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RESUMEN

Este trabajo consiste en el disefio y elaboracidén de una escenografia
3D para un videojuego del género fantasia medieval, con objeto de

adquirir y desarrollar competencias propias de un perfil profesional
de Environment Artist.

PALABRAS CLAVE

Modelado 3D; Videojuego; Escenografia, Fantasia medieval, Disefio

ABSTRACT

This project consists in the design and elaboration of a 3D scenogra-
phy for a videogame of the medieval fantasy genre, with the purpose
of acquiring and developing skills of a professional Environment Artist.
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Renders del escenario (Fig. 0)
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1. INTRODUCCION

El desarrollo de este proyecto se realizé durante el curso académico 2022-
2023. Consiste en la elaboracidon de un escenario en 3D con tematica medie-
val fantastica.

Este proyecto surge de mi interés por el modelado 3D, especificamente
el campo relacionado con la elaboracion de escenarios y props, con el fin de
consolidar mis conocimientos y conseguir un resultado apto para un video-
juego AAA, el cual consiste en un videojuego que cumple con los estdndares
de una compaiiia importante en la industria y de alto presupuesto.

Anteriormente habia realizado gran variedad de modelados, inicialmente
en la asignatura de modelado 3D, donde nacié mi interés por esta rama ar-
tistica, y posteriormente escenarios realizados como proyectos personales
que fueron subidos a mis redes sociales! como Instagram y YouTube, ademas
de varios encargos de parte de amigos o personas a las que le interesaba mi
trabajo.

Un punto clave y una de las razones de ser de este proyecto es fundamen-
talmente el aprendizaje, concretamente adquirir y desarrollar las competen-
cias necesarias de un profesional de Environment Artist, que es la persona
especializada en la creaciéon de mundos virtuales tanto para videojuegos,
peliculas, animaciones u otras formas de entretenimiento interactivo. Es un
trabajo de vital importancia ya que son responsables de crear el ambiente
en el que los personajes interactuan, lo que puede afectar significativamen-
te la experiencia del usuario, cuidando temas como lo son el realismo y la
inmersidn, ayudando a mejorar la experiencia general de los espectadores y
contribuyendo a contar una historia de manera efectiva.

Este proyecto es una excusa, por asi decirlo, para realizar un escenario a
gran escala, para lo cual no habia tenido el tiempo necesario de realizar, de-
bido a la gran variedad de programas y conocimientos que se requieren para
un trabajo de esta magnitud.

1.1 RESULTADO FINAL

En el siguiente enlace, expongo el resultado final obtenido en este proyec-
to: https://youtu.be/ASrKTXk_XDg

1 Mis redes sociales son @berto.3d en Instagram y berto3d en YouTube.



Ver’Toh. Alberto Lopez Conesa 6

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo es la creacion de un escenario 3D ex-
plorable en primera persona con las caracteristicas técnicas y visuales apro-
piadas para un videojuego AAA, que estaria ubicado en la isla ficticia denomi-
nada Ver'Toh. Ya que el escenario se experimenta a través de la primera per-
sona, un punto clave de la experiencia es conseguir una sensacién inmersiva,
gracias a la atmdsfera, los sonidos y el detalle de los modelos de la escena.

En este proyecto se pretende hacerse cargo del disefio de nivel, la elabo-
racion y texturizado de cada uno de los elementos del escenario (arquitectu-
ra, props, personajes, animales, etc), la generacién y edicion del terreno, la
iluminacion y la implementacion en el motor grafico Unreal Engine.

Tengo como objetivo finalizar todas las tareas anteriormente enumeradas
gue engloban mi TFG antes de la convocatoria de julio, para asi demostrar
gue soy capaz de realizar el trabajo que le corresponde a un Environment
Artist profesional, ya que es algo a lo que en un futuro me quiero dedicar.

Mi propdsito es crear una variedad de edificios medievales con el fin de
captar la ambientacion de la época y dar una sensacion de inmersién a la
hora de navegar por el escenario. Pretendo hacer un minimo de 10 edificios
Unicos, e intentar completarlos en el tiempo establecido, cosa que creo posi-
ble teniendo en cuenta el tiempo que dispongo.

En cuanto a las animaciones, pretendo realizar una serie de ellas y asig-
narlas a los diferentes personajes y animales previamente modelados, de
manera que le aporte vida al escenario. Quiero realizar al menos un ciclo de
caminado y una animacién de reposo, y me parece algo relevante ya que con-
sidero la animacion un pilar fundamental que todo escenario de videojuego
debe contener.



Diagrama de flujo sobre la
metodologia del trabajo
(Fig. 1)
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3. METODOLOGIA
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Para llevar a cabo este proyecto, es necesario haber aprendido y domi-
nado una serie de programas especificos, los cuales dotaran al trabajo de la
profesionalidad y calidad que se requiere para llevar a cabo el proyecto, lo
cual es un objetivo en si mismo.

Se hizo uso de diversas inteligencias artificiales, cosa que tenia muy pre-
sente, ya que es necesario ponerse al dia y adaptar estos nuevos métodos de
trabajo tan novedosos.

El método de trabajo que se ha seguido para la elaboraciéon de los diversos
elementos de este proyecto ha consistido, en primer lugar, con la busqueda
de referentes relacionados con el elemento que se fuese a modelar, después,
se comenzaria el proceso de modelado en Blender para obtener un boce-
to y la base del objeto, que seria exportado a 3DCoat donde finalmente se
refinaria el objeto, se realizaria la retopologia y se realizaria el texturizado.
Finalmente, en Unreal Engine se implementarian todos los elementos y las
escenas serian renderizadas.



Planificacién del trabajo
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3.1 PLANIFICACION DEL TRABAJO:
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Modelada de props Implementacion de los modelados
y animaclones en el motor grafico . e §i e lormm
Modelado de personajes {Unreal Englne)

La justificacion sobre el tiempo que se le dedicé a este proyecto, el hecho
de comenzar en marzo, se debe a que el primer cuatrimestre fue imposible
avanzar de manera constante para este TFG, debido a tener todos los dias
repletos de asignaturas. Aun asi, se intentd hacer modelos relativamente
sencillos para el escenario, pero sin un plan especialmente concreto. Por esta
razon, se empez6 a trabajar de manera enfocada en este proyecto a partir del
segundo trimestre.

El proceso comienza con clarificar la idea del escenario, tener un obje-
tivo definido. A partir de este punto se comienza a modelar los diferentes
elementos que componen el escenario, como lo son el terreno, los edificios,
los props, los personajes y los animales. Una vez hecho esto, se comienza a
texturizar todos los modelos (este proceso se puede realizar simultdneamen-
te al modelado, no fue necesario esperar a completar todos los modelos) y
a elaborar las animaciones para los seres vivos que pertenecen al escenario.
Luego todos estos elementos se implementan en Unreal Engine, que es el
lugar donde todo cobra vida. Por Ultimo, se redacta la memoria.
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4. HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Los softwares que se utilizaron para el desarrollo de este proyecto fueron
en mayor medida Blender para modelado y el uso de una variedad de addons
(Dream Textures, DeepBump, etc), 3DCoat para modelado, retopologia y tex-
turizado, Substance Painter para texturizado, Photoshop para la creacién y
modificacién de ciertas texturas, Gaea para la generacién del terreno mon-

tafoso del escenario, Unreal Engine para la implementacion de todos los
Escena 3D en Blender modelos, iluminacién, y terreno, y PureRef para la recogida y organizacién

(Fig. 3) .
de referencias.

