TI UNIVERSITAT ﬁ
7] POLITECNICA EEEER

7 DE VALENCIA Escuela Técnica Superior de Ingenieria del Disefio

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

Escuela Técnica Superior de Ingenieria del Diseno

MODELADO 3D PARA IMPRESION DE UNA SERIE
CONFIGURABLE DE FIGURAS DE ACCION

TRABAJO FINAL DEL
Master Universitario en Ingenieria del Disefio

REALIZADO POR

Miguel Lépez Sanchez

TUTORIZADO POR

Jorge Alcaide Marzal

FECHA: Valencia, Julio, 2019



INDICE

1. INTRODUCCION ....eoeireereireieeeseeseestessessesseesssssessessessssssessesssssssssessssssessessesssessessessssnsessessesnsensessessess 1

2. OBJETIVOS.....otteuierienniertennertensierennseeresnseessnssssssnssessssssssssnssssssnssssssnssssssnsssssanssssssnsssssanssessanssessansseses 2

TN V1Y Yol o Yo 1 0 1 1 ol o Y00 3
3.1. PROGRAMAS ...ttt ettt ettt ettt e et e e ettt e e ettt e e e taa e et st eeataneesaanaessnnserssanaessnnesessnsessnneesssnneesnnnnens
3.2. LAS FIGURAS DE ACCION
3.3. R N 1 = 1 X T

4, DESARROLLO DEL PROYECTO.....cccuctteuerenneeenerennernncrensceaserensesssssnsesassssnsesassssnsessssssnsesassesnsessnsesnnens 11
4.1. IMIODELO ANATOMICO BASE «.eeeieieieieieieieieieieieieieieteteeeteteeeeeeeeeteteteeeteteeeteeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 11
4.2. PIRATA NORMAL .ceeteieieieieieieieeeieeeeeieieseeeieeeseseseseseteseseseseseessesesesesesesesesesesessseseeseeseseeseeeseeseeseeeeeeeeens 13
4.3. PIRATA DEL DESIERTO ceieteieieieieieieiereiererereteseeeseseseseseseseseseeseesesesesesssesesesesesesesesessseseseessseseseseseeeseseeens 19
4.4, PIRATA CYBERPUNK eteeeeeieieieieieieieieieseseeeseseeeeesesesesesesesesesssesesesesseesesesesesesesesesssssessssessssssssssseeseesenens 23
4.5, PIRATA DEMONIO.ccciiieieieieieieieieieieieieieeeeeieeeeeeeeeseeeeeseseseseeseeseseseseeesesesesesesesesesesseeeeseeeseeeeseseeseeseeeeens 29
4.6. ELEMENTOS CONFIGURABLES. .....cevvtttueeeeeteeetutiieteeeseratssaeeeesssssssneesesssssssseeeesssssssmnneeesesssssssieeeessesesses 35
4.7. CONFIGURACIONES ALTERNATIVAS «..eevvtutuieeeeereetrenieeeeersestneeeeessessssiesessssssssnseeessssssssmeseesssssssoneeeesees 38
4.8. MODELADO DE ROPA. MARVELOUS DESIGNER. ....c.cceveeetueeeeeeeeeetiieeeeeeeeesaisieeeeesseesstaesesessessannansessssesses 42

5. CONCLUSIONES .....citeeiiiienniiiiennietiensietsensiesssnssesssnssesssssssssanssssssnssssssnssssssnsssssnssssssnssssssnssssssnnsssssnne 46

6. BIBLIOGRAFIA ....ecveeeeieeieeeteeseitisessesstesessessesssessessessesssassessessesssessessessssssessessesssensessessesssesessessess 47



S UNIVERSITAT . EEEEm .

| i]ﬁ' FOLITECNICA Escuala Tecnica Suparior de Inqenieria del Disenn

" DE VALENCIA
1. INTRODUCCION

Desde hace unos anos poco a poco se ha ido imponiendo la necesidad del individuo de
diferenciarse de los demas, tanto realizando cambios en su fisico como en sus posesiones. Por
eso cada vez es mds importante la versatilidad de los productos para adaptarse a sus usuarios.

Un producto obtiene mds valor cuando es Unico en el mundo, pero fabricar un producto por
cada persona del planeta seria una tarea imposible de conseguir, por tanto las producciones en
serie son las mas adecuadas para nuestra sociedad.

Pero gracias a la tecnologia de la impresidon 3D, se abre un nuevo horizonte a la personalizacion
de los productos, en este caso, de las figuras de accidn. La impresién 3D permite producir una
figura fisica, a partir de un modelo 3D, un modelo que puede ser configurable como veremos a
lo largo de este escrito.

