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Resumen

El proyecto comprende la elaboracién de un Demo Reel de modelado 3D para
videojuegos, animacién o cine, y las técnicas empleadas para llevar a cabo tal fin. Con el
propdsito de mostrar los conocimientos adquiridos, en este trabajo se detallan todos los
procesos de creacidén de los diversos modelos y sus distintas fases que han sido tratadas
dentro de varios softwares de desarrollo de graficos 3D. Nos valemos del medio digital para
realizar cada modelo de la forma mas ilustrativa y llamativa posible e intentando marcar los

pasos de su evolucidon desde el desarrollo hasta la edicidn final.

Palabras Clave

Demo Reel, videojuegos, animacion, cine, creacion, softwares, graficos 3D, medio

digital.

The project includes the development of a 3D modeling Demo Reel for videogames,
animation or films, and the techniques used to accomplish this purpose. In order to display
the adquired knowledge, in this work is detailed all the creation processes of the various
models and their different stages that have been treated in various 3D graphics
development softwares. We use digital media for each model of the most illustrative and
striking as possible and trying to make steps in its evolution from development to final

editing.

Keywords

Demo Reel, videogames, animation, film, creation, softwares, 3D graphics, digital

media.
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1.- Introduccidn y Justificacion

En este Trabajo de Fin de Grado expongo muchas de las técnicas y conocimientos
adquiridos en las distintas asignaturas del grado. Dada la libertad del tema que se nos
plantea he decidido dedicarlo al modelado 3D. Consciente de que éste dmbito no esta
representado en ninguna asignatura cursada del grado de Bellas Artes, he tenido que hacer

un esfuerzo extra para poder conocer sus herramientas y sus procedimientos.

El conjunto de modelos aqui expuestos se muestran como una toma de contacto como
artista 3D, aplicables tanto a la publicidad, la animacion, el cine, como a los videojuegos. La
Demo Reel, resultado de este Fin de Grado, es la carta de entrada al mundo laboral en

donde he intentado plasmar el fruto de mis afios de estudio.

Los mundos del cine, la animacién y sobretodo del videojuego, son mi mayor
influencia ya que me marcaron hondo a una temprana edad. La admiracién que profeso por
los videojuegos es lo que me ha llevado a una dedicacién extra para formarme por mi
cuenta. Guiado por este sentimiento me embarco en la investigacién de distintos programas
dedicados a la creacion de graficos 3D vy al estudio de sus técnicas. El fin de esto deberia
potenciar mi versatilidad como futuro artista que intenta desarrollar su carrera utilizando los

medios del siglo XXI.

Este mundo que tanto admiro estd en constante evolucidn: cada dia se desarrollan
metodologias novedosas, nuevas formas de aplicacién de texturas, técnicas, nuevos
motores graficos... y, como consecuencia, exige a los artistas desarrolladores una constante

renovacion de conocimientos. Un mundo del que espero formar parte en no mucho tiempo.
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2.- Objetivos generales

El presente trabajo esta fundamentado en la culminacién de una serie de objetivos. En
primer lugar, el objetivo general es elaborar una Demo Reel formada por un amplio abanico
de elementos desarrollados por mi. Es un formato audiovisual que permite ver el resultado
obtenido de manera dindmica, que puede servir para darme a conocer y promocionarme
como artista 3D. El enfoque del trabajo no busca centrarse en un solo mercado de la
industria audiovisual, sino en cualquier campo relacionado con la creacion digital. Para ello
pretendo conseguir un producto atractivo, que refleje la experiencia adquirida y la
investigacion que he tenido que llevar a cabo para elaborar este proyecto. El trabajo estd
formado por elementos con diversos niveles de complejidad que han requerido establecer

los siguientes objetivos especificos:

1. Comprender el funcionamiento de los distintos programas informaticos para el

desarrollo de graficos 3D y su uso en entornos de trabajo virtual.

2. Familiarizarme con el uso de las técnicas de modelado en 3D y su correcta

aplicacién para los propédsitos buscados.
3. Desarrollar una metodologia y estilo de trabajo propio y eficiente.

4. Adquirir los conocimientos basicos de los distintos procedimientos que intervienen

en la creacidon de un modelo 3D: modelado, texturizado, "riggeado", y renderizado.
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3.- Contextualizacion

A la temprana edad de 12 afios decidi que mi futuro estaria ligado al desarrollo de
videojuegos. Sin embargo, a la hora de enfrentarme a la dura eleccién de una carrera
descarté las pocas opciones que existian en torno al videojuego ya que suponian un gasto al
alcance de muy pocos. Fue entonces cuando encontré una salida tomando un ligero desvio
por Bellas Artes. Un desvié mas que agradecido, no solo porque ayudaba a incrementar mis
habilidades artisticas, encaminandome a un mundo que exponencialmente crecia tanto en
implementacion de la tecnologia como en creatividad; sino porgue también culminaria en
un master de Creacién de Videojuegos, ahora extinto. No obstante, mi afan por conseguir mi

objetivo no se vié mermado y continué mis estudios de manera independiente.

Video-tutoriales, master-class, consultas a expertos, cursos... son algunas de las
herramientas de las que me he valido para poder realizar los modelos presentes en este
Trabajo de Fin de Grado. Un trabajo que estd destinado, no solo a resultar atractivo y
entretener al que lo observa, sino a plasmar todos los conocimientos transversales que he
adquirido durante mi estancia en esta universidad. Al mismo tiempo también me brindara la
oportunidad de dar los primeros pasos para sumergirme laboralmente en este mundo,

pasos que ya tuve la ocasidn de experimentar durante mis practicas de empresa.

Motores de render mas potentes, nuevas técnicas y programas especializados en el
tratamiento de texturas, capturas de movimiento (MoCap) y renders en tiempo real, o los
nuevos dispositivos para realidad virtual son algunas de las innovaciones mas recientes
gue han visto la luz a lo largo de este Ultimo afio. Un sector que se mantiene y evoluciona
gracias al feedback de la comunidad de desarrolladores en donde el flujo de informacién y
aprendizaje es constante tanto para maestros como para novicios en la materia. No
debemos olvidar que este enorme campo demanda, no sélo a técnicos, sino
especialmente a artistas conocedores del lenguaje visual, de la anatomia y el dibujo para

crear obras originales y atractivas.
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4.- Desarrollo de la propuesta

El propdsito principal de este proyecto de fin de grado es plasmar los
conocimientos adquiridos y condensarlos en la creacién de figuras modeladas en 3D, de
manera que el resultado obtenido sea una Demo Reel atractiva que despierte el interés
del observador. Los avances en el apartado de las comunicaciones multimedia y el
desarrollo de plataformas como Vimeo o Youtube, entre otros, me permiten difundir mi
curriculum de artista de una manera dinamica y accesible tanto a empresas como a

espectadores interesados en el modelaje tridimensional.

Por otro lado, también existen plataformas a las que los desarrolladores tenemos
acceso para comercializar nuestros productos mas alld de la mera exposicién. Dominios
como Turbosquid nos permiten ofertar toda clase de modelados 3D en funcién de unos

requisitos de uso y precio.
Objetivos especificos

Para llevar a cabo la creacion de este Demo Reel es necesario entablar una serie de

requisitos concretos que se apliqguen a todos los modelos expuestos.