4.1 BLENDER
Blender es un software de cddigo abierto y gratuito de 3D, utilizado tanto
para animacion, modelado, simulacién, renderizado, edicién de video como

composicion.

Blender es desarrollado por la Fundacién Blender y cuenta con una gran
comunidad de usuarios y desarrolladores que contribuyen a su desarrollo y

mejoramiento continuo. Ofrece una amplia gama de herramientas y carac-
teristicas, incluyendo modelado poligonal, modelado de subdivisiones, es-
Logotipo Blender en 3D culpido digital, animacién de personajes, simulacién de fisica, texturizado,

(Fig. 4) g, . .
iluminacion, renderizado y edicién de video.

Blender es el software 3D mas utilizado en el mundo actualmente, con
mas de 14 millones de descargas. Cumple con todos los requisitos basicos e
intermedios que puede tener cualquier persona en el ambito del 3D.

o edb e

Pantalla inicial de Blender
(Fig. 5)



Logotipo 3DCoat (Fig. 6)
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Por ser gratuito, cuenta con una gran cantidad de recursos gratuitos onli-
ne, por lo que es una de las opciones mas viables para una persona que esta
formandose en el modelado 3D.

Ademads el equipo detras de Blender actualiza el programa de manera
constante, asi que mientras otros programas llevan afios sin ser actualizados,
Blender mejora poco a poco hasta llegar a un punto mas que merecido de
convertirse en un estandar de la industria.

4.2 3DCOAT

3DCoat, al igual que Blender, no es un software que se especialice en una
tarea especifica, sino que proporciona una calidad de gama alta en multiples
tareas en una linea de creacion de modelos. Estos incluyen escultura, retopo-
logia, edicién UV, pintura de textura PBR y renderizado.

La mayoria de programas de modelado o esculpido 3D trabajan con la
superficie del objeto por medio de poligonos, sin embargo, 3DCoat utiliza
Voxels, tratdndose asi de una modalidad de escultura que opera directamen-
te sobre el volumen del objeto y permite esculpir sin ningln tipo de restric-
ciones topoldgicas y hacer detalles complejos. Se utilizan pequefios bloques
o unidades de medida tridimensionales llamados “voxels” para crear objetos
y formas.

Los voxels son similares a los pixeles en una imagen digital 2D, pero en lu-
gar de tener solo informacidn en dos dimensiones, los voxels también tienen
informacion sobre la profundidad y el volumen. Los voxels son valores [0 ..
1] colocados en una rejilla cubica. La superficie se coloca en la isosuperficie
donde el valor es igual a 0,5. En pocas palabras, los Voxels son puntos en el
espacio 3D que contienen informacién sobre el volumen y el color, o simple-
mente, pixeles con volumen.

Una vez que se ha creado un modelo de voxel, se puede exportar a un for-
mato de archivo compatible con un motor de juego o software de animacién
para su uso en proyectos mds grandes. Este método de escultura mediante
voxels es lo mds parecido a la escultura de barro tradicional. Si se necesita
esculpir una oreja, simplemente se esculpe la oreja, sin ningln tipo de limi-
taciones tipoldgicas.

Este enfoque le aporta a la escultura una sensaciéon de libertad absoluta,
ya que no se basa en la deformacién de la superficie, sino en la construcciéon
de volumen y de llenado.
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sosisn

Gracias a los voxels, se pueden realizar booleanas complejas sin ningun
tipo de problemas o artefactos, cosa que es un comedero de cabeza si habla-
semos de poligonos.

Uno de los mayores inconvenientes de utilizar este programa, es que
normalmente con los modelos realizados en 3DCoat, hacer la conversion de
voxels a poligonos genera un gran niumero de poligonos, pero gracias a la
tecnologia Nanite de Unreal Engine, esto no supone un gran problema. Esta
conversién a poligonos es muy necesaria ya que muy pocos programas utili-
zan voxels, porque es una tecnologia relativamente nueva y poco explotada.

Captura de una obra siendo
realizada en 3DCoat (Fig. 8)

Nave espacial creada
utilizando 3DCoat (Fig. 9)



Jan van der Heyden - View
on a canal in Amsterdam
(Fig. 10)

Sylvanus - Reconstruction
of medieval houses and
tofts at Godwick

(Fig. 11)

Ver’Toh. Alberto Lopez Conesa 12

5. CONTEXTUALIZACION DE VER’TOH
5.1 CONTEXTO HISTORICO

A pesar de ser un escenario fantastico, me parecié conveniente buscar in-
formacion acerca de la vida medieval, porque no se pretende que sea realista
pero si creible. Es importante destacar qué tipo de construcciones predomi-
naban en esa época, el modo de vida, las herramientas, etc.

La vida medieval se refiere al periodo de la historia europea que abarca
desde la caida del Imperio Romano de Occidente en el siglo V hasta el Renaci-
miento en el siglo XV. Durante este tiempo, Europa experimentd importantes
cambios culturales, politicos y econémicos, y fue una época de gran inestabi-
lidad, con importantes avances en la cultura, la tecnologia y el conocimiento,
pero también con grandes desafios y conflictos.

Una de las caracteristicas mas destacadas de la vida medieval fue la pre-
sencia de la Iglesia Catdlica como una fuerza dominante en la sociedad. Ade-
mas, el arte y la arquitectura medievales estaban profundamente influencia-
dos por la religidn, y muchas de las obras de arte mas icdnicas de la época se
construyeron como lugares de culto. Eran construidas en estilos arquitecténi-
cos como el romanico o el gotico, con elementos como arcos de medio punto,
bdvedas de cruceria y vitrales.

La arquitectura de los pueblos medievales se caracterizaba por una varie-
dad de estilos que reflejaban la época y la regién especifica en la que se en-
contraban. A pesar de las significativas diferencias entre las distintas regiones
y periodos, hay ciertos elementos comunes que se comparten.

Los castillos eran una caracteristica prominente en muchos pueblos me-
dievales. Eran construcciones defensivas, generalmente ubicadas en lugares
estratégicos como colinas o cerca de rios, y tenian muros gruesos, torres de
vigilancia y fosos. También solian incluir edificios residenciales para los sefio-
res y sus familias. Ademas de esto, los pueblos a menudo estaban rodeados
por murallas para protegerse de los ataques, las cuales solian tener torres de
vigilancia y puertas de entrada fortificadas.

Las calles de los pueblos solian ser estrechas y tortuosas, con adoquines o
empedrados, debido a la necesidad de maximizar el espacio construible den-
tro de las murallas. Ademas, servia como una forma de proteccidn, ya que las
calles estrechas dificultaban el acceso de jinetes o carros de guerra.



