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Creacion de un modelo lowpoly

Indice de contenidos

Capitulol: Modelado
1.1) Workflow

1.2) Antes de empezar
1.3) Congept

1) Modelado
- lovepoly
.- hipoly

1.5) Tips, errores, etc.



L1 Workflow (£1ujo de trabajo)

EN ESTE TUTORIAL VAMOS A TRATAR DE APRENDER A CREAR UN
MODELO FUNCIONAL QUE PUEDA SER UTILIZADO EN UN VIDEOJUEGO.
PARA ELLO NECESITAREMOS SEGUIR UN SISTEMA ORGANIZADO A LA HORA
DE TRABAJAR. DE NO HACERLO ASI PUEDE QUE AL TERMINAR EL TRABAJO NOS
DEMOS CUENTA DE QUE LO HEMOS HECHO MAL Y NO NOS SIRVE.

Wod YU oj3e prmmm

NUESTRO FLUJO DE TRABAJO VA A EMPEZAR POR TENER BIEN CLARO LO QUE
QUEREMOS, UNA FASE PREVIA QUE VENDRIA SEGUIDA DEL CONCEPT ART,
QUE EN CAS0 DE TRABAJAR EN UN EQUIPO DEBERIA SER SUPERVISADO POR
EL QUE DIRIJA LA SECCION DE ARTE DEL VIDEOJUEGO.

UNA VEZ HECHO ESTO
EMPEZAMOS LA FASE DE MODELADO CREANDO NUESTO MODELO LOWPOLY

QUE DESPUES, EN OTRO MODELO, DESARROLLAREMOS MAS HASTA CREAR LA
VERSION HI-POLY QUE NOS SERVIRA PARA SACAR LAS NORMALES AL MODELO.

DESPUES TENDREMOS QUE MAPEAR, TOSTAR UN PAR DE COSAS, TEXTURIZAR,
Y, DEPENDIENDO DEL CASO, SETEAR UN POCO EL MODELO ¥ HACERLE

ANIMACIONES.

EN ESTE CASO VAMOS A TRATAR SOLO HASTA EL MODELADO Y LO HAREMOS
TOMANDO COMO REFERENCIAS LOS SIGUIENTES MODELOS:
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12 Antes de empezar

ESTO ES SOLO PARA AQUELLOS QUE VAYAN A CREAR UN MODELO PARA
UN PROYECTO DE VIDEOJUEGO.

Hay UnA SERIE DE COSAS A TEMER EM CUENTA ANTES DE EMPEZAR CON TODO EL PROCESD DE CREACION
DEL MODELD EN CUESTIOM.

ANTES DE EMPEZAR SIQUIERA CON EL COMNCETP DERBEMODS
PLAMTEARMDS UMA SERIE DE OO05AS:

1) PARA QUE SERVIRA ESTE MODELO? ES UN ARMA, UN OBJETO { UTILIZABE © MNO? ) UM PERSOMAIE, UUN VEHICULO?...
2) EM FUMCION A LA UTILIDAD QUE VA A TEMER... CUAL ES M1 LIMITE DE POLIGONOS ¥ DE TEXTURAS?
{ EM CASO DE QUE SEA UN PROYECTO BIEN ORGANIZADO ESTO MOS LO DIRA EL ART LEADER )
3) EM FUNCION A ESOS LIMITES.. CUANTO DETALLE LE PUEDO POMER? { LOS COMCEPTS DEBEM ESTAR PENSADOS PARA MODELARLDS )
4) [UMA VEZ HECHO EL COMCEFT O MIENTRAS LO HACES] £ QUE COSAS PUEDO PONER EMN TEXTURA Y ASl AHORRD POLIGONAJE?
5) LLEVARA AMNIMACIOMNES? CUALES? MECESITA RIG M1 MODELO?
6) {QUE ESCALA TENDRA? ¥ QUE TAMARNO TIEMNE?

