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RESUMEN

Concepcidn y desarrollo del primer volumen, de un total de tres, que re-
flexiona de modo parddico sobre el potencial creador de las nuevas tecnolo-
gias de ilustracion asistida. La investigacidn aplicada integra la ilustraciéon 3D
con la convencional y la intencién didactica con la critica humoristica para dar

lugar a un “tutorial” fuertemente subjetivo y experimental.

PALABRAS CLAVE

Album ilustrado, ilustracién 3D, Blender, humor, manual.

SUMMARY

Conception and development of the first volume, of a total of three,
which reflects in a parodic way on the creative potential of the new assis-
ted illustration technologies. The applied research integrates 3D illustration
with conventional illustration and the didactic intention with humorous cri-
ticism to give rise to a strongly subjective and experimental “tutoria
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1. INTRODUCCION

Este “manual de creacion” es el resultado de una investigacidn exhaustiva
del mundo 3D desde la perspectiva de la ilustracién. Es un libro ilustrado que
relata la travesia de la creacién, desde el punto de vista del creador grafico
y su relacién directa con la obra resultante. El trabajo ha consistido en la
elaboracion del primer tomo un manual formado por tres volimenes (los
seres vivos, el ecosistema y el universo) y se ha guiado dos objetivos princi-
pales: investigar el uso de la herramienta de software 3D Blender, aplicada a
lailustracién, por un lado, y enfocar las ilustraciones resultantes a un formato
editorial, por otro.

1.1. MOTIVACION Y JUSTIFICACION

La motivacion para desarrollar un proyecto de esta envergadura viene
desde muy lejos. El aifo pasado, tras realizar una estancia Erasmus en Bo-
lonia, me di cuenta de que la ilustracion me gustaba mucho como futuro
profesional. Pude recibir clases de grandes profesionales del medio y mejo-
rar muchisimo, gracias también a la base que llevaba de Valencia. Desde el
comienzo del Ultimo curso del Grado en Disefio y Tecnologias Creativas de
la UPV me planteé la idea de realizar un libro ilustrado diferente a la norma,
sobre todo porque, tras recorrer varias de las librerias mas importantes de
Valencia, me di cuenta de que los libros ilustrados son muy conservadores
tanto en sus formas como en sus textos.

La tematica del proyecto fue variando bastante durante todo el plantea-
miento inicial, pero finalmente llegué a esta especie de libro de instrucciones
para crear vida, que es en lo que se ha acabado convirtiendo. Teniendo este
propdsito de desarrollar un producto editorial diferente que contase conmi-
go mismo en el papel de escritor/ilustrador, decidi afiadirle una capa mas de
dificultad al proyecto y me planteé el utilizar el TFG para aprender a manejar
de manera mas eficiente la herramienta de 3D Blender. En torno a esta idea
de aprender a crear en 3D comencé un proceso de aprendizaje en solitario y
de manera completamente autodidacta. Este proceso de formacién ha sido
duro pero, a través de pequefios experimentos desarrollados por mi cuentay
de los trabajos de clase en los que he incluido 3D, he podido llegar a un punto
en el que me encuentro extremadamente cdmodo con el programa.

El TFG, al final, es el resultado, la guinda del pastel se podria decir, de un
afio que he utilizado para expandir mis propias capacidades y herramientas.
Todas estas sensaciones y experiencias que tienen el aprender algo por tu
cuenta, se ven reflejadas en el trabajo: el odio inicial con el programa, las
dificultades de crear en solitario o el cariifio y el orgullo que te generan los
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trabajos que, finalmente, has podido terminar de manera satisfactoria. Este
TFG, a nivel personal, ha cumplido la funcién de diario personal en mi proce-
so de aprendizaje del 3D. Es en él donde se refleja todo lo aprendido, ademas
de mi estilo a la hora de crear una obra editorial de este calibre.

1.2. OBJETIVOS

Lo primero que se debe hacer al plantear un trabajo tan amplio y con
tantas vertientes como lo es un TFG, es establecer unos objetivos y metas
que ayudan a ir avanzando de manera progresiva y constante. Como se co-
mentaba al inicio de esta memoria, este trabajo ha tenido desde el principio
varios objetivos igual de importantes. Dentro de estos podemos encontrar
dos grupos, 3 genéricos y 3 especificos.

Los tres genéricos han sido:

Autoformarme. Ser capaz de desarrollar una metodologia propia y perso-
nal para aprender todo lo que necesitaba referido a la ilustracién aplicada al
modelado 3D.

Reflexionar. Aprovechar la utilizacién de la tematica escogida para pensar
el porqué de las cosas que hacemos los artistas e indagar en la necesidad de
crear.

Organizar el trabajo. Conseguir organizarme para plantear, redactar, ilus-
trar y maquetar en el tiempo establecido.

Y los tres especificos han sido:

Redactar. Idear unos textos que, aunque no fueran el motivo principal del
libro, acompafiaran y equilibraran las ilustraciones.

llustrar. Aprender lo suficiente del modelado 3D como para poder incor-
porarlo a mi perfil de ilustrador.

Arte-finalizar. Ser capaz de elaborar las matrices destinadas a la edicidn
del libro ilustrado planteado.

1.3. METODOLOGIA

La metodologia en este trabajo ha sido algo bastante libre, sobre todo en
lo referido a mi aprendizaje del 3D. La parte de la elaboraciéon del libro como
tal si que ha sido algo mucho mds formado y organizado. Debo también ana-
dir que, dada la naturaleza practica del trabajo, asi ha sido su metodologia,
experimental, siempre enfocada en aprender y en crear con lo aprendido.