Future Art - Medieval
Village #2
(Fig. 12)

Naughty Dog - Escenario
The Last of US (Fig. 13)

Crystal Dynamics -
Concept Art Tomb Raider
(Fig. 14)
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En muchos pueblos, las casas estaban construidas con entramado de
madera. Este estilo de construccién involucraba la creacidon de un marco de
madera que se rellenaba con ladrillos, barro o adobe. Las casas solian tener
techos de paja o tejas. A menudo contaban con una plaza central donde se
celebraban mercados y actividades comunitarias, que solian estar rodeadas
por edificios publicos, como los ayuntamientos o iglesias.

Estos son algunos aspectos generales de la arquitectura de los pueblos
medievales, pero es importante tener en cuenta que la arquitectura variaba
considerablemente segln la region y el periodo de tiempo.

5.2 CONTEXTO DE LOS ESCENARIOS DE VIDEOJUEGOS

El entorno es un factor de gran importancia que en muchas ocasiones
subconscientemente pasa a un segundo plano a la hora de jugar un videojue-
go. Sin embargo, un entorno bien disefiado puede transportar al jugador a un
mundo imaginario, ofreciéndole una experiencia Unica e interactiva.

La calidad del entorno de un videojuego puede ser determinante en el
éxito del juego, ya que, ahora mas que nunca, los graficos y la estética de un
videojuego son de suma importancia, gracias a la amplia gama de herramien-
tas disponibles para conseguir visuales atractivas, por lo que es algo que ya se
da por hecho en todo nuevo lanzamiento. Por lo tanto, los desarrolladores de
videojuegos prestan una gran atencion a la creacion de un entorno inmersivo
y emocionante que atraiga y retenga la atencién del jugador.

Ademas, el entorno de un videojuego puede ser utilizado para transmitir
mensajes e historias al jugador. Por ejemplo, el estado de las calles y la arqui-
tectura o la geografia del mapa son elementos que hablan sobre el videojue-
go y la historia que se quiere contar. El entorno puede ser utilizado como una
herramienta educativa para ensefiar a los jugadores sobre una variedad de
temas, desde ciencias y matematicas hasta historia y cultura.

El entorno de un videojuego puede ser lineal o de mundo abierto, lo cual
es un punto muy importante a la hora de su disefio. Un entorno de mundo
abierto incita a la exploracion, donde los puntos de interés pueden situarse
en puntos especificos del mapa, mientras que en un videojuego lineal, ya que
no se puede salir del camino marcado, todo el detalle esta concentrado en las
zonas que el jugador va a ver.



unocero.com - El dinero
de la industria de los
videojuegos (Fig. 15)

Artificial Intelligence -
Illustrative image of a
robot (Fig. 16)

Ver’Toh. Alberto Lopez Conesa 14

En el caso de este proyecto, el escenario seria parte de un videojuego de
mundo abierto, en el cual, como ya se ha comentado, es de suma importan-
cia la exploracidn, para ello debe estar presente una base de gran escala, para
darle al jugador una sensacion de libertad.

5.3 CONTEXTO PROFESIONAL

La industria de los videojuegos en la actualidad es una de las mas préspe-
ras del mundo del entretenimiento. En los ultimos afos, los videojuegos se
han convertido en una forma de entretenimiento cada vez mas popular en
todo el mundo, superando en muchos casos al cine y a la musica en términos
de ingresos. Segln las estimaciones, la industria del videojuego generd mas
de 170 mil millones de ddlares en ingresos en 2020, lo que la convierte en
una de las industrias mas importantes y rentables del mundo.

Ademds, la industria del videojuego ha evolucionado constantemente en
los ultimos afios, y hoy en dia los videojuegos se han convertido en una forma
de arte, en la que se combinan elementos de la musica, el escenario, la ani-
macion y la narrativa, creando asi una experiencia que es incomparable. Los
avances tecnoldgicos en hardware y software también han permitido que los
videojuegos sean cada vez mds complejos y realistas.

La industria de los videojuegos es un sector préspero y en constante evo-
lucion que, con el aumento de la demanda de entretenimiento digital, se
espera que siga creciendo en los préoximos afos, por lo que actualmente es
mas que razonable perseguir una carrera en este campo.

5.4 IMPORTANCIA DE LAS INTELIGENCIAS ARTIFICIALES

Las inteligencias artificiales han adquirido una creciente importancia en el
mundo del arte en los Ultimos afios, sobre todo entre 2022 y 2023. Estas he-
rramientas tecnoldgicas estan siendo utilizadas por artistas y creadores para
explorar nuevas formas de expresidon, ampliar los limites de la creatividad y
desafiar las convenciones artisticas establecidas.

Las IA pueden generar obras de arte por si mismas, sin necesidad de crea-
tividad humana, creando imagenes, musica, poesia y otros tipos de conte-
nido. A través de algoritmos y redes neuronales, las IA pueden aprender de
grandes conjuntos de datos y producir nuevas creaciones Unicas. También
pueden servir como asistentes y colaboradores para los artistas, ayudando a
generar ideas, proporcionar sugerencias y optimizar procesos creativos.



Artificial Intelligence -
cyber dragon (Fig. 17)

Artificial Intelligence -
Sushi on a plate (Fig. 18)
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Ante esta situacion, los artistas pueden adoptar diferentes puntos de vis-
ta, muchos opinan que muchos trabajos artisticos han llegado a su fin, ya
gue consideran a las inteligencias artificiales como sustitutas de los artistas.
Sin embargo, en lugar de ver a las IA como competidores, otros artistas las
ven como una oportunidad para colaborar con ellas y utilizarlas como una
herramienta, encontrando asi formas de combinar la habilidad humana con
las capacidades de las IA, creando obras de arte de mayor calidad que nunca
antes se podrian haber realizado.

Aunque las |A pueden generar arte, los artistas deben recordar que la sin-
gularidad y la expresion personal siguen siendo aspectos de lo mas valiosos
en el arte, lo que genera un discurso muy interesante sobre cémo conce-
bimos el arte, la creatividad y la identidad humana. Se pueden utilizar las
IA como herramientas, pero es importante mantener una voz y una vision
Unicas en las obras.

Es de vital importancia ademas, que los creadores de las obras de arte que
las IA usan en su base de datos sean debidamente compensados, ya que en
muchos casos no se les recompensa de la manera que corresponde.

En ultima instancia, los artistas deben abrazar el potencial creativo de las
IA 'y encontrar formas de utilizar estas herramientas tecnoldgicas para mejo-
rar y expandir su practica artistica, ya que se quiera o no, las inteligencias arti-
ficiales han venido para quedarse, y los artistas, como muchos otros profesio-
nales, lo mejor que pueden hacer es adaptarse y darles el mejor uso posible.

