TFG

SANDBORN: THE LAST DJINN

DISENO Y MODELADO DE PERSONAJE PARA PROYECTO DE
ANIMACION 3D

Presentado por Alicia Sancho Ripoll
Tutor: Alberto Sanz Mariscal

Facultat de Belles Arts de Sant Carles
Grado en Diseifio y Tecnologias Creativas
Curso 2020-2021

UNIVERSITAT “)
POLITECNICA
DE VALENCIA UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES




Sandborn. Alicia Sancho Ripoll 2

RESUMEN /ABSTRACT

Este trabajo final de grado forma parte de Sandborn, un proyecto de serie de
animacién 3D en fase de desarrollo.

En él se pretende emular la figura de Character Artist!,dentro de la industria
de animacién 3D, con la intencion de profundizar en las tareas que desempeiian
estos profesionales creativos y con la finalidad de servir como base de
portafolio? profesional en vista de un futuro laboral.

Este trabajo recoge el proceso de preproduccién, direccién artistica,
modelado, tutorizacién y renderizado® del personaje principal en 3D, de cara a
ser empleado como guia para desarrollar el proyecto Sandborn en su totalidad.

This project is part of Sandborn, a 3D animation series under development.

With it, | intended to emulate the figure of a Character Artist, within the 3D
animation industry, to delve into the tasks performed by these creative
professionals, and to serve as the basis of a professional portfolio for a future
job.

This work includes the pre-production process, artistic direction, modeling,
texturing, and rendering of the main character in 3D, to be used as a guide to
develop the Sandborn project in its entirety.

PALABRAS CLAVE / KEYWORDS

Disefio de personajes, modelado 3D, animacion, preproduccién, arte
conceptual, arte de fantasia

Character artist, 3D modeling, animation, pre-production, concept art,
fantasy art.

1 Profesional creativo que se encarga de la creacion de personajes.

2 Carpeta (o su version digital) que reune todos los trabajos realizados por un profesional o
empresa a lo largo de su trayectoria

3 Proceso de generar una imagen a partir de un modelo 2D o 3D
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1. INTRODUCCION

Este trabajo practico parte de una idea de hace dos afios. Sandborn es un
proyecto de serie de animacién 3D, que nace del trabajo constante a lo largo de
toda la carrera, la pasion por el disefio de personajes y el interés personal por el
género de fantasia.

Con este proyecto, se pretende emular la figura del Character Artist,
desarrollando y disefiando gran parte de la preproduccién de la historia y el
personaje, con la finalidad de profundizar en las tareas que desempeiian estos
profesionales del ambito creativo.

Asi pues, se aborda el desarrollo de la creacidn del personaje principal de
dicho proyecto, con la intencidn, no solo de disfrutar y aprender en el proceso
de creacién, sino también de consolidar todo lo aprendido estos afios. Se
detallan las fases de preproduccion, disefio, modelado y render, sefialando
cuales han sido las referencias y enlazandolas con el contenido. Se concreta cual
ha sido la metodologia de trabajo y los problemas surgidos durante el desarrollo
del proyecto y se trata de forma general aquellas competencias que tienen
relevancia en el disefio del personaje, tales como el desarrollo del mundo y la
narrativa. A todo esto, se le da vida y contexto mediante una biblia de proyecto?,
de cara a ser usada posteriormente para desarrollar la serie.

1.1 JUSTIFICACION

La idea surge de un personaje creado para una partida del popular juego de
rol, de fantasia heroica, Dungeons&Dragons (Gygax & Arneson, 1974) en 2019y
de unas ideas para una historia escritas en 2016, inspirada en las leyendas
arabes y los relatos de Las mil y una noches (Siglo IX).

A partir del concepto original del personaje, se desarrollé una narrativa y un
entorno magico cifiéndose al género fantastico, con influencias de la estética
arabe, para darle mas profundidad al personaje y proporcionarle un ambiente
en el que moverse. Debido a la extension marcada para el proyecto solo se
trabajara el disefio del personaje principal, no el entorno ni los personajes
secundarios, no obstante, si se desarrollarad una narrativa que sirva como guion
para continuar el proyecto.

Con este proyecto, se pretende presentar la estética de la serie, a través del
desarrollo del personaje principal, siendo asi un primer acercamiento a un
proyecto mayor que se pretende continuar en el futuro.

