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1.Propuesta y Objetivos

1.1 Propuesta

Se propone realizar la fase inicial del desarrollo visual de un videojuego donde se
disefiaran personajes y un entorno, que seran adaptados a 3D en forma de una Unica
escena. En proyecto se basa en juegos en tercera persona de accion donde el combate
tiene prioridad y el personaje es visible durate todo momento.

La historia esta situada en un mundo de fantasia donde los humanos y los monstruos coexisten.
Para facilitar la vida de ambos bandos se crearon unos contratos que vinculan el alma del
receptor para asi controlar a monstruos y humanos que quisieran destruir la sociedad
recientemente formada.

Pasados los siglos la informacién de como crear contratos fue difundida por el mundo,
volviéndose los contratos algo comun. Por supuesto, estos nuevos contratos no te quitaban el
alma, sino que iban erosionando poco a poco la consciencia lo cual crea monstruos
inconscientes. Hay mds contratos, pero sin duda estos son los mas peligrosos.

Late tiene un contrato vinculado a él, pero no sabe quién lo ha hecho aun asi le ordena destruir
a los monstruos y humanos que han perdido su conciencia.

1.2 Objetivos

-Demostrar el proceso de creacién de una escena
-Disefiar personajes y entorno en base a referentes

-Modelar personajes y entorno coherentes con el arte conceptual
-Documentar técnicas 3D para modelar entornos
-Definir estilo grafico en 3D



2.Referentes

Referentes Tematicos

-Shonen manga y anime centrado en peleas y
progresion enfuea Un claro ejemplo de esto es
Dragon Ball, con personajes carismaticos y disefios
icénicos. Las tramas suelen relatar un viaje de un
personaje superando su debilidad.

Creo que estos tdpicos se integran con los
manierismos narrativos y jugables del videojuego y
aportan a la experiencia.

Shonen Jump,2019

-Brandon Sanderson es un escritor estadounidense
el cual ha creado un universo en sus libros llamado

“‘cosmere”’, en cada planeta hay una magia y regla V -

diferentes que seguir, detalla el proceso por el cual > ‘ -
la magia funciona._ DON - BRANDON. BRENDON
La manera en enfoca la creacién de mundos Sl]N SANI]EHS[IN SANDERSON

fantasticos y sistemas de magia inspiran a crear e s
algo nuevo en el mundo de la fantasia. -

o

Brandon Sanderson, Mistborn, Artista de la
portada Jon Foster,2006

-Bioshock es un videojuego en el que se cuenta la
historia de cémo una gran ciudad submarina
creada con la ambicidn de superar todas barreras
morales del ser humano, se transforma en un lugar
decadente donde las personas son monstruos
transformados por experimentos .

Aungue jugablemente no se relacione con mi
propuesta, su temdtica y ambiente tétrico son un
claro referente.

Bioshock, 2K ,2007



Referentes Técnicos

-Gorrillaz es una banda de musica donde todos los
integrantes son animados y situados en un mundo
diferente al nuestro trayendo una excusa para
crear musica que se aleja de otras bandas. El
disefio de los personajes fue creado por Jamie
Hewlett.

La referencia principal que obtengo son

el estilo grafico de Hewllet junto al toque urbano
de la banda.

-Darksiders es un juego post apocaliptico donde
controlas a uno de los jinetes del apocalipsis:
“Guerra” el cual debe restaurar el orden entre el
cieloy el infierno.

El director de arte de este videojuego es Joe
Madureira conocido por ser dibujante para Marvel.
En el caso de Darksiders es la referencia de cémo
deberia sentirse i jugarse el tipo de juego que
planteo con movimiento rdpido y frenético y con
una estética que integra el 3D y el cdmic.

Jamie Hewlett, ilustracién digital,2019

o gl
Darksiders, THQ ,2010



3. Justificacion de la propuesta

Esta propuesta ha surgido a causa de mi trayectoria como artista. En el principio del
grado tenia experiencia previa en arte digital, pero siempre he creido que me
faltaba algo que apoyara mis conocimientos y especialidad que buscaba.

Mas tarde en el grado llegue a la conclusion que el 3D, con todo lo que conlleva
(animacion, texturizado, esculpir), era aquello que necesitaba para tener mas valor
como artista en mundo de los videojuegos.

A partir de entonces he estado cerca de 2 aifos aprendiendo 3D y colaborando en la
creacion de un videojuego con un equipo a distancia, aunque nuestro objetivo no
es monetizarlo sino crear una pieza de porfolio y ver qué sucede.

En base a todo este conocimiento previo decidi utilizar mi experiencia en los
ambitos del arte digital y 3D para mostrar una pequefia parte del proceso de
creacion artistica que conlleva un videojuego.



4.Proceso de produccion

4.1 Analisis de referencias

En este apartado se muestra la busqueda del estilo grafico en el que se presentarael
videojuego.

