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RESUMEN

Este proyecto de titulacion tiene como propasito explicar el
proceso de produccion de los “Personajes para video juegos de
ultima generacion para el juego The Arcana Renaissance”
realizado por Brandon Jibaja. Se explicara a detalle las diferentes
etapas del desarrollo, tales como concept art 2D, modelado,
retopologia, texturizado, rigging, animacion y render. También se
hablara sobre las dificultades que hubo durante el proceso y
desarrollo del proyecto. Todo esto demuestra el conocimiento
adquirido durante la carrera de Animacion 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,
retopologia, texturizado, rigging, animacion, render.



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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Iutroduccién‘

Qos video j Juegos son un medio audiovisual mtemclwo orientados al entre!emmlento
fos mismos estdn compuestos de una gran canfidad de elemenlos individuales, ‘
tales como enlomos accesorios, uehiculos yde mds; pero su prmclpal compone*le 2
son los personajes, los cuales van a ser el medio entre el jugador yla hnstorla del |
video juego. :
Bos sngunenles personajes fueron realizados pam un video juego de mundo ahnerto 4
. donde el jugador escoge el bando al cual quiere perfenecer.
chho Juego sellama The Arcananeumssance cuyo propletauo
‘ e Sebashan}{ernandez s

»’
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 ArcanaRenaissance

(Propiedad intelectual deSebastién}lernéndez) |

Desdeel descubrimiento del pozo Basgghal

 lavidadetodoslos clanes fue alterada por el descubrmuento
de los cristales de Arcana Fail R

y
{
{
|




The Arcana Renaissance

Durante mds de mil atios el clan [agus controlaba esirictamente los asunios mundanos.

TEstahegemonia se remonta al control de los magos sobre el suministro yla distribucion de
Avrcana: fragmentos concentrados de energia elemental en forma cristalina.

. Desdeel descubrimiento del Pozo Basyyhal hace casidos siglos, la red politicadel Jmperio e

e fue fundamentalmente cambiada. Ca mina controlada por los Duergar, demostréser T

delosNagus. Con el pasodel tiempo, Arcana estaba disponible parael ciudadano medio, los estandares

_ devida en fodo el Jmperio comenzarona elevarse. A medidaqueel pddgr delos magos disminuyd, 5
' “'\ la ggnle.gomﬁn celebrd unRenacimientode la nuefi’m Arcdna, algunos se preocuparondequeel

% ; polenéidl sin control de estas joyas eventualmente serian usadas para propdsitos mcis\os"curos-

2 : (Sehastian Herndndez). e o\ :

o — o




, _}Derienecledtes al clan Ocrogor Bos orcas ;on una espeete degenemda
ﬂe los elfos qulenes son maluados 1] 0SCUTOS. Suelen serhrulos
con fueria mcmble gdleutesgamnos hiper desarrollados.
Eos orcos masculmos miden entre2,20y2,50 metros
3 mlentms que las fémmas del, 90 02,20 melros.

«
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= ";;'Peﬂéneciet{les al gran Bastion de laintrega‘r;dfef Guerrerosque usan
? @rtpaduras y armas de dlitgtocahhm dependiendo de su fisionomia.
- Loscombatientes de espada pesada suelen tener mucha resistencia
| * gmciasd su tah\aﬁog'annadura degranaguante.
. Sonfuerlesynolan veloces. i

a

“




: 3 g domman el poder de los cnslales daArcana qulenes tlenen jOuenes
| -’jdlsclpulos pam instruiren elpoder yuso de los cristales y mantener el clan
que haido decayendo tiempo atrds. A diferenciadesus predecesores, los 1 magos
~dela Academiano son ensenados hajo aprendlzaje directoaunsolo heclucero
Ensu lugar partnclpan de la sabiduria comhinada de alguuos de los
~ principales erudltos de]ilhana |
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Y de todos manslruos con los losque nose puede dlalogar son pocos sus

: jamstamtenlos y entodas lasmasmnes han sido en horario nocturno.
Especie que setraslada en sus cuatro exlremldades Y se conoce poco
 sobreellos. Encasode encontmrse ¢on uno, correr g noregresar a ver,
hasta la fecha no existen relatos de vencer a un Cestrigdn en un comhbate
Cunoauno. |




