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Fig. 1. Diagrama sobre el rol del Character Artist. CGMA, (s. f.). 

Fig. 2. Diagrama de trabajo. Amat, B (2020). 

Diagrama explicativo sobre la producción modelo 

y programas usados en cada fase. 



 Modelado de un personaje para un remake de videjuego 3D. Belén Amat Pérez 3 

  

Fig. 3. Logo de Square Enix. Square Enix (s.f.). 

Fig. 4. Concept art de la clase Mago Rojo. 

Mogi, Y. (2018). 
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Fig. 5. Logo del videojuego Final Fantasy XIV. Square Enix (2010). 

Con ilustración de Yoshitaka Amano. 

Fig. 6. Naoki Yoshida en la Japan Expo de 

París. Tennevin, Y. (2013). Director del 

videojuego FFXIV. 
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Fig. 7. Imagen comparativa entre los gráficos de la primera versión del juego FFXIV (derecha) y el juego actual 

(izquierda). 
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Fig. 9. Render oficial del protagonista de Final 

Fantasy Remake. Square Enix (2020) 
Fig. 8. Xenoblade 1 -Wii vs Switch Remaster (2019). 

Comparativa de gráficos del original y el remaster. 
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Fig. 10. Concept art del diseño original del protagonista de Final Fantasy VII. Nomura,T. (1996) 
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Fig. 11. Imagen del tráiler oficial de Final Fantasy XIV. Square Enix (2019) 
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Fig. 12. Concept art oficial de la clase Mago 

Blanco.Yoshida, A (s.f.) 

Fig. 13. Ilustración promocional de Final Fantasy XIV. Yoshida, A (2010) 
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Fig. 14. Artwork original de Yoshitaka Amano y diseño de Tetsuya Nomura Amano, Y., y 

Nomura, T. (s. f.). 
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Fig. 15. Horizon: Zero Dawn - Aloy Schmitz, A., & 

Guerrilla Games. (s. f.). 

https://www.artstation.com/artwork/EvmxA 



 Modelado de un personaje para un remake de videjuego 3D. Belén Amat Pérez 12 

  

Fig. 16. Render de Aigis. Armitage, B. (2016). 
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Fig. 17. Captura de pantalla del tráiler de TLOU2. 

Naughty Dog (2017) 
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Fig. 18. Render oficial de Alphinaud (izquierda) y 

Alisaie (derecha). Square Enix. (2010). 



 Modelado de un personaje para un remake de videjuego 3D. Belén Amat Pérez 15 

  

Fig. 19. Imagen editada y traducida sobre comentarios del diseño del personaje. Amat, B. (2020). 

Original: Concept Artwork de Alphinaud Levellieur Yoshida, A. (2017). 
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Fig. 20. Concept art de los Elezen. Square Enix, Ishikawa, N., Koji Fox, M., 

Oda, B., & Yoshida, N. (Eds.). (2016). 

Fig. 21. Render oficial de Alphinaud en su traje de la 

primera expansión. Square Enix. (2014). 
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Fig. 22. Esquema y anotaciones de la vestimenta. Amat, B. 

(2020). 
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Fig. 23. Captura de pantalla del videojuego Final 

Fantasy XIV. Amat, B. (2019).  

Vista posterior del personaje, se puede apreciar con 

claridad la máquina y los tubos aplanados sobre la 

camisola. 

 

Fig. 24. Vista de la silueta del modelo 

original. Amat, B. (2019). 
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Fig. 25. Vista del modelo dentro del programa Maya. Amat, B. (2019).  

Se puede observar la baja densidad de polígonos, y el número de polígonos total en la esquina superior 

izquierda. 
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Fig. 26. Captura de pantalla del videojuego Final Fantasy XV. Square Enix (2017) 

 
Fig. 27. Final Fantasy 7 Remake vs PS1 original. Square Enix & Express. (2020, 21 junio). 

Comparación de los gráficos de Final Fantasy VII (1997) (izquierda) y Final Fantasy VII 

Remake (2020) (derecha). 
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Fig. 28. Despiece, esquema y lista de la vestimenta del personaje a realizar. Amat, B. (2019). 
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Fig. 29. Modelado del cuerpo con ZSpheres. Amat, B. (2019). Se puede observar la referencia colocada 

en el grid. 
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Fig. 30. Modelado del cuerpo. Amat, B. (2019). 
Fig. 31. Modelado del cuerpo, antes de arreglos. 

Amat, B. (2020). 



 Modelado de un personaje para un remake de videjuego 3D. Belén Amat Pérez 24 

  

Fig. 32. Modelado del cuerpo, después de arreglos. Amat, B. (2020). 
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Fig. 33. Modelado de la cara y el pelo. Amat, B. (2020). 
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Fig. 34. Esquema del pelo. Amat, B. (2020). 
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Fig. 35. Patronaje de la ropa en Marvelous. Amat, B. (2020). 
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Fig. 36. Patronaje de la ropa en Marvelous, acabado. Amat, B. (2020). 
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Fig. 37. Detallado de las manos. Amat, B. (2020). Fig. 38. Proceso de detallado de la ropa. Amat, B. (2020). 
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Fig. 39. Modelado de tubos. Amat, B. (2020). 

Fig. 40. Modelado de racores y tubos. Amat, B. (2020). 
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Fig. 41. Fase de modelado de decoraciones. Poligrupos. Amat, B. (2020). 
Fig. 42. Detallado de decoraciones metálicas. Amat, B. (2020). 
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Fig. 43. Modelo high poly finalizado, vista completa. Amat, B. (2020). 
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Fig. 44. Modelo high poly finalizado. Amat, B. (2020). 
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Fig. 45. Modelo high poly finalizado, vista trasera. Amat, B. (2020). Pueden observarse 

todas las piezas que componen el traje. 
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Fig. 46. Efecto de diferente topología en la deformación. polycount. (s. f.). Fig. 47. Topología de la cara. Noschenko, N. (s. f.). Pueden observarse los bucles 

comúnmente usados en animación. 
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Fig. 48. Retopología de la camisola. Amat, B. (2020). Fig. 49. Retopología de los guantes. Primera fase. Amat, B. (2020). 
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Fig. 50. Retopología de la cara. Primera fase. Amat, B. (2020). 
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Fig.51. Renders con y sin la malla visible del modelo low poly. Amat, B. (2020) 
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Fig. 52. UV de la cara. Amat, B. (2020). 
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Fig. 53. UV de los ojos. Amat, B. (2020). 
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Fig. 54. Primera fase de UV de piezas de la vestimenta. Agrupación por zonas. Amat, B. (2020). 
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Fig. 55. Creación de curvas para hair cards con xGen. Amat, B. (2020). 
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Fig. 56. Curvas transformadas en polígonos y colocadas para las hair cards. Amat, B. (2020). 
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Fig. 57. Normal map (Bump mapping). Unity. (s. f.). 

Representación de un cilindro con normales ajustadas y sin ellas (izquierda). Representaciones 

de las normales como vectores en un caso en el que han sido ajustadas (derecha). 
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Fig. 1. Mapa de normales extraído para el proyecto. Amat, B. (2020). 
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Fig. 59. Render frontal del modelo optimizado con los mapas de normales aplicados sobre el modelo low poly. 

Amat, B (2020) 