Para ello, se utilizaran diferentes programas informaticos de modelado y esculpido
tridimensional. Entre ellos encontramos Maya, mayormente utilizado para el modelado
inorgdnico. ZBrush, un programa de esculpido que simula modelar en arcilla, de manera que
permite un modelado mds orgdnico. Y otros programas como Marvelous Designer, el cual estd
centrado en la simulacidn realista de ropa y tejidos. En las sucesivas paginas se hablara del
funcionamiento basico de estos programas.

Partiendo de un modelo basico anatémico de un hombre, podremos elaborar diferentes figuras,
con diferentes poses, ropas, accesorios y escenarios. De esta manera se le dard al usuario la
posibilidad de configurar el producto de la manera que desee.

Para cercar el ambito de figuras de accion en el que se trabajard, el tema principal serd una serie
de piratas con diferentes cualidades.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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2. OBJETIVOS

A continuacidn se enumeran los objetivos perseguidos durante la realizacion de este trabajo:

- Elaboracién de una serie configurable de figuras de accién con temdtica pirata.
Modificando posturas, partes del cuerpo, accesorios y escenarios sobre los que se sitlan
los personajes.

- Analizar la eficacia de la incorporacidn de diversos programas al método de trabajo para
facilitar y agilizar el proceso de disefio y modelado. Entre ellos encontramos ZBrush,
Maya y Marvelous Designer, cada uno con un propdsito especifico.

- Conseguir un mayor nivel de personalizacidén en la figuras de accidn para satisfacer las
necesidades de los nuevos usuarios.

- Ampliar los conocimientos adquiridos en ZBrush durante el Master y adquirir nuevos en
Maya y Marvelous Designer.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.



Ao UNIVERSITAT . EEEEm .

FEINESA POLITECNICA i . T
=/ DE VALENCIA Escuala Tecnica Superior de Inpenieria del Disenn

IR

3. MARCO TEORICO

3.1. Programas
3.1.1. Pixologic ZBrush

ZBrush es un programa de esculpido digital que en la actualidad es el estdndar a la hora de
modelar personajes realistas tanto para impresiéon 3D como para produccidn cinematografica o
para videojuegos.

El método de trabajo del programa es similar a esculpir con arcilla, pero de manera digital.
Permite afiadir y quitar material, asi como moverlo, tirar de él y muchas otras opciones, como
afiadir formas basicas (cubos, cilindros, conos) que facilitan mucho el trabajo. ZBrush cuenta con
una serie de herramientas llamadas pinceles, que nos permiten hacer lo anteriormente
mencionado. Entre las mas usadas encontramos el pincel “Move”, para mover poligonos; el
pincel “ClayBuildup” o el “Standard”, para afiadir o sustraer material; y el pincel “DamStandard”,
para realizar surcos mas afilados.

Este programa es utilizado principalmente para la elaboracién de modelos “highpoly”, es decir,
modelos con una alta cantidad de poligonos, y por tanto, una mayor resolucién. En cambio, los
modelos “lowpoly” son aquellos con una pequefa densidad de poligonos.

Figura 1. Modelo Lowpoly y Hihgpoly (Fuente: Elaboracion propia)

Como podemos observar en la figura anterior, a la izquierda tenemos el modelo lowpoly con
12.770 poligonos, mientras que a la derecha tenemos el modelo highpoly con 923.160
poligonos. Se puede apreciar la diferencia entre ambos, ya que en el modelo lowpoly se pueden
ver los poligonos que conforman el busto, pero en el highpoly se ve una superficie mas
suavizada. La cantidad de poligonos que tengamos en nuestro modelo vendrd marcada por la
cantidad de detalle que queramos aplicar sobre él.

Una de las grandes caracteristicas de ZBrush es la opcidén “Dynamesh”. A la hora de trabajar con
el programa, basicamente lo que se hace es mover, afiadir o sustraer poligonos. Al mover estos
poligonos, otros quedaran estirados, provocando asi deformaciones no deseadas en la malla
poligonal. Dynamesh permite recalcular la posicion de los poligonos, de manera que la

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.



resolucidn de la malla sea siempre la misma en todo el modelo, permitiendo asi trabajar sin
preocuparse de los poligonos y dando rienda suelta a la creatividad. En la imagen siguiente se
muestra el efecto del Dynamesh.
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Figura 2. Efecto del Dynamesh (Fuente: Elaboracidn propia)

El Dynamesh nos permite ir dando forma al modelo a partir de una esfera estirando de los
poligonos y afiadiendo material, pero tiene un problema, no proporciona una topologia
adecuada para trabajar posteriormente en el detalle. La topologia es la disposicién de los
poligonos en el modelo. Una buena topologia es aquella que sigue la corriente de las formas. En
la imagen anterior, podemos observar que la topologia de la forma basica es mas limpia que la
obtenida al aplicar el Dynamesh.