Asi pues, la realizacion del proyecto se ha desarrollado principalmente en el
ambito grafico y escultdrico en su versidn digital, por lo que algunas de las
asignaturas ofertadas en el grado han sido un gran apoyo para la creacion y
evolucidn del proyecto, especialmente Preproduccion de animacion, llustracion

4 Documento que se utiliza para vender un producto y guia de su posterior produccion
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narrativa, Modelado 3D y Animacion 3D, a cuyos docentes, asi como al equipo
formado en clase para los proyectos agradezco sus ensefianzas y esfuerzo.

Desde la postura personal se ha partido de un enfoque claro. Sin embargo,
en algunas partes del proceso se ha pasado por una serie de dificultades e
indecisiones, relacionadas con la falta de familiarizacion en dichos procesos.

La concepcidn vy el disefio del personaje han sido realizados desde cero, lo
que requiere de unos tiempos determinados que el Trabajo Final de Grado
puede abarcar. No obstante, era la primera vez que me enfrentaba a todo este
proceso de creacién. A pesar de conocer la teoria y el funcionamiento de los
programas, asi como haber aprendido a organizar grandes proyectos, dividiendo
y estructurando los plazos, nunca se sabe que efecto tendra una vez se afronta
el proyecto.

Partir de una Unica idea, sin material generado, otorga al proyecto mucha
versatilidad. Una vez establecido contacto con mi tutor, Alberto Sanz, se estudio
la idea y concepto del personaje. Para este, se implementé un estudio
anatdomico y para su posterior desarrollo en 3D, se investigaron diferentes
técnicas de modelado digital y estudio de texturas.

1.2. OBJETIVOS GENERALES

Asumiendo el rol de disefiadora de personajes, el objetivo principal de este
trabajo ha sido aprender a disefiar un personaje principal, para un proyecto de
animacién 3D y transmitir su concepto de forma efectiva al espectador.

Para ello se planteé la forma de dar a entender perfectamente cdmo eray
como actuaba este personaje, pues la serie estd pensada para animarse y la
labor de un disefiador de personajes es facilitar en la mayor medida de lo
posible el trabajo del animador.

Partiendo de un concepto y una historia original se decide acotar el
proyecto al disefio exclusivo del personaje principal.

Los objetivos generales de este proyecto son, por tanto:

-Explorar y ser capaz de realizar todos los procesos de disefio de un
personaje de forma integral, para un proyecto de serie de animacién 3D,
conociendo todas sus etapas de disefio y desarrollo.

Estos objetivos se plantean con el fin de poder incorporar el resultado y el
proceso de trabajo a un porfolio para su ampliacion y desarrollo, asi como para
mi acceso profesional a la industria del modelado 3D y el desarrollo de
personajes.

1.2.1 Objetivos especificos
De esta forma se contemplan los siguientes objetivos especificos:
-Conceptualizar un personaje que tenga una identidad individual atractiva y
diferenciadora
-Disefiar una estética grafica de acorde a la identidad del personaje



02. ene -
Narrativa 17.ene

Fichade 18ene.-
personaje 24 ene.
Preproduccién Estilo 25 ene. -
visual 07 feb.
Model 08 feb. -
Sheet 21 feb.
22 feb. -
Biblia 07 mar.
Modelado 08 mar. -

3D 18 abr.
Retopolog 19 abr. -
ia 02 may.

Mapeado 03 may. -
Produccién Y baking 09 may.

Texturizad 10 may -
oy Color 23 may.
24 may. -
Render 30 may.
Memoriay 31 may. -
Anexos 30.jun

Entrega  Entrega 05 jul. -
Proyecto 07 jul

Defensa 19 jul.

(fig.1) Cronograma general del
proyecto, mostrando la
organizacion temporal de las
fases repartidas entre
septiembre y febrero.
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-Desarrollar el modelado 3D que cumpla con los requisitos para un proyecto
de animacién 3D

1.3. METODOLOGIA

Para llevar a cabo los objetivos mencionados anteriormente, se requeria de
una metodologia que abordara la organizacion y sucesion de tareas y subtareas
relacionadas con el disefio y la elaboracién del proyecto.