OK, ESTAS COSAS ES MUY BUENO PREGUMNTARSELAS ANTES DE EMPEZAR PORQUE LAS RESPUESTAS DEFINIRAN POCO A POCO
COMO VAMOS A TRABAJAR Y COMO SERA MUESTRO DISERO, POR A5l DECIR. NOS PONDRAM LOS LIMITES ¥ ENCAJOMARAN MUESTRO
MODELD Y DEMTRO DE ESE CAMPO QUE MOS QUEDA TRABAJAREMOS PARA APROVECHARLD AL MaXIMO,

Lo DE LA ESCALA PUEDE PARECER UNA TONTERLA, PERD TEMEDLD EM CUENTA, PORQUE A WECES O% DAREIS CUENTA DE QUE HAY
PROBLEMAS AL REESCALAR, NORMALMENTE MAS CUANDO HAY ESQUELETO, PERC APARTE ES BUENO TEMNER EM CUENTA ESO
PARA HACER LAS TEXTURAS ¥ EL NIWEL DE DETALLE EM COMSECUEMCIA COM LA ESCALA DEL MODELD.

MO OLVIDEIS HACERODS ESAS PERGUNTAS, INCLUSO 51 LD VES NECESARID APUNTA LAS RESPUESTAS PARA TEMERLAS EMN CUENTA.

MERECE LA PEMNA UN PROCESD DE PREPARACION AUNQUE PERDAIS UN POCZO DE TIEMPO...

[p. fres
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A LA HORA DE MODELAR CUALQUIER COSA YA SEA PARA JUEGO O NO ES
IMPORTANTE TENER DIBUJOS COMO REFERENCIAS,
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AU VALS A WVER EL PROCESD DE CREACION DE UMO DE LOS COMCEPTS LSADOS
EM LOS MODELODS QUE WarDs A TRATAR

EL PRIMER PASO ES DIBLID DE LINEA BASICAMENTE, SE PUEDE HACER
A LAPIZ PERD EM ESTE CASD PREFERI USAR PHOTDSHOP ¥ WACOM. LINA
VEZ HECHO ESTO SE PODPRIA DEJAR ASI Y EMPEZAR A MODELAR. PERD 51
OQUEREMOS MAS PRECISION ES MEIOR HABER ALCD MAS TRABAIADD,

EM EL SEGUNDOD PASO SOMBRED £ON SRISES TODO EL MODELD QUE DES-
FUES APLICARE ALGUMAS TEXTURAS CON DIFEREMTES BRUSHES SIMULANDOD
LOS EFECTOS QUE QUIERC CONSEGUIR.

EM EL CUARTO PASO DOY LUCES ¥ SOMBRAS AL MODELD COM LAS HERRA-
MIEWAS‘@P PARA DAR SOMBRAS Y| t | PARA DAR LUZ

TAMBIEN COMN ESO PUEDO SIMULAR EFECTOS DE TEXTURA,

FINALMENTE CREQ OTRA CAPA DOMDE CON UM PINCEL BLANDO CERCAMOD
AL BLAMCO EM EL MATIZ DE COLOR DE LA LUZ QUE QUWERA SIMULAR Y EM
MODO SCREEN COM LA OPAZIDAD AL 50 O MEMNDS VOY DANDOD TOQUES
COM EL PIMCEL HASTA CREAR EL EFECTO DE GLOW DE LAS LUCES. FINALMENTE
POMGD LA CAPA EN MODD SCREEM POR ERCIMA DE LAS DEMAS,

EJEMPLOS DE CONCEPT ART PARA VIDEOJUEGOS

p. cudfro ;



" Modelado

MODELADO LOWPOLY O1: OBJETO DE DECORACION DE ENVIRONMENTS
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AL VAMOS A AMALIZAR EL PROCESO DE MODELADO EM LOW COM TRES EJEMPLOS, EL PRIMERD ES UN OBJIETO SIM
LUTILIDAD DE MIMGUM TIPO GQUE SERA WSADD COMO DECORADD PARA CREAR UM MEIOR AMBIEMTE EM LOS ESCEMARIOS
QUE HASAMOS,

LO PRIMERD ES TEMER EL COMCEPT SIEMPRE PRESENTE, PARA IR USANDOLO NO COMO
PLAMTILLA PERD 51 COMOD REFEREMCIA PARA NO IR IMVENTAMDO SOBRE LA MARCHA,

EM ESTE CASO EL LIMITE DE TRIS E5 1000 { MO $E CUENTA EN POLIGOMOS $IMO EM TRIS YA QUE LOS
PUEDEN TEMER 2, 5, 30 LADOS MIENTRAS QUE UM TRI SIEMPRE ES IGUAL Y ES UNA MEDIDA
FIABLE ).

