
1- Personajes humanos.













2- Habilidades.











































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



- Mover roca.

- Romper roca 

- Fundir roca



3- Fichas Animales.































4- Proceso.
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Linea+Color+Sombra+Trama+Iluminaciones
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Completo



5- Modelado 3D.



MODELADO DIGITAL 3D 
PARA VIDEOJUEGOS

Andrés Kuiper Esteve
2017/18



PROYECTO:

Renders finales



INFLUENCIAS:

DISEÑO:

Ratchet and Clank Breath of the Wild

Bocetos

Cada máscara cambia el color del símbolo en el brazo y la tela del cinturón. Para este tra-
bajo se ha decidido usar un único mapa de UVW con el color rojo de la 3ª máscara.



PROCESO DE MODELADO:
El proceso de modelado integro se realizó en el programa 3D Studio Max.
 

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

Teniendo como base varios modelos de cuerpos humanos en 
Low/Mid Poly, se modeló directamente con los polígonos que ten-
drá el porpio juego: en este caso, el personaje completo está cons-
truido en 2.834 polígonos y el pantaón y el cuerpo forman una 
misma malla.

Mediante una copia y ampliación de la cabeza, se obtuvo la base 
para modelar el pelo. A partir de estó 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 polígonos centrales del vuerpo, pero se transforma a 
una malla de cuatro polígonos de largo, para mejor movilidad de la 
misma a la hora de ser animada.

El modelo está situado en pose de rig con los mechones del pelo 
y las telas estiradas para su cómoda animación posteriormente. 

Diferente elementos que conforman el personaje



Para su modelado se utilizó como referencia las imágenes de los bocetos anteriormente vistas
 

Detalle del modelo



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

El cuerpo se modeló 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, están separados de la malla con 
la intencion de que puedan moverse a traves de la 
melena.

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

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



Imágenes usadas de referencia .

Las máscaras 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.



MAPAS DE UVW:
Mediante la herramienta Unwrap UVW se editó manualmente los cortes del despliegue, poste-

riormente se coloreó 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 ayudó a la hora de una mejor colocación 
de lo pintado en Pshotosop.

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



CEL SHADING:
El cel chading está realizado mediente dos metodos:
A la hora de asignar el mapa de UVW a los objetos mediante la herramienta de texturas, se cam-

bió el material Standard a Ink’s Paint, que deja la textura con colores planos, y concretamente se 
estableció en dos niveles de color.

Para conseguir el borde negro de cada personaje, se creó una copia del mismo a la que s ele 
asignó un material negro. Se invirtieró el sentido de los polígonos con la herramienta Flip, y se le 
aumentó el grosor medienta el modificador Push, que al estar invertidos los polígonos se le dio un 
valor negativo. Finalmente a esta segunda malla dentro del dialogo de Object Properties, se activó 
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 
opción para añadir automáticamente un bordeado. Sin embargo, este metodo no da un un resultado 
tan bueno como el metodo finalmente empleado. Este, evidentemente dobla los polígonos de los 
personajes, pasando de 2.834 y 3.390 a 5.668 y 6.780. Pero debido a la baja poligonización de 
base, se optó por este método.

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

Panel de texturas Ink’s Paint.

Aspecto de la malla invertida.



Bordeado por defecto de Ink’s Paint

Bordeado con malla invertida



Traté de añadir un rig ambos personajes, mediante un rig tradicional mediante la adición 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 conseguí el 
resultado que pretendía.

ESQUELETO:







6- Concept Art
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Colores ligados a la máscara
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COMPOSICIONES











7- Pruebas.
















