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Resumen

Este trabajo consiste en la creacién de un entorno 3D para el motor de videojuegos
Unreal Engine 4. Actualmente, hay muchos programas y herramientas distintas para la
creacion de entornos 3D, adentrarse en este mundo puede ser complejo para
aspirantes a artistas digitales 3D o para algunos desarrolladores independientes que
quieran realizar sus propios videojuegos que funcionen en un motor 3D como Unreal
Engine.

El proyecto intentara dar la respuesta a cudl es la mejor metodologia, programas a
utilizar, asi como la solucidn a los problemas mas comunes que pueden surgir durante
el desarrollo del mismo. Para ello se ha hecho un trabajo de investigacién sobre la
creacidon de entornos en videojuegos, los distintos softwares en el mercado con sus
respectivas posibilidades y los distintos estilos artisticos que se utilizan en la
actualidad. Ademas, se explicara la gestion y metodologia para el proyecto que seva a
realizar en concreto, junto a un diario de desarrollo, donde se explicard con mas detalle
los pasos para obtener el resultado final esperado, desde la conceptualizacion del
entorno, pasando por la creacidon de assets, hasta la publicacidon en internet para
obtener visibilidad por el trabajo realizado.

Como resultado practico del proyecto se ha creado un pequefio entorno con piezas
modulares de un castillo flotante que sirve como confirmacién de que el uso de la
metodologia y las herramientas seleccionadas son las correctas. El resultado ha servido
para concluir que una sola persona puede llegar a crear un entorno 3D de una calidad
aceptable con las herramientas, conocimiento y metodologias adecuadas, sin obviar
algunas de las limitaciones que puede haber irremediablemente como el nivel de
detalle o la calidad técnica de algunos assets que irremediablemente requieren de
mucho tiempo y practica, o en algunos casos, incluso de expertos en temas especificos
como la creacién de texturas.

Ademas, el proyecto finaliza con la publicacidon del environment en internet para dar a
conocer el trabajo al mundo, gracias a esto se han valorado nuevas posibilidades para
mejorar el proyecto en un futuro gracias al feedback recibido de otros artistas.
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Glosario

Environment: Obra artistica de vanguardia hecha de distintos elementos repartidos en
un espacio por el que se puede transitar.

Juego AAA: Videojuego realizado por grandes compafiias con una gran inversién
monetaria detrds, asi como un grupo importante de desarrolladores centrados en
tareas concretas.

Juego Indie: Son videojuegos creados por grupos pequenos de desarrolladores con
bajo presupuesto para su desarrollo.

Motor: Nos referimos a un entorno de desarrollo que proporciona herramientas para
crear videojuegos, es importante para el resultado final de un environment gracias a la
iluminacion y shaders.

Software 3D: Cualquier herramienta utilizada para el desarrollo 3D, ya sea para crear
modelos, texturas o materiales.

Modelo: Es el conjunto de poligonos que forman un objeto en 3D.

Textura: Son imagenes cuadradas que aportan informacién sobre la superficie de un
material.

Material: Referencian las texturas a usar, le dan el acabado final a los assets en el
motor de juego.

UV map: Técnica que se utiliza para asignar texturas y colores a un modelo
tridimensional, se despliega la geometria del modelo en un plano para poder pintar en
2D el modelo 3D.

Asset: Es cualquier elemento que forma el conjunto de un videojuego, en este caso se
le Ilamara asset a un elemento 3D terminado con su material aplicado.

High Poly - Low Poly: Un modelo es high poly cuando su cantidad de poligonos es muy
elevada, en cambio decimos que es low poly cuando la cantidad de poligonos que usa
es baja, normalmente el low poly es el que se afiade al motor mientras que el high poly
es que se usa para crear la textura con mas detalle.

Retopologia: Es el proceso por el cual un modelo high poly pasa a ser low poly, se
realiza normalmente a mano usando un software 3D como Maya.

Blueprints: Son sistemas de comandos visuales basados en afiadir y conectar nodos, se
pueden usar, por ejemplo, para crear materiales en Unreal Engine o Substance
Designer.

Blockout: Es un boceto 3D con el que montar la escena antes de afadir los assets
definitivos, se usan modelos simples y sin texturas.

10



@ UNIVERSITAT POLITECMICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Contre de 1a Imatge |12 Tecnologia Muliméda

1. Introduccion

Este trabajo consiste en la creacidén de un entorno virtual en el motor destinado para la
creacién de videojuegos Unreal Engine 4, se explicarda como se desarrolla el
environment desde la conceptualizacion artistica, metodologias de trabajo, el diferente
uso de programas de modelado y texturizacidon, implementacién de los modelos a
Unreal Engine 4 hasta los diferentes problemas y soluciones a los mismos.

En este proyecto se realizard un entorno de fantasia medieval protagonizado por un
gran castillo flotante rodeado de varias torres mdgicas que haran que el castillo se
mantenga en el cielo. El tipo de estilo artistico utilizado sera el estilizado, se eligio este
estilo porque el estilizado es una técnica que se puede hacer por una sola persona, un
estilo mas realista requeriria de un tiempo y personal muchisimo mas amplio que no es
posible asumir por una sola persona. Ademas, este estilo es bastante popular dentro
del desarrollo del videojuego actualmente ya que, ahorra bastantes recursos por el
bajo poligonaje que supone y el menor detalle en las texturas.

Algunos ejemplos de videojuegos que usan un estilo 3D estilizado en la actualidad:

Figura 1: Nintendo, (2017), The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Figura 2: Andrew Shouldice, (2022), TUNIC

11
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Figura 3: Epic Games, (2017), Fortnite: Battle Royale

1.1. Motivacion

Desde muy pequefio he quedado fascinado por los mundos de fantasia en los que me
he sumergido gracias a los videojuegos, de todos los componentes que se utilizan para
adentrar al jugador a un nuevo mundo, tales como la musica, las mecanicas, la
narrativa, etc. El que mds me llegd a impactar eran los grandes escenarios que algunos
juegos podian llegar a tener, me quedaba horas explorando estos escenarios y me
fascinaba como podia llegar a crearse algo tan inmersivo.

Los videojuegos de rol japoneses (JRPG) fueron los principales causantes del interés
sobre este tema, grandes sagas como Final Fantasy, Dragon Quest, Xenoblade
Chronicles, entre otras muchas, gozan de extraordinarios escenarios como los que se
muestran a continuacién. Mi inspiracién para el proyecto proviene de todos estos
mundos de fantasia a los que he estado expuesto desde mi infancia.

Todo esto se suma a mi aficién por el modelaje 3D que he descubierto durante el grado
de Disefio y Desarrollo de Videojuegos que estoy acabando de cursar. Creo que este
proyecto es el ideal para mi, ya que aparte de mejorar mi técnica con programas en los
que ya tengo experiencia como Maya, Zbrush o Substance Painter, aprenderé a usar
herramientas que nunca he usado, tales como Unreal Engine 4 y Substance Designer.

Por esta razén decidi adentrarme en la creacidon de videojuegos, de todos estos
entornos con los que quedé fascinado iban surgiendo ideas en mi cabeza de cémo yo
haria estos escenarios. Varios aifos después, tengo la oportunidad de plasmar una de
esas ideas en un trabajo de fin de grado.

Al final del trabajo espero poder haber mejorado mis habilidades como artista 3D y
poder tener un porfolio que presentar para poder entrar a una empresa dedicada al
desarrollo de videojuegos.

12
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WALLPAPERS

Figura 6: Square Enix, (2016), Final Fantasy XV
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1.2. Formulacion del problema

Crear un entorno en 3D para un videojuego necesita un gran equipo profesional para
cada aspecto del mismo (iluminacion, modelados, entornos, texturizado, etc.), esto es
algo asumible para un gran equipo de desarrollo para juegos AAA, pero para el caso de
los videojuegos indies, si se quiere hacer un juego en 3D atractivo visualmente lo mas
probable es que los pocos artistas que habrd en el estudio se encuentren con
diferentes problemas con los tiempos de desarrollo y la calidad del resultado final.

En este trabajo se intentardn solucionar estos problemas que se pueden encontrar al
crear un entorno 3D tales como, ¢Qué estilo artistico es el adecuado para mi proyecto?
¢Qué programas puedo usar para cada aspecto del desarrollo? ¢ COmo puedo reutilizar
assets sin que se vea reflejado en el resultado final?, entre otras preguntas que puedan
surgir durante el desarrollo del environment 3D. También se hablard sobre la
optimizacion en un motor de videojuegos, gracias a la retopologia entre otras técnicas
qgue se utilizardn durante el proyecto, la organizacion a seguir para llegar a las fechas
propuestas y hacia la parte final de proyecto se comentaran los distintos métodos para
darse a conocer como artista y técnicas para lucir mejor tu trabajo en pdaginas web
como Artstation.

La idea es que a partir de este trabajo es crear una metodologia de trabajo 6ptima para
gue personas o estudios pequefios puedan crear sus propios environment 3D. Podemos
encontrar una gran cantidad de contenido sobre todo en YouTube donde se explica
como hacer determinadas tareas sobre el desarrollo 3D, canales como el de “3dEx”
muestran el desarrollo de assets y algunas técnicas de implementacién en motores
como Unreal, otros canales se centran en mostrar elementos mas concretos del
desarrollo 3D como la creacién de materiales o el uso de ZBrush.

La gran diferencia de este proyecto respecto a este tipo de informacion en internet es
gue aqui se mostrara todo el desarrollo desde cero, identificando los problemas que
pueden ir surgiendo, asi como sus soluciones, ademads serd una guia mucho mas
adecuada para alguien con poco conocimiento sobre el tema, principalmente por
abarcar el tema desde la conceptualizacién del trabajo hasta la publicaciéon en el
porfolio.

1.3. Objetivos generales del TFG

Los objetivos generales para este trabajo son los siguientes:

- Crear un entorno con el motor Unreal Engine 4

- Crear assets y texturas de calidad

- Disefiar un escenario de fantasia medieval

- Crear una metodologia de trabajo para este tipo de proyectos
- Presentar el trabajo correctamente en un porfolio

14
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1.4. Objetivos especificos del TFG

Los objetivos especificos que busca cumplir este trabajo son:

- Aprender a usar Unreal Engine 4 para el desarrollo 3D

- Mejorar mis técnicas de modelado con Maya y Zbrush

- Mejorar y ampliar mi conocimiento con Substance Painter
- Aprender a usar Substance Designer

- Aprender a usar Nodos en Unreal Engine 4

- Optimizar el proyecto usando correctamente la retopologia
- Mejorar mis habilidades como artista digital

1.5. Alcance del proyecto

Como se ha mencionado previamente, este proyecto ira dirigido a pequefios estudios
que estdn empezando ahora con el desarrollo de videojuegos y necesiten una
metodologia para crear entornos 3D con poco personal disponible.

También puede usarlo cualquier persona con interés por el arte 3D y quiera una guia
con las mejores opciones y herramientas para poder empezar sus proyectos. El publico
objetivo del trabajo estd entre los 16-22 afios, que es mas o menos donde se considera
que podria estar un aspirante a artista 3D junior, esto no quita que personas de
cualquier edad puedan llegar a usar el proyecto como guia de desarrollo para sus
propios proyectos.

Gracias a que se detallaran los pasos a seguir para cada tarea a realizar, ademds de
diferentes justificaciones del software seleccionado, asi como la solucidon de varios
problemas que se pueden ir encontrando, este trabajo serda de mucha utilidad para el
tipo de persona que he mencionado. El trabajo puede convertirse en una buena
herramienta para pequefios estudios indies, escuelas o universidades que quieran una
guia general para el desarrollo de environments, incluso para individuos que quieran
aprender de arte 3D en solitario, por lo que podemos decir que este trabajo serd
beneficioso para este tipo de personas en concreto.

15
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2. Estado del arte/Marco

Teérico/Contextualizacion/Estudio de Mercado

Para este proyecto se ha decidido centrar el estado del arte en tres apartados
diferenciados, lo primero sera analizar los diferentes estilos artisticos que existen en el
mundo de los videojuegos actualmente. El segundo apartado consistird en ver que se
ha hecho previamente en el sector sobre el tema que se quiere tratar, se analizaran
diferentes juegos 3D indies y lo que han llegado a realizar con pocos recursos en el
ambito del environment 3D. Por ultimo, se analizardn los diferentes softwares
disponibles y se seleccionara el mas adecuado para cada apartado del proyecto.