Asi pues, se comenzé planificando el tiempo disponible hasta la entrega del
proyecto y cuanto tiempo le iba a corresponder a cada fase, asi como
estableciendo fechas limites. Este paso fue primordial, ya que sin una buena
planificacion y organizacion hubiera sido imposible abordar un proyecto de tal
magnitud en el plazo establecido y acabar con un buen producto que mostrar
en el futuro.

Una vez planificado el conjunto del trabajo, se pasé a hacer un analisis del
material del que se disponia, para asi ver qué existia ya similar, que funcionaria
y por qué, asi como ver en qué fallaba mi proyecto al respecto. Asi mismo, se
identificaron y adquirieron los softwares necesarios para el desarrollo y se
contacto con el tutor para su asignacion.

El plan de trabajo de este proyecto esta dividido en dos grandes bloques:
preproduccidn y produccion, ambos realizados en solitario, pues partia de una
idea personal.

La preproduccion consta de dos partes:

Por un lado, el desarrollo de una preproduccién narrativa, que debia incluir:
Una sinopsis de la historia, una descripcién del mundo y sus normas, asi como
la trama y los temas que se van a tratar.

La segunda parte, que abarco el proceso mas complejo del proyecto, fue el
disefio del personaje principal, ya que seria el punto de partida del modelado y
que se realizd con el software Adobe Photoshop (Adobe Inc., 1990). Para ello, se
realizé una Model Sheet® de dicho personaje (ver Anexo I. Biblia de proyecto),
que debia incluir: Una pose distintiva del personaje, un Turn Around® completo,
una Pose Sheet’, que transmitiera el acting del personaje, y una Expression
Sheet®.

Una vez finalizada la preproduccién, se comenzd con la produccién, es
decir: el modelado digital.

Se parti6 de una malla humanoide femenina predeterminada, que
proporciona el programa de modelado 3D Zbrush (Pixologic, 1999), lo cual
otorga una base anatdmica para esculpir sobre ella con el fin de ahorrar
tiempo, comun en grandes estudios de la industria.

5 Plantillas de referencia que se crean para proporcionar informacién precisa sobre la construccion
y el disefio de un personaje

6 Consiste en dibujar al personaje rotdndolo 3602, para tener una visualizacion de los principales
puntos de vista

7 Ficha de poses del personaje

8 Ficha de expresiones faciales del personaje
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Se realizd el modelado organico y el modelado del pelo mayoritariamente
con este programa, aunque también se hizo uso del desarrollador de gréaficos 3D
por ordenador Autodesk Maya (Alias Systems Corp., 1998) para algunas partes,
partiendo de las referencias de la Model Sheet bidimensional.

Para el modelado inorganico se emplearon también varios programas. La
protagonista cuenta con un Unico prop® que es su palo de combate, el cual se
modelé con Zbrush. Por otro lado, la ropa fue realizada con el software de
creacion de telas y ropa para personajes 3D Marvelous Designer (CLO Virtual
Fashion Inc., 2019), lo cual facilité la realizacién de las costuras y se pudo
observar a tiempo real, cdmo se adaptaban y funcionaban las arrugas.

Posteriormente se realizo la retopologia o reconstruccién de la maya, para
garantizar el buen flujo de texturas y deformaciones, de todo el modelado en
Zbrush y Autodesk Maya. Asi se procedié a limpiar la maya para que al personaje
se le pudiera dotar de movimiento sin complicaciones.

El mapeado se realizd con Zbrush, Autodesk Maya y con el software
Substance Painter (Adobe Inc., 2019). En este apartado se ordena primero el
espacio de coordenadas UV, desplegando la malla poligonal a un plano
bidimensional para aplicar correctamente las texturas y mapas sobre la malla.
Posteriormente, se crean los mapas de Uvs!!, separados en varios sets de
texturas, que iban a ser utilizados en el personaje: los Normal Map, Curvature
Map, Ambient Occlusion Map, Position Map, Thickness Map, Roughness Map y
Albedo Map.

Mas adelante se afadid color al modelo, también Substance Painter, donde
se realizé el texturizado del personaje, afiadiendo los distintos tonos y las
caracteristicas de los materiales.

Por ultimo, se renderizd el modelo para poder presentar correctamente al
personaje. Para poder observar los cambios de iluminacidn, cdmara y fotografia
de manera inmediata y hacer mas agil el trabajo se empled el software Blender
(Fundacién Blender, 1994).

