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Sam Gandara

Artista digital graduada de Ila Universidad de
Guanajuato, principalmente centrada en el arte 3D y
edicion de video. Apasionada, también, por el Game-
design, Game-dev, la pintura digital y la fotografia.
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Un proyecto de texturizado de un escudo en Adobe Substance

Painter. Creacion y uso de distintos materiales y generadores
basandose en mapas de ID, ambient oclussion, curvature, etc.

El escudo pertenecié a Brianna, una guerrera celta que lo dejo
atras en una redada en medio del bosque, por tanto, esta
cubierto de moho, musgo y deteriorado por las condiciones de
humedad.

A pesar del dafio, ain podemos ver las inscripciones
de runas que sus compafieros de guerra dejaron al
ganarse su respeto.
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Este proyecto de texturizado en Adobe Substance Painter
muestra una vez mas las habilidades técnicas vy
conceptuales para el desarrollo de modelos con historias
y conceptos detras.

Jarron inspirado en las ceramicas de la dinastia Ming
pero con la técnica japonesa del Kintsugi. Un jarrén que
viajo por distintas culturas y tras romperse fue reparado
con recubrimientos de oro. Por tanto, en Substance se
trabajo en darle la apariencia de la ceramica ming usando
alphas, calcas y handpaint, ademas, se trabajé con
generadores y filtros para la apariencia del Kintsugi.

MODELO LIBRE DE LICENCIA TEXTURIZADO POR 03 2
SAMMUSHROOM .



El modelo y las UVs trabajadas en Maya
para pasar a texturizarlo en Substance
Painter y enviarlo a UE5 para un videojuego
de terror. Las especificaciones fueron crear
un asset realista y dafiado de un panel

eléctrico con un grid 4x4 botones vy
medidores de energia.

Se crearon materiales propios y utilizando
generadores, modificadores y alphas se le
brindé mas realismo.



Para mayor detalle se investigd sobre los materiales y
sus reacciones a distintos elementos como agua,
tiempo, polvo, etc.

Se notan entonces la diferencia entre los materiales
como el metal, corroido y oxidado, en cambio, los
plasticos que pierden su brillo y se agrietan ligeramente.

Ademas, se incluyeron detalles como huellas dactilares
en distintas zonas del panel que serian mas
comunmente presionadas y algunas manchas sutiles de
sangre para aumentar el suspenso y horror.
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Modelo y texturizado basado en un una muneca
lalaloopsy trabajado en Autodesk Maya para explorar
sus capacidades de texturizado.

El modelo de muiieca funciona muy bien con el tipo de
texturizado de Maya con materiales como el blinn o las
de arnold.

Este modelo fue solicitado para un proyecto mas tarde
por lo que fue modificado ligeramente para un riggeo
mas optimo.
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Modelos realizados en Autodesk Maya para un proyecto de -
recorrido virtual a través de un bosque. - o4
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Se trata de un arbol gigante con escaleras hechas por sus ramas .
gue llevan a la cabafa en su interior, dentro hay una mesa con i
taburetes de su propia madera. . %
i l‘é I
"J g -'_r‘-,._-
- =2
| 2

CABANA DEL ARBOL

MODELO PROPIO Y TEXTURIZADO POR MIGUEL GONZALEZ
CASTILLO
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Como fue visto antes, el modelo del arbol
gigante se utilizé para este proyecto en
UES5 de recorrido virtual a través de un
acogedor bosque.

Ademas de trabajar en modelado, también
trabaje en la creacion y disefio del entorno
haciendo uso tanto de modelos propios
como modelos con licencia libre y creando
y modificando materiales. Planee el
recorrido y del usuario a través del
entorno.
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Un videojuego 2D estilo RPG donde un buzo
busca limpiar el océano y termina descubriendo
mucho mas. Realizado en Unity.

En este proyecto me centré mas bien en el
desarrollo en Unity, realizando codigo en C#
ademas de también realizar el disefio de nivel,
estructurando el recorrido del jugador en los
distintos niveles, los obstaculos, los enemigos,
recolectables, metas de nivel, etc.
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Tras los mapas para disefio de niveles, los
place holders se reemplazaron por assets

hechos por mis compafieros de trabajo y se
cred este entorno submarino colorido.