Una buena topologia debe estar compuesta en su totalidad por poligonos de 4 lados, mientras
que al aplicar Dynamesh, pueden surgir algunos poligonos de 3 lados, los cuales no favorecen a
la hora de esculpir en el modelo. Por eso, una vez encontradas las proporciones y formas bdsicas
del modelo, se procede a utilizar otra opcién de ZBrush llamada “ZRemesher”, la cual convierte
la topologia a todos cuadrangulos y favorece la direccién de las formas como se muestra en la
siguiente figura.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 3. Efecto del ZRemesher (Fuente: Elaboracion propia)

El problema de ZRemesher reside en que si contabas con una malla de alta resolucidn, este
procederd a reducir el nUmero de poligonos drasticamente, perdiendo asi una gran cantidad de
detalle. Para no perder todo este detalle, antes de hacer ZRemesher a la malla de alta resolucidn,
debemos duplicarla, para posteriormente, proyectar el detalle de esta sobre la nueva malla. Este
se proyectard, pero al ser una malla de poca resolucién, no se verd adecuadamente, asi que
procederemos a subdividir la malla de baja resolucién y volver a proyectar los detalles,
repitiendo estos dos pasos hasta conseguir el resultado deseado.

Subdividir la malla hace que los poligonos cuadrangulares se dividan en 4. Asi aumenta la
resolucion de la malla y permite proyectar el detalle. Y asi podriamos continuar afiadiendo mas
detalles sin tener problemas ocasionados por la mala topologia.

3.1.2. Autodesk Maya

Maya es una herramienta de modelado poligonal perteneciente a Autodesk. Se trata de otro
estandar en la industria del cine y el videojuego, que en este caso, se utilizara para el modelado
de los elementos inorganicos, también conocido como modelado “hard surface”.

El método de trabajo de Maya es el modelado a partir de poligonos y figuras geométricas
basicas. Este tipo de modelado presenta mayores facilidades a la hora de conseguir acabados
limpios y rectos propios de cuerpos inorganicos como robots, vehiculos, armas, etc.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 4. Modelado Hard surface Audi R8 en Maya (Fuente: https://www.behance.net)

A la hora de modelar en Maya, hay que tener en cuenta que el modelo que creemos en este
programa, posteriormente serd refinado en ZBrush, por lo tanto, habrd que aumentar la
resolucidn del modelo, es decir, que aumentaremos el nimero de subdivisiones. Al trabajar con
Maya, tenemos dos formas de ver el modelo, sin subdivisiones o con dos niveles de subdivision
como podemos apreciar en la figura a continuacion. Debemos asegurarnos que con los dos
niveles de subdivisidn el modelo se ve de la forma que nosotros queremos.

Sin subdivisiones Subdividido

Figura 5. Ejemplo Subdivisiones (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. H
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3.1.3. Marvelous Designer

Marvelous es un programa que facilita el modelado de ropa y tejidos para su aplicacion 3D. Este
programa utiliza un enfoque basado en patrones, replicando el disefio de ropa industrial.

Mediante patrones 2D cortados y cosidos en 3D, podemos generar desde camisetas bdasicas
hasta intrincados vestidos y uniformes. Marvelous permite la simulacién de la ropa creada en
avatar que facilita el programa. De esta manera, la ropa se ajustard al modelo, recreando las
arrugas y pliegues de manera natural, ahorrandonos la laboriosa tarea de esculpirlos en ZBrush.

Marvelous tiene la capacidad de simular distintos tipos de fibras, como el algodén o la seda,
dando una gran versatilidad al usuario. Ademas, ciertos accesorios pueden ser afiadidos en este
programa, como botones o cremalleras.

El programa permite importar un modelo 3D hecho desde otro programa. Asi podremos
importar el modelo esculpido en ZBrush, para cubrirlo con la ropa que hagamos en Marvelous,
mientras que esta se adapta en tiempo real a las formas de nuestra figura.

Figura 6. Marvelous Designer (Fuente: https://www.marvelousdesigner.com)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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3.2. Llasfiguras de accion

Las figuras de accién se han ido convirtiendo con el tiempo en objetos de coleccidén. Hoy en dia
se hacen figuras sobre todo de personajes de peliculas, series, videojuegos o libros. Estas figuras
pueden llegar a valer miles de euros, como por ejemplo, el prototipo de la figura “G.l. Joe”
valorada en 200.000 ddlares, debido a que fue la primera que se hizo de su serie y no se puso
en venta, sino que el creador la guardé en su casa.

Figura 7. Prototipo G.l. Joe valorado en 200.000 ddlares (Fuente: http://www.amctv.la)

Las primeras figuras de accion fueron producidas en los afos cincuenta, eran sobre todo figuras
de animales. En 1959 se comenzd a producir la ampliamente conocida mufieca “Barbie”, lo que
supuso un gran cambio para el mundo del juguete.