Mrh Apon - Midjourney
3D art (Fig. 19)
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6. DESARROLLO
6.1 PREPRODUCCION

Antes de comenzar a construir el escenario, se debe responder a una serie
de cuestiones, para tener mas claro qué es lo que se pretende conseguir con
este proyecto.

Lo primero que se debe definir es el tema y ambiente del escenario. ¢Sera
un lugar oscuro y siniestro, o un entorno luminoso y acogedor? También hay
gue considerar la geografia del escenario, ése trata de una zona montaio-
sa, un bosque frondoso o una llanura extensa? ¢ Cmo podemos integrar los
elementos de la naturaleza para crear una experiencia de juego memorable?
Finalmente, es importante incluir detalles y elementos de ambientacién que
hagan que el escenario se sienta vivo y realista. Estos pueden ser pequeiios
detalles como una hoguera encendida o una cabafa abandonada, o elemen-
tos mas grandes como estructuras arquitecténicas o monumentos que refle-
jen la historia del mundo.

En el caso de este proyecto, consiste en un escenario situado en la isla fic-
ticia llamada Ver’Toh. Esta estad comprendida por varios poblados, un puerto,
ciertas ruinas y un castillo en su cumbre. El escenario posee algunos elemen-
tos fantasticos, que se pueden apreciar en las ruinas arquitecténicas y en
diferentes especies de animales salvajes.

Ver’Toh es sélamente una de las diferentes islas de este mundo, cada una
con su propio ecosistema, especies, tecnologia y cultura. Por esta razén, pue-
den descubrirse elementos anacrdnicos por el escenario, ya que ésta isla esta
menos desarrollada tecnolégicamente que otras. Es por esto que el viaje en
barco es de suma importancia en estos lugares, cosa que explica la cantidad
de medios de transporte maritimo.

Existen en este mundo unas leyes muy estrictas sobre el trafico de objetos
y tecnologia de una isla a otra, por lo que sélo se pueden observar pruebas
de éstas islas en mercadillos clandestinos o abandonadas por el escenario.



CDPROJEKTRED -
Escenario de The Witcher
3 (Fig. 20)

TaleWorlds Entertainment
- Escenario de Mount and
Blade: Bannerlord (Fig. 21)

Warhorse Studios -
Escenario de Kingdom
Come Deliverance (Fig. 22)
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6.1.1 Recogida de referentes:

Es de gran importancia comenzar un proyecto con una serie de inspiracio-
nes en las que basarse, para asi tener una idea mucho mas clara acerca de la
direccion estética que se pretende conseguir.

Mis principales referentes son los videojuegos de rol medievales de mun-
do abierto. La gran mayoria de referencias fueron recogidas de pdaginas web
enfocadas en la busqueda de inspiracion como Pinterest, ademas de referen-
cias por parte de artistas profesionales, en los campos tanto 2D como 3D en
Artstation e Instagram.

Gran parte de las referencias son ilustraciones o bocetos en 2D realizados
como concept art para videojuegos. De esta manera, la realizacién de los
modelos se consigue de manera mucho mas comprensiva, gracias a las dife-
rentes vistas de los objetos.

Fue importante que todas las casas tuviesen cierta cohesidon entre ellas,
ya que dependiendo del programa en el que se modele, aun teniendo el mis-
mo objetivo, pueden resultar de diferentes estilos.

También tuvo que haber una investigacion previa sobre los diferentes
props y edificios que deberian aparecer, ya que a pesar de ser un escenario
de fantasia, me parecié oportuno que hubiese cierta fidelidad histdrica.

6.1.1.1 Videojuegos

The Witcher 3 es el perfecto ejemplo del enfoque que queria conseguir
con mi escenario. The Witcher 3 cuenta con un mundo abierto medieval de-
corado al detalle con muchos elementos fantasticos.

Mount and Blade: Bannerlord es un juego de rol y estrategia en tiempo
real que te lleva a través de un mundo abierto en la Edad Media, en el que
los jugadores pueden construir su propio ejército y luchar por el poder y el
control.

Kingdom Come Deliverance es un juego de rol en el que el jugador toma
el papel de un joven que intenta sobrevivir en una Europa medieval en medio
de una guerra civil. Con un fuerte enfoque en la autenticidad histérica, con
escenarios donde prima el realismo
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A Plague Tale: Innocence es un juego de aventuras y sigilo que se desarro-
lla en Francia durante la epidemia de la peste negra. Los jugadores controlan
a dos hermanos que luchan por sobrevivir en un mundo cruel y despiadado.

Skyrim es un videojuego de rol de accién en mundo abierto desarrollado
por Bethesda Game Studios, se desarrolla en un mundo de fantasia llamado
Skyrim, que esta basado en la cultura nérdica y esta ambientado en una épo-

ca medieval con elementos de magia y criaturas fantasticas.

Asobo Studio - Escenario Bethesda - Escenario de
de A P|ague’s Tale 6.1.1.2 Artistas Skyrlm (Flg 24)

Innocence (Fig. 23)

Max Bedulenko es un artista especializado en el modelado y texturizado
de personajes y criaturas, cuyo trabajo ha sido presentado en peliculas, vi-
deojuegos y publicidad.

Max Badulenko - Max Badulenko - Escenario
Escenario arabe (Fig. 25) medieval (Fig. 26)
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Jama Jurabaev - Puerta de
madera (Fig. 28)

Jama Jurabaev es un artista conceptual y disefiador de personajes con
sede en Reino Unido, cuyo trabajo ha sido presentado en diversas publicacio-
nes de la industria.

Rob Tuytel es un artista digital que se enfoca en la creacion de entornos
y paisajes 3D, y ha creado numerosos tutoriales y recursos para la comuni-
Jama Jurabaev - Escenario dad de artistas digitales, muchos de los cuales he adquirido y con los que he
arabe (Fig. 27) aprendido mucho. También es el cofundador de Polyhaven, una web donde

se pueden descargar texturas, modelos y HDRIs de manera gratuita.

Rob Tuytel -
Escenario medieval
(Fig. 30)

Rob Tuytel - Escenario
abandonado (Fig. 29) Para la organizacion y visualizacion de todas las referencias e imagenes de
inspiracion, se utilizé el software PureRef, muy popular en el mundo profe-
sional creativo, que se utiliza para acceder a multiples imagenes o referencias
durante el desarrollo de un proyecto. Es una muy buena herramienta para
ordenar de una manera sencilla todas las ideas de un proyecto y tenerlas en

un solo lugar.

Pureref - Tablones de
referencias (Fig. 31y 32)



Barril en Blender (Fig. 33)

Castillo en Blender (Fig.
34)

Geometria basica
mediante Blob Tool (Fig.
35)
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6.2 PRODUCCION:
6.2.1 MODELADO EN 3DCOAT Y BLENDER

En un inicio, el programa que se utilizé para el modelado fue exclusiva-
mente Blender. Sin embargo, tras un tiempo de aprendizaje de 3DCoat, me
parecid una buena idea implementarlo al flujo de trabajo. Opté por esta op-
cién debido a la gran carga de trabajo, ya que 3DCoat posee un método de
trabajo que en mi caso es mucho mas fluido y eficiente. Utilicé ambos pro-
gramas simultdaneamente, sacadndole partido a los puntos fuertes de ambos
programas.

