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RESUMEN

Este producto cumple con el fin de explicar todo el proceso de produccion que hubo
detréas de “Battle of Helgafell: Reel de Personajes en 3D para Videojuegos” por Santiago Mejia.
En el cual se explicaran las distintas etapas del proyecto: conceptualizacién en 2D, modelado 3D,
retopologia, texturizado, rigging, animacion y render. Se abarcaran también los diversos
contratiempos que se presentaron durante la creacion de personajes estilizados para videojuegos,
al igual que sus soluciones.

Palabras clave: videojuegos, personajes, monstruos, estilizado, modelado, 3D, textura,
rigging, animacion, render.



ABSTRACT

This product complies in order to explain the entire production process behind "Battle of
Helgafell: Reel of 3D characters for video games" by Santiago Mejia. In which the different
stages of the project will be explained: 2D conceptualization, 3D modeling, retopology,
texturing, rigging, animation and render. It will also cover the various setbacks that arose during

the creation of stylized characters for video games, as well as the solutions.

Key words: videogames, characters, monsters, stylized, modeling, 3D, texture, rigging,
animation, render.
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INTRODUCCION

Batlle of Helgafell: Reel de Personajes 3D para Videojuegos, es un proyecto
gue abarca los distintos procesos que se llevan a cabo en la creaciéon de
personajes estilizados para videojuegos. Procesos tales como:
conceptualizacion 2D, modelado 3D, retopologia, texturizado, rigging,
animacion y render. Mismos que parten de la idea principal de combinar

monstruos clasicos y guerreros, siguiendo una linea de estilo estilizada y

pintada a mano.
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FICHA TECNICA

Tipo de Producto: Reel de Personajes 3D para Videojuegos
Nombre del Producto: Battle of Helgafell
Direccién de Animacién: Santiago Xavier Mejia Vélez

Storyline: Los guerreros de Helgafell fueron seres destinados a mantener el

equilibrio en la tierra. Fuertes guerreros que se dice nacieron y obtuvieron sus

poderes de la isla de Helgafell. A pesar de que muchos los veian como
monstruos, muchos otros los veian como grandes guerreros. Sin embargo,
entre ellos habia quienes querian controlar todo el poder de Helgafell para

dominar la tierra. Lo cual desataria una batalla. La batalla de Helgafell.

Técnica: 3D Estilizado Hand painted

Formato: QuickTime

Fecha de Produccion: Agosto 2019 - Mayo 2020
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IDEA INICIAL

.‘\\' Los guerreros de Helgafell fueron seres destinados a mantener el equilibrio en

\\ la tierra. Fuertes guerreros que se dice nacieron y obtuvieron sus poderes de

\ la isla de Helgafell::A pesar de que muchos los veian como monstruos,
muchos otros los veian como grandes guerreros. Sin embargo, entre ellos
habia quienes querian controlar todo el poder de Helgafell para dominar la
tierra. Lo cual desataria una batalla. La batalla de Helgafell.

Figura 1. Bocetos iniciales Caecamblood.

Figura 2. Bocetos iniciales Captmoon.



Figura 3. Disefio secundario Caecamblood a color.

Figura 4. Color primer disefio Captmoon.




17

PROCESD DE INVESTIGACION

\ —10§ MoNSTRU0S CLASICOS

Se denomina monstruos clasicos a aquellos personajes que aparecen en
literatura y peliculas clésicas. Personajes como Dracula o El Hombre Lobo, que
a su vez poseen caracteristicas o habilidades sobrehumanas.

Figura 5. Monstruos Cldsicos Universal Studios.

Foto: https://www.pinterest.com
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—GUERRERDS

Guerrero es un adjetivo perteneciente o relativo a la guerra. Por lo general usado
0 asociado a personas o soldados que tiene la guerra como forma de vida. Es

decir que su principal funcién dentro de una sociedad es la pelea o confrontacion.

Figura 6. Guerrero tipo Vikingo.

Foto: https.//www.pinterest.com
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REFERENCIAS/ ESTIo

-BERNARD0 CRISTOV /0

Figura 7. “Pestilence”por Bernardo Cristovao.

Foto: https://www.artstation.com/marketplace

frunsapdy

(( ' Figura 8.“Grandpa Yeti” por Bernardo Cristovao. ‘y
\ .

Foto: https//www.artstation.com/marketplace
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Figura 9.“Elf for BloodBowl Team” por Kevin Cayuela.

Foto: https://www.artstation.com/marketplace

Figura 10.“Ogre for BloodBowl Team” por Kevin Cayuela.

Foto: https://www.artstation.com/marketplace
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- CAPTMoON

Capt del latin Captivum = Prisionero

Y’ Moon en inglés = Luna

Captmoon, cuanta la leyenda de este poderoso ser nocturno, que era el
encargado de cuidar las tierras de Helgafell en las noches adquiriendo la
habilidad de transformarse en un gigantesco lobo al salir la luna. Un gran
guerrero en batalla quien posee la habilidad especial de® incrementar

enormemente su fuerza cuando hay luna llena.