. Estilorealista usado para videojuegos actuales. El artistaseleccionado como

~ Referenciade Estilo ytécnica

referencw es el disenador de personajes  Alessandro Baldasseron, guien

A es modelador Y lexlunzador de personajes para cinematicas, comerciales
y uldeOJuegos. Sutécnica es comenzar por el block-out de todaslas partes y
accesorios del personaje, sequir con el detalle de cada objeto hasta culminar

el hi-poly. Realizar el low-poly para prosequir con la textura hasta finalizarlo

por completo.
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~ con tem@tica\medieual yde fantasia, yaque enel existendiferentes clases
_yrazasde personajes donde el video jugador esquien elige a qué bando
pertenecer. a
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Focused intellect and raw klllmg power
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Chente SeHashanHemandez |
Forma de exposnclon Subir los personajes a la paginade competncnon

e esludlantesgmduavdosgporgmduarse “MeROOKIES".
- Quienes crearon esta compelencia paradescubrir j jovenes talentos

yayudarlos que inicien en su carrera en las mejores empresas del mundo.

fa compelencia abre 107 de[Narzo ycierra el 29 de mayo de su

correspondnenle ano. _

Los personajes Blademaster y Orco, ya s encuentran purhclpando en los W
“CGTrader Awards”, competencia anivel mundial donde hay seis calegorias, :

en las cuales los personajes ingresaron en “personajesy faulasiil”. -

fa competencia inicié el 15 de Séptiemhre ycierrael 01 de Diciembre,

THE

ROOKIES

Figura 13:logotipo de TheRoohnes
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'ﬁgum 1y: logohpo de CGTrqder




f TPersoque Blademasler

- (Propiedad intelectual de Sehastidn }lemandez)

Inlrenados|en las artesdel combate smgular desde la primera mfancm
“Eslos guerreros orgullosos conshtugenla fuerzade combate mas élite en
oAl lodal‘lhuna ensegundo lugar ala propia Guardia Jmperial. Blademasters,
~ comosunombre loindica, se dedlcanaesludlargperfecclonar las arles |
del estoque, de punales de lanzamleuto ligeroy espadas de duelo de
una ydosn manos.
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Nombre: Slhuho
©  Significado:Glovia -

e

Fdad: 29 aiios |

Estatura:1.89m

Detestausar casco, le quita vision,
lo vuelue lento ytorpe en combate.

B et
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i ]\nttguu lnﬁu alejada delosdominios humanos dentro deIlhana A diferencia

“de las personas son mucho mds gmndes Y lentos, pero congran cantidad de

 fuerza bruta capaz demalamnn blademaster de uno 0 dos ataques con su
arma pesada. Desde suinfancia, seles ha enseiiadoa amar laguerraya estar

- preparados para los combates contra los humanos por huscar el dominio

de Elbana.
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;2 BD dehldo a que el personaje se uela muy stmple con sugrmadum mmah
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}luchadeudlado gina-zod_el olro.
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o+ Cranlamaiioypeso.
T 8 el il ] A5 I

¥

- Copozdeaniquilar
a cualquier enemigo sin proteccin.

- Figura23:armadelorco
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Ficha

Nombre: Gol'Kosh
Significado: Por mi hacha

¢ Fdad:36aios
S Estatura:2.38 m

Tiene ungran cristalde

L=

Arcana ensucinturdn
¢l cual le da mayor

fuerza yagresividad. &




?PersouaJe mage
(Droplédadmleleclunlde Sehastidn Herndndez) _ ’
Aprendtceé delasabiduria combinadade algunos de los principales eruditos
de Elbana de los arcanos, que se han reunido alrededor del Arbol{¢lolrd con un
‘ it proposito smgular confiar alos jouenes talentosos a mantener vivalaluz del
conocimient mistico.Cos logros de un mago se midenatravésdela concesion -
de sigilos: medallas redondas, con inscripcion rinica, usadas con orgullo '"
y prominente para que todos las vean. Consequir sigilos solo se puede lograr
por ladestacada habilidad en las artes misticas, yen iltima itistancia,,:
decidir el ran;‘go de un aprendiz en el mundo compelitivo de la Academia.
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i 'F’gum?‘( lumnrounddelrostyo de mage
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‘ 'm}lujo eltamaiio del cabello de este ]iersonaje deﬁldoalagmn cuulldad
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_ :f-Desdesuinfancm ha sidounade las mqoresaprendlces enel uso sodel
%l poder]\pano Ohtuuo dossnglloscon inscripciones rinicasde
- dominio sohre el fuegoyrayo.Con sumano derechaes capaz de