DOY POR HECHO QUE SABIES LLEGAR HASTA AQUI MODELANDO SIN TEMNER QUE EXPLICAR COMOD SE HACE.. ES UN MODELADD MUY
SIMAPLE, PERD LO QUE SIEMAPRE DEBEIS TEMER EM CUENTA ES QUE CADA POLIGOMNO TIERME QUE SER UTIL §1 VES CUALQUIER POLICOMO QUE
PODRIA SER SUPRIMIDO Y MO SE MOTARLA ELIMAIMNADLD, ALSO QUE DEBEIS TEMER ERN CUENTA ES 51 PRIMA EL POLICOMAJE SOBRE LA
TEXTURA O AL CONTRARIO. AQUI POR EJEMPLO ME HA IMPORTADD MAS AHORRAR POLIS QUE AHORRAR TEXTURA, POR ESO LA
SUPERFICIEE DE LA PLATAFRDRMA ES UN POLIGOMNOD EMORME EM VEZ DE ESTAR UMNIDO COM EL RESTO DEL MODELD, YA QUE EL ESPACIOD

QUE QUEDA DERAJO DEL MODELO MO SE VE Y ES TEXTURA DESPEDICIADA, PODEMOS, LLEGADO EL CASO, POMER ENCIMA { EM EL MAPEADOD)
OTRA PARTE DEL MODELO. PERD ES PELICROSD LISAR EL OVERLAPIMNG COMOD HERRAMIENTAL..

TAMBIEN DEBEIS TEMER MUY EM CUEMNTA LA LIMPIEZA DE LA MALLA,

POROQUE LOS MOTORES DE TIEMPO REAL SUELEMN RESARCIRSE CON LIMA

MALLA SUCIA. FINALMENTE EL RESULTADD EN LOW DEBE SER LD MAS SEMCILLO
POSIBLE, COMTEMNER LAS FORMAS BASICAS Y FOCOD MaAS, EL RESTO SE SIMLUILARA
MEDIAMTE MORMAL MAPS,

p. cihco .



" Modelado

MODELADO HIPOLY O1: OBJETO DE DECORACION DE ENVIRONMENTS
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AHORA TOCA MODELAR EL MODELD EN ALTA POLICOMIZACION PARA PODER SIMULAR LOS PEQUENOS VOLUMEMES,

LIMA VEZ HECHO EL MODELD EN LOW, LO WSAREMOS COMOD BASE

PARA ARADIR MAS DETALLES, AQUI CADA CUAL PONDRA COMD QUIERA
O COMO 53U CONCEPT LE DICTE MAS MALLA HASTA CONSEGUIR LN
RESULTADOD QUE COMSIDERE BUEMDO,

£ IMPORTANTE QUE LOS BORDES DEBEM ESTAR REDONDEADOS, PORQUE
EL NORMAL MAP SOLD SIMULA EL VOLUMEN MEDIANTE ILUMINACIOMN
MO PUEDE HACER TRASLAPO NI MNADA PARECIDD, AUNCILUE COM
PARALLAX MAPPING 51, PERD AHORA MISMO MO VAMOS A APREMNDER
ESE TIFD DE SHADER.

PODEIS ANADIR MAS OBJETOS, PERD AL FINAL ADIUNTARLOS TODROS EN
LA MISMA MALLA. EMN ESTE CASO HEMOS ARNADIDO TORMILLOS,

Lo QUE DEBEIS TEMER EN CUENTA, ES QUE MO DEBEIS SOBRESALIR MUCHOD
LOS DETALLES, SOM DETALLES PEQUENOS, 51| VAN HACIA ADENTRO MEJOR,
PORQUE LUECD LA TAREA DE PROYECCIOM SE OF HARA BASTAMTE AAS
DIFICIL ¥ EL HORMAL MAP QUEDARA EXTRAND,

COMO VEIS AQUI MO HAY LIMITE DE POLIGOMIZACION, TANTO COMO
QUERAIS POMNERLE.

