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Resumen

El trabajo describe el proceso que se ha llevado a cabo para crear una Demo Reel
sobre graficos 3D para videojuegos. Para ello se han creado los personajes, entornos y
accesorios necesarios para la narrativa de un hipotético videojuego. Se describen todos los
procesos necesarios y las distintas fases creativas para la creacién de los modelos
tridimensionales realizados con un software de modelado 3D y posterior ediciéon de todo el
contenido en formato video. Por lo tanto se pretende hacer uso del medio digital como
principal herramienta creativa y poder elaborar un producto llamativo a la par que

ilustrativo.

Palabras Clave

Demo Reel, creaciones, tridimensionales, videojuegos, medio digital, software.

The document describes the process that has been undertaken to create a demo reel
of 3D graphics for video games. To make it possible the characters, environments and
accessories were created for the narrative of a hypothetical game. All the necessary
processes and different creative phases for creating three-dimensional models made with
3D modeling software and further editing of all video content format are described .
Therefore it is intended to make use of digital media as a primary creative tool and to

develop a product both striking and illustrative.

Keywords

Demo Reel, creations, three-dimensional , video games, digital media, software .
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1.- Introduccidn y Justificacion

Al realizar el Trabajo de Fin de Grado debemos tener en cuenta que ponemos a prueba
nuestros conocimientos obtenidos durante la carrera. Para ello tenemos la oportunidad de
escoger cualquier tema orientado al dmbito en el que nos encontramos, en mi caso
Ilustracién y animacion. El contenido escogido de mi proyecto ha sido el modelado 3D para

videojuegos.

La razén por la que he escogido este tipo de proyecto es el amplio abanico de
posibilidades que brinda el sector de los graficos en 3D por ordenador, su gran versatilidad y
su capacidad de adaptacion y reinvencion en cualquier entorno; con mi intervencién en este

arte pretendo realizar personajes y accesorios para entornos 3D.

El mundo del videojuego es un campo que me ha llamado poderosamente la atencion
desde siempre y el cual no deja de sorprenderme. El germen de este trabajo de fin de grado
surge de la necesidad de adquirir los conocimientos y habilidades necesarias para la
creacién de todos aquellos elementos susceptibles de ser usados en el entorno narrativo del
videojuego, de tal forma que puedan plasmarse sus cualidades en una Demo Reel. Estos
elementos me permitirian presentarme y llamar la atencién del sector para poder

incorporarme al mundo laboral en la competitiva industria del videojuego.

Debido a mi fuerte pasidn por este mundo no me han faltado ganas para investigar y
formarme en el campo del disefio en 3D y sus multiples usos. Desde el disefio de un mueble
al de una pierna protésica o cualquier tipo de accesorio imaginable, la investigacién del
mundo tridimensional no ha hecho mds que progresar a pasos agigantados, abriendo un

campo enorme para los creadores visuales tanto del concept art como del disefo 3D.

Cada afio surgen potentes motores graficos y las propuestas de nuevos lanzamientos
hacen que las expectativas ante inminentes titulos se disparen. Los avances tecnoldgicos
han logrado que los videojuegos cada vez se hagan notar mas y mas y sus multiples
aplicaciones los convierten en un medio de entretenimiento que hace las delicias de muchos
a un ritmo imparable. Dada la forma en la que los videojuegos se vinculan a nuestra
sociedad y modo de vida es inevitable querer formar parte de este apasionante mundo, algo

a lo que aspiro hoy en dia.
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2.- Objetivos generales

Con el fin de darle al trabajo una naturaleza profesional y orientarlo al mundo del
Concept Art, he fijado una serie de objetivos con los que pretendo acercarme lo mas posible
a esa definicion de proyecto en concreto. Mediante mis creaciones pretendo crear una
Demo Reel que llame la atencidn, que sea sugerente y llamativo y que sirve de antesala para
un proceso de aprendizaje e investigacidn que se proyecte en el tiempo. Mi meta es poder
incorporarme al mundo laboral y formarme como artista. Para cumplir con estas
expectativas me gustaria crear dos personajes claramente diferenciados, asi como una serie

de accesorios y escenarios, y finalmente montar la Demo Reel en cuestion.
A continuacidn se establecen los siguientes objetivos:

1. Crear mediante la técnica de 3D formas orgdnicas y elementos accesorios del

entorno de accién para un videojuego.

2. Adquirir los conocimientos necesarios y desarrollar una metodologia de trabajo para

la creacion de formas complejas a través de un software de creacion 3D..

3. Concebir dos personaje y disefiar el vestuario y su atrezzo en funcidon de una

estética previamente definida.
4. Producir una Demo Reel que refleje el trabajo realizado.

5. Favorecer mi incorporacién al mundo laboral gracias a la experiencia obtenida en la

realizacion del proyecto.
6. Crear figuras en 3D con un estilo propio.

7. Progresar en mis aptitudes y mis capacidades enfrentdndome a un proyecto

complejo y de cierta envergadura.
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3.- Contextualizacion

Algo totalmente cotidiano en nuestros dias es el uso de ordenadores para generar
imagenes y aplicarlas en un amplio abanico de producciones audiovisuales, ya sean
peliculas, anuncios, o videojuegos entre otros. El bajo coste de la tecnologia actual y los
cambios que ha experimentado ha sido proclive para la expansion de este tipo
producciones. Los softwares comerciales de creacion, reproduccidon y administracion de
contenido digital, en especial los relacionados con |la imagen 3D, han conseguido alcanzar un
estado de prestaciones sin igual, permitiendo a todos el acceso de dichas herramientas,
facilitando mas si cabe la creacién a los artistas y creadores independientes. Y es que un
proceso que se reservaba a unas pocas grandes producciones, gracias al abaratamiento y
facil acceso de equipos informaticos, ha pasado a ser una actividad comun y bastante

recurrente. !