Afos mas tarde empezaron a lanzar las primeras figura de accién masculinas, los G.I. Joe, los
cuales contaban con uniformes del ejército hechos de pafio y tela que eran intercambiables. A
parte empezaron a producirse accesorios como armas y vehiculos.

Con el tiempo, empezaron a realizarse figuras de todo tipo de series y peliculas como Star Trek,
Star Wars, El planeta de los simios, etc.

En sus comienzos las figuras de accidn eran bastante rudimentarias en lo que se refiere a la
calidad artistica. Hoy en dia podemos encontrar figuras con tal cantidad de detalles y una
estética tan trabajada que a veces cuesta creer que son una simple figura.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. n
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Figura 8. Figura Luffy y figura Hulk vs Iron man (Fuentes: https://www.animeresinarts.com y https://www.cafe-
robot.com)

La figura de arriba a la izquierda actualmente se vende por 600 ddlares, pero también existen
otro tipo de figuras mds accesibles para el consumidor. Encontramos figuras mas baratas, pero
por consiguiente de menor calidad, pero que debido a su sencillez, se venden en grandes
cantidades.

Figura 9. Funko Thor y Amiibo Mario (Fuente: https://www.funko.com y https.//www.nintendo.es)

Actualmente, el mundo de las figuras es un mercado enriquecedor y en expansion. Aficionados
en todo el mundo luchan por ser los primeros en conseguir cierta figura o por tener la coleccion
mas completa de su serie o pelicula favorita.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. n
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3.3.  Tematicay estilo

A la hora de modelar figuras de accidn, se decidié seleccionar una tematica y estilo para reducir
el amplio campo de posibilidades que se tiene a la hora de disefiar este tipo de productos. De
esta manera, la serie de elementos configurables seria mas facil de decidir posteriormente.

Influenciado por el largometraje de gran éxito llamado “Spiderman: Un nuevo universo” el tema
elegido fue una serie de piratas con diferentes cualidades con un estilo “cartoon”. Entre los
piratas disefiados, encontramos el pirata normal, el pirata del desierto, el pirata cyberpunky el
pirata demonio. El nimero de piratas podria no tener fin, pero se decidié reducirlo a estos 4
modelos basicos.

Antes de empezar, se realizd un moodboard para definir mas claramente la estética que debian
de seguir los modelos.

Figura 10. Moodboard principal

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4. Desarrollo del proyecto

4.1. Modelo anatdmico base

Uno de los recursos utilizados para agilizar el proceso de creacion de figuras de accidn, fue la
elaboracion de un modelo anatémico base, también conocido como blockout, del cual partirian
todos los modelos de los piratas.

Previamente al modelado de esta figura base, se hizo un estudio anatdmico del cuerpo humano
para entender aquello que se iba a esculpir digitalmente. Para ello me apoyé en uno de los
mayores referentes en este tema, el libro conocido como Anatomy for Sculptors. Este libro
explica la anatomia humana centrdndose en los elementos que realmente son importantes para
un Character Artist (Modelador de Personajes 3D), como pueden ser los body landmarks (los
volumenes mas caracteristicos creados por el esqueleto).

Figura 11. Modelo anatomico base o blockout (Fuente: Elaboracion propia)

Para la realizacion de este modelo, se crearon simplemente las formas basicas del cuerpo
humano, agrupandolas en diferentes polygrupos, que consiste en una forma de agrupar
poligonos para poder trabajar individualmente con diferentes geometrias del modelo. De esta
manera se elaboré el modelo base, el cual contaba con algunos de los muisculos mas importantes
del cuerpo humano, pero sin entrar en una gran cantidad de detalle.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Al tratarse de un estilo cartoon, las proporciones no estan acordes con la realidad y algunos
detalles se han enfatizado, como pueden ser el ancho de la espalda, la curva de la pierna o la
estrechez de la cintura.

Este modelo fue realizado en ZBrush ya que al tratarse de un cuerpo humano este programa
ofrecia una mayor facilidad de esculpido de sus diferentes partes.

Las ventajas de haber esculpido el modelo en diferentes polygrupos es la facilidad que ofrece a
la hora de posar el modelo. Podemos seleccionar varios polygrupos a la vez, como por ejeplo,
los del brazo entero, e ir rotandolos de acuerdo a la rotacidon real de las articulaciones del
hombro, codo y muifieca, para conseguir la postura deseada. Para ello utilizaremos la
herramienta Gizmo del programa, la cual nos permite, rotar, trasladar y escalar objetos.

