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Tema: Diseinio Para Escenarios Futuros.

Este proyecto tiene como objetivo explorar y aplicar técnicas avanzadas de disefio 3D
para transformar una imagen conceptual generada por inteligencia artificial (IA) en un
escenario digital fantasioso con estética realista y detallada. La investigacion se centra en la
reproduccion de un concept art de un escenario fantastico, compuesto por islas flotantes y
arquitectura compleja en un modelo 3D por medio del analisis e identificacion de estilos
arquitectonicos y artisticos presentes en el mismo para la resolucion de ambigiliedades
generadas en la imagen por la inteligencia artificial, y como éstas pueden ser adaptadas en un

entorno digital respetando al maximo la integridad y la intencion del disefio original.

El proposito es avanzar en el conocimiento del disefio de escenarios en el campo del
modelado 3D, superando los desafios que presenta la traduccion de conceptos visuales en
entornos tridimensionales precisos y detallados. Este estudio busca integrar herramientas y
técnicas digitales para lograr una representacion fiel y precisa del escenario, manteniendo la

esencia y la intencion del concept art.

Titulo

Modelando Mundos: De la Inteligencia Artificial al Modelado 3D de un Escenario

Fantastico.

Referencia Generada por Inteligencia Artificial

Para realizar la imagen de concept art primero se desarrolld un prompt. Un prompt es
el mensaje o indicacion que se le provee a una inteligencia artificial para realizar determinada
tarea, el objetivo del mensaje es proporcionar al modelo de IA informacion suficiente para
que pueda producir resultados pertinentes al mensaje (TechTarget, 2023).

El prompt utilizado se cred a partir de la recopilacion e identificacién de diversas
fuentes de inspiracion, de las cuales se extrajeron palabras clave y caracteristicas descriptivas
que aportaron a la construccion de la escena. Entre estas se incluyeron islas flotantes y
estructuras élficas, con la ciudad de Rivendel como referencia principal. Se especifico la
disposicion espacial de los elementos, las islas debian ubicarse en el centro de la escena,

siendo completamente visibles, y se definid la distribucion de las estructuras. También se



detallaron descripciones de la arquitectura de la isla, destacando el uso de estilos como el Art
Nouveau, la integracion de elementos naturales como malezas y cascadas, y el ambiente

general de la escena.

Prompt Utilizado

“Create a highly detailed concept art of a fantastical Elvish city inspired by
Rivendell, set on two floating islands in the sky. Focus exclusively on these two main islands,
bringing them closer together and ensuring they are the only islands visible in the scene. The
city features intricate Art Nouveau-style architecture with domes, spires, and bridges
connecting the structures on these two islands. The buildings are not many but all connected
with each other through passages and bridges and all are adorned with ornate carvings, and
lush greenery covers parts of the architecture, with waterfalls cascading down from the
islands into the misty clouds below. The setting is bright and serene, with soft natural light
illuminating the scene. The atmosphere should evoke a sense of tranquility and wonder, with
the floating islands seamlessly blending into the surrounding clear blue sky. The two islands,
connected by a majestic bridge, are the sole focus of this composition, with no other elements

or distant mountains in view.”’

Traduccion

“Crea un arte conceptual altamente detallado de una ciudad élfica fantastica inspirada
en Rivendel, situada en dos islas flotantes en el cielo. Concéntrate exclusivamente en estas
dos islas principales, acercandolas entre si y asegurandote de que sean las Unicas islas visibles
en la escena. La ciudad presenta una arquitectura intrincada de estilo Art Nouveau con
cupulas, agujas y puentes que conectan las estructuras en estas dos islas. Los edificios no son
numerosos, pero todos estdn conectados entre si a través de pasajes y puentes, y todos estan
adornados con tallados ornamentales. Una vegetacion exuberante cubre partes de la
arquitectura, con cascadas que caen desde las islas hacia las nubes nebulosas de abajo. El
ambiente es luminoso y sereno, con una suave luz natural que ilumina la escena. La
atmosfera debe evocar una sensacion de tranquilidad y asombro, con las islas flotantes
fusionandose perfectamente con el cielo azul claro circundante. Las dos islas, conectadas por
un majestuoso puente, son el unico enfoque de esta composicion, sin otros elementos ni

montafias distantes a la vista.”

Imagen elegida
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Figura 1. Ciudad élfica flotante con cascadas. Creada por Leonardo Al.



Resultados Descartados

—

Figura 3. Ciudad élfica flotante con cascadas. Creada por Leonardo Al.



Resultados descartados

Figura S. Ciudad ¢lfica flotante con cascadas. Creada por Leonardo Al.



Problema

El problema de investigacion se centra en la interpretacion y recreacion de un
escenario fantastico generado por inteligencia artificial. La imagen original presenta no solo
desafios en la coherencia de la simetria y los detalles estilisticos, sino también en la
reproduccion precisa de las estructuras complejas y detalladas que componen la escena. Estos
elementos requieren un tratamiento minucioso para garantizar el realismo y la fidelidad
visual. El reto principal es transformar esta imagen en un modelo 3D que mantenga no solo la
integridad estilistica y cultural, sino también el detalle arquitectonico y estructural necesario
para alcanzar un alto nivel de realismo. Esto implica desarrollar una metodologia que permita
identificar y corregir las deficiencias que la IA no ha resuelto, integrando tanto conocimientos
histéricos como técnicas avanzadas de modelado para lograr una recreacidon coherente y

detallada del escenario.
Abordaje

El incremento en el uso de la inteligencia artificial para la creacion de imagenes
despliega nuevos desafios en el mundo del disefio 3D, particularmente en el area de
interpretacion y recreacion de entornos complejos. La creacion de estructuras elaboradas y
detalladas es donde mas enfrentan dificultades las imagenes generadas por IA. Esto se debe
en parte a que los sistemas de IA dependen en gran medida de la identificacion de patrones en
grandes conjuntos de datos, lo que los hace eficaces con formas simples, pero menos precisos
con estructuras detalladas y variables. En particular la arquitectura creada en la imagen de
referencia se asemeja a la arquitectura gotica o al Art Nouveau, estilos que presentan detalles
ornamentales intrincados y una fuerte coherencia estilistica. Estudios recientes muestran que,
aunque diversos modelos de 1A pueden generar imagenes arquitectonicas creativas, a menudo
fallan al reproducir con precision estos detalles y en mantener la consistencia en el estilo, las
proporciones y los elementos decorativos de la arquitectura (Lu et al., 2025). Esta falta de
coherencia estructural y estilistica se traduce en imagenes que funcionan a nivel general, pero
que requieren una reinterpretacion critica cuando se las quiere transformar en entornos 3D
coherentes. Ademas, la IA carece de una comprension estructural profunda, lo que puede
resultar en la réplica de patrones superficiales sin captar la logica tridimensional que subyace
a las estructuras arquitectonicas complejas. Esto resulta generalmente en recreaciones que

carecen de una construccidon coherente y detalle preciso.



El resolver las inconsistencias presentadas en el concept art requiere una identificacion e
investigacion de las referencias historicas y culturales subyacentes, para asegurar que la
recreacion del escenario mantenga la fidelidad estilistica y la integridad visual del concepto

original.

Al abordar este problema, se cubre una vacante en el conocimiento actual relacionada con la
aplicacion practica de imagenes generadas por IA en la creaciéon de entornos digitales
detallados y coherentes, especificamente en el contexto de estructuras y escenarios
complejos. Esto no solo contribuye a la teoria del disefo digital y la interpretacion cultural,
sino que también ofrece una guia practica para los disefiadores y artistas que buscan
transformar conceptos generados por IA que presentan ambigiiedades en realidades digitales

precisas y detalladas.

Objetivo general
El objetivo general de esta investigacion es desarrollar un método que permita
interpretar un escenario fantastico generado por inteligencia artificial y recrearlo en un
modelo 3D, corrigiendo las deficiencias de simetria, detalles estilisticos y estructuras
complejas, con el fin de lograr un entorno visual coherente y fiel en términos de realismo

arquitectonico y estilistico.

Objetivos especificos

e Realizar un andlisis del concept art que permita identificar deficiencias,
ambigiiedades y elementos estilisticos clave, que precisen de wuna
interpretacion y ajuste para su correcta recreacion en la escena 3D.

e Investigar y seleccionar referencias culturales e historicas pertinentes y
semejantes a la arquitectura que compone el escenario, para utilizar de
referencia y guia en la recreacion e interpretacion de la escena.

e Analizar e identificar la existencia de patrones, simetrias y similitudes en las
estructuras arquitectonicas para luego facilitar el proceso de modelado,
mediante la creacion de modulos y estructuras base que después puedan

complejizarse acorde a la referencia.



e Seleccionar y crear materiales realistas para las superficies de la escena, como
roca, metal, y vegetacion, asegurando que las texturas reflejen con precision
las propiedades fisicas y estéticas de los materiales originales.

e Aplicar técnicas avanzadas de simulacion para recrear el comportamiento y
aspecto de las cascadas, la vegetacion y las nubes de la escena, mediante
herramientas de simulacién dindmica que permitan representar de manera
realista el flujo del agua, el movimiento de los arboles y hojas, y la dispersion

de las nubes.

e [Establece un enfoque de produccion basado en la eficiencia, explorando
diversas herramientas y métodos de optimizacion para poder gestionar con

solidez la escala del escenario y sus exigencias técnicas.