En lo que concierne al ambito de los videojuegos cabe destacar su constante auge. La
industria de los videojuegos no ha frenado su inquebrantable crecimiento en los ultimos
afios. Ha experimentado un incremento en ventas y en publico que continla aumentando a
velocidades vertiginosas, lo cual demuestra que se trata de un sector muy potente, que
actualmente supera la facturacién de la musica y el cine juntos. En 2014 la facturacion de
este sector crecié un 31%, lo que supone 413 millones de euros, segun los datos facilitados
sobre el sector virtual, apoyado por el ICEX, y que se incluyen en el "Libro Blanco del
desarrollo espafol del videojuego Edicion 2015". Ademas han aumentado en un 28%
respecto al ano 2013 los trabajos relacionados con el mundo del videojuego, como
consecuencia de la creacion de 70 nuevas empresas en 2014. Actualmente mas de 400
organizaciones se dedican a la creacién de videojuegos, lo que ha supuesto la colocacion de
Espana en el primer puesto del ranking europeo en nimero de estudios de desarrollo
operativos. Como dato importante, segun el citado informe, se estima que la industria
crecerd un 24,7% hasta 2018, lo que supone la generacion de 1000 millones de euros de

facturacion. 2

1. Alberto Rodriguez Rodriguez, Proyecto de Animacion 3D. (Madrid: Ediciones Anaya Multimedia, 2010), p17 .

2. “Incremento De Ventas y Publico En Los Videojuegos.”Blog Gedesco, 2015. http://www.gedesco.es/blog/el-auge-de-los-videojuegos-no-
frena/.
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La ausencia de asignaturas en el Grado de Bellas Artes, y especificamente en el dmbito
de llustracién y Animacién, centradas en la creacidon con técnicas 3D me llevo a realizar un
esfuerzo autodidacta para introducirme en este mundo. Comencé visualizando tutoriales y
haciendo ejercicios bastante sencillos que luego fueron sentando las bases de mi desarrollo
y aprendizaje. No me centré en un tema en concreto, simplemente intentaba seguir las
pautas de los tutoriales y crear modelos segun iba aprendiendo. No obstante conforme mis
modelos se iban convirtiendo en figuras complejas, cada vez necesitaba indagar mas sobre

como funcionaban los distintos softwares 3D.

Creaciones para practicas de empresa.

Creaciones propias. Proceso de aprendizaje.

Al comenzar mi periodo de practicas en Adamantite Software Factory, a principios de
este curso, me encomendaron hacer unas ilustraciones para un videojuego en desarrollo,
sin embargo tuve una oportunidad cuando el puesto de modelador 3D quedd libre y lo pude
ocupar. Dada mi poca cualificacion me resulté complicado enfrentarme a las distintas
técnicas necesarias en la creacion de modelos 3D. Asi que tuve que aprender a aplicar
texturas, esculpir, y poner en practica lo poco que habia aprendido. Poco a poco fui

adquiriendo mds conocimientos y los adapté a ese proyecto en cuestion.
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4.- Referentes

A continuacidn expongo los referentes que por preferencia he escogido para mi
trabajo ya que me han servido de fuente de inspiracion por diversos aspectos tales como
estética, ambientacidn, etc. Sobre todo me he decantado por los entornos con estética Sci-
fi, post- apocalipticos y futuristas, ya que a nivel personal contienen grandes posibilidades a

la hora de crear un videojuego de exploracién y aventuras, unido a la accion.
Destiny

"De los creadores de Halo y el editor de Call of Duty. En Destiny eres un guardidn de la ultima ciudad
de la Tierra, con acceso a un poder increible. Explora las antiguas ruinas de nuestro sistema solar, desde las
dunas rojas de Marte a las exuberantes selvas de Venus. Derrota a los enemigos de la Tierra. Recupera todo lo

que hemos perdido. Conviértete en leyenda." 3

Carteles promocionales de Destiny.

En el videojuego Destiny nos permiten crear un personaje Unico y poderoso, pudiendo
personalizar su aspecto y su forma de luchar, y explorar lo que queda del sistema solar.
Destiny, desarrollado por Bungie y publicado por Activision, ofrece una "historia
fascinante", multijugador competitivo, opciones de juego cooperativas, destinos de combate
totalmente publicos y espacios comunitarios en tercera persona donde efectuar

reparaciones y reabastecer equipo.

Destiny capté mi atencidon por su estética futurista y su libertad a la hora de
personalizar a nuestro personaje, al mismo tiempo que ofrecia viajes interestelares hacia

otros planetas del sistema solar y combates en los mismos.