2.1. Estilo Artistico

Antes de comenzar con el andlisis de estilos artisticos cabe mencionar que aqui no se
escribird sobre recursos 2D como el pixel art, vectorizado, ilustraciones, entre otros,
este anadlisis se centrard en estilos artisticos para el 3D, que es el tipo de proyecto que
se quiere desarrollar. Por otro lado, si se hablara de tecnologias para el desarrollo 3D
que nos servira para ver el panorama actual en la industria del videojuego.

2.1.1. Arte Retro

Intenta replicar los videojuegos antiguos cuando usaban sprites pixelados, la mayoria
de juegos con arte retro son en 2D, pero hay varios casos como el de A Short Hike en la
imagen de abajo, donde como se puede apreciar se intenta dar un estilo de pixel art a
los elementos en 3D ya sea bajando la resolucién o con cualquier otro tipo de técnica
siempre que intente obtener esta estética retro.

Figura 7: Adam Robinson-Yu, Adamgryu, (2019), A Short Hike

2.1.2. Arte Cartoon

Es un tipo de estilo que luce como una ilustracién o dibujo animado, también puede
ser 2D. En 3D hay varios ejemplos de juegos con este tipo de arte como puede ser el de
The Legend of Zelda: Wind Waker, que tiene este estilo tan caracteristico gracias al
diseio de personajes y escenarios y la técnica cell shading.

16
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Figura 8: Nintendo, (2013), The Legend of Zelda: Wind Waker HD

2.1.3. Arte Unico

El arte Unico intenta diferenciarse del resto de videojuegos mediante un estilo artistico
totalmente diferente a lo visto anteriormente, se busca un resultado original, distinto y
novedoso. Cuando un juego de estas caracteristicas se hace conocido, suelen surgir
otros que intentan copiar el estilo visual del mismo.

Figura 9: Playdead, (2010), Limbo

2.1.4. Arte Realista

Este estilo pretende imitar la realidad lo mejor posible, no es necesario que la
ambientacién sea algo realista, puede tener elementos fantasticos, como el ejemplo de
Final Fantasy XVI abajo, pero requiere que los elementos en pantalla se sientan como
en la vida real.

17
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Figura 10: Square Enix, (2023), Final Fantasy XVI
2.1.5. Arte Estilizado

Se podria describir al arte estilizado como un punto intermedio entre el estilo cartoon y
el estilo realista, se pueden considerar diferentes grados de estilizado, dependiendo del
realismo que se le quiera dar a la estética. Como se ha mencionado en la introduccién,
este estilo de arte es el seleccionado para realizar el proyecto, respecto al grado de
estilizado, sera mas cercano al cartoon que al realismo, algo entre The Legend of Zelda:
Wind Waker y Alice: Madness Returns.

Figura 11: Spicy Horse, (2011), Alice: Madness Returns

2.2. Videojuegos Indies en 3D

Una gran parte de videojuegos creados por estudios indies estdn hechos en 2D, esta
tendencia se debe a las limitaciones técnicas de este tipo de estudios con poco
personal, crear un entorno 3D no es tarea facil y no es viable para tan pocas personas.
A continuacién se mostraran diferentes ejemplos de videojuegos indies que optaron
por el disefio 3D, se analizard qué recursos utiliza cada uno para llegar a lucir bien sin
un gran equipo detras.
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2.2.1. Untitled Goose Game

Untitled Goose Game es un videojuego creado por House House, un pequeno estudio
situado en Melbourne, Australia, compuesto por cuatro miembros, Nico Disseldorp,
Jake Strasser, Stuart Gillespie-Cook y Michael McMaster. Como se puede ver en la
imagen el juego tiene una vista isométrica con graficos 3D, lo primero que salta a la
vista son las texturas, o mas bien la falta de ellas, para desarrollar el juego utilizaron
colores planos como textura, dandole ese estilo tan caracteristico.

Ademas de este truco se puede apreciar que todos los modelados son muy sencillos y
de poco poligonaje, incluyendo a los personajes que no tienen ningun tipo de detalle
en la cara, gracias a esto los desarrolladores fueron capaces de construir el escenario y
personajes del juego rdpidamente.

Figura 12: House House, (2019), Untitled Goose Game

2.2.2. Neon White

Otro buen ejemplo de estudio pequefo capaz de crear un videojuego con escenarios
3D con muy pocos recursos, es el caso de Angel Matrix con Neon White, en la imagen
de abajo se puede apreciar que usa la misma técnica que usaba Untitled Goose Game,
pero en este caso se va mas alla y se eliminan las texturas parcialmente para dejar las
paredes del escenario totalmente blancas vy lisas.

Este enfoque es muy interesante, ya que no solo se estdn ahorrando tiempo y dinero
en crear un environment 3D, sino que ademas han creado su propio arte Unico muy
reconocible visualmente, afadiendo elementos a color que destacan sobre el blanco
para mejorar el propio gameplay.
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Figura 13: Angel Matrix, (2022), Neon White
2.2.3. Weird West

El caso de Weird West, creado por WofEye Studios, tiene poco que ver con lo que se ha
visto anteriormente, en vez de usar colores planos para hacer las texturas, se crean
texturas, pero en vez de tener un tono realista, se dibujan con este estilo de comic tan
caracteristico que hace que el escenario luzca genial desde arriba. Este estilo
demuestra que lo que importa no es el detalle de la textura, sino el cdmo a veces es
mejor seguir un estilo visual simple y agradable que intentar ir a un estilo realista y
fallar en el intento.

Figura 14: WolfEye Studios, (2022), Weird West

2.2.4. Signalis

Signalis es otro buen ejemplo del tipo de arte que hemos visto en el apartado de
estilos artisticos, arte retro, el juego a simple vista parece ser en 2D, pero realmente
mezcla tanto elementos 2D como 3D. Bajar la resolucidon de un objeto 3D hasta que
guede pixelado como un juego de los 90 puede ser la solucidn, no necesariamente
debe tener una camara fija como el caso de Signalis, también puede tener un entorno
totalmente en 3D y que todo el escenario funcione a una menor resolucién como en el
caso de A Short Hike del apartado anterior.
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Figura 15: rose-engine, (2022), Signalis

2.2.5. Danganronpa V3: Killing Harmony

Por ultimo, en esta lista de ejemplos se ha decidido incluir Danganronpa V3: Killing
Harmony, un videojuego desarrollado por Spike Chunsoft con la caracteristica de
mezclar el 3D y el 2D directamente. El juego tiene una estética, anime y esto es lo que
hace que se puedan afiadir ciertos elementos como los personajes y los objetos de
alrededor totalmente en 2D. Para realizar esta técnica hace falta que los objetos en 2D
siempre apunten en la direccién que estd mirando el cono de vision del jugador, ya que
si no fuese asi, el jugador podria rodear el objeto y perderia la inmersion del escenario.

g — Level 42 s\

iing Friends.

Piano

Figura 16: Spike Chunsoft, (2017), Danganronpa V3: Killing Harmony
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Volviendo al proyecto que se va a realizar, cabe comentar que tipo de técnicas se van a
usar para el environment propuesto. Lo mds importante es que el estilo va a ser
estilizado, como se ha comentado anteriormente, esto quiere decir que se acercara
bastante a lo que se ha visto en la imagen de ejemplo de Alice: Madness Returns, pero
intentando mantener unas texturas mas simplificadas sin llegar a la simplificaciéon en
exceso de Untitled Goose Game. Tampoco se obviard la técnica que se usa en
Danganronpa V3: Killing Harmony, a la que se la dard uso en este proyecto, este
recurso donde se usan elementos 2D puede funcionar muy bien para, por ejemplo, el
césped en Unreal Engine 4, en el que se usara una textura en 2D repetida en grandes
cantidades para dar este efecto de detalle del césped en una superficie.

Por lo general, se podria decir que el proyecto bebe de varios conceptos vistos en
diferentes aplicaciones del estilo estilizado, desde lo mencionado anteriormente, hasta
la creacidn de texturas planas al estilo cartoon de Weird West o el nivel de detalle muy
bien escogido en los modelos en Neon White. El objetivo es conseguir un estilo
atractivo intentando analizar lo que se ha hecho anteriormente en otros proyectos para
crear un estilo propio.

2.3. Analisis del Software Disponible

2.3.1. Modelado 3D

A continuacion se ha realizado una lista detallada con todos los programas de
modelado 3D que se han considerado relevantes relacionados con el proyecto. Se han
descartado programas como SketchUp y Rhinoceros 3D, ya que no han sido
considerados relevantes para el proyecto por su orientacion mas arquitecténica y
menos artistica. Una vez aclarado este tema, la lista de programas es la siguiente.

2.3.2. Blender

Blender es una aplicacién de cddigo abierto, es decir que es totalmente gratuita para el
publico, ademas es bastante versatil, lo que nos permite crear modelos 3D vy
animaciones de todo tipo de complejidad. Otros puntos a favor pueden ser su interfaz
intuitiva y sobre todo su gran comunidad debido a que puede usarla cualquier persona
gratuitamente. Sin embargo, hay varios puntos en contra a analizar como puede ser su
curva de aprendizaje algo elevada si no se ha usado antes y sus limitaciones a la hora
de hacer ciertos modelos con mas detalle como fibras y texturas de los materiales.

22



@ UNIVERSITAT POLITECHICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Centre de 1a Imatge |12 Tecnologia Muliméda

Figura 17: Captura de Blender

2.3.3. ZBrush

La principal caracteristica de ZBrush es poder crear modelados muy detallados con
facilidad como se puede ver en la imagen de abajo, ofrece un detalle muy muy
elevado. La siguiente ventaja es la capacidad de importar modelos de otros programas
como Blender o Maya para poder darles el detalle que queramos a partir del modelo
creado previamente, ademas es uso de capas nos permitira crear un workflow de
trabajo que nos facilitard la creacion de diferentes versiones de un modelo a la vez.

Por desgracia, ZBrush requiere de una suscripcién de pago mensual, ademas de un
ordenador de alto procesamiento y RAM, lo que supondra una gran inversion para
poder usarlo, su curva de dificultad es algo elevada, pero una vez se tienen
conocimientos previos se convierte en una herramienta muy comoda para el artista.

e EER P B 0] @,

Figura 18: Captura de Zbrush
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2.3.4. Cinema 4D

Cinema 4D quizas sea la herramienta con mas opciones de efectos visuales e
iluminacién de la lista, como el resto de programas que aparecen aqui, no es muy
diferente en cuanto a la interfaz como se puede ver abajo. Seguramente no sea el
software mds adecuado a lo que se quiere enfocar el proyecto, ya que en este caso los
efectos visuales e iluminacién vendran del motor de juego. Debido a este enfoque mas
cinematico tiene alta compatibilidad con Photoshop y After Effects.

Figura 19: Captura de Cinema 4D

2.3.5. Autodesk Maya

Maya es un software 3D muy versatil y se pueden hacer varias cosas, desde animar,
modelar o crear efectos visuales cinematicos, Maya es muy popular y al igual que
Blender cuenta con una comunidad muy grande de usuarios, por lo que se puede
esperar mucha informacidn sobre su uso en la red. Por desgracia, Maya no es gratuito
y requiere de un pago mensual bastante elevado debido al soporte y la profesionalidad
del programa, aun asi, podria ser la mejor opcion para lo que se quiere conseguir en el
proyecto para hacer modelos basicos.

Figura 20: Captura de Autodesk Maya
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2.3.6. Autodesk 3ds Max

3ds Max también es de Autodesk por lo que las posibilidades de ambos programas son
muy parecidas, por esta razdn es mas conveniente poner su principal diferencia que se
trata de los flujos de trabajo o workflows. 3ds Max esta mas orientado a arquitectura,
ingenieria y construccidon, mientras que Maya estd mas centrado en multimedia y
entretenimiento, por lo que para este proyecto el programa seleccionado seria Maya.

