cabeza

€) w

Dificultad

Fetion para respi

elelc]

Figura 2 Sintormas de COVID - 19

e F[iebre



e [0S seca

e Molestias y dolores

e Dolor de garganta

e Diarrea

e Conjuntivitis

e Dolor de cabeza

e Perdida del sentido del olfato o del gusto

e FErupciones cutaneas o perdida del color en los dedos de las manos o de los
pies

Los sintomas graves son los siguientes:

e Dificultad para respirar o sensacion de falta de aire

e [Dolor o presion en el pecho

e |ncapacidad para hablar o moverse
La enfermedad de COVID-19 se puede propagar por estar en contacto con otra persona
contagiada, principalmente por goticulas que salen disparadas de la nariz o boca de una
persona infectada al hablar, toser o estornudar. Estas goticulas caen relativamente pronto
al suelo debido a su peso, sin embargo, una persona puede contagiarse por inhalarlas.
Ademas, estas goticulas pueden caer sobre objetos y superficies que rodean a la persona,
de manera que otras pueden contagiarse si entran en contacto con dichos objetos o
superficies. Por estas razones, la OMS aconseja mantener al menos 1 metro de distancia de
otras personas, ademas de utilizar mascarilla y lavarse constantemente las manos con agua

y jabon.

Otros estudios tambien sugieren gue se es mas vulnerable al virus cuando se padece de

otras enfermedades como asma, hipertension, obesidad, diabetes o enfermedades renales.

Flgura 3 Faciente enfermo con COVID - 19
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NISEWNI NE PERSIINAR.JES

Estatura: 1.90 m. Edad: 30 anos

Es joven, alto y corpulento, lo gue le permite cargar con todo su equipo. Posee cabello corto
y barba rasurada por completo para utilizar la mascara de forma mas facil. Lieva una mascara
con filtros a los costados, un traje especial para manipular materia biologica con una capa
adicional transparente que funciona como abrigo. Adicionalmente posee una mochila de
fumigacion sostenida por un arnes; un arma de rayos de luz ultravioleta y lentes de contacto

para protegerse de la luz y ver su interfaz.
Caracteristicas emocionales:

Es poco emotivo, poco empatico, pero bastante creativo e intuitivo. Gracias a su

entrenamiento no tiene miedo del peligro y tiende a ser impulsivo.
Caracteristicas psicologicas:

Es extrovertido, no experimenta emociones de manera fuerte y tiende a aislarse por su

propia comodidad. Sin embargo, es bastante astuto y emocionalmente estable aparte de

Ser un Poco cinico ante ciertas situaciones.
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Flgura 24 Turn around ‘Maverick”

EXPRECIONES FACIALES Y POSES



Flgura 26 Expresiones ‘Maverick”

ACCESORIOS

Flgura 27 Arma ae ‘Maverick”



Figura 28 Equijpo ae “Maverick”

Flgura 29 Mochila de ‘Maverick”

INFECTADO UNO

Edad: 30 anos Estatura: 1.75 m.

Delgado, tiene la piel oscurecida por los efectos del virus, padece de conjuntivitis bastante
grave; posee los ganglios y musculos de la garganta infectados de tal manera que secretan
sangre y pus. Posee los pulmones inflamados de tal manera que sobresalen de su espalda
por debajo de su piel aparte de poseer salpullido exagerado en algunas zonas del cuerpo,
gue le producen ampollas llenas de liquido. Tiene una mascara improvisada con una botella

gue no lo protegio correctamente del virus.



Caracteristicas Psicologicas:

Facilmente irritable y peligrosamente agresivo e impulsivo. A la minima deteccion de un
agente sin carga viral intentara contagiarlo para esparcir y preservar la cepa. Su

comportamiento se ve alterado por la nueva cepa mutada, parecida a la rabia.

Flgura 30 Infectado UNO

TURN AROUND



Figura 31 Turn around ‘Intactado UNO”

EXPRESIONES FACIALES Y POSES

Flgura 33 Expresiones taciales ‘Infeciado UNO”



INFECTADO DOS

Edad: 52 anos Estatura: 2 m.