Antecedentes

Estilo artistico

En el concept art observamos una arquitectura con un estilo artistico que combina
elementos del arte gotico y del Art Nouveau, dos movimientos que han tenido una fuerte
influencia en la representacion arquitectonica de ciudades élficas y fantasticas en la literatura
y el cine.

Por un lado observamos una fuerte presencia del arte gotico, el cual se caracteriza por
sus arcos elevados, columnas estilizadas y una ornamentacion que destaca la verticalidad,
dando una sensacion de majestuosidad y espiritualidad; estos atributos los encontramos en la
arquitectura de la escena, en sus torres y cupulas, compuestas por arcos y estructuras que
parecen elevarse hacia el cielo. Algunos de los elementos presentes en el escenario como
ventanas con multiples marcos recuerdan a las tracerias tipicas de las catedrales goticas,
como las que se encuentran en la Catedral de Notre-Dame.

También, aunque menos prominentes en esta escena, encontramos las ventanas
roseton o de forma circular, las cuales evocan claramente el disefio de los rosetones goticos
que adornan muchas fachadas de catedrales como la de Reims y la de Amiens (ver Figura 6).
Estos elementos no solo funcionaban como detalles decorativos, sino que también

simbolizaban la perfeccion divina a través de su simetria y complejidad (Martindale, 1990).
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Figura 6. Ventana roseton gotica. (s.f.).

Por otro lado, el Art Nouveau se destaca por su uso de lineas curvas y motivos
naturales, integrando la arquitectura con el paisaje de manera orgédnica. En la escena, las
formas de los edificios y la naturaleza se fusionan armoniosamente, evocando el sentido de
conexion que es fundamental en este movimiento. Este enfoque se puede ver en la obra de
Antoni Gaudi, cuyas creaciones, como la Sagrada Familia, estdin adornadas con formas
naturales y curvas que fluyen de manera libre y estética, creando un sentido de unidad entre

la estructura y su entorno natural (Frampton, 1992).

Contexto cultural

Analizando la arquitectura de la escena, el contexto cultural se puede relacionar
principalmente con la Europa medieval, particularmente en la época en la que se desarrollo el
estilo gotico, comenzando alrededor de mediados del siglo XII y extendiéndose hasta el siglo
XVI en algunas regiones de Europa. Su influencia se vio reflejada en edificaciones religiosas,
especificamente en catedrales y monasterios, debido a que fue un periodo marcado por un
profundo sentido de religiosidad y busqueda de lo sublime. Durante este periodo se
desenvuelve el arte gbtico, caracterizado por elementos como arcos apuntados, bovedas de
cruceria y torres elevadas, en los cuales los disefios estaban enfocados en simbolizar la
aspiracion hacia lo divino, con el objetivo de crear espacios que evocaran la trascendencia
espiritual. Algunas edificaciones que exhiben las cualidades de la arquitectura gotica son

catedrales como Notre Dame de Paris o la Catedral de Chartres (ver Figura 7).
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Quien se inspird profundamente en la Europa medieval fue el escritor de El Sefior de
los Anillos, J.R.R. Tolkien: en sus historias se evidencia una conexion narrativa y estética en
la creacion de sus ciudades élficas. En sus descripciones de ciudades como Rivendel y
Lothlérien reflejan elementos del arte gotico y la espiritualidad de la Edad Media, donde la
arquitectura estaba disefiada para simbolizar la trascendencia y la conexién con lo divino.
Tolkien, académico especializado en literatura medieval, fusion6 esta influencia con mundos
fantésticos en su obra. Afios mas tarde el director Peter Jackson junto con artistas de concept
art como Alan Lee y John Howe se encargaron de capturar su vision y materializarla
visualmente en las adaptaciones cinematograficas de El Sefior de los Anillos. Las ciudades
élficas en las peliculas fueron disefiadas con un claro referente a la arquitectura gotica y el
arte Nouveau, utilizando arcos elevados, tracerias delicadas y estructuras que parecen fluir
naturalmente dentro del entorno.

Asi, las influencias medievales no solo enriquecen la narrativa de Tolkien, sino que
también configuran visualmente los mundos que habitan sus personajes, conectando la rica

tradicion cultural de la Europa medieval con la fantasia moderna.

Referencias visuales

La escena presenta una combinacion de estilos arquitectonicos y naturales que se
asemejan a diversas referencias artisticas y culturales. Entre las influencias mas evidentes se
encuentran la arquitectura gotica, en sus arcos apuntados y torres elevadas terminadas en
forma de punta, semejantes a reconocidas catedrales como la Catedral de Chartres en Francia.
Por su lado, el Art Nouveau, particularmente visible en disefios como los del arquitecto
espafiol Antoni Gaudi, y el disefiador y arquitecto belga Victor Horta, muestran una fusion
entre la arquitectura y el entorno natural, con lineas fluidas y detalles decorativos inspirados
en formas naturales de igual manera en la que en la escena aparece una integracion continua
de las estructuras con la naturaleza y la representacion de patrones y motivos organicos en las

paredes y techos de las estructuras.
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Figura 7. Vista frontal de la Catedral de Chartres. Fuente: Cathédrale de Chartres.
(s.f.). https://www.cathedrale-chartres.org/en/media/

Figura 8. Vista Lateral de la Catedral de Chartres. Fuente: Cathédrale de Chartres.
(s.f.). https://www.cathedrale-chartres.org/en/media/

Otra referencia notable es el Jardin Escultorico Edward James, Las Pozas, en Xilitla,
México (Figura 9). Este consiste en un repertorio artistico arquitectonico y escultérico
surrealista a lo largo de 37 hectareas creado por Edward James. El jardin es un claro ejemplo
de como la arquitectura puede integrarse con la naturaleza para crear un entorno surrealista y
magico. Las columnas, arcos y diversas estructuras de concreto que componen el jardin se
mezclan con abundante vegetacion, cascadas y piscinas naturales, creando asi un equilibrio

que fusiona estructuras artificiales y la naturaleza, muy presente en el escenario propuesto.
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Figura 9. Fundacion Edward James. (s.f.). Estructuras de piedra entre la naturaleza.

https://laspozasxilitla.org.mx/experiencias/#

En cuanto a referencias de producciones audiovisuales en las adaptaciones de Peter
Jackson de El Serior de los Anillos (2001-2003) y El Hobbit (2012-2014) encontramos las
ciudades élficas de Rivendel y Lothlorien. Los disefios de estas ciudades se caracterizan por
su arquitectura elegante, con arcos elevados y detalles intrincados, que se integran
perfectamente con el entorno natural. A su vez, mas recientemente la serie Los anillos del
poder (2022), ambientada en el universo de El Serior de los Anillos, también exhibid
escenarios élficos, similares al concept art, con arcos y estructuras semejantes en forma y

materiales y, sobre todo, la integracion de la arquitectura con los paisajes naturales.
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Figura 10. Vanderstelt, J. (s.f.). llustracion de Rivendel.
https://vandersteltstudio.com/.

Figura 11. Gauthier, J. (2022). Concept art de la ciudad élfica de Lindon. ArtStation.
https://www.artstation.com/artwork/kQb0k6

A su vez podemos encontrar ciertas similitudes en las islas flotantes. Peliculas como
Avatar (2009) y El castillo en el cielo (1986) utilizan este recurso en sus escenarios. En
Avatar las montafias de Pandora llamadas Aleluya (figura 12) estan compuestas por islas
suspendidas sobre las nubes repletas de vegetacion colgante (Cameron, 2009). Por otro lado,
en la pelicula EI castillo en el cielo, 1a ciudad flotante de Laputa (figura 13) se encuentra
entre las nubes, con una arquitectura que fusiona lo antiguo y lo fantastico, con estructuras

que interactiian y se mezclan con la naturaleza circundante (Miyazaki, 1986).
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Figura 12. Avatar. (s.f.). The Hallelujah Mountains.
https://www.avatar.com/pandorapedia/the-hallelujah-mountains

Figura 13. Studio Ghibli. (1986). Isla flotante Laputa en El castillo en el cielo.
https://ghibli.fandom.com/wiki/Laputa

Componentes visuales
La composiciéon de la imagen se centra en las dos islas flotantes que contienen a la
ciudad. Las islas estan dispuestas de manera equilibrada, con un puente que las conecta y

dirige la vista del espectador de una isla a la otra. Este puente no solo actia como un
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elemento fisico que une las estructuras, sino que también sirve como una guia visual que

refuerza la simetria de la escena.

Ademas, el punto de vista de 3/4 utilizado en la imagen afiade dinamismo y enriquece
la composicion. Este angulo no solo permite apreciar la profundidad del escenario, sino que
también permite una vista mas completa de las estructuras, mostrando tanto su altura como la
extension horizontal de las islas flotantes. Esta perspectiva da una sensacion de inmersion,
permitiendo al espectador visualizar el entorno desde un angulo que sugiere movimiento y

continuidad en el espacio, aumentando la complejidad y riqueza visual de la escena.

En la escena encontramos una paleta de colores predominantemente fria, con una
fuerte presencia de tonos azules, grises y verdes. Los tonos azules del cielo y las nubes
concentradas por debajo de las islas crean una atmosfera de serenidad y vastedad, mientras
que los materiales de las estructuras arquitectonicas blancas y grises sugieren materiales

como la piedra o marmol aportando solidez.