En primer lugar, se crea la malla base en Blender, esto se debe al mejor
manejo de primitivas y a la mayor facilidad de crear formas basicas en este
programa, que posteriormente seran retocadas en 3DCoat. No es necesario
afiadir detalles en esta fase, ya que se hara posteriormente. En este paso,
por norma general, simplemente se parte de un primitiva como un cubo o un
cilindro, y se le extruyen y escalan ciertas caras.

Una vez tenemos la malla base, se puede comenzar a esculpir utilizando
las herramientas de escultura en 3D de 3DCoat. Esto permite la creacién de
formas orgdnicas y detalles finos en la malla.

Una de las herramientas que mas fueron utilizadas fue la Blob Tool, la cual
genera o extruye una capa de geometria de la forma que se desee. Es una
forma muy sencilla de afiadir detalles, ya que la mayoria de modelos son de
madera, y la seleccién rectangular da la sensacién de que son tablones. Esto
se detallard mas en profundidad en la fase de texturizado.

Para afadir detalles mucho mas pequefios, se hizo uso de Stencils, que
son imagenes en blanco y negro de una textura, como lo puede ser tablones
de madera o una pared de roca, que son utilizadas como mascara. El valor de
blanco o negro le informa al programa de qué zonas afiadir geometria. Para
gue esto funcione correctamente, hay que subir la resolucién del modelo a



Modelado de casa en
3DCoat (Fig. 36)

Modelado de barril en
3DCoat (Fig. 37)

Retopologia de barril en
3DCoat (Fig. 38)
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un numero considerable, de modo que se puedan apreciar correctamente los
detalles. Llegados a este punto final del modelado, antes de utilizar Stencils
es conveniente hacer una copia del archivo, porque es complicado revertir
los cambios una vez se ha aumentado la resolucion.

Una resolucidon adecuada para esto puede rondar entre los 500.000 y
1.000.000 de triangulos, nimero que parece abrumador, pero no es impor-
tante ya que 3DCoat posee una capacidad de diezmado y autorretopologia
muy buena. Ademas, el uso de Stencils lo que hace es generar un mapa de
normales con estos detalles sin la necesidad de una malla tan densa.

Una vez que se ha esculpido la malla base, se puede realizar una retopolo-
gia para crear una malla mas limpia y optimizada. 3DCoat tiene herramientas
de retopologia que permiten crear una malla con topologia adecuada para
animacion y renderizado. Lo mejor de todo, es que tiene la opcidn de hacer
la operacidn automaticamente, lo cual, ajustando las opciones segun tus ne-
cesidades, genera muy buenos resultados.

Retopologia de castillo en
3DCoat (Fig. 39)

6.2.2 TEXTURIZADO EN 3DCOAT

Una vez realizada la retopologia, se puede aplicar texturas y materiales
inteligentes a la malla utilizando las herramientas de texturizado de 3DCoat.
Esto permite pintar la malla con diferentes técnicas de pintura, incluyendo
texturas de color, luz y sombra, y pintura de relieve.

Inicialmente el programa de texturizado que se utilizé fue Substance Pain-
ter, el cual se utilizé conjuntamente con Blender. Mediante este método ob-
tuve resultados de buena calidad, pero era muy costoso en cuanto a tiempo,
sobre todo teniendo en cuenta la cantidad de modelados que se tenian que
realizar.



Biblioteca de de
materiales para 3DCoat
(Fig. 40)

Texturizado de barril en
3DCoat (Fig. 41)
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Por esta razon, el texturizado fue realizado predominantemente en
3DCoat, ya que de esta manera no era necesario exportar el modelo a un pro-
grama externo. Ademas, 3DCoat posee muy buenas herramientas para llevar
a cabo esta tarea, junto con una muy amplia libreria online de materiales, los
cuales se pueden utilizar de forma gratuita.

Gt 120 Credit:

Como se ha comentado antes, este procedimiento comienza realizando
un modelado muy denso en cuanto a poligonos, que se utilizd para captar
los detalles en un mapa de normales, y el resto de texturas se pintaron en
el modelo low poly previamente diezmado en cuanto a poligonos. De esta
manera se consiguieron detalles muy buenos sin necesidad de una malla in-
necesariamente densa.

Una vez hecho esto, se puede comenzar a utilizar los materiales inteligen-
tes de 3DCoat, para ello, se debe realizar un mapa de curvatura y un mapa de
oclusién ambiental, que el programa genera de manera automatica.




Mapas de texturas de
material de ladrillo
(Fig. 43)
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El mapa de oclusidn ambiental le aporta al modelo unas sombras intere-
santes al modelo, y le aporta mayor realismo, y el mapa de curvatura es el
gue informa a los materiales inteligentes sobre cdmo y donde deben actuar,
por ejemplo, un material de tierra o polvo apareceria sélo en las zonas inte-
riores o surcos de un objeto, no de manera arbitraria.

Texturizado de castillo en
3DCoat (Fig. 42)

Se pueden mezclar todos los materiales que se desee, ya que 3DCoat
cuenta con un sistema de capas muy parecido a Substance Painter, donde
puedes anadir de una manera no destructiva capas de diferentes materiales,
parecido al método de pintura de Photoshop. El mayor inconveniente de esto
es la interfaz de usuario, en 3DCoat la interfaz es menos intuitiva que la de
otros programas, pero una vez te acostumbras a ella deja de ser un problema.

Los mapas de texturas de la mayoria de los objetos estan en 4K, que per-
mite una gran resolucién sin hacer que los archivos de imagen sean demasia-
do pesados, como lo serian con una calidad de 8K o 16K, teniendo en cuenta
la cantidad de elementos que posee el escenario. En objetos mas pequeiios,
ya que no se iba a apreciar, se optd por utilizar una resolucién de 1K.



Maddulos de construccion (Fig. 44)

Mddulos de construccion (Fig. 45)
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6.2.3 MODELADO MODULAR

El modelado modular es un enfoque que consiste en modelar “por pie-
zas”, es decir, realizar diferentes mdédulos o piezas mds pequefias que se jun-
tan para crear un modelo completo. Cada mdédulo puede ser un objeto inde-
pendiente con sus propias propiedades y caracteristicas, y se puede disefar,
modelar y texturizar por separado del resto del modelo.

Este enfoque de modelado tiene varias ventajas como lo puede ser la fle-
xibilidad, ya que permite la actualizacién o modificacién de un mddulo sin
afectar el resto del modelo), la reutilizacién, por el hecho de que puedes
realizar tantas variaciones al modelo final como se desee, y por ultimo, por
la eficiencia, ya que el modelado modular permite ahorrar mucho tiempo y
esfuerzo innecesario. Este punto es especialmente importante en cuanto a
este proyecto, que ha sido realizado por una persona y se necesita trabajar
con la mayor eficacia posible.