Figura 12. Rotacion del brazo (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.2. Pirata normal

Estudio previo

Lo primero antes de empezar a modelar fue realizar una nueva busqueda de imagenes que
tomar de referencia a la hora de diseiar a nuestro pirata. Se intentaria hacer un capitan pirata
tradicional para asi tener una base de cémo serian los demds modelos. El moodboard obtenido

de la busqueda fue el siguiente:

Figura 13. Moodboard Pirata Normal

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.



9F) POLITECNICA
s DE VALENCIA

Con este moodboard se pretendian resolver una serie de cuestiones que se plantearon en el
proceso. Por tanto, realmente, el moodboard se fue ampliando hasta tener el aspecto que
vemos en la figura anterior.

A la hora de esculpir cualquier cosa, es muy necesario conocerla bien y tener buenas referencias
visuales. Por ello, habia que tener imagenes para los pliegues y la forma general de la capa del
pirata, de la espada que iba a empufiar, asi como de los pliegues que se formarian en los
pantalones al meterse dentro de las botas o al doblarse por la rodilla. También, se necesité la
imagen del barco, por muy sencilla que fuera para llevar a cabo el escenario en el que
situariamos al pirata.

Evolucion del modelo

Lo primero de todo fue experimentar con el modelo base hasta conseguir la postura idonea para
nuestro personaje, ya que esta determinaria la forma en la que se dispondrian el resto de
elementos.

Figura 14. Pose Pirata Normal (Fuente: Elaboracion propia)

£8aan UNIVERSITAT . I .
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Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Posteriormente se realizd un pequeiio blockout de los accesorios con los que contaria el
personaje (estos accesorios también son conocidos como props), para asi determinar si estos
eran adecuados para el modelo vy si al colocarlos se veria bien.

Figura 15. Blockout de los props del pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Posteriormente se unieron las diferentes geometrias del cuerpo para darle un acabado mas
suavizado. A la vez, se utilizaron los pinceles ClayBuildup, Move y DamStandard para mejorar el
aspecto de los musculos y hacerlos mas parecidos a lo que deberian ser. Ademas, se
posicionaron los dedos de las manos para que agarrasen sus respectivos objetos.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 16. Detallando la forma del pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Posteriormente se hizo un pequefio cambio de pose levantando la pierna derecha para asi
acomodarla al nuevo escenario creado para este modelo. El escenario elegido fue la proa de un
barco de madera.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 17. Modelado del escenario del pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Para terminar se acabaron ciertos detalles como las arrugas de la capa y los pantalones, y se
terminaron de hacer las botas.

Figura 18. Botas terminadas y arrugas del pantalon y la capa del pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Modelo finalizado

Figura 19. Modelo finalizado del Pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.3. Pirata del desierto

Estudio previo

Igual que con el modelo anterior, primero se realizé un Moodboard para obtener inspiracién a
la hora de decidir el disefio del modelo, asi como para tener una biblioteca visual que nos
ayudaria posteriormente en la reproduccion de ciertos detalles.

Figura 20. Moodboard Pirata del desierto

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Evolucion del modelo

Primero se llevd a cabo el bloking del modelo, centrandonos principalmente en la pose. Se
refinaron los musculos suavizando las uniones entre ellos y esculpiendo alli donde hiciera falta.

Figura 21. Blocking del Pirata del desierto (Fuente: Elaboracién propia)

Posteriormente se fueron afiadiendo otros complementos al modelo como la espada, la pistola,
la camisa, etc. Y se fueron retocando aspectos de la pose como la empuiadura de la espada.

Figura 22. Afiadiendo props al Pirata del desierto (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Afiadimo los ultimos detalles al modelo, como son las arrugas de la ropa, la vendas de las piernas
y los accesorios de los antebrazos.

Figura 23. Detalles finales del Pirata del desierto (Fuente: Elaboracion propia)

Y finalmente acabamos el pirata haciendo el escenario sobre el que se va a situar. En este caso
un desierto con la calavera de un animal.

Figura 24. Disefio del escenario del pirata del desierto (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Modelo final

Figura 25. Modelo finalizado del Pirata del desierto (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.4. Pirata cyberpunk

Estudio previo

Nuevo moodboard para nuestro nuevo modelo. En esta ocasién la cara quedard mas al
descubierto que en las anteriores ocasiones, de ahi la referencia del actor para la cara. También
contamos con referencias para el dron de combate, el arma, la chaqueta de cuero y el parche,
asi como una serie de personajes para captar el estilo que queremos.
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Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Evolucion del modelo

Al igual que en los anteriores modelos, se empezé definiendo la pose y colocando algunos
pequefios elementos que contendria nuestro nuevo personaje. Pero a diferencia de los
anteriores, aqui empezamos a utilizar otro programa, Maya. Debido a la necesidad de crear
complejos modelos inorganicos como el arma y el dron que vemos en el moodboard, fue
necesario incluir este software, ya que, aunque es posible realizar modelado inorganico en
ZBrush, este es mas complicado de entender que el facil modelado que presenta Maya.