Figura 21: Captura de Autodesk 3ds Max

Después de este analisis de software 3D se decidié usar dos programas para la
realizacién de este trabajo, el primero que se usara serd Maya, se ha decidido usar este
software, ya que, a pesar de que Blender tiene varias opciones que pueden resultar
una mejor opcion, como la versatilidad y el uso gratuito, con Maya el creador del
proyecto tiene mucha mas experiencia, por lo que valia la pena ahorrarse esa curva de
aprendizaje de Blender. Ademas, con Maya la idea es modelar el blockout, objetos
simples y hacer retopologia de los modelos high poly por lo que lo mas importante es
que el desarrollador se sienta comodo con la herramienta que esta usando mas que su
complejidad.

Para los modelos high poly se usara ZBrush, de nuevo el creador del proyecto tiene mas
experiencia con este programa, pero en este caso valorando el resto de opciones se
considerd que ZBrush era la opcién correcta por delante del resto por la gran variedad
de pinceles y opciones para crear un modelo 3D de calidad. Ademas, la potencia de
procesamiento no serd un problema, ya que se dispone de un ordenador de grandes
caracteristicas técnicas.
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2.3.7. Texturizado

La mayoria de softwares mencionados en el apartado de Modelado 3D incluyen su
propio método de texturizacion para el modelo que estamos realizando, pero esto no
es suficiente para que el trabajo a realizar luzca lo mejor posible, por eso se usara otro
software por separado para texturizar los modelos 3D. Ademds, necesitaremos uno de
estos programas para crear materiales que nos permitiran aplicar una textura en
nuestro entorno 3D.

2.3.8. Substance Designer

Substance Designer permite a los usuarios crear texturas y materiales complejos de
manera rapida y eficiente utilizando una variedad de herramientas y efectos. Utiliza
nodos para construir materiales y texturas, lo que permite a los usuarios crear
materiales personalizados con un alto grado de precisién y control. Ademas, puede
generar texturas procedurales utilizando una variedad de efectos y herramientas, lo
gue permite a los usuarios crear texturas de manera rapida y eficiente. Substance
Designer es probablemente el mejor programa del mercado para crear materiales y
texturas.
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Figura 22: Captura de Substance Designer
2.3.9. Substance Painter

Al contrario que Substance Designer este programa y el resto de los que veremos a
continuaciéon no se centran en la creacidn de materiales, sino en el pintado de los
objetos 3D para generar los diferentes mapas de textura y poder afiadirlos al motor
correspondiente. Substance Painter nos permite trabajar con varios mapas de textura a
la vez, por lo que facilita la creacién de texturas complejas y detalladas. Ademas,
podemos pintar en tiempo real el modelo, lo que nos permite ver con claridad cémo
esta quedando el resultado mientras trabajamos.

Este software también tiene una gran cantidad de materiales disponibles que nos
permitirdn ahorrarnos tiempo para la creacion de materiales mas bdasicos. Por
desgracia, esta herramienta es de pago mensual, pero se puede comprar junto a
Substance Designer, algo muy positivo a contemplar para el proyecto.
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Figura 23: Captura de Substance Painter

2.3.10. Adobe Photoshop

Photoshop es una herramienta de software muy popular para texturizar modelos 3D
debido a su capacidad para crear texturas detalladas y personalizadas, sin embargo,
también tiene algunas limitaciones. Debido a su popularidad, hay muchos tutoriales de
la comunidad que pueden ayudar con el aprendizaje del software para texturizar en
3D, pero esto no le libra de algunas importantes desventajas, como la proyeccién de
texturas que puede ser bastante dificil en algunos modelos mas complejos, entre otros
problemas que supone trabajar en un software pensado para 2D para texturizar
objetos 3D.

Adobe Photoshop CC 2017

5_30_Default - Diffuselpsb @ 78.5% (Layer 1, RGB/8) *

Figura 24: Captura de Adobe Photoshop

2.3.11. Mari

Al contrario de Photoshop, Mari si que estad pensado para texturizar modelos 3D, por lo
gue ofrece muchas mas opciones que este, ademdas es mucho mejor para texturizar
modelos 3D muy detallados, cosa que con Photoshop no puede competir. Mari es un
buen programa para texturizar modelos, pero al tener opciones tan avanzadas puede
requerir de una curva de aprendizaje bastante elevada, por lo que si no se tiene
conocimiento sobre el mismo, requerird de un tiempo de aprendizaje para dominarlo.
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Figura 25: Captura de Mari

Para las texturas se ha decidido usar la gama de productos Substance, ya que de esta
manera tenemos un programa dedicado para crear texturas especificas para modelos y
otro para lo que seria la creacién de materiales. Ademads, usar estos dos programas
tiene el beneficio de que Unicamente requerird comprar el pack de texturizacién de
Substance y tendriamos los dos, al ser de la misma compania sus interfaces comparten
muchas cosas en comun, esto es bueno si se va a ir intercalando uno con otro.

2.3.12. Motores 3D

En la seleccién de motores solo se han afiadido dos, Unity y Unreal Engine 4, se ha
considerado que estos dos son los mdas adecuados para el trabajo a realizar,
obviamente hay muchisimos mas motores en el mercado, pero no tiene mucho sentido
analizar todos los disponibles. Se ha optado por esta pequefia seleccién donde
aparecen los dos mas comunes y usados entre los desarrolladores.

2.3.13. Unity

Unity es conocido por su facilidad de uso y su flexibilidad, lo que permite a los
desarrolladores crear juegos con una amplia gama de estilos y géneros. Ademas, Unity
ofrece una gran cantidad de herramientas y recursos, a destacar, la Unity Asset Store,
una tienda donde se pueden descargar assets gratuitos y de pago con una gran
variedad de temas.

Por su popularidad, Unity también dispone de una comunidad muy grande de usuarios
gue hacen tutoriales y es mucho mas facil resolver problemas de esta forma. Como
punto negativo estaria su potencia, los siguientes motores que veremos a continuacion
son capaces de mover entornos de mucha mas calidad, por lo que en ese sentido,
Unity se esta quedando atras.
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Figura 26: Captura de Unity

2.3.14. Unreal Engine 4

Unreal Engine 4 es un motor de juego de cédigo abierto desarrollado por Epic Games,
es decir, que es gratuito y accesible para cualquier persona con un ordenador que lo
soporte. Unreal destaca por su capacidad para crear graficos avanzados y efectos
visuales de alta calidad, lo que lo convierte en una grandisima opcién si lo que se
quiere es crear un entorno y no un videojuego como en este caso. Ademas, ofrece una
amplia gama de herramientas y recursos para ayudar a los desarrolladores a crear sus
propios mundos de manera rapida y eficiente, incluyendo un editor visual completo,
una biblioteca de assets parecida a la Unity Asset Store, una comunidad activa de
desarrolladores y una extensa documentacion disponible para todo el mundo.

e =R 0BG YDA

Figura 27: Captura de Unreal Engine 4
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Obviamente, por el titulo del proyecto, se ha escogido Unreal Engine 4 como motor en
el que presentar el environment, ademas de ser gratuito, tiene un buen balance entre
accesibilidad para el usuario y gran potencia gréafica. Unreal es usado tanto por el
publico general como por el usuario comun, es una herramienta perfecta que ayudara
a mejorar la presentacién del environment.
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3. Gestion del proyecto

Antes de explicar como va a ser la gestidon de este proyecto lo primero que hay que
dejar claro es lo que se quiere llegar a conseguir, en este caso, se trata de la creacion
de un environment 3D en Unreal Engine 4 por lo que debemos tener en cuenta
diferentes cosas.

Lo primero a lo que se debe atender en este tipo de trabajo es a la complejidad del
mismo, debido al tiempo limitado para crear el proyecto se debe ser cauteloso con lo
que se quiere llegar a conseguir. El objetivo es que el environment quede atractivo y se
pueda presentar en un porfolio, no debemos exagerar la carga de trabajo, ya que no es
viable para una sola persona crear un escenario que por lo general estd creado por un
grupo de artistas especializados. Asi que el primer objetivo para el proyecto sera
encontrar el balance entre la calidad y la carga de trabajo para obtener el mejor
resultado posible al cierre del mismo.

Para que el proyecto sea viable y consistente se han organizado diferentes fases del
desarrollo con el objetivo de que se llegue a tiempo al objetivo esperado:

IDEAY CONCEPTUALIZACION

BUSQUEDA DE INFORMACION CREACION DEL BLOCKOUT

— —
— _
~— _—

— -

~

CREACION DE ASSETS

CREACION DE TEXTURAS
/// \\
MONTAJE DEL ENVIRONMENT IMPLEMENTACION EN UE4
\\ //

REVISION DE CALIDAD

PUBLICACION Y PORTFOLIO

Figura 28: Organigrama del proyecto
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En la introduccién se ha mencionado que el objetivo es tener un environment completo
al final del proyecto, para llegar a esto debemos empezar la construccién del mismo
desde los cimientos, se crearan los assets en orden de prioridad (Ejemplo: crear antes
una columna del castillo que un arbusto decorativo). Lo mas importante al terminar el
proyecto es tener lo que se conceptualizd al inicio del proyecto, es decir, un castillo
flotante en el cielo rodeado de varias torres, con su lago y montafias rodedndolo, esto
es lo esencial para que el trabajo se considere terminado.

Se ha realizado un calendario que nos ayudara a tener en cuenta ciertas fechas limite
para no desviarnos de nuestro objetivo y llegar a finales de junio con el trabajo
terminado. El calendario se ha dividido en los cuatro meses de trabajo principal y se ha
usado un codigo de colores para poder ver claramente lo que se deberia tener hecho
en cada fecha.

Marzo 2023

Introduccidn

Gestidn y Metodologia

Estado del Arte + Informacidn

12 13 14 15 16 1w 18 Terminar Blockout

19 20 21 P20 2z Hl > | Peve

Abril 2023
Modelos basicos terminados
1 Texturas para los modelos
2 3 4 5 6 7 8 Environment basico Unreal
9 10 " 12 13 14 15 Primera implementacion a Unreal

16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

Mayo 2023
Desarrollo + Revision metodologia
1 2 3 4 5 6 Muevos modelos
T 8 9 10 11 - 15 Texturas para nuevos modelos
14 15 16 17 18 19 20 Environment Unreal Final
21 22 23 24 25 26 i Segunda implementacidn

2 29 30 [N Entrega 2

Junio 2023

Informe para el profesor
Revision final del proyecto

Memoria terminada
16
23

s 2 2 2 » N

Figura 29: Calendario del proyecto

Revision de calidad y publiacacion

Presentacion terminada

Informe,Entrega 3
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Este calendario se cred al finalizar la primera rubrica del trabajo, en la segunda rubrica
se han realizado algunos cambios para el correcto desarrollo del proyecto, en esta
primera como se puede ver se tenia pensado crear dos iteraciones para los modelos,
esto se ha descartado, ya que se decidid que la prioridad era tener montado el
environment para la rdbrica 2 y a partir de ahi comenzar a sustituir los modelos del
blockout por los modelos finales.

A pesar de que se hayan producido estos cambios, esto no deberia afectar a los costes
propuestos mas adelante, porque es Unicamente un cambio de orden la planificacién,
no se anaden o se descartan tareas, mas alla de ahorrar el tiempo de los assets de
prueba, cambiados por un blockout mejor planificado.

Asi quedaria el nuevo calendario:

Marzo 2023

Introduccidn
Gestion y Metodologia
Estado del Arte + Informacicn

Entrega 1

Blockout Terminado

Environment basico Unreal

2 3 4 5 6 7 d . Primera implementacidn a Unreal

9 10 1 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 PN 27 23 2

Mayo 2023
Desarrollo + Revision metodologia
Modelos
10 11 Segunda implementacidon
17 18 Entrega 2

Informe para el profesor
Environment Final

Texturas

Revisidn de calidad y publiacacion

Memoria terminada

Entrega 3

Figura 30: Calendario del proyecto (2a Iteracién)
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Para ayudarnos a llegar a las fechas indicadas en el calendario se usara la herramienta
Trello, que sirve para poder afadir las tareas que queramos en diferentes estados de
desarrollo. Esta herramienta serd muy util, ya que este trabajo usara la gestién por
sprints, para cada entrega o tarea importante se creard un nuevo sprint en Trello con
tres etapas, planificacion, en desarrollo y hecho. Con esta herramienta podemos
organizar perfectamente las tareas y subtareas de cada sprint y sera mucho mas facil
seguir el ritmo del proyecto.