controlar ¢l fuego;m;enlms con la izquierda controla el rayo.
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© Nombre: Qdubqu

. Significado: Amigable _ -

Fdad: 25 aﬁos\v

Estatura; 166 m

|

|

Esmuycuriosa, siempre salede su clan
paraaveriguar que se encuentra mds alld

de sucomunidad yterritorio.

Figura29: modelo3D finalde mage :




: TRaza monsﬂruosa que vive bajo latierra cercade las minasde Arcana,
¢ - secreeque dehldo ague nacenentre cristales, asimilan un fragmentoa su
_cuerpo el cual les da mayor lamano yfuerza del que tendrian sinacieran

lejosde los pozos Arcanianos. Esinusualel enconirarlos enla superficie e
en horas enque los rayos solares todama tocanla tierra.
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Figura32: turn around de iq cabezadellesirigon =~
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?Iste"personaje al mouiento de modelarlo euSD no funciouaba se uew mug;i ;’.

] sii)les sereahzo un camhlo drashco del pergnngje con una leue sngih
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' A. - propio c@erp_o, con garrasydientes muyafilados, capaz de partir aun
¢ humanoconfacilided. |
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- Figura33: posedeacechodel léé’rtggén' :
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 Nombre: Posast
©  Significado:Monstruo__

Edad: 138 aﬁ&s_
Estatura:2.74 m
9 1‘”;

(en sus cuatro exiremidades) LN
| ‘ X

Su columna vertebral

esta compuesta por
Avrcana, lacualleda
extremo poder yresistencia.
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: _P.mceso de modelado ‘ w 7

~ Secomienza creando el molde del cuerpo entero; una vez definido, se crea los | i
f accesorios, armadum ropa yarmas segin el tamaiio y formade cada personaje. 2
Todo fue esculpldo en Zhrush, a excepcion de accesorios muy puntuales como
los colmillos del Orco, los cuales fueron modelados en Maya. Rus telasgropa
delos personajes fueron hechasen maruelous])eslgner pam luego

mejorarlasen Zbrush. :

ga determinados los personajes y lodos sus elementos, S le dael detalle ﬁno
acada ohjeto '
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: Figura 43: avancesdel modelado de mage
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FiguraY7: modelado final del lesirigon



Procesoderelopologia

La retopdl'ogia' es ¢l proceso técnico que se efectiia enlos personajes, materiales,
elementos yde mds ohjetos qué se ulilizan dentro del molor de video jueqos.

IMediante este proceso se logra optimizar el flujo de trabajo dela computadom

altener que rendenzar en fiempo real, yaque a menor pohgonaje mas efectwo

—tia

el producto final. 1
fos programas usados fueron Zbrush en primera instancia, g ﬁnalmente
> fue perfeccionado enNaya. e
Enelmodelado convencional se usan quads, para mejorar la resoluclon del modelo

‘mienfrasque enel modelado para video j Juegosse usan tns con lo que se optmuza o
al modelo ‘




Retopologia del Orco

Poligonaje final:

uy

59326 Iris
Y0858 tris
106Y tris

17Y0Y tris

.