1. Conseguir un gran parecido con los objetos realizados a partir de modelos ya

existentes.
2. Aportar a las figuras un acabado visual a partir del texturizado y la edicién final.

3. Proporcionar un rigging adecuado para las poses de los personajes y aumentar

sus cualidades a la hora de mostrarlos.

4, Editar el material obtenido para crear la Demo Reel bajo unos criterios

especificos.
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4.1.- Recursos

Mi primera acciéon como principiante es entablar una investigacion sobre los
programas mas frecuentados en el sector 3D. La meta ideal de todo desarrollo gréafico es
conseguir la mayor calidad visual con el menor coste de procesamiento posible con el fin
de no acarrear un esfuerzo desmesurado a la CPU de nuestra computadora a la hora de

renderizar.

La eleccidn del software supuso una ardua tarea dado el gran nimero de programas
dedicados tan solo al modelado, y en donde cada uno de ellos presenta sus pros y sus
contras. Basandome en la experiencia adquirida mediante el ensayo y el error durante mi
investigacién, acabo centrdndome en aquellos cuya curva de aprendizaje y asimilacion se

ven acompafiados de un interfaz intuitivo y facil de manejar.

Autodesk Maya es uno de los programas mas utilizado tanto para modelado y

animacion para filmes y videojuegos.
1- Es compatible con Windows, Apple Mac OS X, Linux,CentOS o Fedora.
2- Posee una interfaz intuitiva y facil de comprender al usuario.

3- Cuenta con gran cantidad de figuras primitivas (poligonos basicos) y permite
manipular su subdivisién y medidas mediante cursores o de manera manual sobre

la figura.

4- Permite trabajar con vistas ortogonales o perspectiva sin distorsion de

profundidad.

5- Motor de renderizado interno y posibilidad de vinculacién con otros, como

Mental Ray por ejemplo.

6- Texturizado, iluminacidn y realizacidon de mapas Uv’s para tratarlos en programas

como Photoshop o Substance Designer.

7- Timeline para animacioén, herramientas para rigging de personajes y simulaciones

mediante MoCap.
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8- Simulaciones de pelo, particulas, musculatura y dinamicas de colisién.

9- Vinculacion con otros programas para traspaso directo de archivos y agilizacion

del trabajo, por ejemplo GoZ (vinculo con el Zbrush)

ZBrush es, posiblemente, el programa mejor optimizado del momento:

1- Permite trabajar con figuras dotadas de ingentes cantidades de poligonos sin

necesidad de poseer un gran equipamiento técnico.
2- Cuenta con un interfaz sencillo y configurable para el usuario.

3- Permite texturizar, simular pelo y pintar los objetos en el programa o bien

exportarlos a otros, como por ejemplo Photoshop o Maya.

4- Luces y efectos atmosféricos configurables para el motor de render integrado.

Bitmap2Material es un software especializado en la creaciéon de texturas y mapas.
Permite convertir texturas convencionales en "tileables" (repetibles) y obtener de
las mismas una amplia gama de mapas en donde se nos permite ajustar cada

parametro de las mismas.

Marmoset Toolbag permite editar nuestros modelos con render en tiempo real y
obtener una animacién en donde se exhiba nuestro modelo estdtico acompaiiado de

una rotacion, permitiendo asi contemplarlo desde cualquier punto de vista.

2N o

ZBRuUsSH
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Otros programas que se tuvieron en cuenta:

Autodesk 3D Max Studio: estd especializado en la creacién de productos para
proyectos de Infoarquitectura y videojuegos. Su uso se extiende a |la arquitecturay a

peliculas.

Houdini: le caracteriza la calidad de sus graficos, pero también su capacidad en la
creacion de particulas. Es una herramienta usada para sintetizar contenido creado
en otros programas y cuenta con opciones avanzadas para el texturizado, rigging,

modelado y animacion.

Cinema 4D: este destaca por lo rdpida que es su curva de aprendizaje, cuenta con
una gran cantidad de herramientas muy similares a las que pueda usar un artista

grafico.

Blender: es un programa multiplataforma potente y versatil, de cddigo abierto y
totalmente gratuito. Esta a las alturas de las exigencias profesionales especialmente

para pequefios estudios.

5

® Ey“\\
3@3;%?,5;6 A’)blender

Houdinisr

3D ANIMATION TOOLS
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4.2.- Metodologia

Para desarrollar la propuesta, el trabajo creativo se ha dividido en las fases:
preproduccién, produccion y postproduccion. Esta metodologia conforma el estdndar de

la realizacion tecnografica que ya he tenido ocasidn de utilizar a lo largo de la carrera.

En la preproducciéon planteamos el proyecto, el nimero de modelos que crearemos

para nuestra Demo Reel, y el método que utilizaremos para confeccionarlos.

Durante la produccion desarrollamos nuestras figuras dentro de los softwares

elegidos, y los preparamos para la fase de render.

Finalmente, en la postproduccién hacemos los retoques necesarios a nuestros

renders para confeccionar nuestra Demo Reel.

Cronograma
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4.2.a- Preproduccion.

En la primera fase determinamos el nimero de objetos a modelar, para ello
barajamos las opciones en funcién de las técnicas necesarias para su confeccidon y su
complejidad como figura. El concepto de versatilidad se convierte en los cimientos sobre
los que entablo las bases para este proyecto, teniendo como objetivo el realizar figuras
distintos en aspectos como: su forma, su nivel de acabado, su aplicacién comercial o las
técnicas empleadas para llevarlas a acabo. Para el presente trabajo he decidido elaborar
un total de seis modelados: tres basados en elementos existentes en la realidad y los
otros tres partiendo de disefios en dos dimensiones. Para ello llevamos a cabo una
recopilacion de material referente para crear nuestros modelos, en busca de diferentes
puntos de vista de los objetos reales, principalmente frontales y laterales, para tener una

percepcién completa de las dimensiones que posee el objeto.

La Reel resultante exhibird los modelos mediante un giro, permitiendo apreciar en
360 grados los efectos aplicados sobre los objetos y el comportamiento de la luz sobre los
mismos. La idea principal es mostrar las habilidades como modelador al presentar

diferentes tipos de figuras.

FORD MUSTANG (MKE) 6T 2015

Imdgenes usadas como referencia
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4.2.b- Produccion

Antes de profundizar en la fase de desarrollo debemos aclarar unos conceptos
previos con el fin de facilitar el entendimiento de los procesos expuestos en este proyecto

de fin de grado.

El poligono, con el cual construimos la malla de nuestros modelos, es la materia
prima de la que los artistas graficos se valen para crear. Sin embargo, équé es un
poligono? Se entiende por poligono a una figura geométrica plana que esta limitada por
tres o mas rectas y tiene tres o mas angulos y vértices:. No obstante, esta es la definicion
aplicable en cuanto a términos 2D se refiere y se concibe teniendo en cuenta el hecho de
gue carece de la nocidén de profundidad en un espacio tridimensional. Para ello los
programas utilizan un sistema de coordenadas por el cual pueden ubicar los vértices de
los poligonos mediante ejes. Dichos ejes son: el eje X, que determina la anchura; el eje Y,
gue delimita la altura; y finalmente el eje Z, que atribuye la profundidad. Mediante las
coordenadas de los tres o mas vértices, el programa es capaz de interpretar la existencia

de un poligono comprendido en el espacio.