9 objetos o accesorios utilizados por los personajes

10 forma de asignar la parte de una imagen a un poligono en el modelo. Cada vértice del poligono
es asignado a un par de coordenadas, llamadas coordenadas Uvs

11 Forma de asignar la parte de una imagen a un poligono en el modelo, que permite asignar
informacion mds detallada a la superficie de un objeto, como el nivel de detalle (Normal Map), el
color del material (Albedo Map), curvatura (Curvature Map), oclusion ambiental (Ambient
Occlusion Map), posicion (Position Map), grosor (Thickness Map) y rugosidad (Roughness Map),
entre otros.



(fig.2) Poster de la pelicula La
Princesa Mononoke de Studio
Ghibli (Miyazaki, 1997)

entrenar a tu dragdn 3 de
DreamWorks (DeBlois 2019)

(fig.3) Poster de la pelicula Cémo
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2. Desarrollo

En este apartado se va a contextualizar el trabajo y a recopilar la
documentacion que se ha llevado a cabo en su desarrollo.

2.1. ANALISIS DE MERCADO

Actualmente, la industria de la animacion en Espana estd creciendo
constantemente. Por el momento, suimpacto alin es menor que en otros paises,
pero las nuevas producciones estan generando gran reconocimiento, como fue
el caso de Klaus (Pablos, 2019), nominada al Oscar y compitiendo con
producciones del reclamado estudio de animacion 3D, Pixar.

Sin embargo, se debe tener en cuenta que, el sector de la animacién 3D no
existia hace 50 afios. No fue hasta que Pixar estrend su pelicula Toy Story
(Lasseter, 1995), que este sector empezd a crecer exponencialmente. Ademas,
debido a los avances informaticos, los medios y materiales empleados en esta
industria mejoran constantemente. Esto influye en el desarrollo gréfico y en la
calidad de las producciones 3D. Sin embargo, este dinamismo supone que el
profesional de este sector tiene que saber adaptarse a los cambios y a las nuevas
caracteristicas de los programas constantemente.

Cabe mencionar, que el proyecto Sandborn fue concebido como una serie de
animacién de fantasia y aventura desde el primer momento, por lo que el target
abarca el publico juvenil. No obstante, se contempla la opciéon de que a un
publico un poco mas adulto también le guste debido a la estética de los
personajes, la animacién, la accién y la aventura que encontraremos en esta
serie.

Con el disefio del personaje principal, la narrativa y el hilo argumental ideado,
la posicion de Sandborn en el mercado es la de un proyecto en vias de desarrollo,
gue podria ser susceptible de obtener financiacién en el futuro.

El género de fantasia pasa por su mejor momento y se ha convertido en uno
de los géneros mas populares. El mercado actual en el que nos encontramos
esta aumentando su interés y sus apuestas por producciones de este género, no
solo en series y cine, sino también en literatura y videojuegos. Prueba de ello
son las aun populares obras de J. R. R. Tolkien, autor de El sefior de los Anillos
(1954-1955), tanto en literatura como en su adaptacién al cine, asi como el
nuevo escritor estrella de este género, Brandon Sanderson. Ademas, se afiaden
series de animacién como Fullmetal Alchemist Brotherhood (Maruyama et
al.,2009-2012), Hora de Aventuras (Ward et al.,2010-2018) o E/ Principe Dragon
(Ehasz et al., 2018-presente), peliculas como El viaje de Chihiro (Miyazaki, 2001),
La Princesa Mononoke (Miyazaki, 1997), Star Wars (Lucas, 1997) o Como
entrenar a tu dragon (DeBlois & Sanders, 2010) y hasta videojuegos como Skyrim
(2011), Kingdom Hearts (2002), Final Fantasy (2015) o el reciente Genshin
Impact (2020). Por lo que vemos que este género, no sélo recibe una gran



(fig.4) Caratula del videojuego
Kingdom hearts de square Enix
(2002)

o

“BRANDON
SANDERSON
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3

(fig.5) Portada del primer
volumen de la saga Mistborn
(Sanderson, 2006)

(fig.6) Pantalla de inicio del
videojuego Genshin Impact para
PS4 (miHoYo, 2021)
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aceptacion por parte del publico, sino que este interés se mantiene a lo largo
del tiempo.