Una vez se realizaron una serie de edificios Unicos, se tomo la decisidon de
recurrir a este enfoque para construir ciertas partes del escenario. De esta
manera, se consigue ahorrar gran cantidad de tiempo, consiguiendo resulta-
dos diversos y de calidad.

En primer lugar, se modelaron mddulos de las paredes bdsicas para una
vivienda, paredes con y sin ventanas, con una puerta y con desperfectos. Pos-
teriormente se modelaron vigas de madera para marcar la separacién entre
ciertos médulos y disimular los seams de las texturas, creando asi nuevas
construcciones sin demasiado esfuerzo.

Mddulos montados (Fig. 46)



Mddulos montados (Fig. 47)

Textura de DreamTextures (Fig. 48)

Ver’Toh. Alberto Lopez Conesa 25

6.2.4 TEXTURIZADO CON DREAM TEXTURES

Es inatil ignorar la creciente importancia que estan suponiendo las inte-
ligencias artificiales en el mundo artistico, y en el modelado 3D no se queda
atrds. Una herramienta muy interesante que se utilizdé en este proyecto se
llama DreamTextures. Es un addon para Blender el cual consiste en textu-
rizar de manera automatica mediante la generacion de imagenes con una
inteligencia artificial. El motor que se utilizé para estas texturas fue Stable
Diffusion 2.0, aunque existe una amplia variedad de opciones donde elegir.

Una vez realizados ciertos modelos, para crear variaciones sin necesidad
de modelar otros edificios desde cero, se usé este addon, que interpreta la
malla sobre la que se quiere poner una nueva textura, y dependiendo de
elementos como salientes o agujeros, se texturiza de una manera u otra. Por
ejemplo, si queremos la textura de una pared medieval sobre un plano con
un agujero, Dream Textures podria interpretar ese agujero como una venta-
na, y colocaria soportes de madera en los bordes del agujero.

Mddulos texturizados con DreamTextures (Fig. 49)

También se utilizd en las piezas modulares previamente modeladas, ge-
nerando asi una gran variedad de modelos y de combinaciones que habrian
requerido mucho trabajo extra mediante la metodologia tradicional, sin em-
bargo, con Dream Textures supone un par de clics.

DreamTextures nos genera un mapa de color, sin embargo, la mayoria de
materiales, para que sean mas realistas y detallados, cuentan como minimo
con sus respectivos mapas de normales y de rugosidad. Por esta razén, el
addon gratuito DeepBump, es muy Util en este caso, ya que se encarga de ge-
nerar a partir de una sola imagen, los mapas de normales y desplazamiento.



Imagen de roca utilizada para sacar un
modelo 3D (Fig. 50)
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6.2.5 MODELADO A PARTIR DE IMAGENES

Otro método mediante el cual se consiguieron modelos 3D, fue mediante
el uso de imagenes de internet. Es un proceso muy interesante con el cual se
pueden obtener objetos de buena calidad en muy poco tiempo.

En primer lugar se importa una imagen a Blender, con la herramienta cu-
chillo y con loop cuts, afiadimos cortes en las zonas en las que haya relieve,
las cuales seran posteriormente extruidas para generar la sensacién de tridi-
mensionalidad.

Este método fue “inventado” y popularizado por el artista 3D lan Hubert,
gue a pesar de ser un artista dedicado predominantemente a la ciencia fic-
cidn, sirve de inspiracién y utiliza técnicas utiles para algo como lo puede ser
este proyecto, el modelado de un escenario medieval.

Una manera de complementar este método de trabajo es utilizando el
programa Materialize, que se encarga de, a partir de una sola imagen de co-
lor, generar automaticamente todos los mapas de texturas.

Pala obtenida a partir de una imagen
(Fig. 51)



Maniqui 3DCoat (Fig. 52)

Boceto de cabeza (Fig. 53)

Esculpido de cabeza y ropa (Fig. 54)

Ver’Toh. Alberto Lépez Conesa 27

6.2.6 MODELADO DE PERSONAJES Y ANIMALES

3DCoat nos ofrece un maniqui de base nativo con el programa, que sera
utilizado para el esculpido de personajes que poblaran el escenario.

Para afiadir la ropa, se utilizé la herramienta Vox Layer, la cual permite
generar una capa de geometria del grosor que se desee en la zona que se
seleccione. Esto se lleva a cabo en las zonas del pecho y brazos para pecheras,
las piernas para los pantalones, los pies para los zapatos y en algunos casos
zonas como el cuello, la cabeza, y mufiecas para accesorios como collares,
sombreros y pulseras. El punto positivo de Vox Layer es que, como su nombre
indica, el resultado de la operacidn es llevado a una capa diferente, por lo que
permite editar cada atuendo por separado sin interferir en los demas.

A partir de este punto, se siguen utilizando herramientas basicas de escul-
pido de 3DCoat, como lo pueden ser Fast Clay, la cual consiste en la adicidn
de barro, y Pinch, la cual genera surcos en el modelo.

Una vez obtenido un resultado deseable, se le realiza la retopologia au-
tomatica al objeto y se comienza a texturizar del mismo modo que se ha
comentado anteriormente.

Texturizado de personaje (Fig. 55)

El modelado de la fauna parte con la seleccién de buena imagen de refe-
rencia, la cual serd utilizada de fondo en Blender. En muchos casos, la mejor
imagen para lo que queremos conseguir puede no tener la mejor calidad,
para ello, se hizo uso del programa Topaz Gigapixel, el cual se encarga de
aumentar la resolucién de imagenes por medio del uso de una inteligencia
artificial.



Proceso de modelado de caballo (Fig. 56)

Imagen de gallina en monstermash.zone
(Fig. 58)
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Mediante extrusiones y escalados, procuramos hacer la silueta de manera
correcta, teniendo en cuenta la topologia del objeto. Sin afadir demasiados
poligonos al objeto, lo vamos moldeando con la herramienta Grab en la zona
de escultura.

Para otros animales, se utilizd la web Monstermash, la cual funciona con
una inteligencia artificial que se encarga de transformar una imagen 2d en
un modelo 3D. Para conseguir esto, se importa una imagen cualquiera y se
delinean las zonas de la imagen que contienen al animal, realizando en trazos
diferentes cada extremidad. Una vez hecho esto, automaticamente se genera
un modelo 3D de la imagen, la cual es importada a Blender para retocar el
objeto.

Mediante este método, a pesar de que se ahorra mucho tiempo en cuanto
al texturizado, se necesita retocar la malla en cierta medida. Esto consiste
principalmente en conseguir que las extremidades se unan al cuerpo de una
manera mas natural, mediante las herramientas Smooth y Draw de la zona
de esculpido de Blender.

Ademas, la textura da problemas en el eje de simetria, y es necesario
retocarla de manera manual con las herramientas de pintura de texturas de
Blender. En mi caso, el método mas sencillo se considerd utilizar la herra-
mienta de tampdn de clonar, que lo que hace es copiar una zona de la textura
para que sea pintada en otro lado, y asi conseguir una textura mas natural
para eliminar el corte que tenia el objeto originalmente.