Figura 12. Prueba de color disefio final Captmoon.
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Caecam en latin = Engafioso

\ o Blood en inglés = Sangre

Caecamblood, dios del engafio, y poseedor de toda informacién, tiene el poder
de tomar la apariencia de otros una vez que haya probado su sangre. Cuenta su
leyenda que ha tenido tantos rostros y formas, que nadie sabe cudl es la suya.
Rapido y muy sigiloso, con la cantidad necesaria de sangre puede incluso
replicar las habilidades de sus enemigos en batalla.

Fiqura 13. Vistas tercer disefio Caecamblood. \ L

Figura 14. Prueba de color disefio final Caecamblood.



Figura 15. Primeros planos conceptuales escenario.







Para iniciar el proceso de modelado 3D, se comienza creando un modelo de alta
resolucion denominado (High Poly) en el cual se enfatizaran todos los detalles,
mismos que posteriormente se quemaran en diversos mapas que guardaran dicho
detalle para ser aplicados junto con la textura al modelo de baja resolucién (Low
Poly).

En esta etapa del proceso se utilizé el programa ZBrush, donde se empezaria por
bloquear las formas basicas y principales del personaje para asegurar su buen
funcionamiento. Una vez realizado este proceso se daria paso a la construccion de
formas secundarias que son los afiadidos que permiten obtener un modelo mas
interesante, para finalmente proseguir con las capas de detalles finos tanto de los

personajes, accesorios y escenario.

Es importante también resaltar que en este proceso ambos personajes sufrieron

cambios conceptuales para obtener un mejor resultado de silueta y personalidad.

26

Figura 16. Modelado de calavera en ZBrush.




/- \
Vo0 AR,

Figura 18. Modelo final de Captmoon en ZBrush.




Figura 21. Modelo final en ZBrush de Caecamblood.




Figura 22. Comparativa de nivel de procesos en ZBrush.
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REJoPolosiA

\. Una vez terminados los modelos de alta resolucion, al ser tan pesados se vuelve
\\ practicamente imposible usarlos en una produccion. Es por esta razén que se
precisa un modelo de baja resolucion del personaje. En este proceso un aspecto
muy importante a tener en cuenta es el propésito para el cual se crean los
personajes, en este caso para videojuegos. Es por esto que la optimizacién de
poligonos es muy importante ya que influird directamente en el rendimiento del
juego en base a la plataforma en que se desarrolle. Sin embargo, teniendo en
cuenta la limitaciéon de poligonos, hay que tener en cuenta que el personaje debe
mantenerse siempre funcional por ello es importante tener un buen flujo en la

topologia y dejarlo lo mas similar posible al modelo de alta resolucion.

Este proceso se llevé a cabo en el programa Maya, tanto para los personajes como
para el escenario. Haciendo uso de la herramienta “Quad Draw” que permite crear
nueva geometria adhiriéndola utilizando al modelo de alta resolucién como base a

la cual se adherira.

Figura 23. Retopologia y Uv’s en Maya. ' ,



42217
84150
42044
83950
48671

Figura 24. Retopologia Captmoon vista 1.

Figura 25. Retopologia Captmoon vista 2.




Figura 27. Retopologia Caecamblood vista 2.




Figura 29. Retopologia escenario vista 2.
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Rle6ING

Este proceso consiste en crear un esqueleto para la geometria de baja resolucion
de los personajes. Una vez realizado el rig, se realiza otro proceso llamado skinning,
el cual se encarga de asociar partes de la geometria a huesos especificos del
esqueleto. Estos dos procesos son los que en conjunto permiten que el personaje

pueda ser animado.

A pesar de ser este uno de los procesos mas largos y tediosos, no hubo
complicaciones grandes mas alla de las alas de Caecamblood. Ya que el
exoesqueleto de las alas debia controlar a la perfeccion cada una de las

membranas que conforman las alas y que son objetos individuales. Por esta razon

hubo que realizar varias pruebas de rig y skinning en esta seccion hasta obtener el

resultado deseado.

[T N

Figura 30. Rig de Caecamblood en Maya.
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);2‘0 ~ =RIG: CAPTMooN
1L

Figura 32. Rig Captmoon vista posterior.



Y

' ~RI6: CAECAMBlooD

Figura 34. Rig Caecamblood vista posterior.



TeXTurizApo

El proceso de texturizado sin duda alguna es uno de los mas importantes tanto para
videojuegos como para cinematicas, ya que en esta etapa mas alla de dar color y
textura a cada elemento de los modelos, se puede ver ya todo el detalle en el
modelo de baja resolucion. Todo esto por medio de distintos mapas como el nhormal

map, el albedo, el metalness, entre otros.