Figura 26. Pose y arma Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracidn propia)

A continuacion se anadieron mas complementos del personaje, entre ellos en garfio y la prétesis
de la pierna. Estos elementos fueron realizados en ZBrush, ya que, aunque eran elementos
inorganicos, no eran demasiado complejos, haciendo que no fuese necesario realizarlos en
Maya para su posterior exportacion a ZBrush.

En este personaje se hizo especial hincapié en la cara, para ello se recogieron referencias del
actor Jason Statham, para intentar replicar algunas de sus caracteristicas faciales.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 27. Afiadiendo complementos y primer plano del Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracion propia)

Se continué mejorando los complementos ya afadidos, afiadiendo las arrugas y dobleces a los
pantalones, completando las botas, afiadiendo el parche pirata en el ojo izquierdo, etc.

Figura 28. Detallando el Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Para el escenario se eligié un suelo adoquinado con tuberias conectadas a la tapa de una
alcantarilla.

Figura 29. Escenario Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracion propia)

Para el simbolo que encontramos en la tapa de la alcantarilla, se utilizd el programa Photoshop.
A partir de una imagen 2D, Photoshop permite crear un objeto 3D, que posteriormente se puede
llevar a ZBrush mediante un plugin incorporado en el programa. De esta manera con imagenes
en blanco y negro se consiguen rdpidamente detalles como estos. Esto podria ser utilizado con
letras, simbolos, ilustraciones simples, etc.

Figura 30. Paso de una imagen 2D a un objeto 3D con Photoshop (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Finalmente se volvidé a usar Maya para la creacion del dron. Si el dron hubiera sido hecho en
ZBrush hubiera supuesto una mayor dificultad, mientras que con Maya fue relativamente facil y
rapido.

Figura 31. Dron hecho en Maya (Fuente: Elaboracion propia)

El dron fue exportado a ZBrush donde se posé de acuerdo al escenario y se le afiadieron detalles
como cortes e imperfecciones.

Figura 32. Dron posado en ZBrush (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.



ECllieF) POLITECNICA i : LB
) DE VALENCIA Escuala Teenica Supearior da Ingenieria del Dizenn

1.
Y

fﬁfﬁ;\ UNIVERSITAT . EEEER .

Modelo final

Figura 33. Modelo final del Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.5.  Pirata demonio

Estudio previo

El pirata demonio es el Ultimo modelo realizado, y siguiendo la linea de los modelos anteriores,
primero se realizé la busqueda de referencias visuales para la elaboracion del moodboard.
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Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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En este modelo nos centramos en la anatomia del cuerpo humano, para mejorar la
comprension de este y poder alcanzar un mayor nivel de detalle en el modelo. Los brazos
fueron esculpidos en una subtool, las piernas en otra, y por Ultimo la cabeza y el torso juntos
en otra. De esta manera era posible trabajar a una mayor resolucidn en las distintas partes, y

facilitaba el posado posterior.

Figura 34. Estudio anatémico para el Pirata demonio (Fuente: Elaboracion propia)

Una vez modelado el cuerpo, se hizo un pequefio blockout para determinar la pose del modelo.

Figura 35. Blockout de la pose del Pirata demonio (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Volviendo a Maya se model6 el cofre. En cambio, el ancla se hizo en ZBrush, la complejidad de
esta no suponia un problema y realmente tenia una forma un tanto organica.

Figura 36. Cofre realizado en Maya (Fuente: Elaboracion propia)

Otra técnica que nos ahorra mucho tiempo de modelado es la creacién de pinceles Insert, con
estos pinceles podemos insertar geometria modelada anteriormente en una posicion especifica
gue necesitemos y se repita mucho. Entre los ejemplos encontramos, los pinchos del cofre y las
cadenas.

Para los pinchos, sélo uno fue modelado y se configurd el pincel Insert para que al insertarlo, la
parte puntiaguda apuntase directamente hacia fuera, sin necesidad de tener que rotarlo
posteriormente.

Figura 37. Ejemplo pincel InsertMesh (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Y para las cadenas, se crearon 4 eslavones de la cadena, el del principio y el final, y dos
intermedios, divididos en diferentes polygrupos, y utilizando la funcién curva del pincel Insert,
el programa duplica los eslavones del medio siguiendo la curva que le definamos.

Figura 38. Ejemplo curva del pincel InsertMesh (Fuente: Elaboracién propia)

Para terminar el modelo, se le modelaron el resto de componentes, y las cadenas que rodean el
cofre fueron realizadas con la técnica anteriormente mencionada.