Creo que Sandborn tiene cabida en este mercado, ya que es una serie que,
partiendo de ese género, aporta unos personajes potentes que son el punto
fuerte del proyecto, ademas de profundizar en el desarrollo psicoldgico y
evolucidn de todos los personajes.

La competencia es alta debido a las buenas series que se encuentran en el
mercado. Por eso, el factor clave para que salga adelante se fundamenta en unos
graficos potentes de alta calidad visual y una narrativa atractiva. Ademas, la idea
de emplear un personaje principal femenino es un refuerzo positivo de cara a
publicitar la serie.

2.2. REFERENTES PROFESIONALES

Para el desarrollo de este proyecto ha habido numerosos referentes. Los aqui
comentados son una seleccion de los mas influyentes a nivel de narrativa y
estética.

2.2.1. Referentes literarios
2.2.1.1 Brandon Sanderson

Brandon Sanderson (1975) se ha convertido en el autor mas prolifico del
mundo, renovando la fantasia del siglo XXI. Debuté en 2006 con Elantris, y desde
entonces ha deslumbrado a mas de diecisiete millones de lectores en todo el
mundo. Es autor de la brillante saga Nacidos de la bruma (2006) y la decalogia
El archivo de las tormentas (2010), entre otras muchas. Sus numerosos libros y
charlas sobre cdmo escribir novelas de fantasia y sus leyes y sistemas de magia
son imprescindibles para cualquiera que pretenda abordar este género.

2.2.2 Referentes en los videojuegos
2.2.2.1 Genshin Impact

Genshin Impact es un juego ARPG desarrollado por miHoYo, lanzado en 2020.
Tiene una mecanica de juego que mezcla toques RPG con aventura y accién, y
presenta un mundo abierto para explorar en el que tienen lugar batallas con
convenciones del género de fantasia: hechizos, poderes, personajes
extravagantes, etc. Su inclusion en los referentes viene dada su enorme
popularidad y la cantidad de elementos de fantasia que contiene, similares a
algunos de mi propuesta.
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2.2.2.2 Final Fantasy

Final Fantasy es una de las franquicias de fantasia y ciencia ficcion mas
antiguas que existen. Fue desarrollada por Square Enix en 1987 y su éxito, tanto
critico como comercial, ha dado lugar a que se desarrollaran mas de 15 secuelas,
la ultima Final Fantasy XVI programada para 2022. Por otro lado, el proyecto se
ha inspirado en la estética de sus ultimas producciones, con un aspecto 3D mas
realista.

2.2.2.3 The Last Guardian

The Last Guardian es otro videojuego cuya estética ha influenciado
considerablemente esta propuesta. Pertenece al género de accién aventura y
fue desarrollado por Estudio SIE Japan y lanzado en 2016.

Los jugadores controlan a un niflo que entabla amistad con una criatura
gigante llamada Trico. Ambos se convierten en inseparables compafieros de
viaje, ya que el juego esta disefiado para que todos los puzles sean resueltos
entre ambos. Asi pues, se crea un gran vinculo entre el nifio y la bestia, que
haran cualquier cosa para ayudarse el uno al otro, el cual ha servido de
inspiracién para desarrollar el vinculo entre Rhuku? y Alhi.

2.2.3 Referentes en la animacion
2.2.3.1 Avatar, La leyenda de Aang

Avatar: La leyenda de Aang es una serie animada creada por Michael Dante
DiMartino, Bryan Konietzko y Aaron Ehasz, emitida en Nickelodeon desde 2005
hasta 2008. Se distingue porque a pesar de estar pensada para nifos, ha sido
adoptada por gente de todas las edades, debido a sus personajes
multidimensionales, con complicadas relaciones personalesy que mutan con
sus experiencias vitales, asi como los temas que toca como los derivados del
belicismo, que son adornados con peleas de artes marciales y poderes
especiales, aventuras y humor.

Por otro lado, Avatar: La leyenda de Aang ha servido de referencia para crear
el mundo y sus normas, ya que tiene un sistema de magia basado en el control
de los elementos, aspecto que comparte con este proyecto.

12 yier Anexo |. Biblia de proyecto
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2.2.3.2 El Principe Dragon

El Principe Dragon es una serie animada creada por Aaron Ehasz y Justin
Richmond, producida por Wonderstorm, para Netflix en 2018.