Los verdes de la vegetacién aportan un contraste natural que refuerza la conexion
entre la arquitectura y la naturaleza, generando una sensacion de vitalidad. Un elemento clave
en la paleta de colores es el contraste que se genera entre estos tonos frios y la luz amarillenta
proveniente de algunas de las ventanas de los edificios. Esta luz calida no solo aporta un
contraste visual que acentlia las estructuras arquitectdnicas, sino que también sugiere
habitabilidad y calidez en un entorno mayoritariamente etéreo y sereno. Este juego de
contrastes entre la luz célida y los tonos frios afiade profundidad y complejidad a la escena,
haciendo que el espectador perciba el lugar como acogedor y habitado, a pesar de su

naturaleza fantasiosa y surrealista.

En cuanto a las formas que componen la escena se observan torres con estructuras
alargadas y apuntadas, y cupulas tipicas en la arquitectura religiosa, donde se busca inspirar
sensacion de elevacion y trascendencia, aportando cierta espiritualidad a la imagen. Los
contornos lineales de los edificios se equilibran con los diversos arcos y formas circulares,
que rompen con la rigidez y aportan mucho dinamismo, asi como también las formas
organicas y dispares de la naturaleza y la isla misma. La caida de las cascadas y su fluir

continuo afiaden movimiento y vida a la escena.

La escena posee una riqueza y variedad en las texturas, de superficies duras y afiladas

de las estructuras arquitectonicas a las suaves y orgdnicas de la vegetacion. Los edificios

17



aparentan estar hechos de materiales como piedra, que sugiere solidez y permanencia, la
variacion de tonos de la piedra y su integracion con la naturaleza sugiere el paso del tiempo,
la ciudad aparenta ser reciente. Por su lado la vegetaciéon y las cascadas afiaden una
dimensioén dinamica al entorno, aportando movimiento y vida. Estas texturas contrastantes

crean una rica experiencia visual, donde lo inerte y lo vivo coexisten en armonia.

Marco Teorico

Blueprint

Para recrear un concept art en un escenario 3D, la elaboracion de un blueprint es una
etapa crucial. Este consiste en un esquema detallado que se utiliza a modo de plano o guia
visual y técnica, definiendo la estructura y las proporciones precisas de cada elemento del
escenario. Su uso garantiza que el modelo 3D no solo mantenga una coherencia visual con la
vision original del concept art, sino que también conserve con exactitud las medidas y
detalles especificos de la imagen. Permiten al artista traducir con precision el disefio
conceptual en un modelo detallado y proporcional, proporcionando las vistas necesarias para

entender claramente la forma y estructura del objeto que se estd modelando (Vaughan, 2011).

Al comenzar la etapa de modelado, el blueprint servird como una hoja de ruta para el
artista, facilitando vistas ortograficas que detallan cémo debe verse cada componente desde
diferentes angulos. Ademds su uso permite anticipar y solucionar posibles problemas de
disefio antes de iniciar el modelado, haciendo un andlisis riguroso y una posterior
interpretacion de las formas que componen la imagen, permitiendo asi optimizar el flujo de

trabajo, reduciendo el margen de error y la necesidad de revisiones posteriores.

Modelado

El modelado en 3D es un proceso central en la creacién de entornos digitales, ya que
la base proporciona la base estructural sobre la cual se construyen los elementos visuales en
cualquier produccion cinematografica o de animacion. La forma y detalle de los objetos se
construyen a partir de la creacion de mallas tridimensionales, comenzando con primitivas,

que son geometrias simples como cubos, cilindros y esferas, para crear una base que se refina
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progresivamente mediante la manipulacion de vértices, aristas y poligonos hasta lograr la

complejidad y realismo buscados (Vaughan, 2011).

Uno de los aspectos clave del modelado 3D es su capacidad para traducir conceptos
bidimensionales, como los que se extraen de un concept art a un blueprint, en

representaciones tridimensionales precisas.

Mapeado

Al finalizar con el modelado 3D de los objetos serd necesario realizar un proceso
llamado mapeado UV. En esta fase se le asignan coordenadas 2D a la superficie de nuestros
modelos tridimensionales, para poder luego aplicar texturas correctamente. Para ello se
“desenvuelve” la geometria 3D en un plano 2D, para que texturas, como colores, patrones o
detalles de la superficie se alineen perfectamente con las formas del modelo.
El mapeado UV es una etapa crucial para garantizar que las texturas se apliquen con
precision sobre el modelo sin distorsiones, especialmente en superficies complejas o curvas.
Este paso es fundamental en el pipeline de produccion 3D, ya que prepara el modelo para el
texturizado, asegurando que cada detalle visual se aplique exactamente donde debe estar,

contribuyendo a la apariencia realista y cohesionada del modelo final..

Texturizado

El proceso de texturizado en 3D es fundamental para agregar riqueza visual y realismo a los
modelos, ya que permite aplicar diversas caracteristicas materiales como color, relieve y
brillo a las superficies. Este proceso utiliza imagenes 2D para mapear diferentes propiedades
en los objetos tridimensionales, lo que transforma mallas geométricas bdasicas en
representaciones complejas y visualmente detalladas. Las texturas aplicadas permiten que los

modelos luzcan mas realistas y se integren mejor en una escena.

Existen diferentes tipos de mapas utilizados durante el texturizado, como los mapas de color,
que definen el color base de la superficie; los mapas de relieve o bump maps, que crean la
ilusion de relieve en la superficie sin alterar la geometria real del modelo; y los mapas de
normales, que manipulan cémo la luz interactua con la superficie para dar la impresion de
detalles mas complejos (Adobe, n.d.; McDermott,2018). La correcta aplicacion de estos
mapas es crucial para lograr un alto nivel de realismo y asegurar que los modelos se integren

de manera coherente en la escena.
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Simulaciones

Al realizar una escena en 3D que contenga elementos naturales dindmicos como
cascadas o nubes, las simulaciones seran una etapa critica. Estas son técnicas avanzadas
utilizadas para recrear de manera realista fenomenos fisicos y naturales en entornos virtuales
El proceso de simulacion de fluidos en 3D se lleva a cabo mediante la creacion de un sistema
de particulas o volumen de fluido que se comporta acorde a las leyes de la fisica, estas
permiten establecer pardmetros y comportamientos semejantes a la vida real posibilitando,
por ejemplo, la recreacion del comportamiento de agua de manera realista, simulando su

flujo, salpicaduras e interaccion con el entorno circundante.

Rigging

El rigging en 3D es el proceso de crear un esqueleto digital dentro de un modelo
tridimensional, lo que permite a los animadores controlar el movimiento de personajes,
objetos y otros elementos en un entorno 3D. Este esqueleto, compuesto por una serie de
"huesos" interconectados, forma una estructura jerarquica que define como se moveran las
diferentes partes del modelo. En el rigging, cada hueso influye en los segmentos conectados,

lo que permite realizar animaciones complejas de manera mas eficiente.

El rigging es esencial para darle vida a un personaje u objeto, ya que establece la base
sobre la que se construirdn movimientos realistas. Ademas, el proceso de pintado de pesos
asigna valores a cada vértice del modelo, determinando cémo estos responden al movimiento
de los huesos. Esto garantiza que los movimientos del modelo sean fluidos y naturales, lo

cual es crucial para crear personajes convincentes en peliculas, videojuegos y publicidad.

Animacion

La animacion en 3D es el proceso mediante el cual los modelos tridimensionales se
dotan de movimiento, permitiendo que cobren vida dentro de una escena digital. En el
contexto de la creacion de escenarios naturales, la animacion juega un papel crucial en la
representacion de elementos dindmicos como el viento que agita las hojas de los arboles, el
movimiento de las ramas, o el flujo de una cascada.
En este tipo de animacion, se suelen utilizar simulaciones basadas en fisica y sistemas de
particulas para replicar el comportamiento natural del viento y su interaccion con los objetos

en la escena. El viento se simula utilizando fuerzas aplicadas a los modelos 3D, lo que genera
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un movimiento realista en las hojas, ramas y otros elementos susceptibles a la influencia del
viento. La animacion de estos elementos naturales no solo afiade realismo visual, sino que
también contribuye a la atmoésfera de la escena, transmitiendo una sensacion de vida y

dinamismo.

Iluminacion

La iluminacion en el proceso de creacion de una escena 3D serd una de las etapas mas
criticas en la produccion ya que no s6lo determina la visibilidad de los elementos en la
escena, sino también define la atmdsfera y la emocion que se transmite al espectador. La
iluminacion emula el comportamiento de la luz en un entorno tridimensional, lo que abarca
como la luz incide sobre las superficies, como genera sombras, y coOmo interactia con
materiales y colores. Para escenarios exteriores, la iluminacion global (GI) y el uso de HDRI
(imagenes de alto rango dinamico) son técnicas fundamentales para replicar la luz natural.
Estas técnicas permiten simular la luz solar, creando sombras suaves y reflejos realistas que

se adaptan a la hora del dia y las condiciones atmosféricas que se busquen representar.

Renderizado

La etapa final del pipeline de una produccion digital es el renderizado de la escena. En
este paso la escena, con su modelo tridimensional junto con sus texturas, iluminacion,
simulaciones y animacion se convierte en una imagen o secuencia de imagenes
bidimensionales. Este proceso se realiza mediante el calculo de la interaccion de la luz con
los distintos objetos que hay en la escena, creando la imagen o imagenes resultantes. Es en
este momento donde todos los elementos creados y simulados anteriormente se integran y
cobran vida.
El renderizado se realiza mediante motores de renderizado, los cuales calculan los efectos de
la luz, las sombras, los reflejos, y las transparencias presentes en la escena. Estos motores
permiten simular la compleja interaccion de la luz con los diferentes materiales y superficies,

lo que es crucial para lograr un alto nivel de realismo.