(@ Boards + E Ashok A

Sprint % & Private < Show Menu

Backlog Doing Done

My task Working on this task My finished task
My other task Add a card... Add a card...

Add a card...

Figura 31: Ejemplo de uso de Trello

Ademds de esta herramienta también se ha realizado un diagrama de Gantt
basandonos en las fechas del calendario que nos sirve para saber cuando empezar
cada tarea y cudl es nuestro tiempo limite, el siguiente diagrama es una simplificacién
de las tareas del calendario anteriormente mostrado, pero gracias a los dos elementos
podemos realizar un correcto seguimiento de las tareas a lo largo del tiempo.
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Figura 32: Diagrama de Gantt del proyecto
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Figura 33: Diagrama de Gantt del proyecto (2a Iteracidn)
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Como se puede ver en la segunda iteracién del diagrama de Gantt se han eliminado las
dos fases de creacién de texturas y modelados para asi crear dos Unicas fases de larga
duracién que se juntardn con la creacién de la segunda iteracién del environment,
donde se afiadirdan estos modelos progresivamente directamente en el motor,
sustituyendo las piezas del blockout.

3.1. DAFO
Esta es la tabla DAFO, que nos dara una idea general sobre las virtudes y problemas

gue puede tener el proyecto, esta dividida en cuatro sectores, Fortalezas, Debilidades,
Oportunidades y Amenazas.

Positivos Negativos

Fortalezas Debilidades

- Trabajo muy visual, muy grafico | - Poca teoria para desarrollar sobre
al momento de mostrar el tema

imagenes del desarrollo
- Dificil innovacidn artistica en este

Origen L .
- Conocimiento previo de sector
Interno
algunos programas de modelado
3D - Requiere de habilidad y
conocimiento de todas los aspectos
del desarrollo de environments 3D
Oportunidades Amenazas
- El resultado final puede llegar a | - El resultado final puede no
ser mas espectacular destacar en ningun area en
visualmente que en algun otro concreto por la cantidad de trabajo
Origen proyecto, ya que es mas - - -
completo - Tiempo limitado para terminarlo,
Externo
por lo que puede no llegarse al
- Puede abrir varias puertas a nivel de calidad deseado

futuro gracias a la polivalencia
en diferentes dmbitos artisticos

Tabla 1: DAFO
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3.2. Riesgos y plan de contingencias
Los posibles riesgos identificados de este proyecto y sus correspondientes soluciones
son las siguientes, ordenadas de menor a mayor importancia:

Riesgo

Solucion

No lograr terminar a tiempo
el trabajo

Planificacién anticipada del trabajo a seguir gracias a
una metodologia y gestion adaptadas al tiempo
establecido.

Falta de conocimiento de
Unreal Engine 4

El creador de este trabajo no ha usado nunca Unreal
Engine 4, esto podria ser un gran problema para la
creacion del environment por el proceso de
aprendizaje. Para evitar este problema se han seguido
una serie de tutoriales de aprendizaje sobre el motor
para que no sea necesario aprender durante la
produccion.

Intentar abarcar demasiado

Es posible que al inicio del trabajo se aspire a hacer un
environment que no es posible para una sola persona
con el tiempo establecido, para solucionar esto se
debe tener claro qué es lo que queremos hacery
visualizar la viabilidad del proyecto, para llegar a
tiempo en este caso se ha optado por un estilo visual
estilizado como el que se mostraba en la introduccién

Environment poco variado

Al hacer el environment podriamos darnos cuenta de
gue para una persona hacer tantos assets puede llegar
a ser un problema por el tiempo establecido. Se
puede evitar esto camuflando el problema con
diferentes técnicas como por ejemplo el Vertex Paint
gue nos dard mucha mas variedad en las texturas.

Tabla 2: Tabla de Riesgos-Soluciones

3.3. Analisis inicial de costes
Para hacer el andlisis inicial de costes se ha seguido la siguiente estructura: sueldos,

software y hardware.

En la parte de sueldos se ha decidido incluir Unicamente el salario de un Environment
Artist en Espaia, que serd el rol que desempefiara el creador de este TFG durante estos
cuatro meses. Para calcular el salario mensual se ha usado la informacion disponible de
las empresas con este puesto de trabajo en Espaiia.
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Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4

Empresa Sueldo base medio en (EUR) Rango
b—q Mercury Steam Entertainment -
=" Environment Artist 27.623 € Jafio ——
25mile 28milE
27 * 3sueldos  Ver 3sueldos de todas las ubicaciones

Universitat Politecnica de Catalunya
Environment Artist - Por mes

Informacién 2 mil € -2 mil €

2mile 2mile
40 * 1sueldos Ver 1sueldos de todas las ubicaciones
Gameloft
i Environment Artist - Becario por mes Informacion 768 € -837 €
768€ 837€

40 * Tsueldos Ver 2 sueldos de todas las ubicaciones

Gameloft

Environment Artist Informacién 39 mil € -42 mil €

39mile 42mil€
40 * 1sueldos  Wer 2 sueldos de todas las ubicaciones

elite3d

Environment Artist - Por mes Informacian 2 mil € -2 mil €

2mile 2mile
1sueldos Ver 1sueldosde todas las ubicaciones

Pendulo Studios

Environment Artist Informacién 19 mil € -21 mil €

19 mile 21mil€
1sueldos Ver 1sueldosde todas las ubicaciones

Gato Salvaje Studio

Environment Artist

Informacion 17 mil € -18 mil € o N
17 mile 18 mil€
10 * 1sueldos WVer 1sueldos de todas las ubicaciones

Figura 34: Sueldos de Environment Artist en diferentes empresas

Teniendo en cuenta estos datos y considerando que se va a trabajar en todas las etapas
del desarrollo 3D, se determiné que aproximadamente el sueldo seria unos 2083,33 €.

Para la parte de software se ha buscado informacion para cada programa especifico, en
el caso de Unreal Engine, es gratis hasta que el desarrollador gane mas de 3000 € con
su obra, a partir de aqui Epic se queda con un 5% de los beneficios. Substance tiene un
precio mensual de su paquete de programas para texturizar por 19,35 € en Espafia.
Maya y Zbrush usan un modelo de negocio simple mensual en el que hay que pagar
279 € y 32,96 € respectivamente.

Comprar Maya Ds ]
Texturas de Substance 3D
19,35 €/mes

VA incluido EUR 3 2.59’“"0

Crea, captura y pinta materiales en 3D.

ZBRUSH

Suscripcion Flex 0 Digit ting

Opciones

. ) EUR 392.37 BILLED ANNUALLY
(Opcion no incluida en el plan de todas las

aplicaciones de Creative Cloud).
Ver detalles de planes y precios

6.734 € /pagado cad

BUY NOW

PLAN DETAILS | REQUIREMENTS

2.245 € /pagado anualmente

279 € /pagado mensualmente B Transaccion segura Comprar ahora

Figura 35: Precios de los programas a utilizar
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Para el hardware se han tenido en cuenta cuatro elementos principales, el primero es
la oficina, en este caso se ha considerado que el precio de oficina sera nulo, ya que se
trabajard desde casa. Lo siguiente seria el PC y sus periféricos, teniendo en cuenta el
tipo de programas de gran potencia que se van a usar y la comodidad para trabajar se
considerd que el PC debia costar unos 2500 € teniendo en cuenta el precio actual de
elementos como las tarjetas graficas, en el caso de los periféricos se consideraron dos
monitores, teclado y ratdn y una tableta grafica, muy importante para modelar y hacer
las texturas, se estimd que aproximadamente serian unos 1500 € en total, todos estos
gastos serdn solo en el primer mes, ya que no son pagos mensuales.

Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4

Por ultimo debemos tener en cuenta la energia requerida, teniendo en cuenta el tipo
de ordenador con el que se va a trabajar y su gasto por hora, se determind que
aproximadamente se gastaria 0.15 €/kWh, aproximadamente se dedicaran unas 3
horas al dia en lo que respecta al desarrollo con estos programas por lo que podemos
intuir que el coste energético sera de unos 12,55 € al mes.

Marzo Abril Mayo Junio
Sueldo Environment Artist 2.083,33€ 2.083,33€ 2.083,33€ 2.083,33 €
TOTAL SUELDO 2.083,33€ 2.083,33 € 2.083,33 € 2.083,33 €
Unreal Engine 4 0,00 € 0,00€ 0,00 € 0,00€
Substance Painter/Designer 19,35 € 19,35 € 19,35 € 19,35 €
Maya 279,00 € 279,00 € 279,00 € 279,00 €
ZBrush 32,69 € 32,69€ 32,69 € J2,69€
TOTAL SOFTWARE 331,04 € 3,04 <€ 331,04 € IN04<€
Oficina 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€
Energia 12,55 € 12,55 € 12,55 € 12,55 €
PC 2.500,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€
Periféricos 1.500,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00€
TOTAL HARDWARE 4.012,55€ 12,55 € 12,55 € 12,55 €
COSTES MENSUALES 6.426,92 € 2.426,92 € 2.426,92 € 2.426,92 €

Tabla 3: Costes del proyecto
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4. Metodologia

Para este proyecto se usard una metodologia basandonos en la Preproduccion,
Produccion y Postproduccion, probablemente sea la mas adecuada para este tipo de
proyecto dividido en muchas fases para llegar al objetivo final.

Previamente en el apartado de gestién ya se pudieron ver los pasos a seguir del
proyecto, a continuacion se muestra como se dividira en las tres fases mencionadas:

IDEAY CONCEPTUALIZACION PreprOd uccion

BUSQUEDA DE INFORMACION CREACION DEL BLOCKOUT

CREACION DE ASSETS .,
Produccion

CREACION DE TEXTURAS

MONTAJE DEL ENVIRONMENT IMPLEMENTACION EN UE4

e ——

REVISION DE CALIDAD

Postproduccion

PUBLICACION Y PORTFOLIO

Figura 36: Metodologia de organigrama
Preproduccion

Idea y Conceptualizacion

La primera fase del proyecto consiste en la idea para el mismo, debemos responder a la
pregunta ¢Qué queremos hacer?, esta fase determinara cdmo sera nuestro proyecto al
final del mismo. También es importante tener en cuenta desde este mismo momento
cudl sera el tiempo estimado a dedicar para que el proyecto pueda estar listo en el
limite de tiempo.
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La conceptualizacion también tiene un punto importante aqui, deberemos buscar
referencias que nos resulten atractivas para inspirar nuestro proyecto.

Algunas referencias que se han seleccionado en este caso:

Figura 39: 3a Referencia
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Busqueda de informacion

Esta fase consiste en informarse sobre todo lo necesario para completar el proyecto.
Nuestro objetivo es tener todas las herramientas para lograr hacer lo que queremos,
estas van desde aprender a usar los programas/motores con los que queramos
trabajar, informarse de técnicas de modelado y texturizado para mejorar lo que ya
sabemos, hasta encontrar técnicas especificas para lo que queremos hacer como la
construccion modular.

Creacion del Blockout

En este punto ya empezamos con la creacion 3D, nuestro objetivo es crear las piezas
basicas que compondran el environment, estas piezas se realizaran en este caso con el
programa Maya, que nos permitird usar geometria basica para construir nuestra build
modular y empezar con las primeras piezas para crear el castillo.

AUTODESK’
MAYA’

Figura 40: Programa Maya

Figuras 41y 42: Imdagenes del blockout en desarrollo
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Produccion

Creacion de Assets / Texturas

Esta fase consiste en crear los assets que queremos basandonos en el blockout que
hemos hecho para dar vida al entorno. Para crear el modelo high poly usaremos el
programa ZBrush, luego, para crear las UV que usaremos para texturizar mas adelante
usaremos Maya, igual que para el blockout, si el poligonaje es muy elevado habra que
hacer también una retopologia del high poly, también se usara Maya durante este

%ZBRUSH

Figura 43: Programa ZBrush

Una vez tengamos los modelos con sus UV pasaremos a hacer lo que serdn las texturas,
para ello usaremos el programa Substance Painter en el caso de que queramos hacer
texturas detalladas para un objeto en concreto. Se usara Substance Designer en el caso
de que la textura que queramos hacer no sea para un objeto en concreto sino para uso
general (paredes, suelos, tierra, etc.).