3. “Informacion General Sobre Destiny - Sitio Web Oficial De Destiny.” Informacion General Sobre Destiny - Sitio Web Oficial De Destiny.
Accessed August 22, 2015. https://www.destinythegame.com/es/game.
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Fallout 3

"En el afio 2277 encarnamos a un nifio que vive con su padre y el resto de una comunidad en un bunker,
el Refugio 101. Totalmente aislados de los acontecimientos que se suceden en el exterior, y bajo una suerte de
civilizacion con sus propias normas y leyes; la mayoria de sus ciudadanos han crecido ajenos a que en el exterior

la tierra ha sido devastada por una guerra nuclear.” 4

Carteles promocionales de Fallout 3.

Fallout 3 es un videojuego de rol y accidon desarrollado por Bethesda Game Studios y
publicado por Bethesda Softworks. El juego tiene un sistema de atributos y combate tipicos
de un videojuego de rol y de accién pero también incorpora elementos de videojuegos de
supervivencia de horror. A lo largo de la historia podremos realizar ciertas acciones y tomar
decisiones que serdn cruciales para el desenlace del videojuego. Tendremos la opcidén de

personalizar las habilidades de nuestro personaje y su apariencia al igual que el armamento.

La saga Fallout se caracteriza por transcurrir en un mundo paralelo post-apocaliptico,
concretamente en los Estados Unidos, que se ha mantenido al margen del resto de paises y
mantiene una estética de los afios 50. La forma en la que estan modelados y creados los
personajes siempre me generaron curiosidad. A pesar de tratarse de mallas con pocos

poligonos los resultados son geniales.

4.“Andlisis De Fallout 3 Para PS3.”3DJuegos. Accessed August 22, 2015. http://www.3djuegos.com/juegos/analisis/2671/0/fallout-3/.
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Mass Effect 3

"Mass Effect 3 te sumerge en una guerra galdctica total para recuperar la Tierra de un enemigo casi
imparable... Como librar esa guerra depende completamente de ti. Elige una vertiginosa experiencia
cinematogrdfica o sumérgete en una narracion mds profunda y dirigida por tus elecciones. En cualquier caso,
un combate intenso propulsard la accion mientras luchas por unir una galaxia desgarrada por la guerra contra

un enemigo comun." 5

Carteles promocionales de Mass Effect 3.

Es el tercero de la trilogia iniciada por Mass Effect. Es un videojuego de rol de acciéon
desarrollado por BioWare y publicado por Electronic Arts que nos permite explorar nuestra

galaxia, personalizar nuestro personaje, armamento, tripulacion, etc.

Mass Effect 3, al igual que sus antecesores, tiene un componente de ciencia ficcidén
muy interesante, ya que tenemos contacto con especies de otras galaxias y vamos visitando
planetas en los que combatimos y recolectamos recursos. Pero lo que verdaderamente me
llama la atencién de este programa es el uso de la iluminacion y la ambientacién, al mismo

tiempo que el disefo de los trajes del los personajes.

5. “Mass Effect.” Mass Effect. Accessed August 22, 2015. http://masseffect.bioware.com/about/story/.
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5.- Recursos y metodologia

En este trabajo se tratan los temas relacionados con el disefio de graficos dentro de
los videojuegos y los procesos que son necesarios para la creacidn de ciertos recursos que se
pueden incorporar a los mismos, asi como la busqueda de conocimientos y habilidades de
tal forma que puedan incorporarse en una Demo Reel. Es esencial tener un buen contenido
para poder llamar la atencion del sector y posibilitar la incorporacion al mundo laboral en la
competitiva industria del videojuego. Hoy en dia la carta de presentacion de un disefiador
de graficos es su portfolio, ya sea en video o en imdgenes estaticas. Estos elementos
permiten tomar contacto con la empresa en cuestion pudiéndose enviar de forma
telematica e incluso posibilitando el trabajo desde nuestros propios hogares. Y es que
actualmente existen numerosas empresas desarrolladoras de videojuegos que carecen de
una localizacion fisica, es decir, no tienen un entorno de trabajo tangible mas que el de sus
casas, siendo éste meramente virtual. Un aspecto interesante del disefio de graficos para
videojuegos es la versatilidad y amplitud de areas de trabajo, ya que podemos vender

nuestras creaciones en numerosas plataformas destinadas para este fin.

ORGANIZACION
DEL TIEMPO

Cronograma
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Al comenzar en este proyecto lo primero que investigué fue la manera en la que se
creaban los elementos, desde los mas sencillos a los mas complejos. Existe un gran nimero
de plataformas donde poder aprender a crear en 3D, asi que fuentes de informaciéon no me
faltaron. La terminologia y conceptos fue esencial para entender los tutoriales asi que
aprendi las nociones basicas sobre poligonos, modelado, escultura, texturas, mapeado,
rigging, renderizado, etc. Estaba interesado en modelos que no tuvieran demasiados
poligonos, ya que al carecer de excesiva carga poligonal no precisan demasiada CPU para ser
renderizados posteriormente, asi que esa fue mi base de trabajo, la técnica del modelado en

Low Poly.

Todos los modelos digitales son categorias virtuales, definidos segin un modelo que
atiende a las tres dimensiones. Por lo general el espectador los ve como una representacion
plana en la pantalla tradicional, solo tiene dos dimensiones (alto y ancho o 2D), no obstante
la sensacion de profundidad se crea partir del proceso de renderizado realizado por el
software 3D. Es necesario pues que el programa genere un modelo de espacio
tridimensional. De esta manera se crean tres ejes perpendiculares entre si, de los cuales se
sitda un punto en el espacio mediante una referencia entre ellos. Dichos ejes se nombran “x’
(anchura), ‘y’(altura), y finalmente “z’(profundidad). El punto donde se encuentran las tres
coordenadas se conoce como ‘origen’. Y asi una coordenada de tres cifras ubicara un punto
en el espacio y un conjunto de tres coordenadas definird un poligono triangular en el

espacio.’