El modelado tiene lugar al aglomerar poligonos de manera ordenada confiriéndole
la forma deseada por el artista. El proceso de creacidn comienza con la elaboracién de la
malla a partir de formas basicas. Tras abocetar la forma de la figura, creamos
subdivisiones en la malla, lo que nos permite obtener un mayor control sobre la evolucién

de nuestro modelado mientras incrementamos el nUmero de poligonos que la conforman.

Una vez completado el modelado procedemos a texturizar, proceso en el cual
conferimos color, brillo, relieve, rugosidad y reflectancia, entre otros, a nuestro objeto.
Por otro lado, también aplicamos materiales, elementos dotados de una configuracién
que les confiere un aspecto realista en funciéon del objeto al que se asemejen. Estos

vienen condicionados principalmente por el IOR o indice de Refraccién, un valor numérico

thttps://www.google.es/webhp?sourceid=chrome-instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-

8#tsafe=off&qg=poligono+definicion) "Google." Google. Accessed May 11, 2016.
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que delimita cuanta luz refracta, absorbe o, por el contrario, refleja un objeto.

Hay muchas formas de generar texturas, las mds comunes suelen ser de recurso
fotografico o hechas manualmente, entre otras. Entendemos por mapeado al proceso en
el que se le aplica la textura a la malla que hemos elaborado. La manera mas comun de
proceder a ello es mediante los mapas UV que desenrollan la malla tridimensional de
nuestro objeto convirtiéndola en una imagen bidimensional a la que posteriormente

aplicarle la textura en las zonas interesadas de nuestra malla.

Aparte de la textura, también podemos incluir otra clase de mapas en nuestro mapa
UV para aportar mas efectos al acabado final de nuestro objeto, entre los que destacan: el
specular map, el diffuse map y el normal map, entre otros. Hay muchas formas de generar
texturas, las mds comunes suelen ser de recurso fotografico o hechas manualmente, entre
otras. Se entiende por mapeado al proceso en el que se le aplica la textura a la malla que
hemos elaborado. La manera mas comun de proceder a ello es mediante los mapa UV
que desenrollan la malla tridimensional de nuestro objeto, convirtiéndola en una imagen
bidimensional a la que posteriormente aplicarle la textura en las zonas interesadas de

nuestra malla.

El specular map

El mapa especular se presenta como un bitmap (mapa de bits) o una imagen en escala de grises
en donde los tonos mas claros serdn mas iluminados mientras que con los que sean madas oscuros
ocurrird lo opuesto. Gracias a ello, podemos ir ajustando el comportamiento de la luz en nuestro objeto

hasta dar con el adecuado.

Mapa specular 2048x2048
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El normal map

El mapa normal utiliza los canales RGB de los monitores, para grabar todos los detalles de los
modelos como arafiazos, arrugas, pliegues en la ropa y demas; y pasarlos como una textura, en donde el
programa lee las zonas mas claras como mas elevadas, y las oscuras como hundidas. Este método es el mas
usado, sobretodo en el mundo de los videojuegos, pues permite captar todo ese detalle de un modelo con
un alto nivel poligonal y cargarlo en uno con un bajo nivel poligonal. De esta forma obtenemos un modelo

en baja calidad con la apariencia de uno en alta sin tener que aumentar el nimero de poligonos.

Mapa normal 2048x2048

El diffuse map

Este mapa le confiere el color a cada zona de la malla de nuestro modelo, no obstante, esta no ha de
tener ningln tipo de iluminacién direccional incluida. Por otro lado, a este mapa se le suele acompafiar de un
mapa AO (ambient occlusion) u Oclusién Ambiental cuyo objetivo es conseguir definir caras con luz y caras con

sombra de manera muy difuminada.

Mapa difuso 2048x2048. Mapa AO 2048x2048.
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Después del texturizado le seguiria el proceso de Rigging. En este paso, tratandose
de un personaje articulado, le proporcionariamos un esqueleto: una serie de tiradores y
cursores introducidos en el interior de la malla y ubicados en las principales articulaciones
del cuerpo. El colocarlas en el lugar adecuado es de vital importancia pues un hueso mal
situado puede provocar que a la hora de manipularlo se nos deforme |la malla por un lugar

no deseado.

Finalmente el dltimo paso, el Renderizado. Con el paso del tiempo han ido
apareciendo y mejorandose los motores de render en el mercado, y hoy en dia nos
encontramos ante un amplio abanico entre los que elegir: Vray, MentalRay, Arion,
MaxwellRender, CoronaRender, Renderman, etc... En nuestro caso utilizaremos Marmoset
Toolbag 2, un software en donde podemos ir aplicando los materiales y las texturas a
nuestro modelo e ir modificando las luces y cdmaras mientras observamos el resultado
final en tiempo real. Tras haber realizado los ajustes debidos llega el momento de
renderizar nuestra escena. Aqui le indicamos al software que utilicemos que haga una
serie de complejos calculos de los cuales obtendra como resultado una imagen de nuestro

producto acabado.

Cabe destacar que el tiempo estimado de este proceso va condicionado tanto del
nivel poligonal de los elementos que conformen nuestra escena, como del software y
equipo que utilicemos; no obstante, por lo general toma un tiempo considerable el

llevarlo a cabo.
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Creacion de los modelos propuestos

Ya expuestos los conceptos bdsicos, continuamos con el proceso y técnicas

empleados en la elaboracion de los modelos:

Ford Mustang GT 2015

“El Ford Mustang fue el Unico coupé deportivo con mas de

100.000 unidades matriculadas durante el afio pasado.” 2

Gracias a este articulo, y a que es uno de los
vehiculos mds icénicos de la historia, y uno de mis favoritos; decidi embarcarme en su
construccion. Su concepcidn inicial iba orientada a los videojuegos, sin embargo, debido al
resultante numero de poligonos, esa salida se vio cerrada. No obstante, sus aplicaciones
no se limitan Unicamente a los videojuegos. Se puede aprovechar para fotomontajes, para

marketing publicitario, e incluso para peliculas y cortometrajes.

El primer paso, antes de crear el Referencia en linea vectorial.

FORD HUSTANG (MHB) GT 2015

primer poligono, es conseguir imagenes

de referencia, mas concretamente un

dibujo vectorial en el que se muestren
las lineas principales del vehiculo y sus
perspectivas. Mediante guias en el
Photoshop recortamos vy nivelamos

todas las vistas.

2http://www.eleconomista.es/ecomotor/motor/noticias/7512118/04/16/El-Ford-Mustang-ya-es-el-
deportivo-mas-vendido-del-mundo.html "El Ford Mustang Ya Es El Deportivo Mas Vendido Del Mundo -
Ecomotor.es." El Ford Mustang Ya Es El Deportivo Mas Vendido Del Mundo - Ecomotor.es. Accessed May 11,

2016.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

El Maya serd nuestra herramienta de trabajo para este modelo, dado que se presta
mas para generar hard surfaces (superficies duras) que el Zbrush, que tiende a construir

elementos organicos.