. S£iS
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" Modelado

MODELADO HIPOLY O1: OBJETO DE DECORACION DE ENVIRONMENTS

AHORA TOCA MODELAR EL MODELD EN ALTA POLICOMIZACION PARA PODER SIMULAR LOS PEQUENOS VOLUMEMES,

T

AHORA VAMOS A SACAR EL NORMAL MAP MEDIANTE PROYECCION
DE MAX.

L _ B Prspctor

EM TEORIA COGERIAMDS L& MALLA EM LOW, APLICARIAMDS EL
MODIFICADOR PROJECTION ¥ DOMDE PORE PICK EM REFEREMNCE
GEOMETRY SELECCIOMARIAMOS EL MODELD EM ALTA. EM TEORIA
MAX AUTIMATICAMENTE CREA UNA PROYECCION ARECUADAL

LO ZIERTO: ESA PROYECCIOM ES MUY PROBABLE OWE SEA PENOSA Y COMPLETAMEMTE
IMUTIL. ASl QUE EL METODO QUE YO USO ES OTRON

1) DUPLICO EL MODELD EMN LOW

2) E5A COPIA LA USO COMO MODELD EMN ALTA
PARA LA PROYECCION

1) COIO LA COPIA Y SUPRIMO TODA LA MALLA
PARA ADIUMNTAR EL MODELD EN ALTA

{ DEBEM ESTAR EM LA MISAMA POSICION )

4) AJUSTO LA PROYECCION PARA QUE MO
HaYA MINGUMNA ZOMA QUE SE SALGA DE LA
ENVOLVEMTE.

PARA COMPROBAR 51 ESTA BIEM LA PROYECCION
ACTIVAD LA OPCION SHADADED DEL PAMEL CAGE
Y WED QUE MO HAY MIMGUMA PARTE DE La
MALLA QUE SOBRESALGA,
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1.1 Modelado

MODELADO LOWPOLY O2: ARMA, RIFLE REAPER 5300

WarOS CON EL SEGUNDO MODELD. AQUI HAY UN PROCESO DE COMO SE HA DD MODELANDO.
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!a s ] h u ﬁyt RESULTADO... LOWPOLY + MORMAL MAP

" Modelado

AHORA APREMDEREMOS A SACAR UN MORMAL MAP.

COMO VEIS EL PROCESO DE MODELADO ES EL MISMO... SEGUIMOS DETALLAMNDO
EL MODELD EM ALTA { ALUMOUE EM LA IMAGEN DE LA DERECHA SALE MOVIDO,
HAY QUE DEJARLO EM LA MISMA POSICION QUE ESTA EL LOW PARA QUE LA PROYECCHDM Obgct & 1 g Channel
SEA CORRECTA ) Y HACEMOS EL MISMO PROCESD PARA CREAR LA PROYECCIOM, PERD L atic Linsniap
AHORA QUEREMOS SACAR EL NORMAL MAP EN UN BITMAP...

M apparig Conddinstas

Clear || rd xicesi

ES SEMCILLO, { LO PUEDES MIRAR EN LOS TUTORIALES DE 3 DMAX, FERD EM FIM LO
EXPLICARE ) PULSAS O PARA SACAR LA WENTAMNA DE RENDERTOTEXTURE 1 €OM EL
MODELD EM LOW SELECCIOMNADO, PARCAS LA CASILLA DE PROJECTION 2 ¥ QUITAS
SUBOBIECTS 3, PORQUE MO LO NECESITAMOS.

