
UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO USFQ 
 

 

 

Colegio de Comunicación y Artes Contemporáneas 

 

 

 

 

 

 

 

Personajes para video juegos 

de última generación para el juego 

The Arcana Renaissance 
 

Reel de personajes 3D para video juegos 
Producto artístico 

 

 

 

 

 

 

Brandon René Jibaja Pico 
Animación Digital 

 

 

 

 

 

 
Trabajo de titulación de pregrado presentado como requisito  

para la obtención del título de 

Licenciado en Animación Digital 
 

 

 

 

 

Quito, 20 de diciembre de 2017 

 



 
 
 

2 

 

UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO USFQ 

Colegio de Comunicación y Artes Contemporáneas 
 

HOJA DE CALIFICACIÓN 

 DE TRABAJO DE TITULACIÓN 

 

 

Personajes para video juegos 

de última generación para el juego 

The Arcana Renaissance 
 

 

Brandon René Jibaja Pico 

 

 
  

Calificación: 
 

_______________________________ 

Nombre del profesor, Título académico 
 

Gabriela Vayas R, M.D.A 

 

 

 

 

  

Firma del profesor  
  

 

 

 

 

 

 

 

Quito, 20 de diciembre de 2017 

 

 



 
 
 

3 

© Derechos de Autor 

Por medio del presente documento certifico que he leído 

todas las Políticas y Manuales de la Universidad San Francisco de 

Quito USFQ, incluyendo la Política de Propiedad Intelectual 

USFQ, y estoy de acuerdo con su contenido, por lo que los 

derechos de propiedad intelectual del presente trabajo quedan 

sujetos a lo dispuesto en esas Políticas. 

Asimismo, autorizo a la USFQ para que realice la 

digitalización y publicación de este trabajo en el repositorio 

virtual, de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley 

Orgánica de Educación Superior. 

 

 

   

Firma del 

estudiante:   

  

   

   

Nombre:   Brandon René Jibaja Pico 

   

   

Código de 

estudiante: 

 00112111 

   

C. I.:    1727318972 

   

   

Lugar, Fecha Quito, 20 de diciembre de 2017 

  



 
 
 

4 

RESUMEN 

 

Este proyecto de titulación tiene como propósito explicar el 

proceso de producción de los “Personajes para video juegos de 

última generación para el juego The Arcana Renaissance” 

realizado por Brandon Jibaja. Se explicará a detalle las diferentes 

etapas del desarrollo, tales como concept art 2D, modelado, 

retopología, texturizado, rigging, animación y render. También se 

hablará sobre las dificultades que hubo durante el proceso y 

desarrollo del proyecto. Todo esto demuestra el conocimiento 

adquirido durante la carrera de Animación Digital e 

investigaciones de autodesarrollo, demostrando que se puede 

tener un producto de alta calidad con tiempo y recursos limitados. 

 

Palabras clave: video juegos, concept art 2D, 3D, modelado, 

retopología, texturizado, rigging, animación, render. 
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ABSTRACT 

 

The aim of this Titulation Project is to explain the process of 

production of “Characters for next gen video games for The 

Arcana Renaissance game” made by Brandon Jibaja. All the 

stages of development will be explained in detail, such as 2D 

concept art, modeling, re-topology, texturing, rigging, animation, 

and render. Also will be discussed the difficulties encountered 

during the process and development of the project. All of this 

shows the knowledge acquired in the Digital Animation career 

and auto development, proving that a high quality product can be 

achieved with limited time and resources. 

 

Key Words: video games, 2D concept art, 3D, modeling, re-

topology, texturing, rigging, animation, render. 
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