SUBSTANCE
by Adobe

Figura 44: Paquete de programas Substance

Montaje del Environment / Implementacion en UE4

Respecto al montaje, este paso consiste en crear el entorno donde vamos a poner el
castillo en Unreal Engine 4, usaremos las herramientas que nos da el motor para la
creacidn de superficies y liquidos, ya que la idea es que el castillo flote en una isla
sobre el agua. Obviamente, también se implementara el castillo con todas las piezas ya
acabadas sobre la superficie que se haya creado, asi como las texturas necesarias para
cada elemento, esto también seria la parte de implementacion.

En esta fase también sera importante el afiadido de temas como la iluminacidn,
particulas, efectos, vegetacion y varios detalles que nos puede dar el motor para lucir
mucho mas el trabajo realizado.
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UNREAL

ENGINE

Figura 45: Motor Unreal Engine 4

Postproduccion

Revision de calidad

En este apartado se reevaluard el trabajo realizado una vez lo tengamos todo
terminado en fase de produccidn, en este punto ya deberiamos tener todos los assets
que queriamos hechos y montados en el motor, asi como todo el environment
totalmente terminado. El objetivo en este momento es identificar qué aspectos del
acabado no dan la talla, encontrar la solucidon necesaria o afadir pequefios detalles
para que el acabado general se vea de la calidad que queremos.

Uno de los problemas que podria darse en este punto puede ser la repeticién de
texturas o modelos, en este caso se podria solucionar anadiendo nuevas texturas y
modelos o simplemente modificando los mismos si no se tuviese tanto tiempo.

Publicacion y Porfolio

Por ultimo se deberd publicar nuestro trabajo en internet, esto puede parecer facil a
primera vista, pero el objetivo aqui sera encontrar la mejor forma de mostrarlo
profesionalmente y puede resultar dificil mostrar adecuadamente todo el trabajo en el
gue hemos invertido tanto tiempo.

Gracias a la ArtStation actualmente los artistas tienen mejores herramientas para
mostrar sus trabajos, esta serd la web que usemos para presentar el nuestro, en esta
web miles de artistas alrededor del mundo ensefian sus proyectos, es la mejor forma
actualmente de promocionar tu trabajo por internet, ya que es muy facil afiadir tu link
de ArtStation a tu porfolio. Se aprendera a como usar ArtStation y las técnicas para que
nuestro proyecto pueda ser visto por el maximo de personas posibles, como por
ejemplo presentar el proyecto en diferentes etapas de desarrollo, especificando los
programas que usemos, entre otros consejos.
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A\
ARTSTATION

Figura 46: Web ArtStation
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5. Desarrollo del proyecto

Siguiendo los pasos especificados en la gestion del proyecto y la metodologia, se han
descrito los pasos concretos que se han seguido, asi como los problemas encontrados
en cada caso. Este punto del proyecto sirve como un diario de desarrollo distribuido en
diferentes puntos referentes al anterior apartado de Metodologia.

5.1. Idea y Conceptualizacion

Antes de empezar a desarrollar el proyecto debemos tener claro que se quiere
queremos hacer exactamente, para ello debemos conceptualizar nuestras ideas para
mas adelante darles vida. De momento no hablaremos de la seleccion de programas
para cada tarea, lo importante de esta fase es elegir qué queremos hacer y hasta
donde se quiere llegar, esto ultimo es muy importante sobre todo si se tiene un limite
de tiempo como es en este caso. En este punto tenemos dos opciones, o dibujar
nuestro propio concept art y darle vida mas adelante en 3D o buscamos referencias y
hacemos el proyecto inspirdndose en las mismas. En este caso se ha optado por la
segunda opcidn, ya que se considerd que si no se tienen altas capacidades de dibujo lo
mejor es optar por basarse en concepts de artistas profesionales.

En el apartado de metodologia se mostraron algunos concepts consultados para la
creacion del environment, pero en este apartado de desarrollo se ha decidido mostrar
dos de los mas importantes que han servido como inspiracion en este caso, son los
siguientes:

Figura 47: Referencia para la idea
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Figura 48: Referencia arquitectdnica

La primera referencia sirvié para tener la idea de las cadenas, en ese caso las cadenas
provienen del suelo y parece que intentan mantener al castillo cerca del suelo, pero en
el caso del environment que se va a realizar el concepto de las cadenas es otro. Habra
cinco pequefias islas con sus respectivos torreones que mantendran flotando a la gran
isla central que es donde se encontrara el gran castillo. La segunda referencia ha
servido sobre todo a nivel arquitectdnico, es la referencia que se eligié para algunos
aspectos de la arquitectura, como el aspecto de las torres y sus tejados que se veran
reflejados desde el blockout, aunque también servirdn como inspiracion para los
detalles de los assets que se irdan viendo mas adelante del desarrollo.

Con estas dos ideas en mente se decidié crear una pequefia referencia en 3D de lo que
seria en un futuro la estructura del entorno, esta prueba se hizo en el programa
Autodesk Maya, aunque no es muy relevante el programa usado en este caso, ya que,
como he mencionado, es solo una prueba de geometria muy basica para tener una
referencia de lo que se quiere conseguir en este proyecto. Tras varias pruebas se acabd
teniendo lo que se muestra a continuacion.

Figura 49: Concept del environment
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Figura 50: Concept de las islas

Como podemos ver en la primera imagen, a nivel composicional hay unas montafas
rodeando la escena, lo que le dara mas empaque al escenario en general, ya que si no
quedaria muy vacié. El plano de abajo debe considerarse que serd un gran océano, esto
se hara directamente en el motor, Unreal Engine 4 tiene algunas herramientas que
facilitaran mucho este trabajo.

En la segunda imagen se muestra mds de cerca una de las grandes cadenas que uniran
la gran isla con las pequefias torres mencionadas anteriormente. El tamaiio de las
cadenas es intencionado, como se puede ver en comparacion con las escaleras del
castillo, son exageradamente grandes, igual que en la referencia seleccionada, tiene
bastante sentido, ya que deben estar unidas a grandes trozos de tierra de gran peso,
ademas hacerlas de este tamafio le daran al proyecto un punto mas distintivo.

Con las referencias y este primer esbozo de lo que se quiere hacer, podemos comenzar
a hacernos las preguntas de como haremos cada cosa del environment y valorar las
opciones que tenemos en cada caso, por lo que se puede pasar a la siguiente fase del
proyecto.

5.2. Busqueda de Informacion

En el apartado de metodologia y en el estado del arte ya se han mencionado las
herramientas que van a usarse para cada parte de desarrollo, este apartado servird
para hacer un repaso de las elecciones tomadas y el porqué de cada una. Obviamente,
dentro de este apartado también entraria toda la informacién sobre el desarrollo de
environments 3D que se ha obtenido gracias al estado del arte y a investigacién
independiente sobre el tema.
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Empezaremos por los programas de modelado 3D, en el caso de la creacién del
blockout se usara Autodesk Maya, ya se han mencionado otros programas 3D como
3ds Max o Blender, pero se justificd esta eleccion basandose en la experiencia del
creador de este proyecto con el programa, este programa se utilizard, para el blockout
asi como para la retopologia de algunos assets a los que se le bajara el poligonaje, otro
uso muy importante que se le dara a este software es el desplegado de UVs, podremos
alterar las UVs de nuestros modelos para mas adelante trabajar correctamente en la
texturizacion.

Otro programa muy importante de modelado 3D que se usara en el trabajo es Zbrush,
en este caso se usard para la creacién de modelos mucho mas complejos que no se
podrian hacer en Maya con las herramientas de modelado que ofrece. Zbrush es una
herramienta ideal para esta tarea, se habian llegado a contemplar otros programas
como Blender o Cinema 4D, pero se consider6 que Zbrush ofrecia mejores
herramientas, ademas de que ya habia sido utilizada por el creador del trabajo, por lo
gue es tiempo de aprendizaje que se puede ahorrar en este caso.

Para la texturizacién no habia demasiadas dudas, el paquete de programas Substance
parece la Unica opcién correcta, en este caso, se llegd a explorar alguna otra opcién
como Photoshop o Mari, pero el ecosistema Substance pasaba muy por encima de
estas opciones gracias a la facilidad y conectividad que tienen los softwares entre ellos.
Con Substance Designer se crearan los materiales, mas adelante se hablard de cémo se
han creado los materiales estilizados, el software usa blueprints y gracias a sus miles de
combinaciones y personalizacién posible, se pueden crear materiales de todo tipo que
dardn mucha mas vida a los modelados.

Substance Designer se combina a la perfeccidn con Substance Painter, en este software
se pueden usar directamente los materiales creados en Substance Designer asi como
sus propiedades y aplicarlas al modelo para conseguir el resultado deseado en cada
caso. Trabajar con estos dos programas es muy comodo y nos ahorra problemas de
compatibilidad que podria haber de usar otros, por lo que no es una eleccion muy
dificil.

El motor también se ha mencionado anteriormente, se ha hablado de algunos como
Unity, pero Unreal Engine 4 es el escogido en este caso. Unreal es el equilibrio perfecto
entre potencia y facilidad para el usuario, es un motor muy intuitivo para el
desarrollador, ademds de potente a nivel técnico, de ahi que actualmente es el motor
mas usado por las compaiiias y estudios indies ganando cada vez mas y mas terreno a
Unity.
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Se contemplé usar Unreal Engine 5, pero hay dos motivos relevantes por la cual se
descartd, el primer motivo es el poco tiempo que lleva en el mercado, esto dificulta la
busqueda de alguna informacion relevante asi como problemas que pueda haber por
estar en una versién de prueba, el segundo motivo y mas importante es que el motor
necesita mucha mds capacidad de procesamiento y el ordenador del que se disponia
marcado ademas en el presupuesto no llega a mover el motor de una forma tan fluida
como Unreal Engine 4. Este problema podria intensificarse mucho mas en la recta final
cuando empiece a haber una carga alta de poligonos y podria generar un problema
serio incapacitando el poder terminar el proyecto.

Por ultimo, es importante destacar donde se va a publicar el resultado, no es necesario
hacer demasiada investigacién en este aspecto, para publicar este tipo de proyecto la
pagina ideal es ArtStation, en ella hay muchos artistas digitales mostrando su trabajo y
tiene su propia red social que permite contactar con otros artistas o empresas que
buscan empleados, por lo que es la mejor manera de darse a conocer. También se
comentara como darse a conocer por otras redes sociales importantes como Twitter o
LinkedIn, esenciales para encontrar trabajo en esta disciplina.

Una vez tenemos claro todas las herramientas que vamos a usar y tenemos en mente
el conocimiento necesario para el desarrollo de environments es el momento de
comenzar el desarrollo real del proyecto.

5.3. Creacion del Blockout

La primera gran fase del desarrollo consiste en crear el blockout del environment, se
contemplaron dos posibilidades para este caso, la primera era usar la técnica del
whiteboxing y greyboxing. La técnica del whiteboxing consiste en tener una estructura
a base a figuras geométricas bdasicas como se ve en la imagen de abajo, la idea del
whiteboxing es tener una estructura basica de lo que va a ser el environment,
podriamos decir que es algo similar a lo que se ha hecho en el apartado de Idea y
Conceptualizacidon, donde se crea una estructura bdsica para ver cémo funciona
visualmente antes de comenzar con el desarrollo de assets.

Figura 51: Ejemplo de whiteboxing
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La siguiente fase seria el greyboxing, en este caso se usan modelos lo suficientemente
detallados como para diferenciarlos entre ellos, en esta fase ya se diferencian, puertas,
casas, arboles, etc. En esta fase del desarrollo ya se deberia tener del todo claro cémo
serd el escenario definitivo. Normalmente, esta metodologia se suele usar mas en
videojuegos, ya que los escenarios llevan un tiempo de desarrollo y seria un problema
crear un escenario acabado antes de hacer los test y tener que cambiarlo.