Desde un principio me planteé el reto de conseguir desarrollar una obra
editorial, porque es algo en lo que voy a trabajar cuando finalice el Grado
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en Disefio y Tecnologias Creativas. A partir de ahi comencé una busqueda
de tematicas y referentes que he continuado hasta el final del proyecto. In-
vestigando diferentes posibilidades llegué al concepto de varios tomos que
compusieran un manual mas grande donde se planteara la creacién de vida
en todas sus vertientes. Tras llegar a este formato se planted la necesidad de
fijar el tema del contenido. Estuve bastante tiempo buscando textos con los
gue completar este primer tomo del manual y llegué a la conclusién de que
lo mejor era desarrollar yo mismo mis propios textos. Siempre he incluido el
humor en todos mis trabajos, asi que la idea de desarrollar este universo tan
loco para este “manual”
me llevara mas trabajo. Mads trabajo ya que, la parte escrita de todas las obras
editoriales realizadas durante la carrera, siempre han estado dispensada por
parte de los profesores y perteneciente a profesionales del medio.

me parecio lo mas légico y lo mas comodo, aunque

Comencé viendo muchos tutoriales de Blender para aprender, no solo a
realizar ejercicios especificos, sino a desenvolverme de la mejor manera po-
sible dentro del propio programa: cdmo manejar la interfaz, cémo colocar las
camaras, como elaborar un render?, como iluminar la escena... Los primeros
meses fueron un no parar de chocarme contra el programa, pues el inicio
con estos programas es, en ocasiones, tremendamente frustrante. El verano
anterior habia realizado otro trabajo en 3D, pero en ese caso un curso me
acompaid durante todo el proceso y ademas empleé para ello otro progra-
ma del sector, el Cinema 4D (mucho mas sencillo de aprender también). Este
afio me meti de lleno en Blender?, principalmente por su naturaleza de pro-
grama libre y comunitario, lo que permite que cualquiera pueda descargarlo
de manera totalmente gratuita y comenzar a crear al momento. Es esta en-
trada instantanea para los usuarios lo que hace a Blender el programa idéneo
para empezar al entrar al mundo de la creacion 3D. A medida que iba mejo-
rando con las herramientas de 3D fui desarrollando los primeros bocetos de
concepto. Con estos primeros bocetos llegaron los apartados de este primer
tomo: introduccién, ficha de vida, diseio de personajes...

Una vez tuve los apartados y las paginas comencé a escribir. Hay que te-
ner en cuenta que el que escribe estas lineas no tiene ninguna formacién en
guion o escritura propiamente dicha. Es por eso por lo que los textos que
aparecen en el libro son, simplemente y en esencia, un apoyo para la ilustra-
cion y un espacio donde desarrollar mi propio humor. Para el texto también
me servi de algunos referentes que me mostré mi tutor, como pueden ser “la
metamorfosis de Ovidio” o el tan conocido “Frankenstein” de Mery Shelley.

1. Imagen final fija del resultado obtenido con los programas 3D.
2. Programa de disefio asistido en que se puede trabajar con 3D, con 2D, texturizar y renderizar
entre otras muchas cosas.



Eleccion de tipo de TFG
Eleccion de la tematica
Investigacion del 3D

Redaccion de los textos
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Posteriormente se desarrollaron los artes finales donde se afiadia el 2D a
las paginas con 3Dy viceversa, para finalmente realizar la maquetacién de las
paginas del libro con los textos elegidos.

2. DESARROLLO DEL PROYECTO
2.1. BRIEFING Y CRONOGRAMA

Como briefinfg autoimpuesto se ha tenido desde el principio la idea de
realizar un libro ilustrado experimental que a nivel comunicativo haga uso del
humor, tanto escrito como visual, y que me sirviera para aprender a utilizar
la herramienta Blender. Debo Finalmente afiadir que también desde el prin-
cipio se planted la idea de usar y combinar gréficos 2D y 3D.

Establecido el briefing se llevé a cabo la elaboracién de un cronograma
para desarrollar el trabajo en el tiempo establecido y de la manera mas or-
ganizada posible. Dentro de este cronograma creé diferentes apartados que
iba a necesitar cubrir a lo largo del proceso de creacion de la obra siendo,
investigacion del 3D, la tarea a la mas tiempo le he dedicado durante todo
este proyecto final.

Octubre| Nov. |Diciem. Enero [Febrero| Marzo| Abril  Mayo| Junio

Bocetos
Finales 3D + 2D

Magquetacion y artefinalizacion IIIIIII

Tabla 1. Cronograma que organiza el proceso de creacion.



Fig. 1 Curva de Bézier.

Fig. 2 Fotografia del creador de
Blender, Ton Roosendaal.
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2.2. DESARROLLO CONCEPTUAL

Las herramientas de modelado asistido han sido la base de este proyecto
y su conocimiento y control mi motivacién para desarrollarlo. Podriamos de-
finir mi trabajo con el 3D como disefio asistido por ordenador, también llama-
do CAD por sus siglas en inglés, computer-aided design. El CAD fue inventado
en 1966 por Pierre Bézier, ingeniero y matematico francés, quien desarrolld
sus fundamentos en su programa UNISURF. Aparte de esto y nombradas con
su apellido, se encuentran las curvas y superficies de Bézier, elementos grafi-
cos que a dia de hoy seguimos usando los creativos.

En estos programa los usuarios pueden crear tanto elementos 2D basados
en vectores como elementos en 3D que se pueden modelar de manera orga-
nica o modular. Algunos de los programas mds importantes y usados en este
sector son Maya, Rhinoceros 3D, Cinema 4D y Blender. Dentro de todos estos
programas de disefio asistido podemos destacar al propio Blender por ser el
Unico gratuito. Blender fue planteado como un proyecto para crear y distri-
buir una aplicacion 3D, profesional y gratuita, de la empresa Not a Number
(NaN) derivada del estudio de animacidn holandés NeoGeo, ambas fundadas
por Ton Roosendaal. En 2001 los inversores de NaN, tras unos malos resulta-
dos financieros, deciden retirar los fondos de la empresa y por ende también
los fondos de desarrollo para Blender. Ante esta situacién Ton decide fundar
la organizacidon Blender Foundation, cuyo objetivo principal era mantener
vivo el desarrollo de Blender como proyecto desarrollado por la comunidad
de usuarios y de cddigo abierto. En 2002 la Blender Foundation desarrolld
una campafia para recaudar los 100000 euros necesarios para que los ac-
cionistas de NaN liberaran Blender. El domingo 13 de octubre de ese afio
Blender fue liberado tras recaudar la Blender Foundation los fondos necesa-
rios en solo siete semanas. A dia de hoy el programa sigue en desarrollo con
voluntarios alrededor de todo el mundo y cualquier persona puede entrar a
la web de Blender y comenzar a usarlo de manera completamente gratuita,
cumpliendo asi el suefio de Ton Roosendaal de crear el software libre de tra-
bajo creativo mds completo que existe.