El siguiente paso era elegir el software apropiado para mi proyecto y tras arduas
deliberaciones escogi Blender. A nivel personal era lo que mas se acercaba a mi perfil y
necesidades; un programa relativamente sencillo, sin interfaces sobrecargadas y que
permitian un flujo de trabajo menos tedioso que sus competidores. La plataforma desde la
que puede descargarse el software nos ofrece actualizaciones con nuevos contenidos que se
van renovando cada poco tiempo; ademds existen multiples comunidades y foros donde

poder participar y aprender a usar la herramienta.

En un principio el software fue distribuido de forma gratuita pero sin el cédigo fuente,
con un manual disponible para la venta, sin embargo mas adelante paso a ser software libre.
Hoy en dia es compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS X, GNU/Linux,

Solaris, FreeBSD e IRIX.

7.Thompson, Jim, Barnaby Berbank-Green, and Nic Cusworth. Videojuegos: Manual Para disefiadores grdficos. Barcelona: Gustavo Gili,
2008. (126-140).
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Blender presenta las siguientes caracteristicas generales:

1. Se trata de un software multiplataforma, libre, gratuito y con un tamafio de origen
realmente pequefio comparado con otros paquetes de 3D, dependiendo del sistema

operativo en el que se ejecuta.

2. Consta de gran capacidad para variedad de primitivas (poligonos basicos)

geomeétricas, incluyendo curvas, mallas poligonales,etc.

3. Junto a las herramientas de animacidn se incluyen cinematica inversa,
deformaciones por armadura o cuadricula, vértices de carga y particulas estdticas y

dindmicas.
4. Permite la edicion de audio y sincronizacién de video.

5. Caracteristicas interactivas para juegos como deteccién de colisiones, recreaciones

dindmicas y légica.
6. Posibilidades de renderizado interno versatil.

7. Blender acepta formatos graficos como TGA, JPG, Iris, SGI, o TIFF. También puede

leer ficheros Inventor.

8. Motor de juegos 3D integrado, con un sistema de ladrillos l6gicos. Para mas control

se usa programacion en lenguaje Python.
9. Simulaciones dindmicas para softbodies, particulas y fluidos.

10. Modificadores apilables, para |la aplicaciéon de transformacidén no destructiva sobre

mallas.

11. Sistema de particulas estaticas para simular cabellos y pelajes, al que se han

agregado nuevas propiedades entre las opciones de shaders para lograr texturas realistas.
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Una vez adquiridos los conocimientos técnicos necesarios inicié el proceso creativo.
Para ello he seguido la metodologia estandar en la realizacidon tecnografica que atiende a

tres fases fundamentales: preproduccion, produccién y postproduccion.

La primera fase supuso la toma del conjunto de decisiones estéticas, de proporcién y
de ambientacidn. Trabajé sobre la base de un hipotético videojuego basado en un escenario
de corte futurista ubicado en un lugar hostil donde terribles criaturas amenazan con infestar
toda la galaxia. El protagonista es un joven cazarrecompensas pero con muchas misiones a
sus espaldas. Criado de manera cautiva por unos mercantes en una colonia del planeta
Gliese 581, John recibe como contrato acabar con estas feroces criaturas, ademas de
eliminar a la hembra alfa para impedir |la reproduccidon por esporas hacia el espacio. Asi
comenzaria nuestra aventura a través de la galaxia en este videojuego de accidn en tercera

persona (TPS).

Primeramente defini el nUmero de personajes que iban a intervenir en la accidn, qué
harian, de qué manera se comportarian, etc. Decidi que mi estética seria futurista, del estilo
ciencia ficcidn; el personaje deberia llevar un equipo lo suficientemente avanzado a nivel
visual. Empecé a buscar referentes de artistas que habian trabajado para distintas
producciones y poseian un portfolio bastante interesante. Después de un proceso de
indagacién poco a poco pude ir concibiendo el vestuario que deberia llevar el personaje
principal de acuerdo al rol y la estética que tendria en el videojuego. Las proporciones serian
armonicas, nada desproporcionado, respetando el canon cldsico. Mas tarde fui realizando
apuntes hasta que defini la forma y estética idéneas. Luego estudié la ambientacién, donde
se desarrollaria la accidon; necesitaba darle el mayor poder visual al protagonista con el fin
de hacerlo destacar, independientemente de cuantos elementos hubiera en escena.

Finalmente plantee el disefo del antagonista e ideé algunos escenarios.

Concebidos la estética, los personajes y el entorno, se inicia la fase de produccién. Es
el momento de modelar en tres dimensiones con Blender. Esta fase es la que ocupd mayor
esfuerzo y dedicacidn debido a la complejidad de los procesos involucrados en la creacion
de formas en 3D . Por ultimo, en la ultima fase de postproduccidn significé preparar la Demo

Reel que seria un pilar esencial para el sustento de este trabajo.
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Para poder realizar cualquier creacion en 3D es necesario seguir una serie de pasos y

tener claros ciertos conceptos.