Figura 52: Ejemplo de greyboxing

Ya que en este caso el escenario es meramente artistico y no habrd gameplay se
decidié usar la segunda técnica que es bdsicamente crear una build modular. Consiste
basicamente en crear piezas que formaran la estructura completa de un environment,
el nivel de detalle depende en cada caso, en este caso se ha elegido usar un nivel de
detalle cercano a lo que seria el greyboxing visto anteriormente.

Como se ha mencionado anteriormente el programa utilizado para la creacion del
blockout es Autodesk Maya, cuando se ha empezado a desarrollar el blockout se han
encontrado diferentes problemas, la escala, los pivotes de las piezas y la grid para
montar el escenario. Para la escala se ha usado el modelo proporcionado por Epic
Games, Unreal Mannequin, este modelo 3D nos darad una referencia perfecta para la
escala en comparacién con un ser humano promedio.

Figura 53: Unreal Mannequin
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Ademas, desde Maya deberemos configurar la escala en metros para tener una
referencia con la grid del programa, para ello habra que cambiar las preferencias del
programa a metros para poder trabajar con la escala adecuada desde un principio, ya
gue cambiarla después puede dar diferentes problemas. Ademads de estos ajustes es
importante preparar la grid para que el montaje sea lo mas sencillo posible, para ello
hay que seleccionar el primer iman en la parte superior de Maya que nos anclard los
pivotes de las piezas del blockout a la grid. A parte, de esto para poder tener una
modular build del todo funcional faltaria una parte esencial que es modificar los
pivotes de las piezas para que encajen entre si, es importante que las paredes y los
suelos tengan las mismas proporciones, por ejemplo en este caso se han hecho en
metros cuadrados y los pivotes se han colocado en las esquinas para unir con facilidad
las piezas, en el caso de columnas u otros elementos varia la posicion del pivote para
gue encaje lo mejor posible en el montaje del castillo.

Windows Mesh dit Mesh  Mesh Tools - - -
Window Mesh Edit Mesh  Mesh Tool II"lIL'rklrlg |._|F|Ih
M Home Alt+Home

Linear: meter

Workspaces

Angular: degrees

General Editors

Modeling Editors - [ems

Animation Editors A ‘- ) = B @ [T
Rendering Editors

Relationship Editors

Ul Elements

Settings/Preferences

. Preferences
Cutliner

Mode Editor Hotkey Editor
Color Settings
Marking Menu Editor
Shelf Editor

Content Browser Panel Editor

Playblast Plug-in Manager

Qutput Window
cation
Window

ypplication Windows

Figura 54: Capturas de Maya

Una vez tenemos todas las piezas que necesitamos, con mds o menos detalle depende
lo que hayamos decidido para este blockout, se organizan todas ellas para ver con
claridad nuestras herramientas para construir el environment. A continuacion, el
resultado de esta primera modular build.
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Figura 55: Modular Build terminada

Lo Unico que nos faltaria es montar lo que queramos con nuestras piezas, es posible
que durante el montaje te des cuenta de que faltaria alguna pieza para que el resultado
sea el deseado, pero siempre se pueden crear nuevas piezas para seguir construyendo
el castillo, otra técnica muy util es re-escalar los elementos ya creados obteniendo
unos mas grandes que parezcan nuevos, esto nos permitird reutilizar assets en el
futuro sin que el resultado sea muy repetitivo visualmente. Tras un buen rato
montando el castillo, el resultado quedé de la siguiente manera.

Figura 56: Blockout del castillo terminado
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Figura 57 y 58: Vista frontal/cenital de la estructura

Una vez con esto terminado y las estructura del environment ya definida en el concept,
podemos pasar a la siguiente etapa, donde vamos a crear los modelos que sustituyen a
los del blockout que tenemos en la modular build.

5.4. Creacion de Modelos

Para la creacion de modelos en alta definicion se utilizara la herramienta ZBrush, esta
herramienta ofrece muchisimas posibilidades para crear modelos 3D, aunque aprender
a usarla puede suponer una curva de dificultad algo mas elevada que otros programas
3D por la inmensa cantidad de opciones que se nos ofrece. Por esta razén no se
ahondard demasiado en cdmo funciona el programa sino que se explicara la
metodologia de trabajo que se ha seguido en cada caso.

El primer modelo que se ha creado es el trozo de tierra que sostendra al castillo, para
este modelo se usaron primitivas de conos para asi crear lo que sera la base para el
modelo como se puede ver en la siguiente imagen.
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Creacién de un Environment 3D en Unreal Engine 4

Figura 59: Base del castillo con primitivas

La siguiente fase es unir estas primitivas en una Unica mesh y hacer todas las divisiones
necesarias para obtener el poligonaje que deseemos. Una vez hecho esto, le daremos
detalle con los pinceles disponibles, hay una gran cantidad de pinceles y técnicas que
pueden usarse en ZBrush, explicar todas y cada una de ellas seria imposible, por lo que
en este trabajo se explicard cdmo tener una maya bien hecha para no tener problemas
con las UVs mas adelante.

Figura 60: Base del castillo high poly

Una vez tenemos el modelo con la calidad deseada el siguiente paso sera arreglar la
mesh del modelo, al deformar el modelo también deformamos la mesh, esto puede
generar irregularidades en la misma. Para arreglar estos problemas usaremos la
herramienta ZRemesher.
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Lo primero que debemos hacer es duplicar el modelo en su versién Dynamesh, es decir
la no modificada, lo siguiente sera usar la herramienta ZRemesher en esta copia, el
objetivo es que tenga aproximadamente los mismos poligonos que la del Dynamesh,
de esta manera el siguiente paso serd mucho mas sencillo, se pueden modificar las
opciones del ZRemesher desde la propia herramienta.

ZRemesher

Proyectar

ZRemesher

Carga
Dynarmesh
TamanoAc

Fuerza de la 0 ZRemesher

Usar Pol

Figura 61: Proceso de Dynamesh a ZRemesher

Una vez realizado este proceso tendremos un modelo high poly con todo detalle y con
una mesh ordenada sin irregularidades que puedan causar problemas a futuro. Pero
llevar este objeto directamente al motor no seria dptimo, ya que a pesar de haber
mejorado la mesh, sigue teniendo demasiados poligonos que podrian afectar a la
optimizacidn, es aqui donde entra el siguiente paso, la retopologia.

Figura 62: Ejemplos de piezas modulares del blockout a la versién final
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Para realizar la retopologia de los modelos high poly como se ha mencionado
anteriormente se usarda el software Autodesk Maya, este programa da muchas
opciones al usuario para crear la retopologia de modelos de alto poligonaje. El objetivo
de la retopologia es minimizar la cantidad de poligonos de una maya para asi poder
afiadir el modelo al motor y facilitar la creacion de UV para el texturizado de mas
adelante. Maya da diferentes opciones para obtener estos resultados, en este caso se
han contemplado dos de ellas, una seria para crear la nueva maya automaticamente,
esto se hace con la herramienta que nos ofrece Maya llamada polyRetopo. Gracias a
esta herramienta se puede crear una nueva maya basada en una maya high poly con el
poligonaje que se desee, este proceso se puede manipular con varias opciones hasta
conseguir el resultado deseado.

Settings

Feature Preservation

Pri

Symmetry

Symmetry

Figura 63: Opciones de la herramienta polyRetopo

A pesar de que polyRetopo puede ser Util en algunos casos, en otros se necesitard mas
precision y se tendrd que crear una nueva Maya desde cero, para facilitar esta tarea
existe la herramienta Quad Draw, seleccionando el imdn para que se fije el objeto
seleccionado podremos dibujar poligonos por encima del modelo high poly, en un
principio puede resultar algo dificil, pero la curva de aprendizaje es muy sencilla y en
pocos minutos se convierte en un trabajo muy mecanico.

Figura 64: Proceso de retopologia en Maya con la herramienta “Quad Draw”
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Después de esto solo quedaria crear las UV de los modelos para poder texturizarlos en
Substance Painter, como en el proceso de retopologia Maya también da una opcién
para crear UV automaticas. De igual manera, esta opcion también tiene sus problemas,
como no hacer correctamente los cortes de las piezas o la posibilidad de que algunas
de las piezas se lleguen entre ellas, generando problemas visuales durante el
texturizado. Por eso mismo la opcién éptima de crear UV es credndolas a mano, aun asi
la herramienta de Maya puede servirnos para modelos con mas poligonos que
supongan un trabajo mayor, realizarlos a mano, siempre revisando el resultado para
que no haya problemas en el futuro.

Figura 65: UV realizadas por la herramienta automatica de Maya

Cuando se tengan todos los modelos necesarios creados, solo faltaria organizarlos, es
recomendable crear carpetas separadas para cada asset con su modelo en high poly,
gue servird para el siguiente apartado, Creacion de Texturas. Es importante tener
organizada la lista de assets que se van a utilizar principalmente porque exportaremos
la carpeta de assets directamente al proyecto de Unreal junto a las texturas que se
crearan a continuacion. La lista de modelos en este caso es la siguiente:

Wall, Wall2, Wall3, Wall4, WallDoor, DoorFrame, WindowFrame, WallWindow, Ceiling,
Floor, Column, ColumnBase, CoumnTop, Column2, Column2Base, Column2Top,
ColumnBalcony, Railing, Railing2, Stairs, Fountain, MagicTower y GiantRock.

Al final de la memoria, en el apartado de anexos, se hara una lista detallada con
imagenes de los assets ya texturizados para poder apreciar detalladamente cada uno
individualmente.

58



@ UNIVERSITAT POLITECMICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH

Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Contre de 1a Imatge |12 Tecnologia Muliméda
5.5. Creacion de Texturas

En esta seccion se hablara de todo lo que corresponde al proceso de texturizado del
proyecto, se ha dividido en dos secciones. En la primera se hablard sobre la creacién de
materiales en Substance Designer mientras que en la segunda se hablara de la creacién
de texturas en Substance Painter. Debido a que Substance Designer es un programa
complejo de usar que se necesita de muchas horas de experiencia para poder
dominarlo totalmente y conocer todas sus posibilidades, no se han creado los
materiales del proyecto con el mismo, aun asi, se hablara del programa y como se ha
utilizado para la creacién de algunos materiales basicos.

Lo primero importante antes de empezar con Substance Designer es saber que es lo
que vamos a hacer con el programa, es importante destacar que en Substance Designer
crearemos materiales que podran ser usados para texturizar los objetos en Substance
Painter, por lo que para empezar deberiamos usar una configuracién determinada para
que funciones en Substance Painter en el siguiente paso.

Lo primero que hay que hacer es crear un nuevo Substance y seleccionar los atributos
del mismo, en este caso se ha decidido que la resolucidon del material sera de 2048 x
2048 y se usard el template de Metallic Roughness, que es el template basico
recomendado. Estos atributos seran los mismos en Substance Painter cuando pasemos
a texturizar los objetos mas adelante, asi que es importante recordarlos.

D5 MNew Substance Graph

TEMPLATES PROPERTIES

Graph Name:
= Empty Substance_graph|
? Metallic Roughness Parent size (initial working resolution)

2048 px v & 2048 px
Output format
Relative to parent
Create graph in package

Mew package

> Template details

=2 Painter Fil
== Painter Fil

CANCEL

Figura 66: Captura de los atributos del proyecto de Substance Designer
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Una vez creado el proyecto apareceran diferentes ventanas en pantalla, la principal es
el editor de graphs, en esta pantalla modificaremos, afadiremos y combinaremos
elementos para crear el material. Como se ha mencionado se ha escogido el Metallic
Roughness como template, por lo que el proyecto nos ha generado los siguientes
atributos para el material, estos son: Base Color, Normal, Roughness, Metallic, Ambient
Occlusion y Height. Cada uno de estos atributos graphs modificara una caracteristica
del material, por ejemplo el base color seria la textura 2D, el height es el mapa de
alturas o las normales que dard un efecto 3D. En la pantalla de abajo podemos ver
como va avanzando la creaciéon del material en tiempo real, se puede cambiar qué
elemento estamos visualizando asi como la forma en la que visualizamos, cubos,
esferas, planos, etc.