Entonces continué trabajando en el cédigo, asi
como en aspectos especificos del IU como la
vida, los dialogo con NPCs, etc.
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Heey podrias usar eso para
abrirte pago.
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ARTE POR AGEL HIGAREDA, DANNA NAVARRO, JOSE EFRAIN,
YAHAIRA MIROSLAVA, XIMENA JIMEMNEZ Y SAMMUSHROOM
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Un videojuego plataformero 3D realizado en UES
basandonos en Toy Story e It takes Two, acompafiamos
a una mufieca en un recorrido por el cuarto de su
duefio, saltando a través de obstaculos para llegar a su
meta-

En este proyecto se solicitd utilizar el modelo de la
Bubbles Smack '‘N' Pop Lalaloopsy por lo que se le
hicieron un par de modificaciones para el riggeo y
ademas se importé a Unreal con sus texturas. Ademas
de esto, trabaje en el disefio de nivel, asi como
modelando distintos elementos del entorno como los
palillos chinos, las piezas de lego y de jenga.

MODELOS POR SAMMUSHTROOM, JAVIER HIGAREDA, DANNA 04 3
NAVARRO, MIGUEL GONZALEZ CASTILLO Y TEXTURIZADO POR .
SAMMUSHROOM Y MIGUEL GONZALEZ CASTILLO



VIDEO Y AUDIO

EDICION DEAUDIO Y VIDEO
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Una pieza de videoarte basada en la
experiencia de las distintas etapas del ciclo
menstrual femenino.

Para esta pieza se realiz6 un montaje con
transiciones y cambios de toma en
sincronizacion con audios caracteristicos de
cada etapa del ciclo con metraje e imagenes de
bibliotecas libres de derechos, se realizo
correccion de color pero principalmente
etalonaje para una vez mas aludir a cada etapa
del ciclo. Todo trabajado en Adobe Premiere y
Audition.
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Un audio relato de horror cosmico,
ritualistico con paisaje sonoro perturbante
trabajado en colaboracién a otros artistas.

En este proyecto yo, trabaje la edicion y el
disefo sonoro, la limpieza de voces, los
efectos de sonido, la construccion del
entorno escalofriante. Todo trabajado en
Adobe Audition.

GUION POR MARIA FERNANDA FRAGOSO MEDRANO Y VOCES
POR ALEXANDRA DEL REFUGIO CELAYA TREJO Y MARIA 05 .3
FERNANDA FRAGOSO MEDRANO
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EXPLORACIONES PRINCIPALMENTE

CONCEPTUALES

PINTURA DIGITAL




Esta pieza de autorretrato, inspirada en el estilo
fauvista, busca retratar mi momento de catarsis al
percatarme de la paradoja de la vida y la muerte, lo
aparentemente esteéril del entorno del humano
moderno, pero paradéjicamente lo inherentemente
vivo de su entorno y su muerte.

Aqui, a través del uso de colores y texturas, se busco
aludir al proceso de descomposicion natural de un
ser vivo.




Este fue un proyecto en colaboracion con otros Eﬂ“ﬁ!:
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artistas para el articulo del Doctor Alfredo Zarate,
mostrado en el congreso de Arte y tecnologia de la
Universidad Nacional de Kharkiv.

La consigna fue realizar una pieza basandome en
uno de los poemas de Juan Garcia Ponce titulado
el Libro y el Gato, tomar una escena y construir mi
pieza a su alrededor. La intencion era mostrar el
paso de la imagen literaria a la imagen visual y la
exploracion del proceso del artista en esta
transicion.

EKPHRASIS EL LIBRO 'Y
EL GATO

PINTURA DIGITAL REALIZADA EN PHOTOSHOP 06 2



Por lo que se realizaron impresiones digitales de las
distintas etapas del proceso, bocetajes,
construccion de la iluminacion, detallado, etc.

Culminando asi en una imagen digital que se
construyo a partir de la imagen literaria de Juan
Garcia Ponce en un proceso llamado -Ekphrasis-

EKPHRASIS LLIBROY
EL GATO
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Esta pieza establece una metafora entre
el arte japonés Kintsugi y el amor
reparador.

En el arte japonés del Kintsugi, la
ceramica dafada es reparada con resina
de oro, sin embargo, esta técnica es
también una filosofia que plantea que las
cicatrices, roturas y/o reparaciones
forman parte de la historia del objeto y lo
embellecen.

De esta forma se plantea que las
cicatrices animicas pueden ser también
reparadas por el amor, resaltando,
transformando y embelleciéndolas.

KINTSUGI

PINTURA REALIZADA EN MEDIBANG
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Esta serie fotografica se basa en las figuras de eros
(o cupido) y psique. Explorando el erotismo de la
figura de eros a través de la mirada femenina de
psique.

Una serie que busca transgredir lo erético como un
espacio usualmente reservado para la mirada
masculina y apropiarse de él desde la mirada
femenina de lo que es el erotismo, la virilidad y lo
masculino.

EROS POR PSIQUE

SAMMUSHROOM
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Serie fotografica centrada en el contraste de la
iluminacion estéatica, moderna pos-ilustracion y la
iluminacion dinamica y rustica del fuego en su
relacion con los ritos paganos.
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