Render de gallina (Fig. 59)

Render de caballo (Fig. 60)



Personaje animado (Fig. 61)

Pagina de inicio Mixamo (Fig. 62)

Mixamo

Get animated.

Animate 3D characters forgames, film, and more.

Sign Up for Free Login

Personaje sentado (Fig. 63)
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6.2.7 ANIMACIONES EN MIXAMO

Adobe ofrece con Mixamo una tecnologia totalmente gratuita para el ri-
gging de cualquier personaje bipedo, ademas, se proporciona una biblioteca
de animaciones predefinidas de uso libre que se aplican de manera automati-
ca al modelo que es importado por el usuario. Una vez que se ha personaliza-
do el personaje, puede descargarlo con las animaciones aplicadas y utilizarlo
en su proyecto.

El primer paso para hacer esto funcionar es importar uno de los mode-
los anteriormente modelados y texturizados, después seleccionar los puntos
que se pide colocar en la zona correspondiente para hacer el rigging, y unos
momentos después nuestro personaje ya esta listo para ser animado

Las animaciones que se seleccionaron fueron ciclos de caminado, poses
de reposo y una pose sentado. Finalmente se hizo uso del gran repertorio de

opciones que ofrece Mixamo, que cumplen un gran papel a la hora de dar
vida al escenario.

BREATHING IDLECH 1

Biblioteca de animaciones (Fig. 64)



UNREAL
ENGINE

Logotipo Unreal Engine (Fig. 65)

Escenario Unreal Engine 5.2 (Fig. 66)

Funcionamiento de Nanite (Fig. 67)
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6.2.8 IMPLEMENTACION EN UNREAL ENGINE

Unreal Engine es un motor de juego desarrollado por Epic Games, que
permite a los desarrolladores crear videojuegos y aplicaciones interactivas
de alta calidad.

La competencia entre Unity y Unreal Engine ha sido una parte fundamen-
tal en la evolucidn de la industria de los videojuegos y la creacién de conteni-
do interactivo en general. Ambas son poderosas herramientas de desarrollo
de videojuegos que han sido utilizadas en la creacién de numerosos titulos
exitosos.

La decision de Epic Games de hacer gratuito el acceso a Unreal Engine
fue un momento significativo para la industria. Antes de esto, Unreal Engi-
ne requeria una licencia costosa para su uso, lo que dificultaba su adopcion
por parte de desarrolladores independientes y pequeiios estudios. Al hacerlo
gratuito, Epic Games abrio las puertas a un publico mas amplio y permitié a
los desarrolladores acceder a una tecnologia de vanguardia sin incurrir en
costos prohibitivos.

En resumen, la competencia entre Unity y Unreal Engine ha sido benefi-
ciosa para la industria de los videojuegos, ya que ha impulsado la innovacién
y la mejora continua en ambos motores. La decision de Epic Games de ofre-
cer Unreal Engine de forma gratuita democratizé el acceso a una tecnologia
de vanguardia y generd un mayor nivel de competencia, y fue el paso deter-
minante que me hizo elegir este software sobre Unity.

Como se ha comentado, los modelos obtenidos mediante 3DCoat poseen
miles de poligonos, sin embargo, gracias a la tecnologia Nanite, se puede im-
portar una gran cantidad de geometria sin perjudicar en el funcionamiento
del nivel. Nanite es una tecnologia de renderizado de geometria virtual en
tiempo real que se utiliza en Unreal Engine. Funciona mediante la subdivi-
sion de modelos complejos en pequenios triangulos llamados “nanomeshes”,
lo que permite al motor renderizarlos con una alta cantidad de detalle en
tiempo real, sin importar la distancia a la que se encuentren del espectador.
Ademas, Nanite utiliza técnicas de culling (eliminacién de objetos no visibles)
y LOD (nivel de detalle) para optimizar el rendimiento en escenas complejas.
Esto significa que los desarrolladores pueden crear mundos enormes y deta-
llados sin preocuparse de los limites del hardware de los jugadores, ya que
Nanite se adapta automdticamente a la capacidad de procesamiento de la
computadora en tiempo real.



Terreno generado en Gaea (Fig. 68)

Terreno implementado en Unreal Engine
(Fig. 69)
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6.2.8.1 TERRENO

Para la creacion del terreno se utilizé la versidn gratuita del software lla-
mado Gaea, el cual se utiliza para la generacion de los terrenos de muchos
videojuegos de mundo abierto, ya que proporciona una gran capacidad de
customizacion.

En el caso de este proyecto, se realizé un paisaje de montaia, con algunas
zonas mas llanas para permitir colocar poblados y elementos del escenario.
Ademas, de manera natural se pueden percibir caminos naturales desde la
base de la montafia hasta su cumbre.

Una vez configurado el terreno deseado, se importd como heightmap en
el motor grafico Unreal Engine 5.1. Una vez hecho esto, el programa posee
herramientas nativas de edicion de terreno, lo que permite editar el height-
map obtenido de Gaea, de modo que el terreno puede ser editado para po-
der anadir los modelos 3D.

Para el texturizado del terreno, una pieza clave fue el uso de un material
automatico, cuya funcién es cambiar automaticamente de textura depen-
diendo de lainclinacién a la que se encuentren las distintas zonas del terreno.
En este caso, a las zonas mas inclinadas, se le asigna de manera automatica
un material rocoso, mientras que las zonas mas planas poseen un material
de hierba. Esto fue una gran ayuda, ya que uno de los mayores retos del tex-
turizado de un terreno es conseguir que la textura no se perciba demasiado
homogénea, sino que exista la variedad suficiente para conseguir un terreno
creible e interesante, cosa que se consigue casi completamente con el mate-
rial automatico.

Ademas, permite pintar el terreno manualmente con otros materiales se-
gun la necesidad y el contexto del terreno, como por ejemplo un material de
tierra que representa los caminos en los que se ha quitado la hierba, de tierra
mojada, de hierba mas clara, etc. De esta manera, se puede mezclar el tex-
turizado automatico y el manual para obtener los resultados mds llamativos.

Se opté por afiadir un cuerpo de agua, en este caso un océano, de manera
gue el escenario se convierte en una isla dotada de un puerto y un castillo en
la cuspide de la montafia.
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6.2.8.2 VEGETACION

En cuanto a la vegetacidn del escenario decidi desde un primer momento
utilizar los Megascans de la Epic Games Store, los cuales ofrecen escaneos 3D
de muy buena calidad, y modelos de la Unreal Marketplace.

Apartado de vegetacidon de Quixel Bridge [l
(Fig. 70) Bl Suisee

(AT

3D Plants.

AQUATIC CLIMBER

FLOWERING PLANT GARDEN PLANT GROUND COVER

HOUSEPLANT SUCCULENT \

Esta decisién fue tomada por el hecho de que ya existe un gran repertorio
de vegetacién de gran calidad que se puede utilizar de manera gratuita, por
lo que la opcidn que me parecié mas eficiente fue optar a utilizar estos recur-
sos, y me permitié invertir mi tiempo en otros campos del proyecto.

