1- Personajes humanos.
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2- Habilidades.
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PASIVA: ANFIBIO
Mientras Ray lleve puesta la mascara de Kandana,
podré respirar debajo del agua.

Ray crea una corriente de agua, que Ray invoca al cuerpo de Kandana,
le permitira nadar mas rapido por ella que le permitira almacenar y mover
y atravesar ciertos obstéculos. grandes masas de agua.




PASIVA: PIES Livianos
Mientras Ray lleve puesta la méscara de Mutadana,
podré dar saltos mas altos

Ray crea una fuerte rfaga de viento Ray invoca las alas de Mutadana, lo que
en forma de torbellino arlededor suyo. e porporcionara un impulso adicional
\ ademas de planear durante un breve
periodo de tiempo
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PASIVA: PIEL ARDIENTE
Mientras Ray lleve puesta la mascara de Seretidana,

sera mas resistente a temperaturas exremas.

Ray crea un orbe que aumenta o Ray invoca hasta 4 pilares de Sereditadana,
absorve el calor de un material, que marcaran la ubicacion actual y sera visi-
permitiendo cambiarlo de estado. ble desde la distancia




PASIVA: PiEs PESADOS
(o) 4) Mientras Ray lleve puesta la méscara de Tenkiradana,
no podra sufrir dafio por caidas.

enkiradana

Ray crea un escudo alrededor suyo Ray invoca a las manos de Tenkiradana.
que le protejera de cualquier dafio. Ahora podra mover objetos que antes no podia,
Mientras este dure, no podra moverse pero caminara mucho mas lento.
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PASIVA: AGUDEZA
Mientras Ray lleve puesta la mascara de Subadana,
podra escuchar un rango mas amplio e frecuencias.

Suljaclana

Ray crea una onda sonora que. Ray invoca el handpan de Subadana.
auyentara las criaturas cercanas y Desde ese momento, los controles
destruiré estructuras quebradizas. cambiaran a modo handpan para tocarlo.

Mientras lo haga no podra moverse.




PASIVA: SExTo OJo
[ Yo) Mientras Ray lleve puesta la mascara de Ko'dana,
Podré ver un espectro luminico més amplio.

o'dana

s

Ray crea un cegador destello que Ray invoca simbolos de Ko'dana a modo de marca,
iluminara una cierta distancia,
pero puede aturdir a diferentes criaturas. a esa ubicacién. Crear un destello los hara desaparecer






















1. Mover roca.
2. Escalar roca.
3. Saltar o &



- Mover roca.
- Romper roca

- Fundir roca




3- Fichas Animales.
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4- Proceso.
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5- Modelado 3D.



MODELADO DIGITAL 3D
PARA VIDEOJUEGOS

Andreés Kuiper Esteve
2011/18



PROYECTO:




INFLUENCIAS:

Ratchet and Clank Breath of the Wild

o~
n

Cada mascara cambia el color del simbolo en el brazo y la tela del cinturén. Para este tra-
bajo se ha decidido usar un unico mapa de UVW con el color rojo de la 3 mascara.

Bocetos



El proceso de modelado integro se realizd en el programa 3D Studio Max.

El personaje humano, Ray esta modelado en 3 elementos: cuer-
po, tela y pelo. Partiendo de un objeto simple como un cubo, se
modelé mediente la herramienta de extrusién el cuerpo.

Teniendo como base varios modelos de cuerpos humanos en
Low/Mid Poly, se model6 directamente con los poligonos que ten-
dra el porpio juego: en este caso, el personaje completo esta cons-
truido en 2.834 poligonos y el pantadn y el cuerpo forman una
misma malla.

Mediante una copia y ampliacién de la cabeza, se obtuvo la base
para modelar el pelo. A partir de esté se formaron las rastas y resto
de particularidades del peinado.

Finalmente, ambos salientes de tela, el frontal y el trasero, par-
ten de los dos poligonos centrales del vuerpo, pero se transforma a
una malla de cuatro poligonos de largo, para mejor movilidad de la
misma a la hora de ser animada.

El modelo esta situado en pose de rig con los mechones del pelo
y las telas estiradas para su comoda animacion posteriormente.

Diferente elementos que conforman el personaje



Para su modelado se utilizé como referencia las imagenes de los bocetos anteriormente vistas

Detalle del modelo




El segundo personaje, Bam se modelé de forma
similar. Patido en cuatro elementos, cuerpo, orejas,
“bigotes” y manos.