Uno de los principales problemas que poseen todos estos programas de
creacion 3D es su extremadamente dura curva de aprendizaje. No importa
demasiado cuales hayan sido tus estudios previos porque todos ellos, desde
Cinema 4D al propio Blender, tienden a crear un rechazo inicial por parte
de los usuarios cuando se abren por primera vez. Esto ocurria mucho mas
cuando estos programas comenzaron a democratizarse y, en versiones muy
iniciales, la interfaz era un desastre en el que solo se entendian ingenieros
y programadores. Esto creaba una dicotomia entre la naturaleza de cddigo
libre del programa y su complejidad de uso para los usuarios noveles. En la
entrevista que le hace Andrew Price a Ton Roosendaal, comenta una anécdo-
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Fig. 3 Interfaz de Blender en la
version 1.8 proporcionada por un
usuario de Blenderartist.org.

Fig. 4 Interfaz actual de Blender
2.93, 2021.

Fig. 5 Miniatura del primer tutorial
de la serie de Andrew Price, Blen-
der donut, 2020.
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ta con un programador en la que le explicaba algo sobre unas nuevas herra-
mientas que podian ir afiadiendo a Blender para hacerlo mds profesional. Ton
le respondia que antes de seguir afiadiendo mas elementos a Blender habia
qgue hacer mas accesible a todo el mundo el propio programa. De hecho, Ton
siempre ha promulgado que Blender debia renovarse y plantearse un cambio
profundo, sobre todo en la interfaz, para poder llegar a la mayor parte de los
usuarios posibles. Este cambio real para llegar a ser el programa que siempre
se habia planteado, no llegaria hasta la version 2.8, que cambid radicalmente
la forma de trabajar con el programa y afiadid muchisimas funcionalidades
nuevas (A. Price, 2018, min aprox 40).

Para este TFG yo he empleado la version 2.83 al inicio y he acabado con
la 2.93, su ultima versidon a la fecha de redaccidn. A pesar de las mejoras,
me he encontrado con bastantes dificultades a la hora de empezar a usar el
programa. Aprender a usar un programa como Blender, sin ningln tipo de
indicacion inicial o sin la ayuda de algin compafiero, resulta tremendamente
agotador. Siendo la base del problema las amplias posibilidades de creacién
en el programa y lo complejo de su interfaz al principio. Es aqui donde entra
la mejor arma del estudiante autodidacta: los tutoriales. Estos videos reali-
zados por usuarios de la propia comunidad activa y acogedora de Blender
hacen muchisimo mas amena y sencilla la entrada al programa.

El tutorial clasico del mundo 3D es el Donut Blender Tutorial del youtuber
y modelador profesional Andrew Price. Es el tutorial que cualquier entusiasta
del 3D te recomendara si le preguntas por dénde empezar. Aunque parezca
una tonteria, la propuesta de realizar un donut en 3D, conlleva, en realidad,
asimilar toda una serie de tutoriales perfectos, que abarcan y tocan casi to-
dos los apartados necesarios para utilizar correctamente las capacidades del
programa. En 24 videos los espectadores rompen mano con el programa y
ademads lo hacen acompafiados de Andrew, quien explica de manera muy
correcta y amigable todo lo que va realizando en pantalla.

Cuando se finaliza este tutorial inicial se debe plantear el siguiente paso.
En Blender, por su condicidn de programa navaja suiza que todo lo puede,
es muy facil perderse e ir visionando y aplicando tutoriales sin ningun tipo
de orden, simplemente por hacer y aprender. Esto esta bien durante las pri-
meras semanas, cuando te encuentras frente a un muro de preguntas cons-
tantes que no sabes cémo resolver. Cuando, con la ayuda de las respuestas a
posibles dudas en los foros, comiences a eliminar esa barrera inicial de pre-
guntas continuas, debes plantearte qué quieres hacer exactamente. Hay que
centrarse para que la herramienta no acabe por comerse al propio trabajo.
-por ejemplo, si en algin momento siento la necesidad de aprender a mo-
delar de manera orgénica en Blender y a simular fluidos, me detengo y me
planteo, ¢necesito estas habilidades para aquello que estoy realizando ahora
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Fig. 6 Imagen grafica creada por
Eva Cremers para su branding per-
sonal.

y

Fig. 7 Modelado impreso en 3D del
artista César Pelizer.
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mismo? Si la respuesta es no, lo mejor seria terminar el trabajo y luego pasar
a eso que quieras aprender. Esta sensacién de querer abarcarlo todo cuando
aprendes Blender, es un fendmeno comun al que yo mismo tuve que enfren-
tarme al principio. A medida que te desarrollas como usuario dentro de estas
nuevas herramientas te das cuenta de hasta donde eres capaz de llegar y
hasta dénde necesitas realmente llegar.

Al final sabes que llegas a un nivel de uso alto con el programa, cuando co-
mienzas a realizar busquedas especializadas. Dejas de buscar tutoriales gené-
ricos y empiezas a pensar en conceptos que crees que pueden encajar o ne-
cesitas especificamente para el trabajo que estas realizando. Es en este punto
cuando te encuentras que la curva de aprendizaje, tan vertical en Blender al
principio, se convierte en una estepa donde estos tutoriales profesionales y
especificos te acercan hacia la profesionalizacion dentro del medio.

2.3. REFERENTES HISTORICOS Y VISUALES

Los referentes son una parte importante de cualquier trabajo. Tanto a ni-
vel visual como a nivel de concepto, existen diferentes obras y creadores que
me han empujado a realizar este trabajo.

La primera que podemos destacar dentro de mis referentes personales
es Eva Cremers, ilustradora holandesa de 3D. El trabajo de Eva siempre me
ha fascinado, pues, a través de la creacién de un sencillo pero potente esti-
lo visual, es capaz de ilustrar sobre cualquier tema. Ha realizado diferentes
campanias de publicidad utilizando la ilustracién para algunas empresas muy
importantes y siempre la contratan por su estilo tan peculiar. De ella he to-
mado la simplificaciéon y reutilizacion de formas que se puede observar en las
ilustraciones en las que aparecen personajes que, literalmente, estan forma-
dos por las formas basicas (triangulos, cuadrados y circulos).