El programa, permite trabajar con simetria mediante una serie de ajustes. Es decir,
el programa reproducird nuestras acciones en el lado opuesto del eje sobre el que
estemos trabajando. No obstante, no vamos a utilizarla en esta ocasidn ya que supondria
un esfuerzo excesivo para nuestro equipo si el nUmero de poligonos resultase ser muy
alto. Por lo tanto trabajaremos solo la mitad del coche y luego clonaremos, la

invertiremos y uniremos junto al resto.

Primero generamos un pipe (caferia) y la ubicamos de manera que el canto coincida
con el paso de rueda del coche. Una vez colocado, desechamos toda la figura a excepcion
del tramo del canto que nos interesa. Con el comando Ctrl+D creamos una copia y la
colocamos en el otro paso de rueda y ya tendriamos las dos del mismo lado. Al duplicar un
objeto, el programa los interpreta como uno independientes uno de otro, impidiéndonos
trabajarlos de manera conjunta. Para resolver esto solo tenemos que seleccionar ambas
piezas mediante el modo object (objeto) del selector que se activa al hacer clic derecho, y
dentro de la pestafia mesh seleccionamos combine para que las convierta en un solo

objeto.

Para comenzar a elaborar la carroceria
seleccionamos el modo edge (borde/linea) vy
hacemos clic sobre el mismo nimero de lineas
en ambos lados para que no haya
incompatibilidad numérica y nos cancele la
operacién. Una vez seleccionadas activamos
Bridge (puente), una herramienta que genera
geometria uniendo los objetos seleccionados
(siempre y cuando no sean objetos cerrados) y

mediante los cursores dentro de la propia

herramienta podemos elegir cuanta subdivisidon

Viewport e interfaz de Maya

queremos que tenga la geometria resultante.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

A partir de este punto, seguiremos creando la carroceria mediante la herramienta
extrude seleccionando la forma que deseamos extruir, bien puede ser una linea o una cara
del poligono. A continuacién hacemos clic sobre la herramienta y esta nos crea una copia del
objeto seleccionado pero ligada mediante geometria a la forma seleccionada originalmente.
La extrusién de lineas me permite seguir creando geometria y construir la malla de la
carroceria en funcién de las imagenes de referencia, ddndome un mayor control sobre el
progreso de la malla. La extrusidon de caras permite crear relieve positivo o negativo en
nuestra malla en funcién de las necesidades, en mi caso ha sido utilizada en la elaboracidn
de los faros traseros, los intermitentes sobre los respiraderos del capd, los radios de las

llantas y las hendiduras que separan las piezas de la carroceria.

Una vez completemos toda la malla de la carroceria, tenemos que cerciorarnos de
gue esté alineada en la mitad del coche de la imagen de referencia. Para ello, con el modo
vertex (vértice) activado, seleccionamos todos los puntos de la malla en el eje Y, y
manteniendo la tecla V pulsada mientras desplazamos los vértices con el cursor,

observaremos cémo nos alineard los puntos sobre el eje antes mencionado.

Tras este paso, clonamos la carroceria, la
invertimos para que queden asimétricas y las
combinamos para que se lean como un mismo
objeto. En el proceso de invertir, en donde
cambiamos las coordenadas de positivas a
negativas, la malla se vuelve negra, lo que
significa que estad al revés. Para corregirlo tan
solo hay que seleccionar las caras negras vy

mediante la pestaifa normals (normales) hacer

clic en reverse (reverso).
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Resuelto este punto tan solo queda unir las mitades en una. Hemos de hacer un
inciso entre combinar y unir pues son términos distintos, ya que combinar convierte dos o
mds objetos en uno solo pero no los une fisicamente. Para unificar nuestras piezas en una
sola nos valdremos de la Target Weld Tool, para ello hay que seleccionar cada linea o
vértice individualmente y arrastrarlo hasta la correspondiente en la otra pieza, es

entonces cuando el programa las suelda en una sola.

Herramienta Target Weld Tool, soldando vértices.

Si alternamos entre los nimeros del 1 al 7 veremos como se aplican diferentes
efectos nuestro modelo: geometria basica o Low con la que estamos trabajando (1), lineas
de la malla visibles (2), geometria suavizada (3), solo lineas de la malla (4), sombreado (5),
mapas de texturas (6), y con iluminacién (7). El modo 3 permite ver qué secciones
necesitan mas subdivisidon para evitar que se suavicen tanto, como las lineas de la
carroceria, esquinas o bordes. Para conseguir que a la hora de subdividir el suavizado
respete esos bordes necesitamos la Insert Edge Loop Tool, con la que originaremos una

linea de subdivisiones a cada lado de la que necesite destacar.

Geometria basica. Render de la geometria suavizada.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Una vez finiquitado lo mas complicado, construimos el resto de elementos, tales
como: la parrilla, los faros delanteros, las ruedas y tuercas, unos limpiaparabrisas, los

logos, etc...

Para las ruedas crearemos sus mapas UV y con el Bitmap2Material extraeremos de
una textura de neumatico el mapa de normales, AO y gloss. Dentro de Photoshop
ajustamos las texturas dentro de nuestro mapa UV y procedemos a aplicarselas a nuestro

objeto.

Mapas: Diffuse, Ao, Gloss, Normal.

2048x2048.

Mapa UV del neumatico. 2048x2048. Creacién mapa UV.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

En el software de render le aplicamos los materiales adecuados a nuestro modelo.
El programa cuenta con unos materiales preestablecidos ademas de la opcidon de
importarlos. Para la carroceria le aplicamos un material de acero y le cambiamos los
valores de brillo, reflectancia y la oclusiéon de horizonte y le adjudicamos un color rojo
deportivo ligeramente mas brillante de lo normal para que se vea el transcurso de la luz
sobre la carroceria con mayor facilidad; para las defensas elegimos un material de goma 'y
lo rebajamos en los apartados de luz y brillo, para obtener un efecto de plastico oscuro y

poco reflectante; el resto de elementos intercalan cristales con tintes y aluminio o

metales cromados.

Materiales
basicos en

Maya.

Render final.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

La Caseta y la Carreta

La caseta estd inspirada en el disefio de Yana Blyznuik y por la que aparece en la
pelicula Shrek, producida por los estudios de Dreamworks Animation, atisba a ser un
acercamiento a la mostrada en el film. Su estructura basica esta inspirada en ella, mientras

gue los detalles difieren con el modelo original.

Su funcidon es meramente ornamental, ya que no se pensdé como un elemento con el
gue interactuar dentro de un entorno digital, como por ejemplo lo harian un bloque de

edificios en la escena. Basicamente, rellenar espacio en la escena y ambientar el entorno.

Disefio de Yana Blyznuik. Referencia de la pelicula Shrek.

Mientras tanto, la carreta estd ambientada en un mundo imbuido en el estilo
steampunk entre lo medieval y lo fantastico-futurista, esta carreta mantiene sus formas
orginales en materiales como madera e hierro, mientras que cuenta con
implementaciones tecnoldgicas como: un motor y unas ruedas extravagantes impulsadas

por la energia del motor.