Postproduccion

Al finalizar el renderizado, entramos en la etapa final del proceso: la postproduccion.
En esta fase se ensamblan, refinan y perfeccionan todos los elementos producidos
anteriormente. Este proceso involucra una serie de técnicas y ajustes que mejoran €

incrementan la calidad visual y narrativa del proyecto, tales como la correccion de color, la
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adicion de efectos especiales, la composicion de iméagenes, y la integracion de diferentes
capas y elementos visuales. Esta sera una etapa esencial para lograr un resultado coherente
con la vision artistica original del proyecto, creando una imagen o animacion que sea fluida,

inmersiva y visualmente atractiva.

Marco Proyectual

Blueprint

Para delimitar las perspectivas, comprender proporciones y angulos se utilizard Adobe
Photoshop, que permite dibujar libremente, mediante el uso de capas y opacidad, sobre la
imagen. De esta manera seran utilizadas herramientas como guias y reglas para comenzar a
traducir a un plano bidimensional la escena con precision, por otro lado se crearan esténciles
con los patrones de las paredes y techos para utilizarlos después para generar texturas.

Luego de trazar las lineas principales que delimitan la estructura sera utilizado Adobe
Illustrator. Esta es la herramienta ideal para concretar el blueprint debido a su capacidad para
trabajar con vectores, lo que garantiza precision y calidad en el disefio. Ademas, Illustrator, al
igual que Photoshop, permite el uso de capas, lo que facilita la organizacion y separacion de
diferentes elementos del blueprint, asegurando que cada componente pueda ser trabajado de
manera independiente sin afectar al resto.

Aqui también seran esenciales las lineas guia y reglas para mantener la simetria y las
proporciones exactas en el disefio. De esta manera se podra convertir la escena del concept
art en planos bidimensionales en vistas frontal, lateral y cenital que seran vitales para luego

poder modelar con exactitud las medidas establecidas en la imagen original.

Modelado

Para la etapa de modelado se utilizara el programa Autodesk Maya, el software
estandar en la industria del modelado 3D debido a su versatilidad y potencia. Maya ofrece
una diversidad de herramientas avanzadas para modelado, animacion y simulacion, que lo
convierte en uno de los programas mas utilizados en producciones de cine, videojuegos y

efectos visuales, habiendo sido utilizada en producciones como Avatar (2009).

Para el modelado de las estructuras se utilizara el modelado poligonal y NURBS en
Maya. El modelado poligonal permitira crear formas complejas con precision, comenzando

con primitivas como cubos, cilindros y esferas, que luego se refinardn utilizando diversas
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herramientas como Extrude para agregar volumen, Multicut para crear subdivisiones, e Insert
Edge Loop para afnadir detalles adicionales en las areas necesarias. Estas herramientas son
clave para la construccion de la arquitectura detallada de la escena, manteniendo la precision

en las estructuras utilizando como guia el blueprint.

Por otro lado, el uso de curvas NURBS permitira modelar mediante herramientas
como CV Curve Tool o Pencil Curve Tool, contornos fluidos y detalles orgénicos presentes
en la arquitectura y naturaleza, asegurando una transicién suave entre las formas rigidas y
organicas. Esta combinacion de técnicas asegura que el modelado refleje fielmente el concept

art, con una estética detallada y realista en todos sus componentes.

Para el modelado de estructuras semejantes (muchos elementos arquitectonicos y
naturales se repiten con ciertas variaciones en la escena) se creara una base para todas las
partes compartidas del disefio. A partir de esta base, se iran refinando los detalles segun las
particularidades de cada elemento arquitectonico, asegurandose de ajustar las proporciones y
caracteristicas clave. En el caso de estructuras repetitivas, como torres o ventanas, se optara
por un enfoque modular, creando una version inicial que luego se duplicard y ajustara acorde
a la referencia. Esta estrategia no solo agilizard la produccion, sino que también garantizara
consistencia y simetria en el disefio final. Ademas, se realizard el mapeado UV a medida que
se armen los modulos, lo que simplificara el proceso de texturizado posterior, asegurando que

las texturas se apliquen de manera coherente y precisa en toda la estructura.

A su vez, para la creacion de las islas se utilizaran herramientas de esculpido de
Maya, lo que permitira crear topografias naturales y detalles orgénicos a través de un flujo de
trabajo similar al uso de arcilla digital. Herramientas como el Grab, Smooth, y Wax me
permitiran modelar de forma manual y controlada la superficie de las islas, esculpiendo sus

formas de manera natural y fluida (Autodesk, n.d.)

Texturizado

Para el texturizado se empleard Substance Painter, una herramienta esencial para el
texturizado en 3D, conocida por su capacidad para crear materiales realistas como roca, metal
y vegetacion con un alto nivel de detalle. Este programa permite importar el modelo 3D y
pintar directamente sobre ¢l, utilizando una amplia gama de pinceles, materiales
preestablecidos y capas que simulan los efectos de desgaste, rugosidad, y reflejos, lo que sera

esencial para dar vida a las superficies de un escenario complejo y crear un acabado realista.
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Ademés, se utilizardn los esténciles creados previamente en el blueprint para generar
pinceles personalizados en Substance Painter. Estos pinceles permitiran aplicar mapas de
desplazamiento que anadan detalles de relieve a las paredes y techos, como grabados y
patrones arquitectonicos, sin necesidad de modelar estos elementos directamente en 3D. Los
mapas de desplazamiento funcionan alterando la geometria del modelo basandose en texturas
en escala de grises, donde las zonas mas claras elevan la superficie y las mas oscuras la
deprimen, creando asi detalles tridimensionales que simulan profundidad y realismo (Adobe,

n.d.).

La aplicacion de esta técnica en Substance Painter, permitira utilizar las herramientas de
pincel personalizadas, aprovechando la flexibilidad que ofrece el software para pintar
directamente sobre las superficies o utilizar las vistas UV para mayor precision. La ventaja de
usar mapas de desplazamiento es que permiten lograr detalles complejos y finos en la
superficie de los modelos, como los patrones ornamentales de las estructuras, sin aumentar
innecesariamente la densidad de poligonos del modelo, lo cual optimiza el rendimiento en el

proceso de renderizado.

Simulaciones

Para las simulaciones de las cascadas y nubes se aplicara el software de Autodesk
Maya con su potente motor de simulacion Bifrost, el cual presenta un alto grado de eficiencia
y permite alcanzar resultados realistas, como los que se busca alcanzar en la escena. Bifrost
es una herramienta avanzada integrada en Maya que permite simular fluidos, como el agua,
con un alto grado de precision y detalle. Bifrost me permitird lograr realismo en la
simulacion, gracias a que estd basado en la fisica, lo que permite replicar con precision y
exactitud el comportamiento del agua, incluyendo su flujo y la interaccion con obstaculos
como rocas. Bifrost es conocido por su eficiencia en la simulacion, optimizando el uso de
recursos de hardware y permitiendo simulaciones complejas sin comprometer la velocidad de
trabajo. Ademads, gracias a su integracion nativa en Maya facilita un flujo de trabajo continuo,

desde el modelado y la animacion hasta la simulacion y el renderizado final.

Rigging y animacion
Para llevar a cabo la animacion de la escena y que esta se sienta viva, se animard la flora para
crear un movimiento que simule una brisa. Para la animacion de los arboles y lianas se

utilizara una combinacion de joints IK Spline para las ramas principales y el sistema nCloth
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para las hojas. Al crear un rig en las ramas principales, mediante el sistema de joints en
conjunto con un IK Spline Handle, permitird controlar las curvas dindmicas de las ramas
simulando un balanceo creado por el viento. Este sistema es ideal para este tipo de
movimiento porque proporciona flexibilidad y control sobre la curvatura y el movimiento de
las ramas, permitiendo que respondan de manera orgénica a las fuerzas de la animacion. Para
las hojas y ramas mas pequefas, se empleara el sistema nCloth de Maya. Al convertir las
hojas en nCloth, se podra simular de manera realista como se deforman y se mueven bajo la
influencia de una brisa suave. Por medio de la combinacion de nConstraints y nCloth
controlaran las interacciones entre las hojas y las ramas, manteniendo un comportamiento
natural y cohesivo en toda la vegetacion.

Esta combinacion de técnicas permitird que los arboles en el escenario se animen de
manera realista, con un movimiento creible que refleje la interaccion con el entorno,

mejorando la inmersion del espectador dentro del escenario.

Iluminacion y render

Para realizar la iluminacion y el renderizado del escenario en Maya, se utilizara
Arnold, un motor de render de alto rendimiento ideal para reproducir la complejidad y el
detalle presentes en la escena. Arnold se caracteriza por su capacidad de generar imagenes de
alta calidad mediante el uso de técnicas avanzadas de ray tracing Monte Carlo, lo que permite
obtener resultados fotorrealistas y precisos. Este motor es ampliamente utilizado en la
industria del cine y la animacion, ya que maneja eficientemente proyectos con grandes
voliimenes de datos y escenas complejas, como los entornos detallados y las simulaciones de

luz natural requeridos en esta produccion (Autodesk, n.d.).