Otro artista que a nivel visual me ha ayudado mucho es el ilustrador Alex
Kiesling. Es un creativo que, al igual que Eva, ha conseguido desarrollar un
estilo uniforme tanto en 3D como en 2D. Técnicamente es perfectoy, a través
del uso de una paleta especifica y unos gestos graficos potentes, consigue de-
sarrollar ilustraciones que funcionan muy bien. Tiene una forma de generar
segln qué materiales en sus ilustraciones que poseen un realismo total. Esto
no solo en lo que respecta a la propia ilustracién, sino también a las propieda-
des fisicas de los materiales. El cristal en sus ilustraciones estd muy cuidado,
al igual que el brillo que generan segun qué plasticos. Este efecto se puede
apreciar tanto en sus ilustraciones 2D como en 3D.

Aparte de estos dos artistas ha habido otros que a lo largo de estos ul-
timos meses he ido siguiendo porque me fascinaban sus trabajos. Uno de



Fig. 8 llustracién 3D del artista
Grayson Evans, 2021.

Miguel Noguera

Fig. 9 Portada del libro del humo-
rista Miguel Noguera, publicado
por Blackie Books, 2021.

Fig. 10 Pigmalién y Galatea. Oleo
del artista Jean-Ledn Gérome de
1890.
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estos es César Pelizer, un ilustrador y director de animacién. El trabajo de
César es muy importante para mi por su mezcla del disefio y la ilustracién. En
la mayoria de sus trabajos mezcla colores planos, dibujos y un 3D muy limpio
y acotado. Ademas César, al igual que yo en mi TFG, también trabaja mucho
pensando en el plano fisico; recientemente ha comenzado a vender laminas
de sus trabajos e incluso los propios modelados impresos en 3D.

El dltimo de estos referentes es Grayson Evans, ilustrador 3D que ha tra-
bajado para clientes tan importantes como Valve Software, empresa desarro-
lladora de videojuegos, entre otros. Grayson tiene unos trabajos personales
donde trabaja el 3D como si de un libro ilustrado se tratase. Su trabajo fue
uno de los primeros con los que me encontré y de los que mds me ayudaron
a visualizar cdmo se podrian generar ilustraciones en 3D para un libro ilus-
trado.

Ademas de artistas ha habido diferentes obras puntuales que me han ins-
pirado para acabar de definir algunos aspectos del TFG y para saber como
enfocar el interior del libro. Para la realizacidn del texto he utilizado la crea-
cién de vida como tema principal, pero el humor estd presente como hilo
conductor. Esto se explicard mas adelante, pero la risa, junto a la ilustracién,
son dos elementos con los que me encanta trabajar y ver cdmo se mezclan
entre si . Algunas de las obras a destacar en este sentido podrian ser el libro
“iPAM!” de Miguel Noguera, el canal de Youtube “Pantomima Full” o incluso
la serie “Afterlife” del humorista Ricky Gervais. Cada una de estas obras o
proyectos tienen un tono, un medio y un estilo propios, pero tienen algo en
comun: laironia y la acidez.

Son precisamente estos dos adjetivos los que he intentado aplicar, no solo
al texto, sino también a la propia ilustracion. Todo el humor, los chistes y las
reflexiones se encuentran dentro de un relato que ya ha sido tratado a lo lar-
go de la historia en multitud de ocasiones. Es por ello por lo que he revisado
segln qué mitos e historias que encontré interesantes y pertinentes para mi
trabajo. Como avanzaba péginas atras, la principal o por lo menos la prime-
ra que me parecié importante rescatar fue el “Frankenstein” de la escritora
inglesa Mery Shelley que, como todos ya conocemos, narra la historia de un
cientifico que, reuniendo partes sueltas de seres humanos, quiere crear una
persona viva y funcional utilizando el poder de la electricidad. Esta historia
viene a ser una reimaginacion del mito judio del “Golem”, el hombre hecho
de barro para proteger a los judios. Algo parecido a todo esto es el mito del
“Pigmalién” o la “Metamorfosis” de Ovidio, que relata la historia de un es-
cultor que se enamora de una de sus obras. Todos estos relatos, proyectos y
artistas, junto a mi necesidad de crear algo nuevo para mi portafolio personal
(ilustracién 3D), han sido los referentes que me han inspirado, acompafiado
y motivado durante todo el desarrollo del TFG.
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2.4. DESCRIPCION DEL PROCESO
2.3.1. Preproduccion

El proyecto comienza su fase conceptual en octubre-noviembre de 2020
cuando, inicialmente, iba a estar desarrollado en grupo con una compafiera
de clase. En estos primeros meses se penso y se reflexiond sobre cual seria la
tematica elegida para realizar el libro ilustrado. Desde el principio sabia que
no queria realizar el clasico libro ilustrado; ni en lo referido a su contenido,
ni en el estilo de las propias ilustraciones. Esta idea se reforzé cuando visité
algunas de las principales librerias de la ciudad de Valencia. En el interior de
todas estas librerias me fijé en las zonas de cémic y dlbumes ilustrados. Asi,
yendo una por una, me di cuenta de que todas seguian varios patrones co-
munes y bastante predecibles: que en la parte mas visible siempre estaban
los mismos libros comerciales que venden bien, o que en la zona de dlbumes
ilustrados todos los libros expuestos estaban muy enfocados al publico in-
fantil. Ninguna de estas observaciones es necesariamente negativa, pero me
ensefid un camino por el que no queria que fuera mi poyecto. Teniendo claro
gue no queria ilustrar un libro cldsico e infantil, me decanté hacia el lado
opuesto. Pensé que lo mejor era crear algo para adultos y de una manera mas
experimental y menos cerrada a normas o concesiones. Esto no fue solo por
gusto, sino por razones justificadas: libros ilustrados para adultos hay muy
pocos, y seria un nicho interesante en el que situar mi obra. Con esta filosofia
de querer crear algo Unico y diferente unida a una incipiente inquietud por el
mundo del modelado 3D llegué a la idea del manual de vida. El visitar libre-
rias también me permitid investigar sobre los diferentes formatos que tienen
los albumes vy libros ilustrados que ya estan a la venta. Fue por esto y por
investigar diferentes referentes de formato que llegué a la idea de los tomos.
Varios tomos que cubrieran temas diversos pero encajaran en una suerte de
estuche comun.