Al estar fundamentada en los tiempos del
medievo, condiciona a la madera de la estructura a
estar avejentada, con imperfecciones y apaleada por
el uso, ya que su desempefio estd destinado para el
uso en el campo. Mientras, la tecnologia que lo

acompafia, la cual estd compuesta por un motor a

combustién bastante similar a los generadores de

energia de hoy en dia, tiene unos colores apagados y

Disefio de Adrian Glez Escobar.

con poco brillo debido a la suciedad acumulada en el

campo vy al clima.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Ambos modelos han sido realizados con la misma técnica y tratados tanto en Maya

como en ZBrush.

El proceso consiste en crear bocetos en el Maya para luego trabajarlos en detalle en
el ZBrush. Es decir, nuestro primer paso es desarrollar un boceto 3D de nuestro modelo en
el Maya, y para ello lo construimos a partir de formas bdsicas como cubos y cilindros.En
este punto no es necesario combinarlas ya que es mejor tratar a cada pieza de manera
individual. Estos modelos previos son modelos de un bajo nivel poligonal o Low Poly, por
lo que para evitar posibles problemas de curvatura de bordes al subdividirlo en ZBrush, le
aumentamos la subdivision con la herramienta Insert Edge Loop sobre los bordes de cada

figura siempre que no nos agrade como se previsualice con el suavizado.

El siguiente paso seria exportarlos al otro programa; no obstante hay que hacer un
paso previo, de lo contrario nos leeria todo como un solo elemento y esto nos
imposibilitaria el tratar cada pieza invididualmente. De manera que para que esto no
ocurra, con el modo object activado, hacemos clic sobre la pieza y acto seguido, en la
pestaifia Create UVs seleccionamos Automatic Mapping. Esta herramienta obtendra la
informacién del mapa Uv de la pieza, es decir, que leera la informacién poligonal de cada
cara del objeto, lo que facilitard el proceso de comprensién al otro programa. Este

proceso lo repetimos con todas las partes de cada objeto con el comando G que repite

nuestra Ultima accion realizada, agilizando el trabajo.

Figuras basicas de ambos modelos.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

GoZ es un vinculo establecido entre ambos programas por el cual nos permite
exportar objetos directamente de un programa a otro sin necesidad de estar creando un

archivo .obj en nuestro ordenador para luego cargarlo en el otro programa.

En el ZBrush le aportaremos el tratamiento organico a las piezas de cada modelo, en

donde romperemos su aspecto rigido e impoluto.

Lo primero antes de comenzar a trabajar es fragmentar el modelo en las distintas
piezas que lo conforman. Para ello hay una opcidn en la ventana de las capas (SubTool)
denominada Split, en ella seleccionaremos split to parts e inmediatamente el programa
nos creara cada pieza en una capa distinta. Hecho esto, tenemos que aumentar
considerablemente el nuimero poligonal de cada pieza ya que de otra manera no
podriamos trabajar con apenas 50 poligonos por pieza. Divide, ubicada dentro de la
ventana de Geometry, aplica un algoritmo numérico que multiplica los poligonos del
objeto en cuestidn. De esta manera, con apenas un par de clics, una pieza de 50 poligonos

puede ascender hasta 200.000 o mas.

Para modelar y deformar
nuestros modelos y romper ese
aspecto de rigidez me valgo de
herramientas como move (mover)

o inflat (inflar), junto con el

comando Shift, para suavizar la
geometria manualmente. El efecto
y la intensidad de cada tool o
herramienta varia tanto por el
tamafio del pincel y su segundo
objetivo, como de los cursores

sobre el cuadro de trabajo.

Una vez terminamos de darle la forma deseada pasamos al texturizado. Es en este

punto en donde las técnicas empleadas difieren para ambos objetos.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Para la Carreta, por un lado, le
aplicaremos texturas y una serie de mapas
qgue extraeremos del programa
Bitmap2material. Este software nos
permite desde convertir una textura a
"tileable", es decir, que podemos alterar su
patron de repeticién y clonarla sin saltos
tonales o desincronizaciones; hasta extraer
de la misma un gran ndmero de mapas
como: normal, detail normal, roughness,
height, displacement, bump, ao, diffuse,
opacity, etc... Al convertir la mayoria de las
texturas "tileables", podemos permitirnos
no hacer las Uvs ya que al aplicarlas estas
se extienden de manera uniforme sobre la
malla. Para completar nuestro modelo, le
aplicamos los mapas y algunos materiales

en nuestro software de render.

Adridn Gonzalez Escobar

Texturas aplicadas sobre el objeto.

Motor con

materiales.

Render final.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Por otro lado, la Caseta ha sido texturizada a mano. Con la ayuda de Ia
herramienta Dam Standard (comiUnmente usada para hacer cortes y cicatrices) he ido
emulando las vetas de la madera. Con Zsub la herramienta perfora la malla como un
corte, y con Zadd realiza un corte similar pero en lugar de hundir la malla la extrae. De
esta forma, consigo realzar la sensacidon de profundidad de la veta en la zonas donde

mas lo necesite la figura.

En el Marmoset nos limitaremos a asignar materiales simples de colores con un
nivel suficiente de reflectancia que permita apreciar las hendiduras de la figura

principal, y para un efecto oro a la base sobre la que descansa.

Render final.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Voldemort

La decisién de llevar a cabo este busto nace como fruto de la experimentacidon con
el software de escultura orgdnica, ZBrush. En el proceso, se pretendia pulir las
deficiencias en la construccién de rostros a la vez que suponia una toma de contacto con

el medio creativo.

De esta fase experimental se perseguia realizar un ser horrendo, de cardcter élfico
y muy avejentado. Su rol, de tratarse de una pelicula o un juego de fantasia, seria la de

un malvado mago oscuro de una raza antigua al que nuestro héroe deberia derrotar.

El resultado, de manera inconsciente, incitaba a identificarlo con Lord Voldemort,
famoso villano de una de las sagas mas prestigiosas de fantasia de nuestra época: Harry

Potter, de J.K. Rowling. Este inesperado parentesco me llevd a querer realizar un modelo

lo m3s realista posible del rostro del personaje.

Primeros bocetos en 3D y foto de referencia.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Este modelo lo realizaremos integramente en Zbrush. Para llevarlo a cabo

comenzaremos con una esfera predeterminada del programa.

Tras la carga comenzamos a trabajar el modelo con DynaMesh. Este método nos
permite ir generando geometria seglin vayamos deformando la malla. El proceso es muy
sencillo: con la herramienta move e inflat, y con la opciéon del DynaMesh activada,
deformamos la esfera para darle forma a la cabeza; y para generar la geometria
arrastramos con la tecla Ctrl mantenida por fuera de la figura, y tras un breve calculo, el
programa nos muestra como en las zonas donde la malla se habia estirado se ha
sustituido por mas poligonos para compensar la deformacién. Siguiendo este método
vamos formando el cuello y la zona de los hombros hasta ir perfilando los rasgos faciales,

la zona de los ojos.

Proceso Dynamesh.

Tras completar la forma bdsica, desactivamos la funcién DynaMesh y dividimos la

malla lo suficiente para poder trabajar los detalles como la nariz, arrugas, venas, etc...
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Lo siguiente es crear los ojos. Para ello los crearemos en piezas independientes a la
malla que hemos hecho. En la ventana de SubTool seleccionamos dentro de insert para
crear una esfera, la cual ajustamos y colocamos en la zona que hemos dejado para el ojo.
A continuacioén, con la ayuda de la flecha de desplazamiento y Ctrl pulsado, creamos una

copia de ésta y la ubicamos en el otro ojo, completando asi el par.