Retopologia del Blademaster

Ddligonaje final:
Blademaster:

Arma:
Cahello: v

Y1612 tris
31608 tris
Y058 Iris
5956 lris

us




RetopologiadeNage

Poligonaje final:
Mage:

- Cabello:
Pelgje:

us

10005Y tris
25662 tris
175101ris
56882 tris
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Figura52: refopologia del lesirigon




Proceso de texturizacion

|
\ —
‘. e e

- {aqueestos pe'r\sdnajes‘fuemﬁhechos para ser usadosdentro de un video juego,
las texturas son de muy alta calidad, ademas de que se usaron Y mapas para cada
grupo de ohjetos: normal, diff use (tamhién conacidos como albedos), glossiness
yspecular; ciertos mapas fueron usados en remplazo de estos dos ultimos

~ roughnessymelallic maps.
Eltamaiio prbmedio delastexturas esde YK, aunque también fueron usados
| mapasde 2K en ohjétos de menor tamano.
Paraesta facela, se sac6 ULsde los modelos de bajo poligonaje entNaya, =
para luego ser texturados en Substance Painter. Cabe recalcar que lapielde. -
los personajes fue pintada en[Nudhox, ya que este programa maneja mejores
diffuse maps. -
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Texluras del Orco A w
| NORMAL . ~ Y ]
~ ACBEDO
: ccos; 1!
sprcuc}m |

NORMAL
ACBEDO
ROUGHNESS

METALLIC

ATRmA 2K
Texturas del Blademaster

NORMAL

Figura5Y: lexturas del orco
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Figura86: texturas de mage
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Iste proces? fue reahzado en maya en el cual seusd un rlg hasnco 1XK/FX
pam todos lqs personajes. Paracl rig del lesingon fue de la misma manera,
cou la dl&remla quese ha”’ soen el esqueleto deun cuadrupedo tomando como
ejemplo eldeun gato -

i




&
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o ~y

i+ Este proces fise el mds corlo, ya queal ser una presentacion de personajes,
~ noeranecesario el desarrollo de un guién para cortomelraje, solo la demostracion
) \ it

-~ dequelos personajes se logran mover apropiadamente.

Figura62: animacion del orco
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Render ﬁnal

Yaque los personajes fueron hechos para ser usados en tiempo real, todo fue

renderlzado en marmoseﬂ‘oolhag el cual esun motor de render generalmente
{f. ~usado para presgntar glemenl'os para videojueqos. 4
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. _._’;'_'_'_-Diﬁc:t,‘lltgides

" Durante lod& el procesode la creacion de los personajes existieron
: ~ varios prphlemas oy
Enla etapa de modeladof hubo muchos camhios del concept inicial
del personaje en 21D al momento de hacerlosen3 D, yague no funclonaban
de la misma forma al ser un campo realista.
Elorco termind con una armadura totalmente distintaa laplanteadaen
el concept. El blademaster tuvo pocos cambios, principalmente en el vostro,
. yaquees mulalo yen el concept inicial tenia rasgos caucdsicos; ademus de i
quela armadura de los hombros, no funcianaban paraun mouumento
‘ apropiado. Por: oiro lado la mage fue la que menor cambios luuo yaque "
fue hien planteada para un entorno 31, el iinico cambio que sufrid fueel
cahello, debido a la excesiva cantidad de poligonaje que se hubiera necesitado.
s ]El lestrlgon fue el personaje que cambio por completo gu que el concept inicial
o | no serviaenloabisoluto enunentorno3D.
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5 Despuésde: lumclulr con la realizacion de lodos los personajes los resultados

~finales ohtemdos fueronlosesperados Cabe resaltar que realizar este

T producto es lmmejor formadey aprender los pasos a sequir que se usan en el
campo profesional.

Durante el desarrollo, se aprendi6 que cada elapaes fundamental para las
demas, ya que si en una se comele un error, exisle la pOSlhllldad de queel

‘ proyecto sea un fracaso. En pocas palabras, trahq]ar enun orden especifico -
;‘: | es fundamental para lograr los resultados planeados desde un prmclplo

Dentrodel campo del enlrelenimiento inferactivo, lal como los video juegos, - E
L se necesita gran cantidad de conocimiento variado en distintos campos, los

s \ Cuales se complementan con cierta cantulad de programas de computadora,

= ‘ol haber usado varios de eslos paraun mnsmo producto, se obluvo mayor.

:  conocimiento sobre los mismos, parade esa forma trabajar conmayor
A-'%\ﬂtft_'id‘e'z"én“futuros proyectos. | R P
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