2.3.2. Produccion

Desde el principio, me planteé este afio como el afio en el que aprenderia
a utilizar los mecanismos de modelado 3D para generar mis ilustraciones. La
herramienta principal que queria aprender a utilizar era Blender. Blender es
un programa de modelado, texturizado?®, animacidn, rigging y muchas otras
cosas. Sabia desde un principio que llegar con los conocimientos suficientes
para poder desarrollar el 3D del TFG iba a ser complicado, pero por eso he
seguido mi metodologia para, en unos pocos meses, desarrollar la soltura y
la madurez con el programa. Lo principal y lo importante en este caso fueron
los tutoriales. Y no uno ni dos sino, en total, unos 71 tutoriales (segun mi lista

3 Campo que se encarga de sacarle la malla y editarla a los modelados 3D.
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de reproduccién del TFG en YouTube), tutoriales en los que he aprendido
multidud de nuevos conceptos, que van desde cémo crear un material tu
mismo, hasta como importar archivos vectoriales dentro de Blender. A todo
cabe afadir una tutoria excepcional que me dio el profesor Francisco Giner
en la me ayudo a generar los artes finales del trabajo.

Con los tutoriales comencé a generar todo tipo de elementos sin ningun
objetivo concreto, solo por crear y estar mas libre dentro de Blender. He de-
sarrollado personajes, escenarios, simulaciones de liquido, telas o cuerpos
sélidos pero la mayoria de lo aprendido no se refleja en los trabajos definiti-
vos. Dentro de estos tutoriales iniciales podemos destacar el Blender Charac-
ter Modeling Tutorial de Keelan Jon (J. Keelan, 2020) donde aprendi a usar
el Single vert. Este elemento ,unido a los modificadores de skin y subdivision
force, te permite crear diferentes formas en 3 dimensiones como si de dibu-
jar se tratase. Este tutorial me abrio la puerta para que a la hora de disefiar
las ilustraciones tuviera en cuenta esta nueva posibilidad técnica. Al igual que
este, el tutorial de cémo crear el material de cristal del youtuber Kai Kay (K.
Kay, 2019) me ha sido de gran utilidad. Con este material creado por mi he
desarrollado diferentes elementos del libro como el cristal de la bombilla o
los érganos del personaje a pagina completa.

En la asignatura Proyectos de diseio, en un trabajo en grupo, desarrollé
unas ilustraciones en 3D de diferentes verduras para la imagen grafica de
un festival gastrondmico llamado Puxero. Estas verduras que generé estaban
basadas en unas formas vectoriales realizadas en lllustrator por mi compa-
fiero de equipo Pablo Vigil. Aqui aprendi a usar formas vectoriales dentro de
Blender para convertirlas posteriormente a 3D. Ademas también trabajé con
materiales tipo cristal con muchos reflejos y luces, algo que me dificulté mu-
cho el generar esa foto final del 3D llamada render, pues tardaba mucho mi
ordenador en sacarla. Este trabajo me costé demasiado por ser el primero,
pero me sirvid para aplicar todo lo que llevaba varias semanas practicando
por mi cuenta.

Después llegd el proyecto final de ilustracion donde apliqué todo lo
aprendido con Puxero y afiadi animacidn. El trabajo consistia en generar una
campania de publicidad para el parque nacional de Timanfaya, en Lanzarote.
En este trabajo, por ejemplo, generé todos los recursos graficos en lllustrator
y luego los monté y les asigné su material en Blender, aparte de organizar la
iluminacion de las escena con un HDRI®. En este trabajo desarrollé una forma
de trabajar muy orgdnica, autodidacta y pautada como era la de disefiar en
2D la escena, vectorizarla y pasarla finalmente al 3D. Como Ultimo apunte

4 Imagen 3602 que se utiliza en los programas de 3D para aplicar la iluminacién de una foto-
grafia a en un entorno digital.
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comentar que también aprendi a animar con el modificador de ruido en este
trabajo, algo que es extremadamente Util por su rapidez y su resultado.

El ultimo trabajo del curso fue un rebranding de la marca de supermerca-
dos ecoldgicos Ecorganic de Valencia. En este trabajo no apliqué 3D al trabajo
en si, sino que lo utilicé para mostrar las ilustraciones en 2D y algunas aplica-
ciones, a través de mockups® como pueden ser los méviles. Ademas también
aproveché para utilizar la herramienta de costura digital Marvelous Designer
y generar el uniforme de los trabajadores del supermercado, también en 3D
y en sinergia con Blender.

Todo esto lo explico para poner en contexto el desarrollo del propio TFG
y su papel como trabajo que cierra un portafolio de ilustracion 3D. El TFG y
su desarrollo se situan, cronoldégicamente hablando, entre los dos trabajos
finales que comentaba anteriormente, pero sus primeras investigaciones son
anteriores, al inicio del segundo cuatrimestre, de hecho, cuando me planteo
el uso del 3D. Es ahi cuando llegué a la conclusion de que, queriendo crear
un libro ilustrado y experimental, me iba a resultar muy complicado encon-
trar textos adecuados para ilustrar y que tuvieran relacion con el tema. Es
por esto por lo que, desde el principio, decidi redactar yo mismo los textos
interiores de este primer tomo del manual. Para ello investigué sobre el tema
de la creacidn de vida e investigué diferentes referentes y lecturas. Pensando
como podria ser la propia redaccion del texto y tras revisar varios referentes
de manuales de instrucciones como los de lkea, decidi enfocarlo hacia algo
satirico e irénico, que jugara con la propia naturaleza de lo que entendemos
como un manual al uso.

La utilizacién del humor es algo que me apasiona y que, ademds, siempre
he creido que encaja muy bien con la naturaleza de decir las cosas de manera
no explicita que posee la ilustracidon. Una vez pensado el tono y la tematica
de pseudo manual de creacién de vida redacto los textos a la vez que voy
planteando las primeras pdginas, tanto a nivel de boceto grafico como en lo
referido a la tematica de cada una. Cuando voy organizando el libro decido
las diferentes partes que va a tener y cémo va a ser el primer tomo de la serie
de tres. El libro posee una peculiaridad en cuanto a su direccidn de arte pues
utiliza y mezcla elementos 3D con otros totalmente 2D.