Mide aproximadamente 2 m. Es obeso, pero bastante fuerte, posee una estructura casera
gue le servia para mantener la distancia social, sin embargo, al contagiarse la desesperacion
le hizo buscar oxigeno y es por ello gue ahora tiene un tubo de oxigeno incrustado a traves
de la garganta por el cual escupe fluidos con alta carga viral. Tiene la piel oscura debido al

dano por el virus y tambien posee salpullido grave con ampollas grandes llenas de liquido.
Caracteristicas Psicologicas:

Facilmente irritable y peligrosamente agresivo e impulsivo. A la minima deteccion de un
agente sin carga viral intentara contagiarlo para esparcir y preservar la cepa. Su

comportamiento se ve alterado por la nueva cepa mutada, parecida a la rabia

Flgura 34 Infectado DOS



TURNAROUND

Figura 35 Turn around ‘Infectado DOS”

EXPRESIONES FACIALES Y POSES

Flgura 36 Foses ‘Infeciado DOS”






MITIELATI

Workflow para modelar

Tras terminar con los concept de los personajes, se pasa a la siguiente etapa la cual es la

modelacion de estos en el software Zbrush. El proceso personal para la creacion de

detalles para cada personaje es el siguiente:

I.
2.

Se crea una Zsphere para recrear el rostro del personaje.

Se crea una estructura con la esfera creada

Se crean multiples zsphere para construir un blockout del cuerpo completo

generando la silueta.

Se transforman los zsphere en geometria base para poder trabajar en detalles.
a. Las formas basicas son el comienzo para luego llegar a los detalles

generales y luego los especificos.

Para que los detalles continden, se le aumenta el nivel de subdivisiones a un

estimado de 10-15 divisiones.

Luego se crean layers para crear detalles especificos, como rasgunos o

imperfecciones en la piel.

Para detalles puntuales se uso el efecto de noise u otros brushes del programa

para crear los poros.

Para la ropa del personaje, se selecciona una parte del cuerpo y se hace un

extract, para luego usar eso como base para crear los diferentes accesorios.

Los detalles de arrugas o caidas en las diferentes telas requirieron de diferentes

brushes para lograr el detalle deseado.



PROGRESO MODELADO “MAVERICK"

Figura 37 Modelado rostro ‘Maverick”

Flgura 38 Moaelado final rostro ‘Maverick”



Flgura 39 Moaeliado cuerpo ‘Maverick”

Figura 40 Moaelado cuerpo final ‘Maverick”



Figura 41 Modelado mochiia ‘Maverick"

Figura 42 Modelado final mochiia ‘Maverick”



PROGRESO MODELADO “INFECTADO UNO”

Figura 43 Modelado Rostro ‘Infectago UNO

Flgura 44 Moaelado final rostro ‘Infectado UNO"
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Figura 45 Modelado cuerpo ‘Infectado UNO”

Flgura 46 Modelado cuerpo final ‘Infectado UNO”
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Flgura 47 Modaelado mascara ‘Infectado” ‘ k

Figura 49 Modelado pantalon ‘Infectado UNO”

Figura 48 Modelado mascara final ‘Infectacdo UNO"

Flgura 50Modelado parialon final ‘Infectado UNO”



PROGRESO MODELADO “INFECTADO DOS”

Figura 51 Modelado rostro ‘Infectado DOS”

/)

Flgura 52 Moaelado rostro final ‘Infectado DOS”



Figura 53 Modelado cuerpo ‘Infectado DOS”

Figura 54 Modelado cuerpo final ‘Infectado DOS”



Flgura 57 Moaelado aro ‘Infectado DOS”

Figura 55 Modelado pantalion ‘Infectado DOS”

Figura 58 Modelado aro final ‘Infectado DOS”

Figura 56 Modelado panialon final ‘Infectado DOS"



TUPILOSIA

Workflow para Retopologia

Para comenzar el proceso de retopologia, todos los personajes son aprobados con altos

detalles.

I.

Se debe antes de empezar con la retopologia bajar la densidad de poligonos de
nuestros modelos en Zbrush.

Se selecciona el modelo en high poly que queremos hacer retopologia.

Luego se hace un “decimation master”, la funcion del decimation es bajar la
cantidad de poligonos sin perder mucho detalle para trabajar asi en maya. Una vez
hecho esto se exporta todo el personaje en formato obj.

Se importa el obj de las piezas o el personaje a Maya.