El modelado poligonal representa el concepto de modelado en 3D mas facil de
comprender y significa uno de los métodos mas sencillos de modelar para videojuegos. Si se
conectan tres vértices por tres lados obtenemos una cara o un poligono. Al unir varios
poligonos por sus lados se creardn figuras tridimensionales, de las cuales las mas sencillas se
denominan primitivas como el cubo, la esfera y la piramide. Utilizamos tres vértices y tres
lados ya que es el nimero minimo de puntos y lados que se necesitan para obtener una
‘cara’: un tridngulo, la forma mas sencilla posible. Al interconectar varios tridngulos se

forman poligonos.

El modelado de curvas se emplea cuando se quieren definir los vértices y los lados en
el espacio de modelado. Los NURB (acréonimo de non-uniform, rational B-spline o racionales
no uniformes) son un desarrollo de las curvas de Bézier que fue desarrollada por un
ingeniero de Renault llamado Piere Bézier. Una curva de Bézier ofrece una manera de
describir y de formar curvas complejas mediante puntos de control que dictan cédmo se
dobla la curva. También fue objeto de estudio por parte de un ingeniero de Citroén llamado
Paul De Casteljau, que llegé a desarrollar un algoritmo para la computacién de una curva de
Bézier. Tras un extenso desarrollo de estas técnicas, se llegd a la utilizacion del NURB para el

modelado en 3D.

Por dltimo tendriamos la escultura digital. Para este proceso se puede trabajar
partiendo de dos opciones: o un modelo high poly o mediante la subdivisiéon de superficie,
con lo que no se aumenta la carga poligonal, solo se altera a nivel visual. Una vez elegido el
modelo sobre el que trabajar simplemente hay que ir modificando la superficie como si se
tratase de un proceso real, con la diferencia de que aqui ni se resta ni se afiade materia, sélo

se modifica aumentando y disminuyendo la misma.8

Para mis modelos opté por las opciones de modelado poligonal y la escultura digital.
En la primera opcién, como ya se ha comentado, se puede realizar una figura completa y
determinar cudntos poligonos tiene cada zona, segln convenga. Por otro lado, mediante la

escultura digital se crean las zonas de mds detalle o con formas especiales.

8. Maestri, George. Creacion Digital De Personajes Animados: técnicas Avanzadas: edicién 2002. Madrid: Anaya Multimedia, 2002. (41-50).
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El proceso para crear los elementos 3D es bastante sencillo y una vez que se entienden

las herramientas es cuestidon de seguir los pasos adecuados.

Primeramente se va creando la malla principal de la figura teniendo en cuenta un
boceto o dibujo previo sobre la anatomia del personaje o elemento en cuestién. Es un
proceso bastante sencillo pero que al mismo tiempo precisa de cierta cautela ya que sobre

este modelo se crean todos los detalles; es como un maniqui.

A continuacién se van afiadiendo todos los extras y detalles; en el caso del personaje
principal la armadura, bolsillos, amarres, las botas, el casco, la capa, las armas, etc.
Obviamente las armas y extras se crean en un modelo aparte ya que interesa poder

manipular estos objetos a nuestro antojo, asi como colocarlos donde corresponda.

Un paso importante a estas alturas de la creacidn es definir qué zonas van a tener mas
nivel de detalle, de manera que podamos emplear la subdivisién de superficies para emplear

posteriormente la escultura digital.

Modficador Subdivision de superficies aplicado

Detalles arrugas de expresion mediante la escultura digital
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Una vez que se crea la malla debemos generar las texturas de la misma. Pero antes

hay que hacer un distincion entre textura y material.

La definicion de textura hace referencia a la apariencia de un elemento tridimensional.
No obstante no es solo el color lo que hace que un objeto tenga una apariencia determinada
ya que cobra especial importancia la luz que incide sobre él. Algunos objetos hacen rebotar
la luz, como los espejos; otros la refractan, como el cristal; y algunos en cambio absorben

mas la luz, como los objetos opacos.

Por lo tanto para poder diferenciar la naturaleza de dos objetos del mismo color hay
gue tener en cuenta el factor diferenciador de la reaccion de la luz. A este conjunto de

propiedades de interaccidn se denomina material.

Existen muchos métodos para generar una textura; como las fotograficas, las texturas
procedimentales o las generadas manualmente entre otras. A el proceso en el que se coloca
la textura sobre la malla se denomina ‘'mapeado’.En mi caso he escogido el ‘mapa UV’ para
desarrollar la textura de mis elementos. El término completo es mapeado UVW que hace
referencia a las coordenadas de la textura, al igual que XYZ. Un mapa UVW se conoce como
una imagen plana cuyos puntos se relacionan con los puntos de la superficie del modelo.
Una vez que se ha creado esta imagen se puede aplicar el mapa UV sobre el modelo para
que adquiera el aspecto texturizado deseado. En otras palabras, consiste en desenrollar los

poligonos del modelo sobre una superficie bidimensional.®

Mapeado UV de cabeza
2048x2048

Cuanto mayor es la
resolucion y proporcién del
mapeado mayor sera el nivel
de detalle de la textura.