Lo que siempre encontramos como 2D es el personaje que abre el propio
libro y que me sirve como antagonista a lo que voy explicando y desarro-
llando en los textos interiores. Es bdsicamente una extrapolacion del clasico
personaje plano en cuanto a grafica y personalidad que se encarga de ilustrar
todos los manuales de instrucciones del mundo. Posee un estilo simple y con

5 Simulacidén de una aplicacidn grafica en un entorno real a través de la fotografia o video.
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Fig. 15 Primeras pruebas de perso-
najes en Blender, 2021.

Fig. 16 Pruebas descartadas de
materiales, 2021.

Fig. 18 Personajes finales, vista
viewport, Blender, 2021.
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una linea continua que imita al vector y que utilizo de segliin qué manera para
hacer al personaje mds o menos expresivo. Es un cascarén sin singularidad
porque esa es su funcidn dentro de este tipo de manuales, representar a todo
el mundo. El personaje tiene algo que me gusta afiadir siempre a mis traba-
jos, que es la rotura completa de la cuarta pared. {Qué significa esto? Que
el personaje interactta directamente con la gente que se encuentra leyendo
el libro, tanto para intentar crear una micro conversacion ficticia, como para
burlarse del narrador o creador, que en este caso, soy yo mismo. Creo que
esta habilidad del personaje de salirse del propio libro encaja muy bien con el
tono del propio libro, ademas de que es un detalle que a nivel personal siem-
pre me ha gustado encontrarme al ocupar el lugar del consumidor.

Luego esta la parte del 3D del libro ilustrado. El 3D de este trabajo es bas-
tante sencillo en su esencia, pues todos los elementos estdn modelados por
miy alguna textura o HDRI que he usado, la he sacado del add on de Blender
kit que es un plug-in que se instala en Blender y te da acceso a una libreria
donde la gente sube todo tipo de material de manera gratuita para que otras
personas lo utilicen. Aun asi en este trabajo el uso de elementos externos es
anecddtico y la mayoria de las cosas estan hechas por mi.

Los elementos iniciales en 3D que interactian con el personaje son una
primera muestra para el lector. Estos elementos no requieren mucha habili-
dad de modelado pero si que tienen algunos detalles interesantes que refle-
jan lo aprendido durante mi investigacién autodidacta sobre el 3D. Para los
personajes realicé las formas bdasicas en Illustrator y luego las llevé a Blender
donde, utilizando la herramienta de insertar imagen como referencia y tras
tras introducir los bocetos, comencé a crear los personajes uno por uno. Los
personajes son un poco el eje central de este primer tomo del manual. Para
generar un estilo comun creé unos elementos que fueran constantes a todos
los personajes, igual que la paleta. Estos elementos son la boca, los dientes,
los ojos, los brazos, las piernasy los cuatro pelos (que cada personaje utiliza
de manera independiente, algo que les ayuda a diferenciarse, aparte de las
variaciones de formas). Ademas de todo esto, tenia una paleta establecida,
que tuve que adaptar una vez fuera de Blender por las cualidades de cada
material y las luces de la propia escena, que a veces hace que cambien un
poco.

Una de las ilustraciones mas interesantes es la del personaje con la cabeza
abierta. En ella utilizo materiales con emisién para que iluminen el interior
mas oscuro del crdneo y ademas introduzco tipografia en 3D que me ayuda a
solucionar problemas de maquetacién en la doble pagina. Como pagina, qui-
za la mas interesante sea la del cuerpo abierto, porque funciona como si de
una ilustracién cientifica se tratase. En ella utilizo diferentes tipos de materia-
les, todos creados por mi'y que funcionan bien en consonancia con los textos.
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2.3.2. Postproduccion

Esta parte ha sido bastante simple y mecanica. El proceso que he seguido
con los artes-finales ha sido el siguiente: una vez listos los renders finales los
exportaba en formato TIFF® de Blender, los pasaba por diferentes ajustes de
color en Photoshop’ y los volvia a exportar en TIFF. A partir de aqui, si el ren-
der requeria de arte 2D lo transferia al Ipad y en Procreate® era intervenido.
Finalmente al terminar el afiadido del 2D lo volvia a exportar en TIFF para
maquetarlo en Indesign en su pagina correspondiente.

Para el tema de tipografia he elegido la tipo Museum porque funciona
muy bien con el tono y las ilustraciones. Aparte de esto le he dado al libro un
formato similar al A5 en el que he redondeado esquinas de la pdagina, tal y
como pude apreciar en algunos libros de pagina dura que encontré mientras
investigaba el formato final. La idea al final es que los tomos sean muy acce-
sibles y cdmodos de leer.

Afadida a esta postproduccién del propio libro, habria que generar una
campafa de publicidad junto a la editorial que lo publicara para asi poder lle-
var el trabajo al mayor nimero de lectores posible. Aqui nos podriamos apo-
yar en los propios elementos en 3D y generar una serie de filtros o pequenas
performances en realidad aumentada que ayudaran a su difusidn en redes.
Estas acciones pertenecientes al campo de la realidad aumentada son parte
de otro conjunto de habilidades sobre el que me gustaria investigar mds para
poder incluirlo en el propio trabajo y en mi portafolio personal.

6 Formato de exportacién de gran calidad que se usa para exportar imagenes.
7 Programa de edicidn de fotografias y creacion grafica.
8 Programa de |0S dedicado a la ilustracion y a la generacion de gréficas.
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3. RESULTADOS

La intencidn principal es encontrar una editorial que acepte el proyecto y
se proponga sacarlo a la venta en formato fisico. Para ello tendria que reali-
zar una pequena investigacidn, a nivel empresarial, para determinar cual de
todas las editoriales disponibles posee una filosofia de venta que encaje con
el tono y las formas del libro. Las pdginas las he pensado para que tengan ese
formato A5 y que sean paginas de papel rigido y mate que eviten los reflejos.

