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RESUMEN 

El presente proyecto tiene como finalidad explicar el proceso de creación de 
personajes y escenarios 3D para el videojuego “Petrificado”. Este libro contiene todas las 
etapas de desarrollo empezando con la pre producción, en la cual se establece una historia 
base, conceptos finales de los personajes y escenarios en 2D que constituirán este universo. 
Le sigue la etapa de producción, que comienza con el proceso de modelado, donde se 
explicará la manera en que se trabajó para obtener resultados estilizados. Después se 
adentrará en fases de: retopología, texturizado, creación de assets, iluminación, animación y 
render. Posteriormente, se analizará el proceso de post producción, donde se enlazará todo 
el producto bajo una misma estética. El proyecto engloba varias de las destrezas de la 
animación digital, así como la resolución de problemas para el desarrollo de un videojuego 
estilizado dirigido hacia la cuarta generación de consolas.  

 
Palabras clave: videojuego, personajes, escenarios, estilizado, modelado, texturizado, 

animación, render. 
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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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INTRODUCCIÓN  

La creación de personajes y entornos en los videojuegos tiene un proceso que nace a 

partir de una historia. “Petrificado” está enfocado en la elaboración de distintos personajes y 

escenarios en 3D, partiendo de ideas y bocetos iniciales hasta llegar a esculturas digitales con 

un estilo específico. Los elementos del videojuego están creados bajo métodos actuales de 

producción, demostrando todas las etapas necesarias para formar un universo común, el cual 

encierra cierta oscuridad. 

  

 Un oscuro poder está consumiendo la energía natural en lo profundo de un petrificado 

bosque. Tiene bajo su dominio a vasallos, los cuales tienen el objetivo de absorber la energía 

de los animales, para así 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 razón, buscará la ayuda del espíritu del bosque para que sea su guía. El cazador tendrá 

la valentía 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. 

 

 

 










































































































































































































