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“Aquella luz que lleGA a la orilla del 
mundo y expandE la semilla grie-
ga del conocimiento y la sabidurí IA.
en el flujo incesante del tiempo, 
su luz sigue brillando eternamentE “

Ç M.T. CicerON
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 El presente libro de arte ha sido realizado en base al proyecto An-
cient Temple, el cual trata de la realización de un escenario  para un 
nivel de videojuego 3D. Su desarrollo parte de la cultura y mitología 
griega y la interrelación dialéctica entre arquitectura y naturaleza. 
En base a esto, se ha creado el interior de un templo inspirado en la 
arquitectura griega clásica con gran atención a los elementos y fenó-
menos naturales, el paso del tiempo, los vestigios de la civilización, la 
armonía con el medio natural y especialmente con el agua. 

En las siguientes páginas, se recopila todo el arte que ha surgido 
entorno a esta creación, todos los pequeños detalles que la hacen 
especial y que pueden pasar desapercibidos por los efectos de ilumi-
nación.

γενηθήτω φῶς - Sea la luz



VegetacionVegetacion
Toda la vegetación del escenario, 
ha sido realizada en Speed Tree 
Modeler. Los diseños son origina-
les y las texturas han sido creadas 
a partir de fotografías. Se han rea-
lizado numerosas versiones de ár-
boles diferentes emplazados por 
cada rincón del escenario. Algunos 
son árboles completos con ramas y 
fronda y otros solo están compues-
tos de raices gigantescas y un tron-
co hundido. 
En la siguiente página se muestran 
las texturas utilizadas, un ejemplo 
de modelo sin texturizar y el algu-
nos de los árboles creados.
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tesoro del opistodomosTesoro del o
Tomando como referencia los rela-
tos sobre los tesoros de la ciudad y 
su custodia en la sala del opistodo-
mos en templos como El Partenón 
de Atenas, se ha procedido a crear 
el tesoro escondido del templo.
Todos los elementos han sido 
modelados y texturizados en Au-
todesk 3ds max. Las antorchas 
han sido añadidas posteriormente 
mediante sistemas de partículas en 
UDK (Unreal Engine Kit).
En la siguiente página podemos 
analizar los elementos y texturas 
con detalle.



Conjunto del tesoro sin texturizar.



CantaroCantaro

La piscina central es alimentada por el flujo de agua que nace 
de un cántaro gigante en el centro de la misma. El agua y el 
sonido que produce es un elemento fundamental en el esce-
nario que recorre los pasillos laterales a través de canales. 
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ColumnasColumnas

Las columnas no corresponden con ninguno 
de los órdenes clásicos habituales. Se trata de 
una mezcla entre el orden dórico y el jónico. 
Las imágnes de la derecha muestran el proce-
so de optimización en su creación. A partir de 
este modelo básico, se han realizado variacio-
nes en la textura y la forma para adaptarlas a 
cada espacio. En los niveles superiores donde 
el estado de destrucción es mayor, se han com-
binado partes individuales con vegetación que 
se adapta a su forma

Modelo final
texturizado

High poly
485610 Tris

Low poly + Normal maps
4334 Tris

Low poly
4334 Tris



entorno arquitectonicoEntorno
Todas las piezas que conforman 
el templo, han sido modeladas en 
Autodesk 3ds max y posteriormen-
te introducidas en el motor de jue-
go UDK. En la siguiente página se 
muestra el  proceso de cración or-
denado cronológicamente desde 
los inicios de modelado de la base 
hasta el resultado final: una demo 
explorable que cuenta con colisio-
nes adaptadas a cada modelo y 
sonidos tanto de ambiente como 
relativos a la proximidad con dife-
rentes objetos como la cascada, las 
antorchas o el viento entre las ma-
sas de vegetación.
En la útima página, se adjuntan el 
resto de texturas utilizadas, los pla-
nos de planta que muestran los es-
pacios y elementos principales y un 
desplegable del espacio principal 
del templo.
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ConstruccionConstruccion ´´´´´´
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