Se empieza a hacer retopologia de acorde a las piezas y al conocimiento tomando
en cuenta que el movimiento de NUEeStro personaje para crear una topologia
correcta.

Se empieza con el proceso utilizando la herramienta de quaddraw.

Para el trabajo se requirio de una cantidad alta de poligonos para mantener los

detalles.



RETOPOLOGIA “MAVERICK”

Figura 60 Retopologia ‘Maverick” 2/3

Figura 61 Reropologia ‘Maverick” 3/3



RETOPOLOGIA “INFECTADO UNO”

Figura 62 Retopologia ‘Infectado UNO"™ /3

Flgura 64 Retopologia ‘Infectado UNO' 3/3

Flgura 63 Retopologia ‘Infectado UNO'



RETOPOLOGIA “INFECADO DOS”

Figura 66 Reropologia 'Infectado DOS" 2/3 Figura 67 Retopologia ‘Infeciado DOS" 3/3



Workflow para rigging
Para gue los personajes tengan movimientos se quiere de un sistema de huesos que

permita a la topologia moverse de acuerdo con el movimiento que uno quiere. Para
lograrlo se hace varias cadenas de joints gue tienen una jerarquia para asi tener el
movimiento deseado. Cada uno de los personajes tienen diferente sistema de huesos y la

creacion de estos es el siguiente:

1. Se empieza con el modelo low poly en la escena.

2. Se borra el historial y se debe asegurar que cada una de las piezas (de haberlas)
esten limpias y hechas un freeze transformation.

3. Se utiliza la herramienta joint tool para crear joints que empiecen a generar el
sistema de huesos que deseamos. En este caso, el sistema tiene que ir desde 1a
cintura para arriba para gue la jerarquia funcione.

4. Al final de ubicar los huesos en el modelo en su respectivo orden, se empieza el
proceso de skinning donde se debe agregar pesos gue nos permitan hacer que
el personaje se mueva.

5. El'skinning correspondiente se debe hacer de acuerdo con las caracteristicas de
cada personaje. Si existe algun accesorio o material aparte, se crea la respectiva
jerarquia para el movimiento del prop.

6. Para continuar con el proceso, se crean controladores para poder mover y
probar los movimientos de las diferentes extremidades del personaje, ademas

gue los controladores seran usados para el proceso de animacion.



PROCESO RIGGING

Figura 68 Rigging ‘Infectado UNO" 1/3

Infectaco UNO'" 2/3

Flgura 69 Rigging

Figura 70 Rigging ‘infectaco UNO" 3/3



Workflow para texturizar

Con el high poly listo se crea el low poly de los personajes en Maya. Una vez realizado este

proceso se sacan uvs de los personajes. Los uvs son mapas en 2D de cada parte del

personaje que sirve para pintarlo y asi darle la textura adecuada al personaje. Una vez

terminado los uvs de todos los personajes se procede a exportar a los personajes en formato

obj. La idea es quemar mapas de normales en xnormals para gue asi nuestro personaje

obtenga los detalles realizados en zbrush en los lowpolies hechos en maya.

I.

Primero se importa el highpoly dentro de xnormals, luego se setea el lowpoly para
comenzar a quemar mapas de normales de cada pieza del personaje.

Una vez con las normales, se importa el lowpoly a el programa Substance Painter y
se van acomodando cada uno de los mapas de las normales a las diferentes partes
del cuerpo.

Despues de haber puesto las normales, se empieza a pintar a los personajes
comenzando desde el tono de piel de estos para luego finalizar con detalles
puntuales como la tela en la ropa o rasgunos y sangrados en la piel.

Para obtener resultados realistas se usaban materiales que ayudaban a dar realismo
al personaje.

Se crean materiales Unicos con la ayuda de las herramientas dentro de Substance,
las layers ayudaban a agregar detalles unicos que fueron utiles para pintar a los
personajes.

Se usan mascaras para poder cubrir cierta textura unica que le da mas credibilidad
al personaje como raspones o inclusive para crear mas poros en la piel.

Las diferentes piezas del personaje debian tener materiales diferentes, por lo que se
debia tener cuidado al momento de texturizar los personajes. El metal y la piel no son
iguales al hablar de reflejos por o que el brillo de la piel tenia gue ser diferente al del
metal.