Por dltimo, para crear la ropa recurrimos a las madscaras. Para enmascarar es
necesario presionar Ctrl mientras pintamos con el pincel sobre la zona que deseamos
enmascarar. Para que los bordes de nuestra mdascara sean homogéneos en lugar de
suavizados, lo cual no nos garantiza que el resultado final sea el estimado, mantenemos
pulsado Ctrl+Alt mientras hacemos clics sobre la mdascara hasta que sea completamente

homogénea.

A continuacion crearemos geometria a partir de las mascaras sobre la malla de los
hombros y superpuesta a ésta. Dentro de SubTool se encuentra Extract una opcidn que
nos genera las piezas delimitadas con la mascara y en donde, con unos ajustes, podemos
elegir cuanto grosor deseamos tener estas las piezas resultantes. Estas se generaran con

el mismo numero de poligonos que los de la zona enmascarada.

Ropajes con Alphas ya aplicados.

Antes de comentar a texturizar en ZBrush, necesitamos sacar las Uv de nuestro
modelo. Para ello, con a herramienta UV Master, creamos un clon de nuestra versiéon mas
baja del modelo y lo pintamos de rojo para delimitar las zonas que no queremos que e
desglosen, mientras que con el color azul marcamos por donde deseamos que se parta la
malla. Tras un breve calculo, el programa nos desglosa la malla en 2D, en este punto

realizamos un simple copia y pega en el modelo con el que estamos trabajando y
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

desechamos el clon. Con este método conseguimos las Uv de todos las piezas de nuestro
modelo y procedemos a la fase de coloreado o Polypaint, una funcién de ZBrush con Ia
gue coloreamos directamente sobre el modelo con mayor precisién que la que

obtendriamos en programas como Photoshop o llustrator.

Division de Uvs por Polypaint.

Para pintar nos basamos en el post de James Gurney sobre las zonas de color en el
rostro, en donde expone que la complexién del rostro humano se divide en: amarillo
para la zona de la frente, rojo desde la frente hasta las mejillas y la nariz, y azul para la

zona de la boca y el mentodn.

yellow or
white brow

red cheeks Teoria del color y sus ejemplos.
and nose

blue, green,

or gray chin

Aplicando

teoria del color.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Mediante los Alphas le dotamos de porosidad a la piel, las arrugas, las marcas de las
pupilas, costuras, el aspecto de tejido de las ropas.. Los alphas son canales de
desplazamiento de geometria y para los cuales necesitamos una alta subdivisién de
nuestra malla. Estos leen la informacion en escala de grises, siendo el negro la altura de

malla base y el blanco el punto maximo de relieve.

Detalles aplicados por los Alphas.

Para extraer los mapas nos desplazamos a las ventanas mapa. En el caso del color
hacemos clic en texture map y en el apartado create se desglosan diferentes medios por
los que obtener la textura y seleccionamos obtener mediante Polypaint para que esta se
genere en el recuadro de textura. Para sacarla del programa tenemos que cliquear en
clone txtr para que se lea como una textura aplicable por el programa, y a continuacion,
dentro de la ventana texture giramos nuestra textura en vertical y la exportamos a
nuestra carpeta de almacenaje. Debido al funcionamiento del programa, es necesario
girar las texturas al exportarlas, ya que al tratar de aplicarlas en otro programa o en uno

dedicado a render veriamos cédmo se aplicaria al revés.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Acabado final en Zbrush.

Finalmente, iniciamos nuestro modelo en el programa de render. Comenzamos
corrigiendo los valores de brillo y reflectancia y, posteriormente, creamos un nuevo

material al que le aplicaremos la el mapa difuso dentro de la pestaina Albedo.

Render final.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Baymax

Big Hero 6 es el titulo de la pelicula animada de superhéroes producida por Walt
Disney Animation Studios en donde Baymax se convierte en el cuidador y héroe protector

de Hiro Yamada, el protagonista.

Baymayx, al igual que ha ocurrido en otras peliculas de animacién, se ha convertido
en un icono con el que la gente puede relacionar para referirse a la pelicula. En base a su
sencillez estructural y al factor reconocible de su imagen, decido realizar un modelo 3D

que puede ser utilizado tanto para cine de animacién como para videojuegos.

Para la realizacion de este modelo, que realizaremos en ZBrush, recurriremos a fotos
de referencia las cuales incluiremos dentro del medio de trabajo para desarrollar a este

personaje acorde a la imagen de muestra.

Imagenes de referencia de Baymax.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

La ZSphere es una herramienta muy Util para crear formas organicas. Su
funcionamiento es bastante sencillo: al seleccionarla el programa nos generara una
esfera bicolor roja en el centro de nuestro cuadro de trabajo. Para generar mas esferas e
ir desarrollando la figura de nuestro modelo hacemos clic sobre cualquier parte de ella.

Las teclas W/E/R (mover, escalar, rotar) nos permiten manipularlas e ir configurandolo.

Creacién mediante ZSpheres.

Podemos tener una previsualizacion de la malla alternando con la tecla A, no
obstante esta malla no es manipulable pues seguimos operando con las ZSpheres. En este
punto es donde encontramos, dentro de las ventanas que se cargan junto con la
herramienta, Adaptative Skin: una opcién que nos permite convertir esa previsualizacion
en un objeto tangible y manipulable, e incluso, ajustar la subdivision inicial con la que se
genera mediante sus cursores.

Tras completar este paso,
subdividimos la malla para generar mas
geometria con la que poder trabajar y
aplicar detalles, con la Move y Shift,
hasta conseguir la forma del personaje.
En lugar de desarrollar todo el
personaje de una sola pieza, crearemos
con mascaras las zonas del personaje

en donde el material es diferente o hay

un ligero relieve con el fin de no

dificultar la fase de texturizado.

Conversion a Skin y subdivision.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Antes de asignar los materiales a nuestro objeto hemos de atribuirle una pose en
lugar de la ortopédica pose en T. Para ello crearemos un Rig, un esqueleto con el que

podremos mover nuestro personaje a nuestro antojo.

El primer paso del rigging en ZBrush es desglosar la ventana Zplugin y activar
ZSphere Rig y TPoseMesh dentro de Transpose Master, la cual nos creard un modelo
unificado de todas nuestras piezas en un modelo en Low junto con una Zsphere para crear
el esqueleto para facilitar su manipulacién. A continuacién presionamos Bind Mesh para
gue la manipulaciéon que le hagamos al esqueleto afecte a la malla y movemos los
cursores con la herramienta rotar hasta que el modelo adopte |la pose deseada. Una vez
terminado, retomamos al apartado de Transpose Master y seleccionamos la opcién
aledana, TransferTPoseMesh to Subtools, la cual nos modificard nuestras piezas del
modelo en High Poly para que adopten la pose que hemos representado en el modelo

unificado en Low Poly.

Rigging.
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Técnicas para el desarrollo y modelado de gréficos 3D.