Se trata de una obra que pertenece al género fantastico clasico, pero que
destaca por la singularidad y profundidad de sus personajes. La serie no solo
cuenta con un buen gran guion original, sino que hace uso de una estética visual
gue mezcla animacién 3D y pintura a mano.

Otro aspecto que destacar es que todos sus protagonistas provienen de clases
sociales, razas o culturas opuestas, mostrando inclusion racial, LGTB y diversidad
familiar.

El aspecto mas destacable que ha servido como referencia para este TFG es
en cémo tratar la igualdad de género y educar en valores. En The Dragon
Prince se fomentan estos temas invirtiendo en muchos casos los roles de género
y representando a las mujeres como guerreras valientes y honestas. Por otro
lado, los personajes, cada cual, con sus propias aspiraciones, dilemas y fobias,
evolucionan y crecen gracias a lo aprendido durante su aventura. No obstante,
todos ellos comparten un conflicto de identidad, el cual también esta muy
presente en la protagonista de este proyecto, Alhi.

2.2.3.3 Full Metal Alchemist Brotherhood

Fullmetal Alchemist Brotherhood es una adaptacion animada del manga
Fullmetal Alchemist de Hiromu Arakawa, dirigida por Yasuhiro Irie y desarrollada
por el estudio japonés BONES, que fue emitida de 2009 a 2010. Esta obra es
especialmente importante no solo por su fuerte mitologia, las grandes escenas
de accidn, la potente historia de los protagonistas, los temas de conflicto racial
o la compleja y sorprendente narrativa, si no que mantiene perfectamente la
coherencia de todas las reglas del rico universo que se construye durante toda
la obra.

Esto se aprecia especialmente en su sistema de magia, que ha servido como
referencia para concretar las leyes y normas del universo de este proyecto. En
esta obra, la magia se denomina alquimia y se rige estrictamente por la “Ley del
Intercambio equivalente”, que indica que si alguien quiere crear algo, es
necesario intercambiarlo por algo de igual valor. El sistema de magia nunca
rompe esta norma, por lo que el espectador sabe perfectamente lo que los
personajes pueden o no pueden hacer en determinadas circunstancias.

2.3. PROCESO DE TRABAJO

El concepto original del proyecto era algo que llevaba en mente desde el
inicio de la carrera, ya que desde hace tiempo llevo un cuaderno en el que anoto
ideas para historias y queria desarrollar una de ellas para el TFG. Sin embargo,



(fig.12) Primer disefio de un
personaje secundario que
acompafia al protagonista en sus
aventuras en la idea original y
que posteriormente se convirtidé
en la protagonista Alhi. Sancho
A. (2018) [Concept Art]

(fig.13) lHustracién de la regién
de Gar ’an del mundo de
Shandria. Sancho A. (2021)
Gar ’an [llustracién]
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no sabia hasta hace un afio de qué manera enfocar mi proyecto, pues la mayoria
de las ideas anotadas eran proyectos de series y largometrajes que abarcaban
un espectro demasiado amplio para realizarlo en el contexto del trabajo final de
grado.

Asi que, teniendo en cuenta que siempre me ha apasionado la creacion de
personajes, decidi realizar mi proyecto en el campo de la preproduccion de
animacién y el modelado 3D.

Sin embargo, aunque ya tenia la idea previa seleccionada y el concepto de
unos personajes abocetados, no terminaba de apasionarme. No fue hasta que
empecé a desarrollar e interpretar a uno de los personajes secundarios para una
partida Dungeons&Dragons, que el concepto inicial del proyecto dio un giro que
lo favorecié enormemente, convirtiendo a este personaje en el nuevo
protagonista.

A partir de ahi se realizd un top-down design, lo que significa que partimos
de una idea, que es el caso de esta nueva protagonista, y se desarrollan otros
conceptos mas concretos a partir de ella, como el redisefio de la historia, el
mundo y aspectos mas concretos del propio personaje.

Para profundizar en estos planteamientos, se llegd a la conclusién de
elaborar una biblia de proyecto que sirviera de guia, donde anotar todas las
ideas tanto estilisticas como narrativas, para comunicar eficientemente el
contenido del proyecto en vista de su futuro desarrollo como serie de
animacién.