Al finalizar, Substance Painter nos permite exportar los materiales que creamos o 1as
texturas que realizamos y nos guarda dichos materiales como mapas de diffuse,

normal, roughness, specular y emissive.

Cada una de las texturas realizadas de los personajes fueron de 4K
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TEXTURA “MAVERICK”

Figura /8 Textura final ‘Maverick”
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Workflow para animar
Despueés de terminar la etapa de rig, se comienza a animar. Los personajes al tener

AW

\

simulaciones tanto de cabello como de ropa, lo adecuado es comenzar con €l proceso de
animacion para de acueo con ello arreglar los settings de cada tipo de material que se
haga con simulacion. Para animar, una de las cosas que se requiere es de referencias y de
inclusive de actuar uno mismo. Para la presentacion de reel de personajes, lo gue se
reqguiere es la caminata y la accion de los personajes; por lo gue hay un ataque y el
desplazamiento del personaje dentro de la arena creada anteriormente.

I. Para animar lo que se necesita es una referencia grafica en la que nos podamos
pasar.

2. Se settea a el programa para que podamos hacer keys e intermedios, para ello
ponemaos en los settings de animation Flat and Stepped.

3. Sele agrega un key frame a todos los controladores.

4. Para cada paso del personaje se pone un intermedio de 5 a 7 frames de
distancia, pero si es que se requiere de mas tiempo; siempre se puede manejar
el timeline para ajustar tiempos.

5. Parala caminata se realiza el paso del lado izquierdo y luego el del lado
derecho, para que con esto se pueda hacer un loop.

6. Se revisa cualquier inconveniente dentro de la animacion como saltos, pesos vy
tiempos.

7. Se limpian las curvas de animacion y se arreglan cosas Como movimientos

secundarios del cuerpo.
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Workflow para iluminacion y render
Tras terminar con el proceso de animacion y simulacion, se prepara a las escenas para la
etapa final. Para mejor la presentacion de los personajes se requiere de luces que permitan
mostrar los detalles adecuadamente. Para ello se agrego un “Skydome Light” el cual
ilumino la escena y al personaje, pero para darle un tono de dramatismo se agrego a
todas las escenas un “Spot Light”.

W

\

N

I. Lo primero gue se hizo fue crear el “Skydome Light” con un HDR

2. Sesetea el “Skydome Light” para gue no se vea quemado el escenario y gue los
personajes y los metales se vean de acuerdo con el resto de las escenas.

3. Se agrego un “Spot Light” para poder darles detalles dramaticos a los personajes.

4. Al ser en tiempo real se hace las pruebas de render en la marcha.
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WORKFLOW PARA POSTPRODUCCION

Al finalizar los renders, se tiene que juntar todo en una sola para crear el video final de 1a

presentacion; para ello se hace edicion de video en el programa After Effects. En Ia

postproduccion se hace cambios gue pudieron haber salido erroneas en los reneders, COmo

tonos de color o iluminacion.

N A~ W N

Primero se crea una carpeta donde contenga todos los archivos de
postproduccion.

Se importa los materiales dentro de After Effects.

Se crean plantillas para la presentacion.

Se ajustan colores y se agrega efectos de ser necesario.

Se juntan los renders para crear una compaosicion.

Se juntan las composiciones en una sola para crear el video final.

Se hace render final del video



DIFICULTADES DEL PROCESO
Dentro de algunas de las dificultades que se presentaron en el proceso esta el diseno de los

personajes en 2D. Algunos de los modelos que se presentan en el concept no son iguales
a los modelos finales en 3D. Esto se debe a que durante la realizacion del proyecto los
modelos fueron modificandose gradualmente hasta conseguir una estetica gue funcione

en 3D.

Otra de las dificultades que se encontroé durante el proceso fue aprender a utilizar el
programa Unreal Engine 4 para poder hacer el proceso respectivo de render para los
personajes. Para ello se requirio alrededor de 2 semanas ya que era necesario aprender
COMO conectar correctamente las texturas mediante nodos para los personajes antes de

preparar las camaras para cada escena.

Otro reto dentro de Unreal Engine 4 era hacer funcionar los UDIMs de cada personaje
puesto que se tenian varios paquetes de UVs. Por lo que tambien fue necesario saber hacer

gue el programa lea de manera correcta las texturas de los personajes.