Exportaremos nuestro modelo a Maya para incorporarle el detalle de la mano vy
para aplicarle un material a la seccién de los ojos. Esto nos permitird que el programa de
render reconozca grupos en funcién de la diferencia de materiales existentes dentro de
un mismo objeto. De esta manera podemos aplicarle a los ojos un material distinto a los

del resto del cuerpo.

Resultado dentro

de ZBrush.

Finalmente procedemos a
exportar al software de render en
donde crearemos materiales de
aspecto similar a los que posee el
personaje original. Su composicion
es bastante sencilla: consta de un
vinilo inflable que recubre su
esqueleto mecanico, y zonas en
donde el material es ligeramente
menos reflectante y de un tono
mds oscuro. Aparte de ello, sus
ojos, unidos mediante una linea,
son una hendidura en la zona de

su cabeza que rellenaremos con

un color negro.

Render final.
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Protos, el guerrero

Protos nace como protagonista para un proyecto de videojuego ambientado en una
edad primitiva posterior a la época actual: un personaje de accidn rdpido, habilidoso y con
habilidad en el combate cuerpo a cuerpo. Inspirado en la protagonista del titulo Horizon:
Zero Dawn, desarrollado por Guerrilla Games para la plataforma de PS4. Este juego esta
ambientado en un mundo postapocaliptico en donde la fauna se ha sustituido por
mdquinas de aspecto animal y en donde los humanos supervivientes buscan obtener

conocer la cultura de sus predecesores, es decir, nuestra cultura.

Su disefio  conceptual lo
describe como un hombre joven, de
piel morena, cabello oscuro vy
delgado, ataviado con una camiseta

de cuello alto, vendajes, pieles,

cuero, porciones de armadura
forjada y restos de chatarra, junto Horizon: Zero Dawn.
con un brazo mecdnico. El objetivo
era crear un protagonista fuerte, un
héroe con el que el publico juvenil
pudiera llegar a identificarse. Para
ello también entra en juego su
personalidad: debia poseer la
impaciencia tipica de los jovenes
para lanzarse a la lucha sin
pensdrselo dos veces para, conforme
avanzara en la  historia, fuese
madurando; y también una enorme
habilidad para el combate, la cual lo
convertiria en una persona arrogante

con la que seria dificil formar equipo,

convirtiéndolo en un lobo solitario. Boceto Protos.
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Este modelo lo vamos a trabajar de manera mixta entre Maya, en donde
realizaremos las superficies duras, y ZBrush, en donde crearemos la mayoria de elementos

que forman el personaje.

Lo primero es elaborar la malla base de nuestro modelo en ZBrush. Para ello
recurrimos a las DynaMesh y creamos toda la base anatdmica y denotaremos la
musculatura junto con los detalles de la cabeza (orejas, nariz, labios, ojos) en la medida de

lo posible para pulirlos mas tarde.

Anatomia del modelo.

A continuacién subdividimos varias veces nuestro modelo y comenzamos a detallar.
Con Dam Standard perfilamos los labios, destacamos las fosas nasales, detallamos los ojos
y definimos las orejas; también la utilizamos para resaltar las arrugas y las ufias tanto de
las manos como de los pies. El modelo cuenta con la particularidad de que en la fase del
diseno conceptual se le sustituyd un brazo por una especie de protesis artificial. Para
construirla, desactivamos la simetria y comenzamos a trabajar el brazo que nos interesa
de manera individual. La junta de su mufeca estd construida por una serie de piezas en
otras capas, constituidas por una esfera y tres secciones de la misma: formadas a partir de
uno de los tiradores del cursor Move que deformamos la esfera y obtenemos un objeto

con forma de disco.

Protesis artificial.
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Para producir las hard surfaces nos desplazamos al Maya. Primero generamos unas
formas bdsicas y luego perfilamos y subdividimos donde nos interese para que mantenga
los perfiles. Para ayudarnos en esta labor utilizaremos la herramienta Bevel: su funcion es
la de generar un suavizado a través de la subdivision entre edges. Consiste en hacer clic
sobre una linea perpendicular que esté cercana al borde que nos interesa preservar.
Automaticamente la herramienta creard una subdivision provocando un ligero suavizado

en el borde. Una vez tengamos las piezas terminadas, las exportamos al ZBrush con Goz.

Creacién de las Hard Surfaces en Maya.

Tras completar el cuerpo del modelo, tiene lugar la creacion de los accesorios y los
ropajes. El método es similar al de los otros modelos, enmascarar las zonas en donde
queremos que se cree la pieza de ropa y extraerla con el grosor necesario. De esta manera
generamos la camisa, los protectores pectorales, los vendajes, la capa de cintura, las

faldas, los pantalones, y los demds elementos que engalanan a nuestro personaje.

Confeccidn de las prendas.
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Después de ajustar y verificar que las piezas estdn en el lugar que le corresponden y

sin superponerse, podemos dar por terminado la fase de modelado.

Al igual que con el modelo
anterior, y tras haberle creado las Uv
a cada pieza mediante el uso de los
clones, nos valemos de Polypaint y
los Alphas para atribuirle realismo al

aspecto de nuestro personaje, sus

vestimentas y sus accesorios.

Creando mapa UV.

Alphas aplicados sobre el modelo.

Completado este punto toca
exportarlo no obstante, queremos
obtener mas mapas aparte del de color y
el de detalles. Dentro de la ventana
Zplugin desglosamos la opcién Multi Map
Exporter. Aqui se nos permite habilitar
que mapas crear para exportar, su
calidad o el formato de salida de los
mismos. Tras seleccionar Diffuse(color),
Normal(relieve), Ao(oclusién ambiental)
y Cavity(detalles del relieve), realizara el
cdlculo de todos los mapeados y los

exportard a nuestra carpeta de texturas.

Modelo con Polypaint y Alphas aplicados.
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Creamos el Rig a partir de
ZSpheres y mediante el Transpose
Master al igual que con el modelo
Baymax retocamos la pose en Low vy la
volvemos a convertir a High en piezas

individuales.

Resultados
dentro de

ZBrush.

Adridn Gonzalez Escobar

Rigging.

Finalmente exportamos las
piezas y comenzamos aplicarle
materiales metalicos a las partes de
armadura y elaboramos nuevos
materiales para asignarles los mapas
gue hemos creado en ZBrush vy
ajustamos sus valores para su

correcta exposicion al renderizar.

Render final.
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4.2.c-Postproduccion

La Demo Reel resultante de este proyecto refleja las capacidades adquiridas durante
mi periodo de investigacidon y experimentacion con los distintos softwares, gracias a las
cuales poseo los conocimientos necesarios para construir modelos de distintas

caracteristicas aplicables tanto para animacién como publicidad, cine, etcétera.
Finalmente llegamos a la fase de montaje y edicidén de la Demo Reel.

El contenido y la estructuracion de una Demo Reel varia en funcién de a qué publico
va dirigido o qué producto muestran en ella. En la red hay infinidad de Reels y cada una
cuenta con un estilo propio segln cada artista. La gran mayoria mantienen un aspecto en
comun, exhibiendo las figuras mediante un giro, permitiendo apreciar todos los detalles

de la misma desde 360 grados.

Para llevarlo a cabo, utilizaremos Marmoset Toolbag 2, un programa especializado

en el montaje exhibitorio de modelos en 3D, y Premiere, para la edicién del video final.