Los Megascans de Quixel son una biblioteca de assets digitales de alta
calidad, que incluyen escaneos 3D de alta resolucion de diversos materiales,
como rocas, vegetacion, suelos, texturas, objetos y escenarios.

Estos assets se generan mediante un proceso de escaneo fotogramétri-
co, en el cual se capturan imagenes reales de los objetos y entornos desde
diferentes dngulos y se convierten en modelos 3D mediante técnicas de pro-
cesamiento de imagenes. Esto permite obtener una alta fidelidad visual y de-
talles realistas sin necesidad de utilizar el modelado poligonal ni texturizado
tradicional.

Es muy importante elegir los mejores modelos para esta tarea, ya que la
vegetacidn tiene un papel muy importante en cualquier tipo de escenario,
sobre todo medieval, donde la naturaleza es uno de los focos principales.



Vegetacion utilizada en el escenario

(Fig. 71)

Close-Up de la vegetacion
(Fig. 72)
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Unreal Engine posee dentro del propio programa acceso a Quixel Bridge,
el portal por el que se accede a todos los Megascans disponibles, por lo que
es un proceso muy eficiente para el cual no es necesario salir de Unreal Engi-
ne. Este también es el caso con la Unreal Marketplace. Una vez descargados
los packs deseados, éstos se agregan automaticamente al proyecto, con los

cuales puedes comenzar a pintar el escenario.

Se utilizaron las herramientas nativas de Unreal Engine para pintar el te-
rreno con los diversos packs de hierba, arbustos y arboles. Unreal Engine te
permite elegir qué tipo de vegetacidn quieres tener activa en todo momento,
ademas de la densidad, por lo que con cada clic, se puede controlar qué can-
tidad de qué tipo de vegetacidn quieres colocar.




Imagen de un HDRI (Fig. 73)
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6.2.8.3 ILUMINACION

Una de las razones por la que se opté por utilizar Unreal Engine 5 es por
su tecnologia de iluminacidn llamada Lumen. Es un sistema de iluminacién
que utiliza técnicas avanzadas de iluminacion global y ray tracing para crear
una iluminacién mas realista y dindmica en tiempo real. Lumen permite crear
efectos de luz impresionantes sin la necesidad de iluminacién previa, lo que
reduce significativamente el tiempo de desarrollo y mejora la eficiencia del
proceso de creacién. Ademas, la tecnologia de iluminacion Lumen también
es compatible con la iluminacién indirecta, lo que significa que la luz puede
rebotar en objetos y superficies y crear sombras y reflejos mas realistas, todo
de manera automatica.

Ademas de la iluminacion por defecto de Unreal Engine 5, se utilizé un
HDRI (High Dynamic Range Imaging), que se refiere a una técnica de fotogra-
fia digital que permite capturar una amplia gama de valores de exposicién en
una sola imagen.

En la fotografia tradicional, la cdmara captura un rango limitado de valores
de exposicidn, lo que puede resultar en areas sobreexpuestas (muy brillan-
tes) o subexpuestas (muy oscuras). En contraste, la técnica HDRI combina
varias exposiciones de una misma escena para capturar una amplia gama de
valores de exposicidn, desde las areas mas oscuras hasta las mas brillantes.

Estas imagenes HDRI se pueden utilizar para iluminar escenarios 3D, ya
gue permiten simular con mayor precision la iluminacidn realista en una es-
cena. También se pueden utilizar para crear mapas de entorno, que se utili-
zan para reflejar la iluminaciéon del mundo real en objetos 3D, lo que los hace
parecer mas realistas.
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6.2.9 EDICION Y EXPORTACION

Una vez finalizada la produccion de los diversos elementos del escenario,
se colocaron camaras cinematograficas en la escena de Unreal Engine desde
ciertos puntos de interés, intentando captar el maximo detalle posible, y se
procediod a renderizar estos planos. Después, se importaron los videos a Pre-
miere Pro, donde se juntaron y se afiadio el sonido ambiental. Finalmente se
exporté el video y se subid a YouTube.

7. CONCLUSIONES

El modelado 3D es una modalidad artistica que tiene aplicaciones en di-
versos campos, desde el cine y la televisién hasta la arquitectura y por su-
puesto el disefio de videojuegos.

Este proyecto me ha ayudado a tener una mayor comprensién de la his-
toria y la cultura medieval, esencial para crear un escenario 3D auténtico y
convincente. Investigué sobre la vida en la Edad Media, la arquitectura, la
indumentaria, la tecnologia y las costumbres, y he tratado de aplicar este
conocimiento para disefiar un entorno fiel a la época.

El proyecto me ha forzado a utilizar gran variedad de softwares (3DCoat,
Blender, Substance Painter, Gaea, Unreal Engine, etc), muchos de los cuales
no habia utilizado nunca, y me ha hecho descubrir cual es el método de tra-
bajo con el que me siento mas cdmodo. También me ha hecho aprender un
programa relativamente poco conocido y que me ha sido de gran ayuda para
este trabajo y lo sera en mis futuros proyectos, como lo es 3DCoat.

Un gran desafio fue claramente el hecho de cambiar de programa de mo-
delado y texturizado habiendo ya comenzado el proyecto. Inicialmente se
utilizé Blender para el modelado y Substance Painter para el texturizado, sin
embargo, a mediados del proyecto tomé la decisién de utilizar de manera
mayoritaria 3DCoat. Esto sin duda resultd en un proceso de adaptacion al que
llevd cierto tiempo acostumbrarse, pero dada la eficacia de este programa
supuso un gran ahorro de tiempo.

En la duracion de este proyecto se consiguieron la gran mayoria de los
objetivos que se propusieron en su inicio, como lo son la elaboraciéon una
variedad de edificios para el escenario, el modelado de props (barriles, sacos,
herramientas, etc), el modelado de un personaje y la animacién de éste, el
modelado de animales (un caballo y un gallo) y la texturizacién de todos estos
elementos. También se intentd estar al dia con las novedades y herramientas
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del mundo de las inteligencias artificiales, lo cual supuso que muchas tareas
del proyecto se llevaran a cabo de una manera mucho mds rapida y eficaz.

Este proyecto me ha supuesto un gran trabajo, cosa que me ha llevado a
aprender gran cantidad de cosas. Es la primera vez que me proponia modelar
un escenario de esta magnitud, cosa que pretendia realizar mucho tiempo.

Por norma general, la planificacién y organizacién son claves para el éxito
en un proyecto creativo, y en este caso ha sido asi. El establecer un calen-
dario de trabajo, realizar una gestion adecuada del tiempo, para asi poder
solucionar problemas técnicos a medida que surgian, ha sido de suma impor-
tancia para este proyecto.

Con este trabajo he descubierto nuevas posibilidades para mi futuro pro-
fesional mas alld de la ideacion y desarrollo de escenarios para videojuegos,
y he adquirido habilidades valiosas para mi carrera en el sector del 3D.
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