Para los personajes el foco de la busqueda fue la estilizacién con ropa urbana, mezclando
fantasia con elementos contemporaneos en términos de moda y tecnologia.

En cuanto al estilo me enfoque en aquellos que simplifican la forma, aunque en este punto
del proceso no estaba claro, como de simple o complejo seria.

Para el entorno hice una busqueda de edificios siglo XIX que acabé mezclado con
steampunk.
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Referentes escenario y personaje



4.2 Bocetos

En base a los referentes se experimenta en busca de un disefio interesante que se adecue
al concepto escrito.

En la izquierda de la imagen se encuentran los bocetos iniciales para el personaje principal.
Decidi no definirlo en la sinopsis de la historia para tener mayor libertad en el momento de
disefarlo, las dos ideas prominentes eran un nifio con una espada o una adolescente con
poderes psiquicos, en los primeros bocetos experimente con hacer el personaje
redondeado e “infantil”’, pero mas tarde me decanté por un estilo con formas mas
complejas ya que se acercaba mas a la estética que buscaba.

En la derecha de la imagen se encuentran los bocetos para escenarios y monstruos.

En el caso de los escenarios los habia definido en la historia de manera simple diciendo que
transcurria en una ciudad, asi que plantee diferentes escenarios urbanos con monstruos
relacionados a ellos, los monstruos fueron disefiados en base a animales y criaturas
mitoldgicas, pero manteniendo el estilo del personaje.
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Bocetos late, ilustracién digital,2019
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4.3 Concrecion

Como protagonista me decante por el disefio de un nifio con espada, cuerno y ropa de
deporte creo que la mezcla de fantasia con lo contemporaneo con el estilo grafico que
tiene, lo hace resaltar respecto a los otros disefios.

En cuanto a los monstruos opte por aquellos que tenian una presencia mas
prominente en los escenarios.

Respecto a las escenas comencé a conceptualizar dos, una en las alcantarillas y otra
un barrio de la ciudad. Mas adelante decidi llevar al 3d, el escenario de la ciudad,
porque me permitia una mayor libertad en términos de modelado y disefio.

Una vez decididos los disefos que llevaria a cabo experimente con la paleta de

colores para los personajes, para esto me centre colores que resaltaran entre los
marrones y grises del escenario.

También defini el volumen de los edificios para facilitar la adecuacidn al 3D.

Pruebas de color y volumen, ilustracion
digital,2019
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4.4 Adecuacion al 3D Personaje

Aqui se muestra el proceso de modelado inicial del personaje, en la primera fase
busca representar las proporciones generales del modelo con geometria bésica la
cual se une para formar una Unica pieza, en la siguiente fase se comienza el
modelado mediante la escultura digital aqui podemos ver como la escultura cambia
acercandose a la visualizacion inicial del arte conceptual.

La ropa del personaje sigue el mismo proceso de bloqueo inicial y esculpido.

Una vez terminado el esculpido se procede a la retopologia y UV unwrapping.
Retopologia es un proceso mediante el cual se reduce el nimero de poligonos de
un modelo y adaptan sus caracteristicas para poder ser animados y texturizados.
UV unwrapping proceso mediante el cual se transforma el modelo 3D en 2D para
poder ser texturizado. Se llaman UV porque los ejes X, Y, Z se utilizan en 3D.

Renders del proceso,3D,2019
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4.5 Adecuacion al 3D Escenario

La adecuacién del escenario fue mas complicada, ya tanto el texturizado y el
modelado eran diferentes.

Cuando comencé el escenario me concentre en averiguar cdmo modelar el edifico
de manera eficiente y encontré una manera de trabajo que consiste en modelar
las ventanas para crear una malla a la que después afiades las puertas y el tejado.
A partir de este punto hice un bloqueo general de la escena con simples prismas
rectangulares, mientras trabajaba me di cuenta de que estaba modelando mas de
lo que apareceria en la camara asi que comencé a buscar un angulo desde el cual
pudiera comenzar la composicion.

Una vez determine el dngulo lleve la escena a una version nueva de Blender para
poder editar la luz y las texturas en la escena en tiempo real.

Aqui tuve problemas con el texturizado, inicialmente las texturas se proyectaban
deformadas, luego averigiié que podia proyectar la textura al modelo de manera
cubica lo cual evitaba toda deformacion.

Renders escenario, 3D,2019 13



5. Resultados

Late concept final, ilustracién digital,2019 Late modelado y texturizado 3D ,2019

Escenario alcantarillas, ilustracién digital,2019
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Escenario ciudad, ilustracidn digital,2019




Monstruol, llustracién digital ,2019

Monstruo2, llustracién digital ,2019
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Monstruo2, modelado 3D ,2019

Fotogramas de Escena Ciudad, video ,2019

Link al video
https://vimeo.com/342000968
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https://vimeo.com/342000968

Edificiol, modelado 3D ,2019




Edificio2, modelado 3D ,2019




Escena ciudad, modelado 3D,2019
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