¥ Al Selecied

AHORA AFIADES NORMAL MAF A LA LISTA DE MAPAS

A REMDERIZAR 4 ¥ (TEMIENDO PREVIAMENTE UN BUEM
MAPEADD, SIM OVERLAPING, ¥ UNA PROYECZION

ADECUADA) PULSAS RENDER J, Y YA ESTA, EL NORMAL

MAP SE CREARA EM EL FORMATO, TAMAND ¥ LUGAR QUE HAYAS
ESPECIFICADD &




1.1 Modelado
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¥ WAMOS COMN EL ULTIMO MODELD DE ESTE TUTORIAL!

MODELADO LOWPOLY O3: VEHICULO.. MATERIAL HANDLER

BUEND, PONGD MUY POCOS PASOS PORQUE SE ME OLVIDD
ECHAR MAS SCREEMNS DEL PROCESC, PERO ES MUY SIMPLE,
TODRD ES BISELAR Y EXTRUIR... ESO 51, AHORRANDD POLIGOMNOS,

COMO VEIS EL MODELD FIMNAL MO TIEMNE MAYOR COMPLE)IDAD...
TIEME 3000 POLIGOMNOS, QUE ERA EL LIMITE ESTABLECIDO

PARA ESTE MODELD, EL RESTO DEL DETALLE LO APLICAREMOS
EM TEXTUIRAS.

p. digz
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1.1 Modelado

MODELADO HIPOLY O3: VEHICULO.. MATERIAL HANDLER

HORMAL MAP

MALLA HIPOLY.. ALRREDEDOR
DE 200.000 POLYS

MaLLs LOWPROLY 3000 POLYS

! LOW + MORMAL MaAP

I- 3 .- 1 I--. .
T4 e
= ! MODELO FINAL COM TEXTURAS ¥ SHADER
!@ o ﬂn Q‘E‘ v
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1.0 11ps  errores

VAMOS A VER ALGUNAS COSAS UTILES Y POSIBLES FALLOS.

1) UM ERROR MUY COMUMN ES PONER POLIGONOS EN ZOMAS DOMNDE MO SE VAN A VER, POR EJEMPLO EM LA PARTE

PE ABAID DE UN VEHICULO... EL LOWPOLY $E BASA EN DEJAR EL MIMNIMO MUMERO DE POLIS. ¥ CUALQUIER POLIGONG
IMUTIL SE ELIMIMAL

2) OTRO ERROR ES NO CUIDAR LA TRIAMGULACIOM EM MUESTRA MALLA, ESO ES CREAR UMNA MALLA SUCIA. S1 USAMOS
POLYMMESH TEMNEMDS QUEVER C0OM0 SE TRIAMSULAKN HUESTROS POLIGOMOS PORUQUE A VECES B30 NOS AHORRARSA
MUCHOS FALLOS DE MODELADO ¥ LUEGD DE ANIMACION.

3) TAMEBIEM ES MUY TIPICO EXTRUIR EMN VEZ DE USAR MODELOS MUEVOS PARA SIMULAR LO MISMO. EJEMPLO:
EL RESULTADO, COMD VEIS ES ISUAL A LA VISTA, PERD UMD TIEME
26 TRIS Y OTRC TIENE 20,

4) ES MUY UTIL, PARA LOS QUE USEIS 3 DMAX, UTILIZAR LA,
HERRAMIENTA POLYCON COUNTER, DOMNDE PODREIS VER LOS TRIS
QUE TIEME WYUESTRO MODELD ¥ COMPARARLDS COMN UM LIMITE
QUE POMGALS

26 TIS 20 TRIS

5) TRATAD DE QUE LOS POLIGONOS QUE PONGAIS TENGAN TODOS UTILIDAD ¥ GENEREN
WVOLUMEM, AS| APROVECHAREINS MAS EL MODELD.

&) A LA HORA DE HACER EL MODELD HIPOLY
TRATA DE MO SALIRTE HACLA FUERA DEL MODELD
LOW, SIMD HACIA DENTRO.
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Aqui vemos los modelos detnitivos.

018 i3

LOWPTAY MESH

.

Buieno, creo (e este primer capitulo de los game tutorials llega
(1 Su £l espero que os Sirve mucho... g, hasta el proximo turtol
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