Iluminacion con Arnold: Arnold es especialmente potente para manejar iluminacion
global (GI) y técnicas de iluminacion basadas en fisica, lo que permite simular de manera
realista la interaccion de la luz con los materiales y superficies del escenario. Dado que la
imagen que se reproducird presenta un entorno con iluminacion suave, reflejos naturales, y
un alto nivel de detalle en las sombras, Arnold es muy adecuado para capturar la atmodsfera de
la escena. Sus capacidades para manejar luces volumétricas y HDRI permiten crear una
iluminacion ambiental que realza los detalles arquitectonicos y la integracion con los

elementos naturales, como el agua y la vegetacion.
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Renderizado con Arnold: El motor de renderizado Arnold es conocido por su
capacidad para producir imagenes fotorrealistas, con gran precision en la representacion de
materiales, lo que es crucial para replicar los elementos visuales complejos de la escena,
como las texturas de las piedras o la transparencia del agua. Arnold maneja eficientemente la
dispersion de la luz y la generaciéon de sombras suaves y realistas, lo que asegurara que el
escenario final tenga un acabado visualmente coherente con el concept art original. La
combinacion de Maya con Arnold no solo facilita la creacion de imagenes de alta calidad,
sino que también permite un control preciso sobre todos los aspectos de la iluminacion y el
renderizado, asegurando que el resultado final capture la esencia y el estilo del escenario que

se busca recrear.

Postproduccion

Al finalizar el render se realizara una postproduccién en el programa Adobe
Photoshop, el cual facilitara corregir y perfeccionar la imagen resultante para garantizar que
el resultado final sea fiel al concept art original. Photoshop permitira realizar una correccion
de color para ajustar los tonos, saturacion y contraste, logrando un equilibrio en las luces y
sombras que refuerce la atmosfera del escenario. De ser necesario y para realzar ciertos
aspectos del render se incluirdan efectos de luz como lens flares o luces volumétricas para
destacar fuentes luminicas, crear el efecto de neblina de las cascadas usando capas,
degradados y filtros de desenfoque, permitiendo una integracion realista a la imagen.
Finalmente se utilizardn herramientas de exposicion y nitidez y se ajustaran de manera que
todos los elementos se fusionen armodnicamente, resultando en una imagen que capture la

esencia y estilo del concept art.

Produccion

Blueprints

Para comenzar la etapa de produccion se desarrollaron Blueprints. Para establecer las
vistas ortograficas correctas de la escena presentada primero se realiz6 una etapa de analisis y
comprension de la ubicacion de los objetos de la escena, sus dimensiones y estructuras

particulares.
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El principal desafio fue que la imagen original estaba en perspectiva, por lo que era
necesario traducirla a vistas ortogonales. Este proceso requirié un andlisis cuidadoso del
concept art, en el que la iluminacién jugo6 un papel clave. Se comenz6 utilizando el software
Adobe Photoshop para delimitar las vistas, las areas sombreadas se interpretaron como
laterales, mientras que las areas iluminadas se consideraron frontales. Mediante la
herramienta de pincel y utilizando capas y opacidad se dibujo sobre la imagen marcando estas
zonas (ver Figura 14). A partir de este analisis, se comenzaron a definir las vistas que luego
se utilizarian en los planos. Ademas esta minuciosa examinacion de la escena permitio una

profunda comprension e interpretacion de las estructuras que la componen.

Figura 14. Analisis de la imagen. Creacién propia.

Luego se procedio a realizar los primeros bocetos en el mismo software, que gracias a sus
herramientas de pincel y mediante el uso de una tableta grafica, permitieron comenzar a
establecer parametros de dimension y proporcidn entre las estructuras y sus composiciones
basicas.
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Figura 15. Boceto Blueprint. Creacion propia.

Ya con las proporciones basicas establecidas y las vistas claras, se utiliz6 el software Adobe
Ilustrator para realizar los blueprints. Adobe Illustrator fue particularmente util para realizar
trazos limpios y prolijos mediante el uso de la pluma y sus vectores. Ademas se utilizaron
guias y reglas para mantener proporciones acorde al concept art y en los planos entre si.
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Blueprint Front View

Figura 16. Blueprint Vista Frontal. Creacion propia.
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Blueprint Top View

P P
> ZS

T2
=5

Figura 17. Blueprint Vista Superior.
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Blueprint Side View
Isla Derecha

Figura 18. Blueprint Vista Lateral, Isla Derecha.
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Blueprint Side View
Isla Izquierda

Figura 19. Blueprint Vista Lateral, Isla Izquierda.

El segundo desafio en la creacion de los blueprints fue abordar las areas ocultas o
poco definidas en el concept art. Para resolverlo, utilicé la informacion recopilada en el
entregable 1, junto con los elementos claramente visibles y presentes en la escena. A partir de
estos elementos, recreé estructuras similares que permitieron integrar las partes faltantes de
manera coherente, garantizando que el disefio final mantuviera consistencia con el concepto
original.

Una vez finalizados los blueprints de todo el exterior se realizoé una planificacion para
realizar el trazado y el modelado de los interiores de las estructuras. Primero se identificaron
los edificios a los que se les realizaron los interiores con el proposito de que el escenario sea
transitable por dentro.

32



2 P
i, Zs

Figura 21. Blueprint Vista Frontal, trazado de camino de interiores.

Figura 22. Blueprint Vista Lateral Isla Derecha, trazado de camino de interiores.
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Figura 23. Blueprint Vista Lateral Isla Izquierda, trazado de camino de interiores.

Modelado

Para comenzar con la etapa de modelado se procedid con el "blocking", una etapa
crucial en el modelado 3D que consiste en crear una version inicial, simple y con pocas
subdivisiones de los objetos de la escena. Durante esta fase, se modeld en base a primitivas
(cubos, esferas, cilindros, etc.) que permitieron representar el volumen general y las
proporciones de los elementos. El objetivo fue establecer la estructura fundamental de la
escena antes de afiadir detalles. Es esencial para visualizar el conjunto y asegurarse de que
todo esté bien colocado y tenga coherencia en el espacio tridimensional.

Figura 24. Blocking en viewport.
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Una vez completado el blocking, se comenzo a agregar complejidad a los objetos. En
esta etapa, se detallaron las superficies, ajustando las formas basicas para representar las
caracteristicas especificas del concept art. Se afiadieron curvas, texturas, pequenos
componentes y se ajustaron los bordes para dar al modelo una apariencia mas refinada y fiel
al disefo original.

El trabajo se realiz6 de manera progresiva, comenzando por los detalles mas grandes
y generales, como la forma global de los objetos, y luego avanzando hacia los detalles mas
finos, como hendiduras y pequefios adornos. Durante todo el proceso, las vistas ortogonales
de los blueprints sirvieron como referencia constante para mantener la fidelidad al concept
art.

Se utilizo6 la herramienta Extrude para crear las hendiduras y sobresalientes en las
estructuras del modelo. Esta funcién permitié manipular las caras de los objetos 3D,
extendiéndolas hacia adentro o hacia afuera para generar profundidad en areas especificas,
como bordes y relieves.

Para los marcos curvos de las ctpulas y torres, se extrajeron curvas utilizando la
herramienta Duplicate Surface Curves, que genera curvas a partir de los bordes (edges) de un
modelo poligonal. Estas curvas se unieron mediante A¢tach, creando una curva compuesta por
todos estos bordes extraidos. Con esta curva, se empleo la herramienta Sweep Mesh, que
permite generar geometria a lo largo de un trazado definido, en este caso, las curvas. Estas
herramientas permitieron crear poligonos curvos y organicos que coinciden perfectamente
con la forma que deben seguir. Otro proceso que se utilizo para crear formas curvas que
siguieran la superficie fue primero, utilizar la opcion Generate Make Paintable, que
convierte la malla en un objeto pintable. Esto permitié que la superficie aceptara efectos de
pintura, facilitando la creacion de detalles y caracteristicas de manera mas intuitiva. A
continuacion, con la herramienta de Paint Effects, se crearon curvas a lo largo de la topologia
de la superficie. Al pintar sobre la malla, se crea una curva que sigue la forma y el contorno
de la geometria original. Una vez creada la curva, se cre6 un cilindro que seria utilizado como
base para un objeto. Luego se posicion¢ el cilindro de manera que su centro estuviera
perfectamente alineado con el comienzo de la curva creada. Esto asegura que cualquier
extrusion posterior siguiera el recorrido de la curva de manera precisa. Para extruir la forma
deseada, primero se seleccionaron todas las caras superiores del cilindro y luego la curva. Al
usar la funcion de extrusion, el nuevo volumen resultante sigue la trayectoria de la curva,
creando un efecto fluido y natural. Fue importante afiadir divisiones durante este proceso,
para que el resultado fuese mas detallado y fiel al recorrido de la curva.

Por otro lado, para los detalles como apliques en las torres, se utilizo la herramienta
Booleans para crear la interseccion entre el adorno y la torre principal, mediante las funciones
de la herramienta se crearon, por ejemplo esferas con los cortes precisos para luego unirlas a
la malla de la torre, mediante herramientas como Merge to Center o Target Weld Tool, que
facilitaron la integracion precisa de los elementos decorativos en la estructura permitiendo
unir las geometrias para que conformasen una tnica malla poligonal.