Este proceso se realizo en el programa Substance Painter, donde se utilizaron tanto
texturas procedurales con materiales inteligentes y mascaras en donde se utilizaron
distintos mapas como ambient occlusion, thickness o curvature para definir mas
tanto cavidades como las partes salientes y generar un mayor contraste, ‘para
posteriormente pasar a detallar a mano por medio de paint layers y dar el estilo

hand painted que se buscaba.

=
'O OO0 09995 0
0 3 29 00590000

Figura 35. Texturizado de escenario en Substance Painter.
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Figura 36. Textura final Captmoon en Substance Painter.

Figura 37. Mapas de texturas Captmoon.




Figura 38. Textura final Caecamblood en Substance Painter.

Figura 39. Mapas de texturas Caecamblood.




Figura 40. Textura finalescenario en Substance Painter.

Figura 41. Mapas de texturas escenario.




ANIMACION

La etapa de animacion constd de generar pequefias animaciones en ciclos, ya que
de esta forma se puede repetir la misma accién por un tiempo indefinido sin que se

pierda la naturalidad de los movimientos.

Para este proceso a pesar de ser corto, fue muy complejo. Hubo que estudiar por
una parte los movimientos de patas de un lobo y por otra el movimiento de las alas,

para lo cual se utilizaron de referencia distintos tipos de aves.

Este proceso fue realizado en Maya y una vez finalizadas las animaciones fueron

exportadas como Alembic para empezar el proceso de render.

Figura 42. Curvas de animacion en Maya.




Figura 43. Frames de animacion Caecamblood.




Figura 44. Frames de animacion Captmoon.
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DIFICULIADES DE PRODUCCION

A lo largo de este proyecto se presentaron varias dificultades. Una de las méas
complejas de solucionar fue la conceptualizacién en 2D de los personajes, ya que
no terminaban de asemejarse al estilo estilizado al que se queria llegar o no se
sentia que las distintas partes pertenecieran a un mismo mundo, lo cual requiri6 de

innumerables pruebas para llegar a los disefios finales.

Una vez llevados al 3D, los personajes se sentian mucho mejor, sin embargo, adn
carecian de la personalidad necesaria para que resalten, por lo cual durante el
modelado ambos personajes sufrieron varios cambios importantes principalmente
Captmoon, al que:se le tuvo que redisefiar gran parte de sus accesorios al igual
gue re escalarlos, obteniendo de esta forma mejores resultados en cuanto al
modelo. Asi mismo en la etapa de texturizado hubo que redisefiar la textura de los

personajes para que se asemejen al estilo hand painted que se esperaba obtener.

El proceso de animacion también trajo consigo sus propios problemas, ya que a los
movimientos les faltaba algo de fluidez y los tiempos de accion al principio eran muy
rapidos o muy cortos lo cual no aportaba a que lo movimientos se sientan naturales.
Debido a esto hubo que repetir varias animaciones hasta conseguir el resultado

esperado.
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CORRECCION

PROCESD DE

Figura 45. Correccion modelo Captmoon.
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Figura 47. Correccion de textura Caecamblood.
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JLUMINACION T RENDER

o Este proceso se llevo a cabo en Marmoset Toolbag, un motor de render en tiempo
: \ real similar al de los videojuegos. Esto permitié que los tiempos de render sean mas
cortos y que se pudieran realizar mas pruebas para tener un mejor acabado.

En este programa en cuanto a texturas se incluyo subsurface scattering, o que
permite el paso de luz a traveés de distintas superficies como piel y alas, dotando de
algo mas de realismo a los personajes. Para el escenario también se afadié y

animo neblina para dar mas personalidad al espacio.

Por ultimo, en cuanto a la iluminacion se utilizé un HDR, junto con luces

independientes como directional, omni y spot lights, que ayudarian a generar un

mayor contraste y destacar distintas partes de los modelos. Igualmente se utilizaron

sombras proyectadas de gran calidad para marcar aun mas los detalles y obtener /

un mejor resultado final

Figura 48. Proceso de renderizado en Marmoset Toolbag.
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CONCLUSIONES

Al culminar este proyecto, a pesar de que el resultado fue muy gratificante, es muy
importante destacar que ha sido un camino de gran aprendizaje, mediante el cual se pudo entender
mejor el funcionamiento de los distintos procesos que se llevan a cabo en esta clase de proyectos,
al igual que la gran importancia que cada uno de ellos conlleva, ya que mientras mejor quede cada

proceso, resulta mucho mas sencillo la realizacion del siguiente.

Es muy importante mencionar también, que después de finalizar con el proyecto se pudo

notar la importancia tanto de las habilidades multidisciplinarias como del mantenerse actualizado

con los distintos programas. De esta forma resulta mucho mas sencillo enfrentarse a problemas
que puedan surgir durante un proyecto, y mucho méas aun teniendo en cuenta que la industria de la
animacion es una industria que avanza cada vez mas rapido junto con la tecnologia, lo cual de
cierta forma obliga a mantenerse actualizado y en constante aprendizaje para poder destacar en la

industria ya sea nacional o internacional.
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