9.Thompson, Jim, Barnaby Berbank-Green, and Nic Cusworth. Videojuegos: Manual Para disefiadores grdficos. Barcelona: Gustavo Gili,
2008. (139).
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Después de haberse generado esta imagen tendremos como referencia los poligonos
de nuestra malla con los que nos iremos guiando para aplicar las distintas texturas ya sea el,
el specular map, el normal map, diffuse map, el canal Alfa y los que se necesiten para dotar

al modelo de los efectos y caracteristicas que se requieran.
El specular map

El mapa especular se entiende como una imagen en mapa de bits que asignamos al
objeto con el que estemos trabajando. Dicha imagen se presenta en escala de grises donde
el tono mas cercano al blanco reflejara mas la luz, y el mas cercano al negro generara el
efecto contrario. De esta forma podremos controlar cuanta cantidad de luz es capaz de

reflejar cualquier objeto y simular el material que queramos.

Mapeado especular de cabeza
2048x2048

El normal map

Este tipo de mapeado utiliza el color de los monitores (rojo, verde y azul) para obtener
un efecto texturizado. Cuando la imagen se renderiza se utilizan estos datos para que las
zonas mas claras aparezcan mas elevadas y las oscuras, mas hundidas. Esto hace que el
aspecto tridimensional del objeto se realce sin necesidad de afiadirle mas poligonos a la
formas geomeétricas. El normal map es bastante eficaz ya que un mapa normal para un

modelo de alta poligonizacién puede utilizarse sobre un modelo de baja poligonizacion. El
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resultado que obtenemos es un modelo con efecto de alta resolucion a partir de uno de baja

resolucion.

El mapeado normal es uno de los mas utilizados en videojuegos, pues ofrece un
elevada calidad gréfica con menor cantidad de procesamiento. Este seria el método a
emplear a la hora de conseguir el efecto de arrugas y cicatrices de la cara o de pliegues de
los pantalones del personaje principal.

Mapeado normal

de cabeza
2048x2048

Detalles de pelo esculpido

Cicatrices

Detalle de traje editado en
el normal map
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El diffuse map

Un mapa difuso es una textura que se utiliza para definir el color principal de una
superficie. Con el fin de trabajar bien con un mapa normal y un mapa especular, una buena
textura difusa no debe tener ninguna iluminacién direccional incluida, sélo deberia

presentar la " oclusién ambiental ", es decir, cuando la superficie se oscurece en las grietas
profundas y los detalles alrededor de relieve. Para obtener este efecto de oclusidon
ambiental antes hay que realizar un bake sobre el modelo en cuestion, o lo que es lo mismo,
obtener un renderizado o imagen bidimensional de la superficie sobre la que se estd

trabajando en la que las luces y las sombras inciden sobre el modelo.

1. Mapeado AO de
cabeza
2048x2048

2. Mapeado Difuso de
cabeza
2048x2048
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El canal Alfa.

Hay un determinado tipo de texturas que pueden afiadir efectos visuales a un modelo
mas alld de los de su superficie. La utilizacion de un cuarto canal ademas del rojo, el azul y el
verde llamado canal Alfa puede provocar que ciertas partes del modelo se comportan como
superficies transparentes o translicidas, o por otro lado, puede afiadirles el efecto de una
ventana. Los canales Alfa, pueden simular al mismo tiempo un efecto de espejo, indicando si
el objeto brilla o no. Estos canales Alfa aparecen en negro o blanco en el editor de textura
representando las zonas negras con una mascara ,con efecto opaco o sin efecto, y las zonas

blancas representando la zona de efecto, es decir transparencia o brillo.

Mapeado con

area alfa de

La zona en blanco es
realmente transparente

capa
1024x1024

Ejemplo transparencia de capa
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El Rigging

A continuacién procede la asignacién de un esqueleto donde sea necesario. Lo que
conseguimos con la utilizaciéon de este elemento es que nuestro personaje se pueda
articular y de esa forma lo colocaremos a nuestro antojo para posar a nuestra conveniencia
y aportar dinamismo a la hora de componer los escenarios. A este esqueleto se le denomina
Rigging. El Rigging se compone de una sucesion de huesos que se acoplan automaticamente

a nuestra malla o bien las vamos asignando a cada miembro del cuerpo.

Colocacion de
huesos
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Finalmente solo falta colocar los elementos creados de manera que conformen un
todo y obtener una imagen de esta escena. En este punto conviene jugar con las opciones
de iluminacién para su posterior renderizado. Para poder ver un modelo en 3D debemos
adoptar un punto de vista. Después de que el modelo se ha construido, texturizado e
iluminado, se puede obtener la imagen del objeto o escena en cuestion a partir de ese

punto de vista, el render.

Nuestro software debe realizar una serie de cdlculos para conocer cédmo se ven
nuestros modelos desde esa perspectiva, qué aspecto adquiriran las texturas y cémo
actuard la iluminacién. Por esta accién es necesario llevar a cabo una gran cantidad de
cdlculos complejos: algunos programas de modelado precisan de bastante tiempo para

poder procesar la imagen. A este suceso se denomina ‘renderizado’.10

Una vez que tenia claros todos los conceptos y habia adquirido las habilidades
necesarias a lo largo de los Ultimos meses llegaba el momento de comenzar a crear. Mi
trabajo de Fin de Grado tendria que ser aquello que representara la temdtica acordada y

ademas deberia reflejar mis ambiciones y mis metas de la forma mas profesional posible.