Figura 39. Ultimos detalles del Pirata demonio (Fuente: Elaboracién propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Al hacer el cinturdn de pinchos, no se podia utilizar el pincel Insert ya que hubiese requerido
mucho tiempo y la homogeneidad hubiese sido dificil de conseguir. Para ello se utilizé otra
funcién del programa llamada Nanomesh. Mediante esta funcidn, es posible insertar una
geometria en la cara de cada uno de los poligonos de una malla. Por lo que se hizo una geometria
con la forma del cinturén y se reducid su resolucidon hasta alcanzar el nimero y tamafio
adecuado de poligonos. Y se aplicé el Nanomesh.

Figura 40. Ejemplo Nanomesh (Fuente: Elaboracién propia)

Y por ultimo se diseiid el escenario, en este caso, un suelo de piedra resquebrajada.

Figura 41. Escenario del Pirata demonio (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Modelo final

Figura 42. Modelo final del Pirata demonio (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.6. Elementos configurables

La idea es poder configurar tu propio modelo sin que ello requiera de un gran esfuerzo. Para ello
se elaboran una serie de elementos que puedan ser facilmente incluidos en los diferentes
modelos, intentando mantener al maximo la tematica del personaje.

Algunos elementos son mas configurables que otros, por ejemplo, la pose del personaje solo
podrd ser modificable ligeramente. En cambio, otros aspectos como el escenario y los
accesorios, nos permiten una mayor libertad.

Entre los objetos modelados para modificar el escenario y los accesorios encontramos los
siguientes:

Figura 43. Brazaletes (Fuente: Elaboracion propia)

Figura 44. Cuchillo (Fuente: Elaboracion propia

Figura 45. Escopeta (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 46. Barril y taburete (Fuente: Elaboracion propia)

Figura 47. Calavera de carnero y humana (Fuente: Elaboracion propia)

Figura 48. Calavera de dragdn (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 49. Caiion y mesa (Fuente: Elaboracion propia)

Figura 50. Garfio y pistola alternativa (Fuente: Elaboracion propia)

Figura 51. Dron alternativo (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.7. Configuraciones alternativas

Una vez modelados los elementos configurables, con ellos podremos realizar diferentes
composiciones en los modelos para darles una mayor variedad. Para acomodar la pose del
personaje a los nuevos elementos, se duplicard y efectuard un Zremesher a los elementos que
sean necesarios, ya que estos estardn en Dynamesh, para posteriormente ir afadiendo
subdivisiones y proyectando el detalle de la malla original. De esta manera podremos mover
diferentes partes aplicando mdscaras y no perderemos mucho detalle. Asi adaptaremos los
elementos que hagan falta para encajar con los nuevos elementos incorporados.

.~

Figura 52. Paso del Dynamesh a Zremesh para mejor manejo de la malla (Fuente: Elaboracion propia)

En la siguiente configuracidn, se mantuvo la pose en gran medida, solo hubo que levantar la
pierna derecha del pirata un poco mas para llegar a la altura del cafién. Y la mano izquierda que
sujetaba la jarra se sustituyd por un garfio.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Figura 53. Configuracion alternativa del Pirata normal (Fuente: Elaboracion propia)

Para la siguiente configuracion solo hubo que modificar ligeramente la posicién de los dedos de
la mano izquierda. Entre los elementos nuevos encontramos, el barril, el cuchillo, la escopeta, la
calaveray el brazalete.

Figura 54. Configuracion alternativa del Pirata del desierto (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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En la siguiente figura se modificé la pose de ambos brazos para sujetar el arma de forma distinta
y también se modelaron en Maya un robot y un arma nuevas.

Figura 55. Configuracion alternativa del Pirata cyberpunk (Fuente: Elaboracion propia)

En la dltima configuracion, modificamos la posicién de ambos brazos y de la pierna derecha,
arreglando las formas segun fuera necesarios, cambio todo el escenario. Sustituyendo el cofre
por una mesa y sentando en un taburete al personaje. Ademas, se le afiadieron la calavera
humanay el cuchillo.

Figura 56. Configuracion alternativa del Pirata demonio (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. m
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Como podemos observar, las posibilidades de configuracion son muy elevadas. Al final todo
depende del numero de elementos que creemos para combinar, porque teniendo un cuerpo
humano base, podemos posarlo de la manera que queramos y posteriormente afiadir los
elementos que queramos.

En ocasiones serd necesario adaptar ligeramente algunos de los elementos que creemos, como
en la configuracidn alternativa del Pirata demonio, donde el taburete era mds bajo de lo
necesario, asi que escalandolo un poco hacia arriba, se consigue el resultado deseado.

Otras veces, al mover ciertas partes del cuerpo, y con ellas la ropa que llevan, habra que retocar
las arrugas que en esta se forman, o la forma que tienen debido a la gravedad.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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4.8. Modelado de ropa. Marvelous Designer.