Para refinar esquinas y mantener formas precisas, se utilizaron herramientas como

Bevel y Multicut, afiadiendo cortes que permitieron preservar detalles y dar mayor definicion
a las estructuras.
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Finalmente, para las islas, se emplearon las herramientas de esculpido provistas en
Maya. Se cred una malla con alta densidad poligonal que permitié una correcta deformacion
de esta mediante pinceles, logrando un modelado mas organico y detallado.

Para las islas, se emplearon las herramientas de esculpido provistas en Maya. Creé
una malla con alta densidad poligonal, lo que permiti6 una correcta deformacion y
manipulacion de la geometria mediante pinceles. Utilicé la herramienta Sculpt para extraer la
malla hacia afuera, generando elevaciones y formas naturales que simulan los relieves de la
piedra. Al presionar A/t mientras utilizaba esta herramienta, permite hundir ciertas areas,
creando depresiones acorde al blueprint. Para asegurar que la superficie mantuviera un
aspecto organico, también se aplico la funcidon Smooth, que suavizo las transiciones entre
diferentes formas y elimin6 cualquier arista dura. Esto fue crucial para lograr un acabado mas
fluido y cohesivo en las islas, permitiendo que la geometria se viera mas natural.

Para las estructuras simétricas y modulares se utilizo la herramienta mirror. Esta
herramienta permitio crear una copia del objeto a lo largo de un eje determinado, lo cual
optimizé mucho el tiempo de trabajo, realizando un tnico mddulo para luego replicarlo. Fue
especialmente util la funcién Merge border vértices que permite fusionar los vértices de los
bordes del objeto reflejado con los vértices del objeto original.

Otra herramienta resultd muy util para replicar objetos modulares fue la funcion
duplicate special que permitié duplicar objetos alrededor de un eje central, lo cual resulto
ideal para crear las simetrias radiales que presentaban las cupulas y torres circulares. Al
definir un nimero especifico de duplicados y el d&ngulo de rotacion entre ellos. Ademas, una
de las grandes ventajas de Duplicate Special es la opcion de mantener la historia de
modelado, lo cual hace que al editar uno de los duplicados, los cambios se apliquen
automaticamente a todos los duplicados. Esto permiti6 realizar ajustes en un solo lugar sin
tener que modificar cada objeto individualmente.
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Elementos de la escena
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Figura 25. Modelado, wireframe, checker.
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Figura 28. Modelado, wireframe, checker.




Figura 29. Modelado, wireframe, checker.




Figura 30. Modelado, wireframe, checker.




Figura 31. Renders del modelo desde distintas vistas.
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Texturizado

Para la creacion de texturas de los elementos del escenario, se utiliz6 el programa
Substance Painter, una herramienta potente y versatil que permite trabajar de manera intuitiva
con texturas y materiales en 3D. En primer lugar, los edificios y componentes fueron
exportados desde Maya en formato FBX, asegurando que cada pieza se importase
individualmente en Substance Painter. Antes de aplicar los materiales, se realiz6 un bake del
modelo para capturar informacién crucial como las normales, la oclusién ambiental y otros
mapas necesarios. Este paso fue fundamental para garantizar que las texturas se aplicaran
correctamente, manteniendo la calidad visual y los detalles en la superficie.

Las texturas se desarrollaron siguiendo de cerca el concept art, lo que garantiz6 la
coherencia estética del proyecto. Para lograr esto, se emplearon diversas herramientas y
técnicas dentro de Substance Painter. Se utilizaron materiales inteligentes para simular
superficies complejas, como metal, cemento y piedra, ajustando sus propiedades segln las
necesidades de cada material. Ademas, se aplicaron mascaras para controlar la visibilidad de
las texturas en areas especificas de cada modelo y para aumentar o disminuir algunos efectos
de color, lo que permitid crear variaciones sutiles en la superficie de los materiales.

Los generadores también desempefiaron un papel crucial en este proceso, ya que
permitieron afiadir detalles como desgaste y suciedad de forma automaética, adaptandose a la
geometria de los objetos. Por ultimo, se utilizaron pinceles personalizados para pintar a mano
detalles adicionales y efectos unicos, como manchas, rayones y variaciones de color,
contribuyendo a una apariencia mas organica y realista. Este flujo de trabajo integrado
permitio crear texturas ricas y complejas que se alinean perfectamente con la vision artistica
del proyecto.
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Figura 32. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.

45



Figura 33. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.
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Figura 34. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.
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Figura 35. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.
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Figura 36. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.
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Figura 37. Render de modelos con texturas, con Arnold en Maya.
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Render

Figura 38. Modelos con textura implementada, render con Arnold.
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Rigging

En el proceso de rigging en Maya, utilicé diversas técnicas para optimizar la
manipulacion y animacion de los elementos de la escena. Para los edificios y los arboles, creé
NURBS que permitieron desplazar, rotar y escalar cada estructura de manera individual. A
estas les otorgue colores para poder distinguir claramente entre si que controlador maneja
cada una.

Para las ventanas y puertas, implementé un sistema de joints que posteriormente
skinnie a las mallas correspondientes. Ademas, disefi¢ controladores con modificadores
personalizados, donde configuré funciones especificas mediante driven keys para permitir la
apertura y cierre de estas aberturas de las estructuras.

Para las ventanas y puertas implementé un sistema de rigging basico que permitiera
controlar su apertura y cierre de manera eficiente y no destructiva. En primer lugar, construi
una cadena de joints asignados a cada una de las aberturas, cuidando que el pivote de cada
articulacion coincidiera con el eje real de rotacion de la ventana o la puerta (generalmente
ubicado en el marco o bisagra). Luego, realicé un proceso de skinning simple, vinculando
cada malla a su joint correspondiente mediante smooth bind, garantizando que la geometria
respondiera correctamente a los movimientos de la articulacion sin deformaciones
indeseadas. Una vez establecidos los joints, disefi¢ controladores personalizados para facilitar
la manipulacion en la escena final. Estos controladores, creados como curvas NURBS, fueron
vinculados a los joints mediante constraints y modificadores especificos. Para automatizar
comportamientos y mantener un control intuitivo, configuré Driven Keys, asignando que
determinados atributos del controlador (como un valor deslizante de 0 a 10 o un simple
atributo de apertura) activaran la rotacion precisa de la ventana o puerta. Esto permiti6é un
sistema de animacion limpio y accesible, en el cual el usuario puede abrir o cerrar cada
abertura con un solo parametro, evitando manipular directamente la articulacion interna.

| I
| |
| | |

i !
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Figura 39. Rig y driven keys de ventanas.
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Este método de rigging modular no solo garantiz6 estabilidad al trabajar con estructuras
repetitivas, sino que también facilito ajustes posteriores, ya que los controladores ofrecen un
control directo, organizado y no destructivo del comportamiento de cada ventana o puerta.

Figura 40. ngs de las puertas.

Para trabajar méas facilmente a los controladores de los edificios se les asigné distintos
colores, para asi tener una distincion clara entre los elementos y facilitar su manipulacion e
identificacion.

Figura 41. Objetos con sus controladores.
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TFG 4 Eloisa Gleiser Video Rig
https://youtu.be/duNcxbgk8Ms

TFG 4 Eloisa Gleiser Video Animacion
https://youtu.be/mo8t82cHHEk

Vegetacion

Para los componentes naturales de la escena se utilizaron una variedad de técnicas y
herramientas. Para comenzar se utiliz6 el software Blender, ya que tiene herramientas muy
utiles para la creacion de enredaderas y arboles.

Para las enredaderas se utiliz6 un plugin llamado Ivy Generator, creado por Antoine
Bagattini. Primero para garantizar su funcionamiento se realiz6 una prueba a pequeiia escala
sobre este plugin, importando geometria en formato fbx de maya a blender, aplicando el
plugin, exportandolo y haciendo una prueba de render con Arnold.

Para utilizar la herramienta Ivy Generator en Blender, primero exporté los objetos de
la escena sobre los que queria aplicar la hiedra en formato FBX e importé esos objetos en
Blender. Una vez que la geometria estuvo lista, abri el archivo del Ivy Generator utilizando la
funcion "Append", 1o que me permiti6 cargar los nodos sin afectar el resto de la escena.
Luego, creé¢ un cubo y eliminé todas sus caras, dejando solo dos vértices conectados por una
arista. Este edge se utiliza como punto de control para el crecimiento de la hiedra. Apliqué un
modificador de Geometry Nodes sobre este edge, seleccionando el Ivy Generator. Tener en
cuenta que el objeto debe estar en una coleccion diferente de la coleccion Ivy o no funcionara
correctamente. Después, estableci el objeto sobre el que queria aplicar la hiedra como
"Target" en los nodos, y fui extruyendo los vértices de la arista para crear mas puntos de
control y guiar el crecimiento de la hiedra, ajustando parametros como la cantidad, tamafio y
variacion de las hojas para que se asemeje mi referencia.

Figura 42. Modelo de hiedra en Blender.
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https://youtu.be/duNcxbqk8Ms
https://youtu.be/mo8t82cHHEk

Una vez que la hiedra estaba lista, era necesario convertirla en geometria real para
exportarla. Para ello se realizaron los siguientes pasos, con la hiedra seleccionada Object >
Apply > Make Instances Real, lo que convirtio las instancias en objetos individuales. Luego,
Object > Relations > Make Single User > Object Data para asegurar que cada parte de la
hiedra tuviera datos independientes. Finalmente, con todo preparado, seleccioné la hiedra y
exporté el archivo en formato FBX, listo para ser importado en la escena en Maya. Este
proceso me permitio generar hiedra de forma procedural en Blender y luego transferirla a otro
software manteniendo su estructura y apariencia.

