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e Un pipe l s el flujo de trabajo que sigue desde su creacidon hasta su
integracion en elvideojuego.

/j ' Modelado UVs Texturas
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INPUT |
Lo que recibimos: Lo que entregamos:
e Concepts e Meshes
e Blockouts e [exturas
e Referencias e Prefabs
e Assets base e Assets optimizados

T 0000000000000000000000000000000007



¢POR QUE ES IMPORTANTE UN PIPELINE?

CUANDO NO HAY PIPELINE...

e Organizacién SIN PIPELINE , ~ CON PIPELINE |
. . ¢QUE ¢POR QUE
e Consistencia VERSION ES £sTA T0DO N -
: »@_) —>->—>@
L Trab aj O en equ I po . CONCEPTO MODELADO  UVs  TEXTURAS  EXPORT ENGINE

e Optimizacion / NowsRes A0S
o/ ORGANIZACION
e FEvitar errores . . /. ESCALAS CORRECTAS

/ EXPORT LIMPIO
«/ TODOS FELICES

e Escalabilidad del proyecto

GOOD
PIPELINE =2

CAOS, ESTRES Y CAFE FRi0 ORDEN, TIEMPO Y CAFE CALIENTE @@
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ERRORES COMUNES \\\\\\\\\\\\\\\\\\\

s : =
Errores que TODOS hemos cometido // =
B = e ¢ j/ = /7';‘}/

e FEscalas incorrectas

e Pivots mal colocados

e Nombres cadticos

e Texturas “missing”

e [ransforms sin freeze

e Normals invertidas : i L
| I'SPILLED MY MISSING TEXTURE

A
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https://docs.google.com/file/d/1eB6b20U_0edeoKKXOqpbFzv7h7sH3I_u/preview

ORGANIZACION DE ASSETS \\\\\\\\\\\\\\\

/Assets m OUTPUT \
/meshes

e SM_WoodCrate_A e cajaFINALfinal2
e T_RockWall_N e rock_good_definitive
/Materials e M_GroundMud e asdf
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FORMATOS DE EXPORTACION N

RN
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Checklist antes de entregar \

e [Escala correcta

e Pivot correcto

e freeze transforms

e UVsrevisadas

e Naming limpio

e Texturas conectadas
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Concept Artist
Environment Artist
Technical Artist
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...\

e No dejéis todos los exports para el final \

e Nombrad bien desde el principio

e Un proyecto limpio os salvara horas de trabajo
e Lo perfecto no siempre es produccion-ready

e A veces es mejor volver a empezar

e La practica hace al maestro
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/'/Mac hac graciag'./
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