Finalmente, siento que todas estas dificultades durante el proceso de creacion del proyecto
me ayudaron a comprender que todo siempre tiene una solucion y solo hay que darse el
tiempo de investigar para solucionar cualquier problema, ademas de aprender mas de las
etapas que requiere la creacion de cualquier proyecto. Asimismo, creo que todo el
aprendizaje acumulado durante este periodo de tiempo es muy Util para emplearlo en otros

proyectos personales y tambien en proyecto dentro del area laboral.



CONCLUSIONES
En conclusion, este proyecto realizado a lo largo de un ano ha sido un proceso que ha

requerido de todo mi esfuerzo y dedicacion dia tras dia, en donde el resultado final que
consegui con el proyecto de titulacion ha sido un logro y un exito al mismo tiempo. Durante
el proceso se presentaron diversos problemas que dificultaron mi avance, sin embargo, tuve
gue compensar estos obstaculos con mas rendimiento de mi parte para poder llegar a
cumplir con las metas que me plantee. El autoaprendizaje gue hubo de por medio tambien

fue clave para el desarrollo de mi presentacion y me sera de provecho tambien en un futuro.

Uno de los retos mas grandes que tuve durante el proceso fue el hecho de tener que
aprender un programa completamente nuevo para mi, pero que al fin y al cabo resulto en
algo positivo para mi proyecto, al ahorrarme tiempo al acercarme al final del proceso vy al

darme nuevos conocimientos en un area que era desconocida para mi.

Para concluir, pienso gue mi proyecto me deja anecdotas tanto positivas Como negativas
gue me ayudaron a comprender que las mismas son siempre parte de proyectos de esta
magnitud. Todas Ias vivencias y experiencias durante este proyecto han hecho que ponga
a prueba todos mis conocimientos sobre el mismo y sobre animacion en general y me han
encaminado a donde centraré mi vida posteriormente; que es expandir mis conocimientos
Yy mi experiencia en el area de modelado y texturizado de personajes para animacion y

videojuegos.



60

Referencias Bibliogréaficas

Evil Baker. (2020). Recuperado de https://www.artstation.com/artwork/KGORXx

Hombre entubado. (2020). Recuperado de https://www.elconspirador.com.mx/denuncian-

desabasto-de-medicamentos-para-atender-intubaciones-por-covid-19/
Juli Kidman. (2018) Recuperado de https://www.pinterest.com/pin/123637952254485760/

Mascara avanzada, (2020). Recuperado de https://www.radionacional.com.ar/otra-forma-de-
aplaudir-un-campana-para-proteger-al-personal-sanitario/

Mascara avanzada 2. (2020). Recuperado de https://www.amazon.com/-/es/MIRA-Safety-
Suit-protecci%C3%B3n-desechable/dp/B07QT7Z2M7

Metal Gear Survive. (2018). Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=E0JZugD1yts&ab_channel=IGN

Military/dp/BOLAUYYWYO/ref=sr_1_1?crid=DR2SRMCC103N&dchild=1&keywords=russ
ian+uniform&qid=1600378944&sprefix=russian+unif%2Caps%2C231&sr=8-1

Mujer con visor. (2020). Recuperado de
https://cdn.businessinsider.es/sites/navi.axelspringer.es/public/styles/bi_570x426/publ
ic/media/image/2020/02/mujer-protege-cara-mascarilla-wuhan-china-epicentro-
coronavirus-1874693.jpg?itok=1Q2GC14a

Rompevientos militar. (2020). Recuperado de https://www.amazon.com/Bars-GORKA-3-

Genuine-Russian-

Screenshot RE2 Remake. (2019). Recuperado de
https://i.ytimg.com/vi/60uGEjNY LOw/maxresdefault.jpg

Screenshot RE2 Remake 2. (2019). Recuperado de https://www.smartworld.it/wp-
content/uploads/2018/12/Anteprima-Resident-Evil-2-18.jpg

The Evil Within 2, character pack. (2018). Recuperado de

https://www.artstation.com/artwork/kPVel

The Evil Within 2, Krimson City. (2018), Recuperado de
https://darkdevastation.wordpress.com/2016/08/18/krimson-city/