Me decanto por una presentacién estandar de cualquier tipo de metraje: titulos de

entrada, presentacion del contenido, y créditos.

En la entrada se expone el nombre del artista, una aclaracion del contenido que se
va a visualizar, y el afio en el que se ha realizado la Demo Reel, seguido de los datos de

contacto.

El contenido se divide en dos partes:

-En la portada se muestran los datos del modelo (nombre, artista, software y
poligonos) en un degradado horizontal que desemboca en la imagen del objeto a
presentar.

-Los renders de cada figura cuentan con un minimo de tres planos en donde se
alternan el giro en 360 grados de el modelo, la cdmara y las luces. De esta manera se
obtiene una mejor percepcion de la figura y el paso de la luz sobre la misma.

Y por ultimo los créditos, donde mostramos los programas utilizados para realizar
los modelados y el render, y cerramos haciendo un hincapié en los datos de contacto
mientras fundimos a negro.
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El objetivo de |a Reel es atraer la atencién del expectador. Para no excedernos con la
duracién establecemos un limite de tres minutos. Dejando una media de 18-25 segundos
por figura se pretende salvaguardar la atencidn del publico sin llegar a ser una exposicion

excesiva.

Como banda sonora hemos escogido Flora, del musico Lil Sokz. Un tema de tempo
lento y pausado, con cierto ritmo de fondo pero en un ambiente relajado idéneo para

acompanar el movimiento de los renders.

Gracias a los conocimientos adquiridos en la universidad, acoplamos los
renderizados y el audio dentro de Premiere. El programa cuenta con recursos como

degradados o transiciones de video y audio con las que enriquecer la Demo Reel.

Al tratarse de una demo dedicada al modelaje tridimensional no dotaremos de
movimiento a aquellos modelos riggeados ya que, al animarlos, estariamos atravesando
las competencias de una Demo Reel de animacién, rompiendo completamente el enfoque

planteado para nuestro proyecto.
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Resultado final: Demo Reel

Adridn Gonzalez Escobar
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https://drive.google.com/open?id=0B6aSVAsxhBNMYjc0a2djRHpOa1k
https://youtu.be/itAi3pKrbFM
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5.- Conclusiones

A nivel profesional apenas estoy rozando la punta del iceberg pero, siendo
consecuentes con lo propuesto en este Proyecto de Fin de Grado, me enorgullezco al

pensar que he superado mis objetivos y mas aln mis expectativas.

Ha sido un largo camino el llegar hasta aqui. Desde el comienzo no fue tarea facil:
informarse sobre los numerosos softwares que hay, probarlos hasta hallar con los
programas idoneos para modelar en 3D, adquirir las nociones basicas y finalmente
adentrarme en el complejo mundo del modelaje tridimensional hasta conseguir un
resultado aceptable. Aun recibiendo formacidon de directa de profesionales y escuelas
online, la mayor parte de los conceptos o dudas ha sido resueltas a base de estudio

auténomo y en muchas ocasiones ha culminado en un incansable ensayo y error.

Teniendo en cuenta que el Grado en Bellas Artes no ofrece formacién sobre
programas orientados al mundo del modelado o la animacion en 3D, el hecho de
embarcarse en un proyecto como este, con todo lo que conlleva llevarlo a cabo fue uno de
los mayores riesgos a tener en cuenta y del que estoy mas agradecido por atreverme a

hacer, dado que gracias a ello he llegado mas lejos de lo que habria imaginado.

Dejando de lado toda la incertidumbre que supuso, resultd tremendamente
satisfactorio, no solo por el resultado obtenido sino también por el reto personal que
acarreaba consigo. Los fallos técnicos a la hora de trabajar con distintos programas, las
dudas que no parecian obtener respuesta, y las complicaciones inesperadas...son solo
algunos de los peldafos a los que me he tenido que enfrentar para superar este proyecto

y de los cuales he acabado aprendido mucho.

Sin embargo, y sin restarle importancia, el resultado ha sido mas que gratificante, no
solo el crearlo desde cero sino ver como toma forma hasta verlo acabado, y sobretodo el
hecho de que supone, quizas no lo necesario para alcanzar mis suefios, pero si es un buen

primer paso con el que empezar a alcanzarlos.

Este TFG no ha sido mas que el comienzo de lo que espero que sea una larga y

fructifera trayectoria profesional.
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A continuacion, acompafiando a las conclusiones de este proyecto, enumero los

objetivos cumplidos:

1. El arduo esfuerzo que requiere el proyecto me ha llevado a comprender el
funcionamiento de distintos los programas que he utilizado en la realizacion de los

modelados en 3D para confeccionar la Demo Reel.

2. Gracias a la particularidad de llevar a cabo cada objeto, he podido familiarizarme
con diferentes técnicas de modelado enriqueciendo mis habilidades y haciéndome

crecer como artista.

3. El planteamiento de un proyecto tan amplio propicié el desarrollo de una
metodologia propia de trabajo, optimizando los tiempos para que los trabajos

obtengan los resultados deseados y cumpliendo con los plazos establecidos.

4. Durante el desarrollo del trabajo he tenido la oportunidad de adquirir los
conocimientos necesarios para seguir evolucionando en los apartados de: modelado,

texturizado, riggeado y renderizado.
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7.- Glosario

CPU:

Siglas de central processing unit, unidad central de proceso. Es el conjunto de la
memoria principal, la unidad aritmético légica y los registros de control de una

computadora. En ella estan los elementos necesarios para procesar datos.

Demo Reel:

Consiste en la representacion visual, generalmente por medio de video de corta
duracién, de un determinado trabajo artistico (corto de animacion, disefio de graficos

para videojuegos, etc) con el fin de captar la atencion de un determinado sector.

High Poly:

Del inglés high polygon (alta poligonizacion). Dicese del modelo 3D con un numero
de poligonos muy alto y de estructuras muy complejas, lo que lo convierte en un modelo
muy detallado. Suele emplearse en videojuegos que requieren de un expresién corporal

del personaje muy realista.

Low Poly:

Del inglés low polygon (baja poligonizacion). Dicese del modelo 3D con un nimero
bajo de poligonos. Pueden llegar a ser introducidos en videojuegos, o simplemente se
utilizan como version de muestra para realizar pruebas, mostrar versiones previas del
modelo, etc. Su escasa resolucién y su tosca representacién suele compensarse con

texturas de gran calidad.
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Malla:

Del inglés polymesh o mesh. Dicese de una superficie creada mediante un método
tridimensional generado por sistemas de vértices posicionados en un espacio virtual con

datos de coordenadas propios.

Rigging:

Dicese de la accion y/u/o el efecto de hacer rigs. Los rigs son sistemas de cadenas de
huesos y objetos de control, con o sin caracteristicas interactivas, que sirven para definir

deformaciones sobre un objeto geométrico.

Steampunk:

Es un movimiento que se acepta como retrofuturismo centrado en la segunda mitad

del siglo XIX, momento en que se da aproximadamente la Segunda Revolucién Industrial.
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Anexo

Renders
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Renders
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Renders
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Renders
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Contacto

buendibujo13@yahoo.es

buendibujo13@gmail.com
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