10.Thompson, Jim, Barnaby Berbank-Green, and Nic Cusworth. Videojuegos: Manual Para disefiadores grdficos. Barcelona: Gustavo Gili,
2008. (126-145).
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6.- Desarrollo y resolucidon de la propuesta creativa

6.1- Objetivos especificos

Para llevar a cabo la creacién de los elementos de este proyecto es esencial cumplir
con una serie de requisitos especificos que se extrapolen a todos los elementos presentes
en él. Con ellos se asegura una conexidn entre ellos en lo que a nivel de calidad y trabajo se

refiere.
El disefio de los personajes y los elementos cumplen los siguientes objetivos:
1. Poseer un cardcter realista y ser los suficientemente convincentes.
2. Ofrecer un alto grado de detalle.
3. Poseer un vestuario y estética acorde con el tema y la accidén.
4. Mantener unas proporciones en la figura acorde a su constitucién.

5. Dotar a los personajes de articulaciones que posibiliten su correcta articulacién

(rigging).

6. Mostrar un modelado eficaz y funcional a pesar de la baja carga poligonal de los

mismos.

7. Aplicar una interpolacidn de movimiento sobre el eje Z para poder exportar un giro

adecuado de cada figur a la hora de obtener un renderizado especifico para montar el video.

Para poder mostrar las caracteristicas de un personaje opté por incorporar uno
principal y uno secundario, de manera que se pudiera generar una situacion beligerante

entre ambos con el fin de exteriorizar su personalidad.
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6.2- Preproduccion.

La propuesta creativa no se basa en crear una narrativa especifica en donde se
desarrollan los personajes. Mi proceso creativo se centra en la creacién de unos
determinados personajes y elementos que se insertarian en el entorno de un hipotético

videojuego.

El videojuego perteneceria al género de accién y aventura, debido a su faceta de
exploracién de escenario y de mundos. Por otro lado, constaria de componentes de rol ya
gue nuestro personaje ird adquiriendo experiencia conforme se culminen las misiones. Al
mismo tiempo, se anadirian toques de suspense y horror para completar la atmdsfera del

videojuego.

La accion deberia desarrollarse en un universo futurista donde los personajes vy
elementos se disponen de una manera adecuada con el fin de generar la ambientacién mas

idénea para este tipo de videojuegos.

Los elementos creados son los siguientes: una figura humana protagonista de la
accién, una figura quimérica antagonista, unos escenarios donde se desarrolla la accién, y

elementos accesorios propios de la accion en este tipo de juegos.
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Esbozos e ideas basicas
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Personaje principal “John, the Bounty Hunter”

El personaje principal, obviamente debia captar la mayor atencién del espectador, por

lo tanto debia mostrarse de una manera especialmente atractiva y sugerente.

Al tratarse de un método de creacién relativamente reciente no escogi ningun
referente histdrico salvo los cdnones de siete cabezas y media encontrados en el arte. Es
esencial y muy importante mantener una proporcién concreta si pretendemos crear

personajes con medidas armdnicas.

"Para obtener la proporcion perfecta de unas de las partes del cuerpo respecto a otras, la figura debera

medir siete cabezas y media de altura."

Policleto, siglo V a.C.

Policleto, el escultor del Periodo Clasico, en el siglo V antes de Cristo, en su obra
técnica "El Kanon" determind que el médulo de medida era la cabeza en lugar del pufio, y
que la altura idénea debia ser la de 7 1/2 cabezas, también empleado por Fidias. Policleto

utilizé este canon en todas sus obras.!!

L

Torso

Brazo, antebrazo y mano extendida

[3,]
Muslo

Rodillas

g,
-
g_’
-
&
&
.-
2

Pies

11. “Greziar Simmetria - Belleza Al Desnudo”Greziar Simmetria - Belleza Al Desnudo, 2015.
http://minisite.museoreproduccionesbilbao.org/greziarsimmetria/index.html.
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Una vez que concreté los aspectos basicos de la anatomia de mi personaje, necesitaba
hacer una aproximacién sobre su personalidad. debia aparentar seguridad al mismo tiempo
gue profesionalidad, puesto que se trataba de un implacable cazarrecompensas. Las
cicatrices del mismo hacen referencia a sus complicadas y arriesgadas misiones. Su recia

pose denota fuerzay seguridad y su complexién fisica lo define como un habil atleta.

Su traje debia ser apropiado para recibir golpes sin restar movilidad y agilidad, es
decir, sin llegar a ser un tanque andante. El material presente en el traje no debia reflejar
mucho la luz, ya que si tuviera que realizar incursiones nocturnas cualquier destello

delataria su posicion.

Personaje secundario “Beast”

Para completar el binomio de personajes he incorporado un antagonista, la némesis

del personaje principal.

De procedencia desconocida, el enemigo tiene cabeza de reptil, cuadripedo, con

rasgos extraterrestres tales como tentaculos y aguijones.
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6.3- Produccion.

La malla poligonal del personaje principal no deberia excederse demasiado ya que el
objetivo era crear el modelo con una estructura low poly, asi que se fue simplificando cada
seccion sin llegar a sacrificarse la resolucion final. Como parte del proceso creativo de
cualquier modelo 3D se fueron generando una serie de mapeados de textura para cada una
de las mallas del personaje, que fueron generadas de forma separada para su posterior
edicién. Con el fin de presentar el proceso de creacién del personaje principal de una
manera mas sencilla se ha optado por mostrar las partes creadas con sus mallas y mapas de

texturas en distintos bloques.