Figura 67 : Propiedades del material en Substance Designer

El programa da infinitas opciones para crear materiales y tiene una gran profundidad
para hacer practicamente cualquier cosa que se nos ocurra. Las funcionalidades del
programa pueden entenderse viendo las posibilidades que nos dan los nodos, los
responsables de modificar todos los aspectos del material que crearemos. Existen
muchos tipos de nodos, los de tipo Blend and Transform, que modificaran el aspecto
del noise, los de Color, Grayscale y HDR, que tienen que ver con el color y tono del
material, los gradientes que son bdsicamente el degradado, etc. Todos ellos tienen
mucha mas profundidad de lo que parece, ya que el programa nos da infinitas opciones
de escala, curvas, opacidad, etc. que nos permiten crear el material que teniamos en
mente.
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En este caso no se necesitaran este tipo de materiales, ya que en el proyecto que se
esta haciendo los detalles que se pueden crear con Substance Designer se han creado
ya con modelos 3D, por lo que no necesitaremos texturas especificas. De todas
maneras siempre es util informarse de las posibilidades del programa para futuros
proyectos.

La segunda parte para la creacion de texturas es el uso de Substance Painter, al
contrario que en Designer, este programa consiste en pintar los modelos low poly que
teniamos para darles detalle, color y textura, no para crear los materiales para el
pintado. Basicamente, pintaremos el objeto con materiales ya disponibles en Substance
Painter o los que hayamos exportado desde Designer.

El primer paso es crear un nuevo proyecto y seleccionar el FBX en low poly con las UV
creadas en Maya, es recomendable usar la template PBR Metallic Roughness, también
podremos seleccionar la resolucién con la que trabajaremos las texturas, con estas
opciones seleccionadas creamos el proyecto.

Pt New project

Template = ASM - PBR Metallic Roughness (starter_assets)
File
Project Settings
Documen lution | 2048
MNormal Map Format DirectX
Compute Tangent Space Per Fragment
UV Tile Settings (UDIMs) - ¢

Use UV Tile wol

Import Settings

Import Cameras

Options

> Import Baked Maps
> Physical Size

» Color Management

Cancel

Figura 68: Creacién del proyecto de Substance Painter

El siguiente paso es pasar la calidad del modelo en alta definicién al modelo low poly,
para esto tendremos que hacer un bake de los mapas del modelo high poly. En la parte
izquierda de la pantalla debemos ir a Texture Set Settings y seleccionamos Bake Mesh
Maps, a continuacion se nos pedird seleccionar el modelo high poly asi como la
resolucion a la que se hara el mapeo. El resultado de esto pasa a ser como en la imagen
de abajo, gracias a esto podremos usar modelos low poly con el mismo detalle que los
de high poly en Unreal Engine.
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Figura 69: Comparacién antes y después de Bake Mesh Maps

Una vez con el bake hecho solo faltaria comenzar a pintar el modelo, en este caso se ha
pintado varias fill layers comenzando con el material Steel Ruined, que dard rugosidad
a las rocas, el Concrete Simple dard el color y textura de la piedra. Con una Black Mask
se ha anadido una capa de Leather Damaged que servira para el fondo de la pared, con
la herramienta de Polygon Fill se pueden pintar los poligonos del modelo sin miedo a
pintar otra parte del mismo, es lo que se ha usado junto a la Black Mask es este caso.
Por ultimo, para dar mads detalle se ha afiadido un material oscuro que junto a una
Black Mask y un Generator, en este caso Metal Edge Wear se ha conseguido este
efecto en los bordes de las rocas.

TEXTURE SET SETTINGS

A0 7 & mT

Morm

100

@& [ Metal Edge Wear  MNorm ~ 70

Marm

Leather Damaged

100
Morm
100
Marm

100

Figura 70: Layers y resultado del asset Wall

El resto de texturizado tiene un proceso similar, obviamente variando las capas de
texturas y los generadores dependiendo del resultado a obtener en los diferentes

assets del proyecto.
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5.6. Montaje del Environment / Implementacion en Unreal
Engine 4

Esta fase del desarrollo se ha ido haciendo conforme se avanzaba en el resto de fases,
por lo que estard dividida en diferentes momentos del desarrollo.

La primera fase consiste en crear un entorno bdsico con el primer blockout que
tenemos y montar la estructura del escenario para ir mejorandolo poco a poco. Lo
primero que tenemos que hacer es crear un proyecto de Unreal nuevo, lo podemos
nombrar como queramos, pero es importante que seleccionemos algunas opciones
obligatorias para el desarrollo de environments como el target platform
(Desktop/Console) y la calidad al maximo. Si el ordenador que usemos lo soporta se
puede activar la opcién de Raytracing, una herramienta muy atil para mejorar la
calidad de la iluminacidon de la escena de manera considerable, en este caso no se
disponia de un ordenador que pueda usar esta tecnologia, por lo que se desactivé esta
opcidn para el proyecto.

Project Settings

£ c
Choose whether to create a Blueprint or C++ project. |:| -

C
- Settings.
Blueprint Desktop / Console

o a
W = Choose the performance cha your project. ﬁ\ -

Maximum Quality With Starter Content

N
q-\/ al-time raytracing should be enabled in the new

Raytracing Disabled

Figura 71: Opciones de proyecto de Unreal

Una vez con el proyecto creado lo normal seria crear un plano y modificarlo con la
herramienta de terreno, en este caso se hara otro procedimiento por la naturaleza del
environment. Se decididé crear un océano gigante usando el plugin gratuito de Unreal
“Water”, este plugin nos permite crear diferentes masas acuaticas, desde rios, lagos u
0céanos como en este caso.

of water tools and rendering technique: y add oce lakes or custom water bodies that carve landscape and int

Enabled

Figura 72: Plugin “Water” de Unreal
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Con este plugin es muy facil crear un océano con un solo clic sobre un plano, el océano
tiene propiedades y puede modificarse de varias formas, pero de momento se dejara
como estd, ya que este tipo de modificaciones es mejor hacerlas cuando la escena esté
totalmente terminada y no a mitad del desarrollo.

Como se ha dicho anteriormente, esta primera fase consiste Unicamente en afadir los
elementos que tenemos a Unreal para poder ir viendo el resultado del environment en
tiempo real en nuestro motor, hay varias opciones que iran anadiendo como las nubes
volumétricas que en el caso de esta tematica funcionaran muy bien con el castillo
flotante, pero lo inteligente es empezar por lo mas basico.

Con el océano creado, lo primero que se deberia afiadir son las estructuras en si, los
primeros assets y el blockout del castillo. Se comenzé afadiendo el blockout, al ya estar
escalado desde Maya nos daria una referencia de los tamafios del resto de elementos,
una vez con el castillo en escena si incluyeron los assets de las islas flotantes y se
escalaron de forma que encajasen con el castillo y los torreones de alrededor, también
se utilizd este asset para la creacién de las montafias de fondo que le dan un mejor
empaque a la escena en general. Después de retocar varias posiciones y anadir las
cadenas entre las islas, se le afladieron texturas basicas de Unreal a las estructuras para
poder ver mucho mejor cdmo serd el resultado a futuro, estas texturas son standby,
pero en el punto en el que estamos nos sirven para ver un poco a color como quedard
la escena visualmente.

Por dltimo, para esta fase, se ha creado una camara estatica en el motor que nos
servird para ver el avance del proyecto con la implementacion de assets, texturas e
iluminacién, entre otras mejoras que va a ir teniendo.

Figura 73: Primera iteracién del escenario en Unreal

A partir de este momento la tarea consistird en ir cambiando los assets del blockout
por los finales hasta obtener el resultado deseado. La tarea es bastante simple, se
deben afiadir tanto los modelos como las texturas al proyecto de Unreal Engine 4, una
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vez afladido se creard un material en blanco para el modelo 3D, a este material
podemos acceder haciendo doble clic y se nos abrird una ventana para poder editar los
materiales. En esta ventana se deberdn arrastrar las texturas que hemos importado de
ese objeto, una vez las tengamos en la plantilla simplemente deberemos unir los nodos
de la textura con los atributos del material, por ejemplo la textura del base color al
atributo base color, etc. asi hasta tener el material completo.

Figura 74: Ventana de edicidon de materiales de Unreal Engine

Con el material modificado, todos los modelos asignados a ese material cambiaran
automaticamente, por lo que no hard falta hacerlo mas veces. Es posible que el
material no se va como se veia en Substance Painter, esto puede ser por dos razones
principalmente, la primera es un tema de iluminacién, puede ser que la iluminacion del
proyecto no esté configurada correctamente y esto haga que las texturas tengan
demasiado brillo. Aparte de corregir la iluminacién, también podria contemplarse
retocar el material modificando el brillo del material desde el editor de materiales si la
nueva iluminacién no soluciona este problema. El otro problema puede ser externo, en
la exportacion de texturas en Substance Painter, hay varias opciones de exportacidn, si
la opcién predeterminada no acaba de funcionar se podria probar a volver a exportar
las texturas con la configuracion para Unreal que ofrece el programa. Con estas
propuestas sobre la mesa, deberia solucionarse cualquier problema de tonalidad de las
texturas.
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Creacién de un Environment 3D en Unreal Engine 4

Figura 75 : Evolucidn del Environment en Unreal

Una vez montados todos los assets tenemos el escenario casi acabado, pero falta
modificar algunos elementos que le daran al resultado final un acabado muy mejorado
al actual.

66



@ UNIVERSITAT POLITECMICA DE CATALUNYA

BARCELONATECH

Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Contre de 1a Imatge |12 Tecnologia Muliméda
. e 7 .

5.7. Revisidn de Calidad

Este apartado consiste en revisar el proyecto y modificar algunos aspectos que podrian
mejorarse. En este caso se han intentado mejorar dos apartados en especifico que
mejoraran en gran medida la calidad general del proyecto, el primero es el suelo de las
islas flotantes, al que le sentaria muy bien algo de césped para evitar que se vea una
textura plana bajo el castillo, el segundo apartado es la iluminacion, cambiar tanto el
tono como la intensidad serd necesario para lucir el trabajo de la mejor manera
posible.

Para hacer el césped se ha utilizado la herramienta de follaje de Unreal Engine, aunque
antes deberemos hacer un asset que nos permita utilizarla. En este caso se ha hecho
un modelo 3D bastante simple en Maya que emulard lo que serian las briznas de
césped.

Figura 76: Modelo en Maya del césped

Con este modelo exportado, solo faltaria afiadirlo al proyecto de Unreal y de ahi
seleccionarlo como follaje para poder pintar por el mapa facilmente, pero antes de
esto es importante afadir un material al modelo, en este caso se le afiadird una
propiedad especial. Se trata de un atributo llamado SimpleGrassWind que nos
proporciona Unreal que le dara al asset un efecto de viento muy vistoso, para afiadir
este efecto simplemente hay que acceder al material del modelo y modificarlo como
en la imagen de abajo. Como se puede ver, el efecto tiene diferentes atributos que se
pueden modificar afladiendo las constantes deseadas hasta obtener el resultado que
se busca.
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Figura 77: SimpleGrassWind en Unreal Engine

Una vez hecho esto solo harad falta modificar los pardmetros de pintado del césped
(principalmente la densidad y el tamafio) y pintar el terreno al gusto. El césped se ha
afiadido tanto en la base del castillo como en la base de las torres para tener un
terreno coherente.

oL @ o) » 1)
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Figura 78: Opciones de follaje de Unreal y resultado del césped

68



@ UNIVERSITAT POLITECMICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Creacion de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Contre de 1a Imatge |12 Tecnologia Muliméda

El otro tema que habia que mejorar en el proyecto es la iluminacion, hasta el momento
los assets se veian con demasiada luminosidad como se ha mencionado en el apartado
anterior y la iluminacién general no se adecuaba demasiado al ambiente del proyecto.
Por decisidn artistica se ha decidido que el environment transcurrira en el anochecer,
para conseguir este efecto se han modificado tres atributos del proyecto de Unreal, en
este caso los dos que tienen que ver con la iluminacién del proyecto, la Light Source
(DirectionallLight), la Sky Light y las Sky Sphere.