3.1. PRESUPUESTO

Para realizar el presupuesto he utilizado la informacion descrita en la web
de Proyectos ilustrados (Tanco, s. f., parr. 3) por el escritor e ilustrador extre-
mefio Miguel Tanco, en la que explica cual seria la tarifa de un ilustrador en
el caso de realizar una obra completa. Miguel explica que en una tirada de
600-3000 ejemplares el adelanto se situaria entre los 600-1500 €, ademas
de otros 500 por coediciones internacionales que en mi caso no he plantea-
do pues mi trabajo estd pensado solo para el territorio nacional. Finalmente
comenta que en el mejor de los casos se cobrardn unos 3000€ de media en
un periodo extendido de 5 afios. A continuacién detallo mi presupuesto para
trabajar con la editorial.

Producto Libro llustrado, tomo | de llI
Precio por redaccién 500 euros

N2 de paginas 26

Formato A5 (14,8 x 21 cm)

Precio por las ilustraciones 2000 euros

Coste de impresién por unidad 25€

Coste de encuadernacion total | 200€

por 250 unidades. (0,80/u)

Total 2850¢€

Tabla 2. Organizacion del presupuesto.
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3.2. LIBRO FINAL

A continuacién me gustaria compartir algunos de los pliegos finales del
libro en los que se refleja todo lo comentado durante esta memoria para
que la comprension del trabajo sea completa al margen del anexo del propio
libro. Sobre todo para que se tengan en cuenta todas las tareas realizadas
dentro del mismo: ilustracion, escritura y maquetacion. Estos finales se en-
cuentran en RGB para su mejor visualizacion en pantallas. Si fuera necesario
se trabajarian a posterior para mejorar sus colores en el formato impreso
elegido por la editorial.
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La primera fase en la creacion de la vida es el disefio
de personajes. Con las formas y los colores basicos
podemos empezar a alumbrar nuestros chavalitos, o
lo que quiera que acaben siendo.

.

~

Elinterior del personaje es MUY importante.
Entre otros motivos porque, si se come un
helado imaginario, hay que asegurarse de que su
cuerpo sea capaz de digerirlo y no muera como
si tal cosa tras el enorme esfuerzo de haberlo
creado (a ély al helado).

O Bolsita de sangre que mas parece una morcilla.

(O Pito —"jajajajaja, jtiene pito!”

Pulmon unico para que valore el oxigeno. O

Corteza exterior, protege a tu creacion de las criticas
de agentes externos, como tus primos o tu ex.

) (Juliana si lees esto, llamame por favor).
Corazén pocho, que no Pocholo.

v
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En el interior de la cal
personal deberas coloc
detalles relacionados con
pensar, lo que haria un padr
verde nazi aquel con sus hij
nuestro caso sin joder a nadie.

\_

J

Ahora que ya posees los secretos
para generar vida con tus propias
manos (y con el ordenador, la
tableta, la conexion a Internet, los
periféricos, etc.) necesitas crear unos
entornos especificos para que tus
pequerios esbirros puedan cabalgar
hacia el horizonte y liarla parda.

El parrafo anterior es una manera de
decirte que abandones este primer
tomo y pases al siguiente, donde
aprenderas a elaborar realidades
paralelas. Y ahora déjame descansar,
por favor. Crear vida cansa. Mucho.
No, enserio, vete ya. Por favor,
déjame descansar por favor.
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La vida no sufre: apriétala
y extrusiénala sin miedo,
que Blender va de eso.

.

Fig. 20 Pliegos finales del primer tomo del Manual de vida, los seres vivos. 2021.
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3.3. CONCLUSIONES

Este trabajo significa el final de una etapa de formacién y desarrollo per-
sonal como lo es el haber cursado durante cuatro afios el Grado en Disefio
y Tecnologias Creativas. En la memoria se refleja tanto mi forma de trabajar
como todo lo adquirido dentro de la carrera. Ser capaz de plantear un trabajo
gue implica muchos retos, y llegar a completarlo satisfactoriamente con las
habilidades recibidas de las asignaturas cursadas, es algo que me llena de
orgullo como creativo. He sido capaz de desarrollar multiples tareas siendo
solo una persona y, esto se debe en gran medida, a la excelente formacién
recibida durante estos cuatro afios.

Ademads de esto, el trabajo me ha servido para desarrollarme como ilus-
trador 3D, algo que llevaba proponiéndome desde hace tiempo, y me ha obli-
gado a desarrollar una metodologia propia en la que he ido aprendiendo a
medida que he ido avanzando con los diferentes proyectos del curso. Junto
a esta metodologia también he sabido generar una organizacién precisa que
me ha permitido desarrollar el tomo completo.

La eleccidn de la tematica, tan especial en algunos aspectos, me ha hecho
visitar historias y relatos que no conocia en absoluto antes de comenzar el
trabajo. También me ha hecho investigar mas sobre las herramientas que
utilizo a diario, como lo son los programas de disefio asistido. He entendido
el por qué de la gratuidad de Blender, o el arduo periplo de su creador Ton
Roosendaal para llevar el proyecto a buen puerto.

El texto interior del libro me ha permitido trabajar con total libertad en
todas las fases del desarrollo como si de la propia ilustracién se tratase. llus-
traciones que, tras un periodo de pruebas, bocetos y errores, consegui for-
malizar tal y como me habia planteado inicialmente.

A fin de cuentas, este trabajo me ha hecho un ilustrador mas profesional
y mas completo. He mejorado técnicamente y me ha hecho adentrarme en
diferentes disciplinas por primera vez, con resultados muy satisfactorios, en
el campo de la escritura o de la ilustracién 3D.
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4.3. VIDEOS TUTORIALES

A continuacién comparto una seleccién de algunos de los tutoriales y vi-
deos que me han sido de utilidad para el trabajo realizado:

Alexandrov, G. [Gleb Alexandrov]. (2018, 15 noviembre). Advanced glass
shader in cycles - blender 2.8 tutorial [Video]. YouTube. https://www.youtu-
be.com/watch?v=1p7I19MNpLdo&list=PLgFUhyN7xRwBUAWYy6MIFgkoaaiDta
2lon&index=13

Bazueva, M. [Masha Bazueva]. (2018, 18 diciembre). How to draw on 3d
surfaces & convert 2D shapes to 3D | grease pencil | blender 2.8 [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=eDorym2Jqrw&lIist=PLgFUhy
N7xRwBpm55PudhZU7pCoTIVIISL&index=29&t=204s