El cuerpo se modelé a traves de extrusiones y
soldados entre diferetes esferas. Las manos se mo-
delaron a parte y los otros dos elementos que se si-
tuan en la cabeza, estan separados de la malla con
la intencion de que puedan moverse a traves de la
melena.

Originalmente cada mechon de la melena y la
cara, eran elementos separados, pero mediente cor-
tes y soldaduras de vertices se logro integrar en una
sola, de modo que cada mechdén podra moverse,
pero no con la independencia de las orejas y “bigo-
te”, que podran atravesar a los primeros.

Este personaje, cambién modelado directamente
con los poligonos reales del juego cuenta con 3.390
de ellos.




Imagenes usadas de referencia .

Las mascaras se modelaron por el mismo proceso de convertir un objeto paramétri-
co a una malla poligonal editable.
Los ojos, son elementos diferentes a la estructura general.




Mediante |la herramienta Unwrap UVW se edit6 manualmente los cortes del despliegue, poste-
riormente se colore6 medienta el programa Photoshop y con la ayuda de la propia herramienta de
3D Studio Max Viewport Canvas, que daba la posibilidad de pintar de una manera algo rudimenta-
ria la propia malla y exportarlo en formato PSD, algo que ayudo a la hora de una mejor colocacién
de lo pintado en Pshotosop.

Las mascaras no cuentan con este proceso, y estan coloreadas con el propio editor de mate-
riales del 3D studio Max.




GEL SHADING:

El cel chading esté realizado mediente dos metodos:

A la hora de asignar el mapa de UVW a los objetos mediante la herramienta de texturas, se cam-
bié el material Standard a Ink’s Paint, que deja la textura con colores planos, y concretamente se
establecio en dos niveles de color.

Para conseguir el borde negro de cada personaje, se cre6 una copia del mismo a la que s ele
asigno un material negro. Se invirtierd el sentido de los poligonos con la herramienta Flip, y se le
aumento el grosor medienta el modificador Push, que al estar invertidos los poligonos se le dio un
valor negativo. Finalmente a esta segunda malla dentro del dialogo de Object Properties, se activo
la casilla de Backface Cull. Mediante este procedimiento, es la segunda malla la que actua como
borde de la original.

La propia herramienta de texturas de Ink’s Paint anteriormente mencionada, incluye también una
opcion para afnadir automaticamente un bordeado. Sin embargo, este metodo no da un un resultado
tan bueno como el metodo finalmente empleado. Este, evidentemente dobla los poligonos de los
personajes, pasando de 2.834 y 3.390 a 5.668 y 6.780. Pero debido a la baja poligonizacién de
base, se optd por este método.

No obstante, no es definitivo, pues no se ha tenido en cuenta, los motores de juego y si por ellos
mismos se puede conseguir éste resultado mediante otros métodos.

;::1-‘ Textural Ink 'n Paint ;-:::-‘ Textural Ink 'n Paint

¥ Ink Ink Quality: 3+ ¥ Ink Ink Quality: 3 &

Ink Width : Variable Width Clamp:
Min: 2,0 v

Ink Width : Variable Width Clamp:

Min: 2,0 v

100,0 % Mo Map 100,0 * Mo Map

[T —— Intersection Bias: 0,0 IR . oo o s Intersection Bias: 0,0
v ... 100,05 Mo Map o ... 1000 & No Map
Overlap Overlap Bias: 10,0

. ... 100,0 % No Map

BT - e e A Owerlap Bias: 10,0
v ..., 000 5 Mo Map

Panel de texturas Ink’s Paint.

* Edit Polygons
Insert Vertex
Extrude Outline
Bevel Inzet
Bridge Flip
Hinge From Edge
Extrude Along Spline

Edit Triangulation

Retriangulate Turn

Aspecto de la malla invertida.



Bordeado por defecto de Ink’s Paint

Bordeado con malla invertida



ESQUELETO:

Traté de anadir un rig ambos personajes, mediante un rig tradicional mediante la adicion de hue-
sos y mediante un CAT rig, ambos en 3D Studio, para presentar el trabajo en una pose relajada de
ambos personajes, pero tras verios intentos, acabé descartando la idea, dado que no consegui el
resultado que pretendia.
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/- Pruebas.
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