Figura 43. Modelo de hiedra importado en Maya.

En Maya se importa un color plano asi que fue necesario crearle un material, teniendo
en cuenta el tamafio y cantidad se utilizaron mapas de color, para crear variacion y un mapa
de transparencia para crear efecto de translucidez presente en las hojas.
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Figura 44. Render con Arnold en Maya.

Para la realizacion de los arboles en la escena se utilizé el complemento Sapling Tree
Gen del software Blender. Este permite generar arboles detallados con un alto grado de
personalizacion, especificando troncos, ramas y hojas para dar forma a su estructura. Para su
uso, se debe activar el complemento en las preferencias de Blender y luego agregar un arbol
desde el menu de curvas. En las opciones de configuracion inicial, es posible ajustar la
geometria del arbol y las propiedades de cada parte, como el tamano y la cantidad de ramas y
hojas. Una de las caracteristicas clave del complemento es la posibilidad de afiadir un
armature (esqueleto,) en el arbol (Ver Figura 45¢), lo cual permite animarlo. En la pestafia de
Animation, se puede simular un movimiento de balanceo por viento ajustando propiedades
como la rigidez y velocidad del movimiento (Blender Foundation, 2023).

Figura 45. 45a. Malla del arbol. 45b. Malla del arbol con el armature. 45¢. Armature del
arbol. Iméagenes de creacion propia.

Para exportar el arbol animado e importarlo a Maya, primero se convirtio el arbol en
una malla poligonal, ya que el original estaba en formato de curva y necesitaba geometria
editable para la exportacion. Tras convertir la estructura a poligonos, se perdid la conexion
con el armature que controlaba la animacion, por lo que se tuvo que volver a emparentar el
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arbol a su armature, llevado a cabo en el modo Pose para restaurar la relacion de
deformacion.

Originalmente, al intentar exportar directamente en formato FBX, la animacion no se
conservaba adecuadamente en Maya. Se prob6 exportando con opciones alternativas, como
Alembic, pero algunos ajustes clave para la animacion y aplicacion de modificadores no
estaban disponibles en la version utilizada lo que dificulto la correcta exportacion.
Finalmente, se optd por bakear la animacion en Blender antes de exportar en FBX, para asi
exportar Unicamente la geometria ya animada y no tener que importar y trabajar nuevamente
con el rig y la animacion en Maya. Esto asegurd que la animacion se aplicase directamente a
la geometria, permitiendo que al importarlo, el arbol mantuviera sus movimientos
correctamente sin requerir el armature.

Figura 46. Arbol importado en Maya.

Para la creacion de arbustos y plantas colgantes, se utilizaron planos con texturas
fotograficas en lugar de geometria detallada. Este método permite obtener un aspecto
visualmente realista con un costo computacional minimo, lo que es especialmente util cuando
se trabaja con un gran nimero de plantas como en mi escenario.
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Figura 47. Modelos de plantas renderizadas.

El proceso comenzo con la creacion de planos (poligonos de dos caras) que actiian
como soporte para las imagenes reales de plantas. Sobre estos planos se asign6 un material
aiStandardSurface, al cual se le conectaron los diferentes mapas derivados de las fotografias:
Mapa de color (Base Color): este mapa define la apariencia visual principal de la hoja,
incluyendo tonos verdes, variaciones de color y detalles finos de la superficie. Mapa de
transparencia / opacidad (Opacity) para recortar la silueta del follaje y evitar que el plano se
vea como un cuadrado, este mapa es una imagen en escala de grises donde: el blanco es el
color visibile y el negro transparencia, esto lo utiliza como una mascara, el render elimina los
bordes sobrantes del plano y deja visible tinicamente la forma de la planta.

Figura 48. Planos en viewport.
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Figura 49. Render de textura aplicada en algunos planos, con Arnold.

La animacion de estas plantas se logré mediante un deformador Lattice combinado
con FX nParticles configurado como Soft Body. Este proceso reemplaza cada vértice del
Lattice por una particula, permitiendo que la geometria reaccione dindmicamente a
simulaciones fisicas, como las deformaciones causadas por el viento. Es importante
configurar correctamente las opciones de creacion de Soft Body (Creation Options),
activando la generacion de un duplicado. Esto asegura que el Lattice original actie como una
referencia estatica, previniendo deformaciones excesivas que podrian desvirtuar la forma de
las plantas.

Figura 50. Plantas con lattice en viewport.

Para afadir realismo, a las particulas generadas se les aplicé un campo de turbulencia
(Turbulence Field), que introdujo desplazamientos aleatorios simulando una brisa ligera.
Ademas, se utilizo el parametro goalPP en el Component Editor para ajustar de forma precisa
la cantidad de influencia que el campo de turbulencia tendria sobre cada particula. El
pardmetro goalPP define el grado en que las particulas intentan mantenerse en su posicion
original asignada por el Lattice. Asigné valores incrementales en este parametro, de forma
que las particulas en las zonas bajas de las plantas fueron mas afectadas por la turbulencia,
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mientras que las cercanas a la raiz permanecieron mas estaticas. Esto permitié generar un
movimiento organico, donde la brisa afectaba de manera diferenciada las distintas partes de la
planta.

) Compenent Editor

fidiLatticeParticleShape
tl20]
otl21]
otl22]
otl23]
tl24]
tl45]
ntl46]
tl47]
ntl48]
ntl49]
otl70]
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otl73]
tl74]
ptl9s]

1 o

Load Companents

Figura 51. Asignacion de influencia a las particulas, en viewport.

Esta metodologia no solo logr6 un efecto visual mas realista, sino que también permitio un
control detallado de la simulacion, adaptandola a los requerimientos especificos del proyecto.
Para optimizar el funcionamiento de la escena los arbustos y plantas se trabajaron por
separado y se utilizo el reference al implementarlos a la escena.

Figura 52. Planos con /attice asignado, en viewport.
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Figura 53 Planos con lattice y particulas, en viewport.

Este sistema funciona en el viewport, pero no se renderiza directamente, ya que las
animaciones generadas mediante deformadores como Lattice, Turbulence Fields no se
renderizan directamente porque estos sistemas dependen del evaluador de simulacion en
tiempo real y no se traducen automaticamente a geometria animada fotograma por fotograma.
Arnold, solo procesa la geometria final que reciben en cada frame, pero no ejecutan
simulaciones ni calculos de fuerzas durante el render. Por este motivo, fue necesario bakear
la animacion, es decir, convertir la deformacion dinamica en movimiento real de vértices.
Esto se realizo creando un archivo Alembic, que almacena la posicion exacta de la geometria
en cada fotograma. Para que el motor de render pueda reproducir fielmente la animacion de
las hojas en la imagen final. Primero ejecuté la simulaciéon completa con Cached Playback
desactivado, y luego exporté la deformacion final de la geometria como un archivo Alembic
(.abc). Finalmente, importé el archivo Alembic en una nueva escena para luego referenciar en
mi escena principal.

Figura 54. Planos con texturas en render con Arnold.
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Nubes

Para la creacion de las nubes volumétricas presentes en la escena, se empled un flujo
de trabajo basado en Blender para la generacion del volumen y en Autodesk Maya para su
integracion final y renderizado con Arnold.

En Blender, la construccion inicial de las nubes se realizo utilizando metaballs,
primitivas tridimensionales que se fusionan suavemente entre si. Debido a su comportamiento
fluido y orgénico, las metaballs resultan especialmente adecuadas para modelar formas
blandas como nubes, ya que permiten obtener siluetas continuas sin necesidad de definir
explicitamente aristas o poligonos. Tras duplicarlas, escalarlas y adaptarlas, se obtuvo una
forma volumétrica basica que se asemeja a una nube.

Figura 55. Modelado de nube en Blender.

Una vez definida la estructura general, las metaballs se convirtieron a malla mediante
el comando Convert — Mesh from Metaball para poder crear nuestro volumen. Con la malla
resultante, se empled el modificador Mesh to Volume, que genera un volumen tridimensional
en funcion de la superficie del objeto. Este volumen inicial actué como la base sobre la cual
se aplicaron variaciones de densidad con el modificador Volume Displacement configurado
con el tipo de Cloud. Este modificador desplaza la densidad del volumen aplicando un mapa
de ruido tridimensional, creando zonas de mayor y menor densidad que imitan el
comportamiento real de una nube. Ajustando parametros como la escala del ruido, la
intensidad del desplazamiento y el detalle del patrén, se logré un volumen mucho mas creible
visualmente, con transiciones suaves y contornos variados.
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Figura 56. Modelado con modificador de volumen aplicado, en Blender.

Blender no sélo permite exportar volimenes VDB directamente desde objetos de tipo
Volume, asi que para poder pasar a Maya la nube tuve que exportarlo en el formato USD
(Universal Scene Description). Este formato puede almacenar datos volumétricos, al exportar
analiza la escena y genera automaticamente una carpeta asociada al archivo USD, como
"volumes", dentro de la cual se crea el archivo .vdb, que contiene la informacion volumétrica
en formato OpenVDB.