Blazic, T. [bla tadej]. (2019, 9 diciembre). FILLING CONTAINER IN 5 MINU-
TES IN BLENDER 2.81 [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?
v=pexD2XhncNY&Iist=PLgFUhyN7xRwBUAWy6MIFgkoaaiDta2lon&index=25

Blendtuts-ES. (2020, 13 marzo). Masterclass: Como usar los nodos de
blender (iDesde cero!) [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch
?v=vOFLhLtBIFE&Ilist=PLgFUhyN7xRwBpm55PudhZU7pCoTJVIISL&index=3&t
=2s

Bullo, M. [Michael Bullo]. (2019, 11 diciembre). Export a PNG with trans-
parent background from blender [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=Z6UrNz6Pvz0&list=PLgFUhyN7xRwBUAWY6MIFgkoaaiDta2lo
n&index=21&t=37s

Carlino, J. [Joey Carlino]. (2020, 22 diciembre). Make characters fast with
the skin modifier || blender 2.91 [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=BXSD4LLtKfw&list=PLgFUhyN7xRwBUAWy6MIFgkoaaiDta2lon
&index=15

CGMatter. (2020, 28 febrero). Create grass fast blender tutorial [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Hf8s1Ckycdo&list=PLgFUhyN
7xRwBUAWY6MIFgkoaaiDta2lon&index=8

cgvirus. (2019, 8 enero). Semi transparent plastic shader material in blen-
der eevee demo tutorial [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watc
h?v=bM4RABMqB3g&list=PLgFUhyN7xRwBUAWy6MIFgkoaaiDta2lon&index
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Antes de empezar a crear vida cual pareja
del Opus, deberiamos primero definir el propio
concepto de vida. Un concepto tremendamen-
te complejo que a lo largo de la historia ha sido
abordado por filosofos y pensadores de todo
tipo y que, sintiéndolo mucho, aqui no vamos
aresolver. De hecho, en este manual se dan
opiniones totalmente desinformadas, sin fun-
damento, y por ello profundamente erradas. No
debes fiarte en absoluto de lo que puedas leer
aqui: estas advertido. Primero, porque la persona
tras estas lineas es un mero ilustrador capacitado
para ilustrar conceptos, pero no para entender-
los; segundo, porque la mayor parte de la infor-
macion contenida aqui la constituyen fantasias
inventadas y medias verdades.

“Bromas” aparte, ;como definir el concepto de
vida?'Y, sobre todo, ;como definirlo desde la
perspectiva de una persona creativa? ;Podria-
mos considerar vida un poema bien escrito, o un
videoclip de Leticia Sabater, o su propio rostro?
Dejo la respuesta en tus manos.

.

Cualquiera que sea nuestra propuesta de vida,
lo que esta claro es que para desarrollarla
necesitamos una “ficha de vida". ;Que vamos a
crear un simil de ser humano? Estupendo.

¢Va a ser muy grande o extremadamente
pequerio? ;Canario, o quiza portugués? ;Verde
pistacho? ;Futbolista del Majadahonda Balompié?

Ficha de Vida

Nombre :
COLOR FAV:
pPLoNeta:
TALLA ZAPatoS:
CARNE o PescaDo-
FAX:
Peli FAV: L
PPo PSOE :
BATas :
Higos:
cAraColes;

_/
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Existen diferentes definiciones de vida que te pueden ayudar a
formar las “fichas” de tus criaturas. Elige la tuya en funcion de
como quieras que sean tus creaciones.

\_ J

Esta la definicion filosdfica:

"Actividad natural inmanente
autoperfectiva”.

Existe también la
religiosa judeo-cristiana:

“entonces Dios formo
al hombre de la tierra
misma, y soplo en su
nariz y le dio vida. Asi el
hombre se convirtio en
un ser viviente”.

Tenemos por ultimo
la dela RAE, lamas
interesante:

“del latin vita. Fuerza

o actividad esencial
mediante la que obra el
ser que la posee”

\_

Tanto para crear vida como para limpiar el
bario tras regresar del Kebab, lo esencial es
disponer de herramientas utiles y eficaces que
nos ayuden a realizar tareas tan complejas.

IMustrator.

¢Te gusta dibujar? Bien, pues Illustrator es como
dibujar a la antigua usanza pero con cuchillas
entre los dedos de la mano.

Blender.

Usar Blender es como si tuvieras que escalar el
Everest ataviado solamente con un delantal de

cocina, de esos de soltero torpe que tienen un
pollon enorme dibujado. Creo que me explico.

/
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Para crear necesitas
materia prima.

Anda, escoge unas cuantas
formitas y ponte a la tarea.

.

La primera fase en la creacion de la vida es el disefio
de personajes. Con las formas y los colores basicos
podemos empezar a alumbrar nuestros chavalitos, o
lo que quiera que acaben siendo.
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La vida no sufre: apriétala
y extrusidnala sin miedo,
que Blender va de eso.

El interior del personaje es MUY importante.
Entre otros motivos porque, si se come un
helado imaginario, hay que asegurarse de que su
cuerpo sea capaz de digerirlo y no muera como
si tal cosa tras el enorme esfuerzo de haberlo
creado (a ély al helado).

Pulmon unico para que valore el oxigeno. O

Corazdn pocho, que no Pocholo. O

O Bolsita de sangre que mas parece una morcilla.

(O Pito —"jajajajaja, jtiene pito!”

O Corteza exterior, protege a tu creacion de las criticas
de agentes externos, como tus primos o tu ex.
(Juliana si lees esto, lldmame por favor).
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En el interior de la cabe:

personal deberas colocar to
detalles relacionados con su
pensar, lo que haria un padre del
verde nazi aquel con sus hijos, pe!
nuestro caso sin joder a nadie.

Ya tienes el cascaron listo, y aunque le hayas
incorporado algunas ideas, tu pequefio amigo no
sabe como ejecutarlas.

Necesita una personalidad y para eso requiere un
par de empujoncitos de palabra: convéncele de
que los extranjeros le roban el trabajo a la gente
de bien y de que las mujeres son el demonio, por
ejemplo y en nada tendras un pequetio poliedro-
asesino-de-masas sin salir de casa.

~N
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