A continuacion se exponen y explican las distintas partes creadas al mismo tiempo que
se aportan ciertos detalles argumentativos especificos de cada una de ellas. Con esto no se
pretende generar un elemento narrativo, como se ha comentado anteriormente,

simplemente se busca la insercion de los modelos en un hipotético videojuego.

La gama de colores del traje irian desde los azules mas oscuros a los negros y las
tonalidades y saturaciones los mas bajas posibles, pudiendo dejar eleccién de algun que otro

toque de color como rojos o verdes para posibles detalles.

Wireframe Solid, Normals Texture Texture+ AO

BOUNTY HUNTER 15,672 tris
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Como extras incorporados al traje se ha disefiado un casco adaptable a multiples
formas ya sea en misiones terrestres, acuaticas, aéreas y espaciales. Es bastante versatil ya
qgue presenta la posibilidad de desmaterializar el visor y la carcasa superior a su antojo, al

mismo tiempo que los paneles laterales.

Wireframe Solid, Normals Texture

HELMET 740 tris
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Por otro lado, el
personaje presenta una
capa que le permite
estabilizarse cuando realiza
poderosos saltos en los
ataques. La capa va a juego

con los colores del traje.

El personaje es de
procedencia caucdsica de unos
26 aiios, tez clara, ojos azules
oscuros y pelo castafio claro. El
corte de pelo emulard a los
guerreros mohicanos de

América.

Domingo Antonio Lépez Fumero

Solid, Normals

El equipo del personaje
estd compuesto por: una
pistola, un cuchillo de combate,
una granada de fragmentacién
y una bomba de humo.
También presenta en la cintura
y los muslos compartimentos y
bolsas para almacenar

municién y lo que sea menester

en cada misién asignada.

Texture

Wireframe

Texture + AO
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El enemigo se ha disefiado pensando en la carga poligonal; al ser low poly se pueden

presentar varios modelos al mismo tiempo sin llegar a colapsar el sistema donde se esté

reproduciendo, de ahi la simplicidad del mismo.

Los colores del enemigo son mayoritariamente verdes, rojos y escalas de grises. Con el
fin de dar cierto dinamismo a su piel se han aplicado distintas texturas simulando escamas y
superficies viscosas en los tentaculos. También se ha optado por trabajar con las opciones
de las texturas y generar materiales que reflejaran la luz, para que la figura ganara cierto

realismo. A modo de detalle de ambientacion se ha incorporado un mapa de texturas difuso.

Diffuse, Spec & Normal map
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Al igual que con el personaje principal se ha llevado a cabo la realizaciéon de una
estructura de huesos para su posterior colocacidon en los puntos adecuados, y por lo tanto
conseguir que se articule y se pueda colocar al gusto. Esto se ided con la finalidad de poder
colocar a varios modelos en uno de los escenarios en el que compartirian escena con el

protagonista a modo de emboscada.

Wireframe Solid, Normals Texture + AO

BEAST 3,338 tris
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Accesorios

El arma de fuego “Headhunter”

El arma principal del personaje es una pistola low poly que se asemeja al modelo
Aguila del Desierto. Tiene una forma ergondmica y su textura estd representada con piezas
metalicas en el cafién y de goma en la empufiadura. Es de un tamafio considerable teniendo
en cuenta que el cafidén es de una longitud bastante larga. Los colores son gris para el metal,
negro para la empufadura y rojo para algunos detalles. Ademas se le ha dotado de una
codificacion a modo de toque distintivo mediante un normal map y una textura especular
para que reflejara la luz en ciertos puntos. Para proporcionar cierta ambientacién al modelo

se ha generado un mapa de texturas difuso.

El modelo en si no realiza ninguna accion,es decir, no se ha dotado a la pistola de
ninguna utilidad salvo la estética. El personaje puede portar el arma en cualquier mano y

consta de una funda en la pierna izquierda para poder guardarla.

Texture

—_—

Solid, Normals

HEAD HUNTER 1,654 tris
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El arma blanca “Reaver”

El arma secundaria se trata de un cuchillo de gran tamafio inspirado en los pufiales de
combate. Al igual que la pistola, el arma blanca ha sido modelada mediante una malla low
poly, y posteriormente se han anadido una serie de texturas para conseguir el acabado
metalico. Por otro lado se ha generado un normal map para los pequefios detalles como
araflazos y marcas de fabrica. Al mismo tiempo se ha optado por incorporar una textura

difusa.

Se ha optado por colocar la vaina de |la espada en la parte trasera de la cintura del
personaje con el fin de no recargar al mismo en las partes laterales. Al igual que con el arma

principal, el personaje podria sostenerla en cualquier mano y jugar con las distintas poses.

Diffuse, Spec & Normal map

Texture

Solid, Normals

Wireframe

REAVER 2,008 tris
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Granada de fragmentacién y granada de humo

La granada de fragmentacion ha sido disefiada con una malla poligonal simple. Se
han tomado como referencia las formas de las granadas esféricas convencionales. Con el fin
de compensar la forma que proporciona un modelo low poly se idearon una serie de
texturas tales como especular, difusa, y normal, para afiadir los acabados deseados. La
forma en la que se compuso la malla fue esencial para poder incorporarla al cinturdon del

personaje.

Con la granada de humo se siguieron exactamente los mismo pasos que con la

granada de fragmentacion, salvo 