Ya en Autodesk Maya, el archivo VDB se integrd utilizando el nodo aiVolume,
disponible a través del menu de Arnold. Este nodo permite cargar directamente el archivo
VDB y visualizar su informacion volumétrica en la escena. Para poder renderizar y controlar
su apariencia final, se conect6 un shader aiStandardVolume al atributo Volume Shader del
aiVolume. Este shader define el comportamiento de la luz dentro del volumen, permitiendo
articular parametros esenciales como Density para el nivel de opacidad o espesor del
volumen, para controlar la dispersion de la luz interna se usé el parametro Scatter, clave para
generar efectos de profundidad y suavidad propios de nubes iluminadas. Ademas, Arnold
permite optimizar la calidad del volumen mediante ajustes en el muestreo volumétrico, el
tamafio de voxel y la profundidad de rayos usada para interactuar con voliimenes. Este flujo
de trabajo, permitié obtener nubes realistas sin recurrir a simulaciones pesadas, manteniendo
al mismo tiempo eficiencia en el procesamiento y escalabilidad para entornos 3D complejos
como el de este proyecto.

Figura 57. Archivo VDB con aiStandardVolume, renderizado con Arnold.
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De esta forma creé algunas variaciones de la nube y armé una nueva escena en la que
importé las islas para tener de referencia espacial, luego ubiqué acorde al concept art los
volimenes.

Cascadas

Para las cascadas nuevamente, considerando el peso general de la escena, busqué la
forma mas 6ptima computacionalmente para llevarlo a cabo, esta fue trabajar con planos.
Para esto cree planos ajustandolos a las medidas de las cascadas en la escena, luego para dar
la sensacion de agua cayendo utilice un deformador no lineal en modo wave al que le anime
el parametro Offset para crear una ondulacion que simule la caida del agua.

Figura 58. Modelado de Nubes con texturas en viewport.

Para el material del agua trabajé de manera completamente procedural dentro de
Maya, partiendo de un aiStandardSurface. Sobre este shader construi una red de noise maps
con distintas escalas y frecuencias: algunos ruidos mas finos para simular microgotas y otros
mas alargados para generar vetas y direcciones propias del flujo del agua. Estos mapas en
blanco y negro fueron utilizados como control de opacidad, de modo que las zonas blancas
permanecieran visibles y las negras generaran transparencias naturales. Ademas, integré
ramps para modular la cantidad de transparencia segun la zona del plano, haciendo la parte
superior ligeramente mas opaca y la inferior mas difusa para reforzar la sensacion de caida.
Finalmente, animé el parametro time de los noise maps para introducir variaciones continuas
en los patrones, lo que permitio simular el desplazamiento del agua y acentuar el efecto de
movimiento sin necesidad de simulaciones volumétricas.
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Figura 59. Red de mapas para la textura de las cascadas.
Iluminacion

Una vez presentes todos los elementos del escenario se procedio con la iluminacion.
Para ello trabajé con un HDRI para el fondo y una iluminacion global pareja. Para recrear con
precision los colores del fondo se trabajo con Adobe Photoshop, utilizando el cuentagotas
para poder armar el fondo lo mas fielmente posible a la referencia.

Figura 60. Escena con luces, viewport.

Para iluminar sectores especificos de la escena se trabajé con Area Lights de Arnold,
que permiten generar luces suaves y controladas, ideales para destacar zonas puntuales sin
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afectar al resto del entorno. Para lograr un control atin més preciso sobre qué objetos eran
afectados por cada luz, se utiliz6 el light linking, que permiti6 especificar que cada fuente
luminosa afecte a los elementos necesarios. Ademas, se utilizaron /ight blockers en areas
particulares para cortar la luz o delimitar su alcance, generando sombras mas definidas y
dirigiendo la iluminacion con mayor intencion. Algunos de los parametros relevantes fueron
los de color para lograr luces mas calidas que armonizaran con la atmoésfera general de la
escena. La intensidad y la exposicion para equilibrar la potencia de cada Area light.
Finalmente, el parametro spread fue clave para controlar la suavidad o dureza de los bordes
de cada fuente de luz, permitiendo definir la direccionalidad y el contraste necesario para que
los elementos mantuvieran una integracion coherente. Gracias a esta combinacion de técnicas
fue posible construir una atmosfera coherente, mantener el rendimiento del render y resaltar
detalles clave de la composicion.

Figura 61. Escena sin referencias iluminada, render con Arnold.

Para los elementos referenciados se trabajaron algunas luces particulares en sus
respectivas escenas y al implementarlas en la principal se integraron con las ya aplicadas,
haciendo uso del /ight linking y los light blockers.

Rendering

Para obtener un buen equilibrio entre calidad y tiempos de render se configuraron
cuidadosamente los pardmetros de Arnold, teniendo en cuenta que la escena incluia
elementos especialmente demandantes como volimenes VDB, materiales transparentes,
plantas con mapas de opacidad y varias fuentes de luz. Se utilizé Adaptive Sampling para
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permitir que el motor aumentase el muestreo inicamente en las zonas con mayor ruido ,como
transparencias, reflejos y volimenes, mientras reducia el calculo en 4reas mas limpias,
optimizando asi el rendimiento general. Los valores de A4 Samples y de los distintos canales
de muestreo se ajustaron en funcion de las necesidades de la iluminacion y de los materiales:
se incremento el muestreo en transmision y en volumen para asegurar una correcta
representacion del agua, el vidrio y las nubes, y se ajusto el muestreo especular para limpiar
reflejos sin aumentar innecesariamente los tiempos.

También se habilité Opacity Depth para que Arnold pudiera gestionar correctamente
la superposicion de multiples planos con transparencia, algo fundamental en una escena
poblada de follaje y cascadas. Para reducir ruido y artefactos se utiliz6 un valor moderado de
Clamp, que limita la energia maxima por pixel sin afectar la iluminacion general. Finalmente,
el render se realiz6 en formato EXR para preservar un amplio rango dindmico y permitir
ajustes de exposicion y color en postproduccioén. En conjunto, estas configuraciones
permitieron alcanzar un render limpio, estable y eficiente incluso con la complejidad visual y
técnica de la escena.

Post Produccion

Figura 62. Postproduccion trabajada en Adobe Photoshop.

Realicé una postproduccion en Photoshop ajustando la imagen mediante capas de
ajuste como niveles, brillo/contraste y tono/saturacion, aplicando mascaras para controlar
cada correccion de manera localizada. Combin¢ distintos modos de fusion para integrar mejor
los cambios y equilibrar el color, ajustandolo acorde a la referencia.
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Resultado Final
a. Reflexion critica
i. Evaluacion del resultado final

Considero que el resultado final logré captar todos los elementos y atmosfera del
concept art. El modelado se ajusta y corresponde con los modelos presentes en la escena, las
texturas lograron la apariencia visual acorde y los elementos naturales, como vegetacion,
cascadas y nubes las cuales logran integrar con realismo y coherencia el conjunto final. Asi
mismo la resolucién de los espacios no presentes en el concept y la animacién de viento y
caida en las cascadas le dan una nueva dimension de vida al escenario. El trabajo de
iluminacion, con gran precision y detalle, termina de afianzar y unir todos los elementos,
creando un todo coherente.

ii. Lecciones aprendidas

A lo largo del proyecto fue esencial la investigacion previa como fundamento para
tomar decisiones técnicas y creativas informadas. Antes de abordar cada etapa, dediqué
tiempo a estudiar distintas herramientas, técnicas y flujos de trabajo, lo que me permitid
elegir siempre la opcion mas eficiente y adecuada para cada desafio. Este proceso de analisis
constante se volvio clave para resolver aspectos complejos como las nubes, y la vegetacion, y
proporciono una base muy so6lida a la hora de comenzar a trabajar en areas en las que no tenia
tanta experiencia.

También fue fundamental trabajar desde una vision global de la escena, aprendiendo a
evaluar cada decision no de forma aislada, sino en funcion del conjunto. Esto fortaleci6 el
criterio visual y me ayudo a priorizar y equilibrar detalles y rendimiento. Al mismo tiempo, la
integracion de multiples programas me permitié entender mejor coémo se conectan entre si
dentro de un pipeline profesional y como adaptar formatos y metodologias segun la necesidad
de cada etapa, encontrando siempre la mejor alternativa en funcién de lo requerido.

iii. Area de mejora

En general, el escenario corresponde con gran fidelidad a su concept original, pero si
existen algunas areas que podrian refinarse en futuras iteraciones. Considero que trabajar mas
sobre las nubes, dotandolas de mayor densidad y continuidad resultaria en un producto atn
mas preciso. De la misma forma trabajar en crear mayor variedad de plantas y vegetacion
proveeria al escenario de mayor dimension y profundidad.

Realizar este escenario fue un gran reto, tanto desde los aspectos técnicos como desde
mis conocimientos. Desde el inicio, al elegir el concept art, supe que queria trabajar en un
proyecto que me desafiase en todas las areas de mi conocimiento del 3d, me parecid una gran
oportunidad para empujarme a explorar nuevas formas de trabajo, aprender otros softwares,
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incorporar técnicas que antes no dominaba y, sobre todo, adquirir nuevo conocimiento.
Finalizo el proyecto muy conforme con el resultado, pero sobre todo con el proceso.

b. Renders

SRR T s STSS 1,

T

Figura 63. Render Final.
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Figura 64. Render Final , vista lateral.
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Figura 65. Render Final , vista frontal.
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Figura 66. Render Final , vista lateral.
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Figura 67. Render Final , vista lateral..
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Figura 68. Render Final , vista en perspectiva.
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c. Comparacion con referencia original

Figura 70. Referencia, concept art.
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