= 4@ Lights

& =¥ Light Source DirectionalLight
= %= SkyLight SkyLight

T and Fog

Figura 79: Luces en el editor de Unreal

Para la Light Source se han modificado los parametros como en la imagen de abajo, con
esto conseguiremos que el sombreado y la iluminacién de los modelos tenga este
efecto nocturno que buscamos, los valores de intensidad se pueden modificar hasta
encontrar unos que se adecuen al resultado que queremos obtener, el mds importante
para que la luz parezca nocturna es el color de la luz.

4 Light
Intensidad

F de la luz
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(LB RN 1,085715
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Figura 80: Atributos de Light Source

Para la Sky Light y la Sky Sphere se han modificado los siguientes atributos, el color de
la luz en este caso es asi debido a que se le quiere dar ese efecto de
atardecer-anochecer que se intensificard con la modificacidon de la Sky Sphere. En el
caso de esta, lo mas importante a cambiar es la altura del sol, esta determinara el
momento del dia representado por el Skybox, ademds podemos cambiar la tonalidad
para ajustar el color que queremos en la escena.
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Figura 81: Atributos de Sky Light y Sky Sphere

Cabe recalcar que como este proyecto se ha hecho en Unreal Engine 4 es importante
decir que la iluminacion en gran parte no podemos verla con el resultado final hasta
gue hagamos un renderizado de las mismas, por lo que es importante no olvidarse de
esto antes de comenzar con la presentacion del environment.

5.8. Publicacion y Portfolio

Como ya se ha mencionado en el apartado Metodologia, el trabajo realizado lo
presentaremos en Artstation, el link al ArtStation para ver en detalle el trabajo final
estd en el apartado de Links, casi al inicio de la memoria. Para hacer una buena
presentacién en ArtStation se han seguido algunas normas, no hay demasiadas
imagenes, ya que un exceso puede desviar la atencion de lo verdaderamente
interesante.

En este caso se ha incluido un pequeno video para mostrar el castillo mejor y el
movimiento del césped, tres imagenes del proyecto final, tres imagenes de assets en
detalle (dos texturizadas y una desde ZBrush), y por ultimo un par de imdagenes que
muestran el concept y el blockout para afadir contexto. Es importante seguir este
orden, ya que lo primero que debe ver el que va a visitar el proyecto debe ser lo mejor,
en este caso el video, las siguientes imdgenes van de mayor a menor importancia
dejando para el final imagenes del blockout para quien le interese ver en mas detalle el
proyecto. Toda esta informacion se ha obtenido viendo ejemplos de otros artistas en
ArtStation y al final todos siguen la misma linea de presentacién.
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Para hacer el video se ha utilizado la herramienta de Unreal Engine Sequencer, en la
ventana de Cinematics. Esta herramienta nos permite grabar un clip de video gracias a
gue se puede exportar un video controlando camaras de Unreal dandoles una posicion
final e inicial para asi acabar teniendo un video para mostrar el environment. En
videojuegos la herramienta también se usa para crear cinematicas, es muy util y es facil
aprender a usarla, simplemente deberemos colocar la cdmara donde queramos que
inicie la escena y moverla donde queremos que acabe, dependiendo de la cantidad de
frames entre una posicién y otra, el video duraréa mas o menos. Ademas, se pueden
hacer cortes en una misma secuencia afadiendo mds cdmaras, las posibilidades son
infinitas, para lo que queremos hacer, es mas que suficiente.

@ mm® G eV

Figura 82: Uso de la herramienta Sequencer para crear el clip de video

También se han afadido algunas descripciones de imagenes y lo mds importante, la
descripcién general del proyecto, es importante que todo esté en inglés para llegar al
maximo publico posible. En la descripcion del proyecto se ha afiadido una breve
presentacidn, una explicacién del que se ve en pantalla, con qué herramientas se ha
logrado conseguir el resultado, los problemas encontrados asi como lo que he logrado
aprender en el transcurso del proyecto.
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6. Validacion del proyecto

Para validar el proyecto se ha pedido opinién en el foro Polycount, el foro mas famoso
para mostrar tu arte 3D y recibir feedback de artistas mds experimentados. Ademas, en
Polycount se pueden consultar tutoriales especificos creados por la comunidad, y en
general, la mayoria de temas de discusién son interesantes para enriquecer el
conocimiento de arte 3D, por lo que es la web ideal para este caso.

La mayor critica respecto al proyecto en el foro ha sido la repeticiéon de patrones,
principalmente en las paredes y el tejado, se ha recomendado cambiar el patrén de
estos elementos, ya sea creando nuevos modelos o cambiando algunas texturas para
gue no se note tanto esta repeticion. Para solucionar este problema al inicio del
proyecto se comentd usar la técnica del Vertex Paint que bdsicamente consiste en
pintar una nueva textura por encima de otra en los modelos que uno quiera, se podria
haber creado otra textura y usar esta técnica, pero en la practica dio problemas vy el
resultado no era el esperado por lo que se descarté.

También recomiendan rotar el mismo modelo para que parezca otro o invertirlo para
que se vea distinto, este es un buen consejo que se usara para futuros proyectos, en
este environment no se habia planteado.

Otro consejo que no entraria en este proyecto, ya que sobrepasaria el tiempo estimado
para completar el environment es crear gran variedad de modelos para estos
elementos mas repetitivos. Es una recomendacion bastante obvia, pero es cierto que
en este caso quitaria mas tiempo del esperado y por eso se considerd usar el Vertex
Paint antes que crear nuevos modelos, aun asi es un consejo a valorar en futuros
proyectos que se hagan con mas tiempo y experiencia.

Por el momento no ha habido mas respuestas en el foro, pero las observaciones que se
han publicado han servido para hacer un pequefio analisis de lo que llegaba a flaquear
mas en el environment, la repeticion de patrones.
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7. Conclusiones

En general, podria decirse que la mayoria de objetivos del trabajo se han conseguido,
algunos con mas solvencia que otros. En primer lugar, se ha conseguido usar Unreal
Engine para la creacion de un entorno 3D, que era el objetivo principal del proyecto, se
planted que fuese de fantasia medieval y también ha sido asi. También se han creado
assets y texturas de calidad y se han hecho renders para apreciar mejor el detalle (en la
seccion de anexos estd la lista completa de assets del proyecto), ademads todo el
proceso ha quedado reflejado en la memoria, especificando los problemas
encontrados y los métodos utilizados en cada caso, por lo que el objetivo de crear una
metodologia de trabajo también se ha cumplido. Ademas, el trabajo ha sido
presentado en ArtStation, por lo que también se ha cumplido el apartado de presentar
el proyecto en un porfolio correctamente.

Respecto a los objetivos mas especificos del proyecto, algunos se han cumplido en
mayor medida que otros. Se ha aprendido a usar Unreal Engine 4 para el desarrollo 3D,
la creacion de environments en este caso. También se han aprendido técnicas de
modelado en ZBrush y en Autodesk Maya gracias a un trabajo de investigacion cémo
qué opciones nos da Maya para la creacidn de retopologia o el uso de algunos pinceles
en ZBrush. Respecto a Substance Painter se ha ampliado el conocimiento respecto a
algunos aspectos como el uso de generadores y opciones avanzadas, con Substance
Designer, a pesar de haber aprendido las nociones basicas del programa, no se ha
puesto en practica el nivel que se habia planteado en un principio, esto se debe a que
es un programa algo mas complejo de utilizar y la calidad de los materiales que se
estaban intentando hacer no era la adecuada para el proyecto, por lo que finalmente
no se llegd a usar en el proyecto aunque si que ha quedado reflejado en la
metodologia.

También se ha aprendido algo de nodos para crear shaders en Unreal Engine en la
creacidon de materiales, aunque se podria haber ahondado mas en este aspecto. Se ha
optimizado el proyecto usando retopologia y se han usado varios métodos de los
presentados en la metodologia de trabajo, en general este proyecto ha mejorado en
general mis habilidades como artista digital.

Respecto a los posibles problemas se ha dado solucidn a la mayoria de ellos, la
planificacién ha sido efectiva, ya que se ha completado el environment en los tiempos
dados y se ha llegado a la fecha de entrega, a mitad del proyecto se replanteé la
segunda parte de la planificacion y fue un acierto para llegar a tiempo al final del
proyecto. El problema de no saber usar Unreal también se soluciond porque antes de
empezar con el proyecto se estudié sobre el motor, lo que permitié avanzar
rdpidamente cuando llegé el momento.
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El problema de intentar abarcar demasiado se solucioné desde la creacion del
blockout, ya que desde ese momento se determind que cantidad de assets iban a
crearse asi como la estructura de los mismos, gracias a esto ha sido posible no
desviarse de la idea inicial y tener el trabajo terminado. El Gltimo problema ha sido el
mas dificil, es cierto que el escenario tiene varios patrones de repeticidn,
principalmente en las paredes, se planted usar la técnica Vertex Paint para cambiar las
texturas de la pared, pero el resultado no fue el esperado, por lo que descartd la idea
inicial y se termind por dejarlo de esta manera, igualmente gracias a la creacién de un
total de 23 assets este problema se pudo subsanar en cierta medida.

Dicho esto, se puede considerar que el problema planteado ha sido solucionado al final
del proyecto, gracias a que se ha creado una metodologia de trabajo accesible para
todo el mundo que quiera iniciarse en el mundo del arte 3D para Unreal Engine.

7.1. Lineas de futuro

El proyecto puede mejorar bastante si se aplican diferentes técnicas que no se han
llegado a utilizar, como el Vertex Paint que nos servird para evitar la repeticién de
patrones en las paredes. El environment puede expandirse a nivel técnico, quizas
afiadir nuevos assets para los fondos, algunos detalles que mejoren el aspecto general
o incluso llegado un punto podria crearse el interior del castillo.

Otro aspecto que no se ha explorado en este proyecto se trata de las particulas en
Unreal Engine usando sistemas como Cascade o Niagara que ofrece el motor, en un
futuro estaria bien aprender mds sobre el tema, ya que es un conocimiento esencial
para un environment artist y mejora en gran medida el resultado final del trabajo.

El objetivo principal después del proyecto es aprender a usar Substance Designer para
poder crear materiales de calidad y mejorar futuros proyectos, esto no solo se aplica a
Designer, en general se intentard mejorar la calidad general, mejorando en la creacién
de assets y aprendiendo nuevas técnicas. Considero que lo mas importante ahora es
mejorar técnicamente para tener nuevos proyectos en el porfolio y en un futuro afiadir
las mejoras al castillo para lograr mejorar la calidad del mismo.
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9. Anexos

En este apartado se ha afiadido una lista de los assets utilizados para crear el proyecto
final.

1. wall

Figura 83: Render del asset Wall
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2. Wall2

Figura 84: Render del asset Wall2

3. Wall3

Figura 85: Render del asset Wall3
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4. Wall4a

Figura 86: Render del asset Wall4

5. WalilDoor

Figura 87: Render del asset WallDoor

78



@ UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELOMNATEGH
Creacién de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Gentre de fa Imatge | |a Tecnologia Multmédia

6. DoorFrame

Figura 88: Render del asset DoorFrame

7. WindowFrame

Figura 89: Render del asset WindowFrame
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8. WallWindow

Figura 90: Render del asset WallWindow

Figura 91: Render del asset Ceiling
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10. Floor

Figura 92: Render del asset Floor

11. Column

Figura 93: Render del asset Column
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12. ColumnBase

Figura 94: Render del asset ColumnBase

13. ColumnTop

Figura 95: Render del asset ColumnTop
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14. Column2

Figura 96: Render del asset Column2

15. Column2Base

Figura 97: Render del asset Column2Base
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16. Column2Top

Figura 98: Render del asset Column2Top

17. ColumnBalcony

Figura 99: Render del asset ColumnBalcony

84



@ UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELOMNATEGH
Creacién de un Environment 3D en Unreal Engine 4 Gentre de fa Imatge | |a Tecnologia Multmédia

18. Railing

Figura 100: Render del asset Railing

19. Railing2

Figura 101: Render del asset Railing2
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20. Stairs

Figura 102: Render del asset Stairs

21. Fountain

Figura 103: Render del asset Fountain
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22. MagicTower

Figura 104: Render del asset MagicTower

23. GiantRock

Figura 105: Render del asset GiantRock
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