La ropa es un tema delicado a la hora de esculpirla. Consta de muchas arrugas que pueden
llevarnos una gran cantidad de tiempo esculpir, y ademds debemos asegurarnos que se adapta
bien al modelo y de la forma mas realista posible. Por ello, Marvelous Designer es una gran
solucidn. El programa trabaja a partir de patrones 2D de tela que posteriormente se unen en el
modelo 3D.

El programa permite importar modelos hechos en otros programas para trabajar sobre ellos. Asi
traeriamos nuestro modelo en una pose neutral, colocando los patrones en los sitios adecuados
para que su unidn se realizase correctamente y ajustariamos algunas longitudes en caso de ser
necesario.

Ademas, el programa permite importar el modelo posado para que estando en pose neutral,
con la ropa puesta, pase poco a poco a la pose seleccionada y la ropa se adapte asi a esta nueva
pose. Asi tampoco haria falta mover a mano los patrones 2D para acomodarlos a la pose.

Figura 57. Patrones 3D de Marvelous (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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En la figura anterior podemos ver el resultado que obtenemos en Marvelous. El mono anterior
fue realizado como prueba para experimentar con el programa, ya que se trataba de un
programa nuevo y habia que explorar sus posibilidades. En la figura siguiente podemos apreciar
los patrones 2D que componen la prenda de vestir.

Figura 58. Patrones 2D de Marvelous (Fuente: Elaboacién propia)

Para llevar a cabo esta prenda, lo mas importante es tener buenos patrones de referencia, lo
mas reales posibles. Con ellos, solo hay que seguir las lineas que los conforman y retocando
proporciones y longitudes obtenemos el resultado deseado.
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Figura 59. Patrones de referencia (Fuente: https://www.pinterest.es)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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Como se ha mencionado anteriormente, el programa permite importar un modelo propio. Asi
que de esta manera importamos el modelo anatémico base y trabajamos sobre él para realizar
una camisa.

Figura 60. Camisa y patrén 2D en el modelo anatémico base (Fuente: Elaboracion propia)

Y mediante una funcién del programa que permite importar un nuevo modelo posado y que la
forma se adapte poco a poco a la nueva pose, obtuvimos el siguiente resultado.

Figura 61. Modelo posado en Marvelous (Fuente: Elaboracion propia)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. m
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Como podemos observar, este programa ahorra bastante tiempo a la hora de modelar ropa,
creando un disefio final mejor del que obtendriamos si lo realizaramos en ZBrush.

Unicamente nos quedaria exportar el modelo de la camisa a ZBrush, y en caso necesario, darle
los ultimos retoques.

Uno de los problemas de esta funcidén del programa es que no admite poses extremas. Ya que
entonces la ropa modelada empezaria a dar problemas como por ejemplo, que un trozo de ropa
guedase unido a otro cuando no debiera.

Una manera de solucionar este problema, que daria una mayor versatilidad a nuestros modelos
es el Rigging. Hacer el rig de un personaje consiste basicamente en crear un esqueleto para que
el modelo pueda articularse y posarse con mayor facilidad y rapidez.

Se crean una serie de controles en el personaje que permiten moverlo de una forma coherente
con las capacidades de un ser humano, dando asi mayor veracidad a las poses de nuestros
modelos.

Figura 62. Rigging (Fuente: https://www.fudgeanimation.com)

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion.
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5. Conclusiones

Durante la realizacién de este proyecto he adquirido una gran cantidad de conocimientos,
comenzando por algunas bases de la anatomia humana, mejorando mis habilidades con el
programa de esculpido ZBrush, aprendiendo modelado inorganico con Maya, el cual no habia
utilizado nunca, asi como el programa Marvelous Designer para modelar ropa, el cual supone
una gran diferencia a la hora de generar modelos mas realistas.

Como podemos observar, el uso de diversos programas a la hora de disefiar figuras en 3D, facilita
en gran medida el proceso. Es verdad que, al principio, el tiempo utilizado para modelar, por
ejemplo, una camisa en Marvelous es mayor que si lo hiciera en ZBrush, pero con el tiempo y la
experiencia, Marvelous se convierte en una herramienta mds potente y de mayor versatilidad,
lo cual pasa también con Maya.

El desarrollo de estas figuras esta pensado originariamente para la impresion 3D, pero un
objetivo a largo plazo seria aprender el resto de programas y habilidades requeridos para la
produccién 3D para cine y videojuegos.

Para esto seria necesario aprender a hacer un rig profesional asi como aprender a texturizar con
programas con Mariy Substance Painter. Pero esto requiere de una gran cantidad de tiempo y
unos conocimientos mds complicados de obtener por cuenta propia.

Modelado 3D para impresion de una serie configurable de figuras de accion. m
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