2.3.1. Narrativa

La narrativa era especialmente importante, pues la finalidad de la animacion
es contar y transmitir una historia. Ademas, un personaje no existe sin una
historia y un mundo en el que presentarse, por lo que era necesario para su
desarrollo. Asi mismo, el argumento de la trama ayuda a definir los rasgos,
personalidad y evolucidn del personaje.

De esta forma se comenzd con la preproduccién, en la que se desarrollé la
nueva ideay se planted un marco espacial y temporal en el que ubicar la historia,
con diferentes contextos que aportasen originalidad a la narrativa y a la estética
de la serie.

La idea de la que parti se remitia bastante a leyendas y mitologia arabe, lo
que proporcionaba un amplio espectro de posibilidades para hacer la historia
interesante. La mitologia y las leyendas es de donde se nutren la mayoria de los
proyectos de fantasia, pues albergan lugares misteriosos, mundos de magia y
criaturas extranas y sobrenaturales.

13 La biblia se puede encontrar en: Anexo I. Biblia de Proyecto.



(fig.14) llustracién hecha para
Mighty Heroes de un Djinn
clasico de la mitologia arabe.
Chistowski T. (2018) Rookhi el
impecable [llustracién]
Recuperado de
https://www.artstation.com/art
work/BmJR3z
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En la mitologia drabe aparecen unos seres que me gustan especialmente: los
Djinns, normalmente conocidos por las leyendas de Las mil y una noches (Siglo
IX). Segun las leyendas, los Djinns o genios pueden otorgarles a los humanos
dones o grandes favores, aunque también desdichas y sufrimiento. A menudo
se presentan con un aspecto demoniaco, pero también pueden aparecer en
formas bellas y seductoras.

No obstante, ya que no solo se queria desarrollar una historia, sino que se
pretendia que fuera original, se optd por emplear a estas criaturas como
elemento principal de la narrativa, pero sin ceiiirse a las leyendas que existen
sobre ellas.

Asi pues, se creéd un mundo con sus propias leyes, normas, geografia y
leyendas. Todo esto aportaba al personaje un ambiente y un contexto potente
en el que moverse y en el que desarrollar la trama, ya que invitaba a pensar en
la historia y leyendas que podria existir detras de todas esas criaturas y razas.

Teniendo en cuenta que, actualmente, la teologia es cuestionada por
muchos, y dado que los dioses y los Djinns eran piezas fundamentales en este
proyecto, se decidid plantear el argumento en un contexto, en el que los
mortales hubieran perdido la capacidad de comunicarse con las deidades.

La historia se desarrolla, por tanto, en un mundo de fantasia custodiado por
siete dioses. Cada uno de estos dioses dejé un Djinn, un guardian, en la tierra
para que se asegurara de que se hiciera su voluntad y velara por su pueblo. Sin
embargo, la serie comienza mil afios después de la desaparicion del tltimo Djinn,
por lo que la gente ha olvidado la voluntad de sus dioses.

2.3.1.1 Sinopsis y guion

Con estos planteamientos realicé la siguiente sinopsis:

"Hace mas de mil afios que nadie escucha las voces de los Dioses. Hace mas
de mil afios que su voluntad ha sido olvidada por los Shandrianos?*. Hace mas
de mil afios que los Djinns, los "guardianes" de Shandria, desaparecieron y
ahora, en el mundo, reina la inestabilidad, la incertidumbre y las guerras.

Zahkara, la gran ciudad del desierto se hundié de nuevo en la arena a falta
del poder de un Djinn que la sustentase y su gente se vio obligada a convertirse
en ndmadas y adentrarse en las dunas y sus peligros.

Alhi, una descendiente de los primeros ndmadas se embarca en la gran
aventura de encontrar y restaurar la ciudad perdida para darle un lugar seguro
a su pueblo. Junto con sus companeros y siguiendo las pistas de su abuelo,
debera recorrer el mundo en busca de algun indicio sobre cémo desenterrar la
ciudad.

14 Nombre por el que se conoce a la gente que habita en el mundo ficticio de Shandria en Sandborn:
The Last Djinn. Para este proyecto se han creado una serie de nombres ficticios. Para mds
informacion ver Anexo I. Biblia de Proyecto.
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Pero el emperador Aketh gobierna con poder absoluto el antiguo Reino de
lllya y estad conquistando rapidamente el resto de las regiones, gracias a su
poderosa magia y su inmortalidad.

Ahora, Alhi no solo debera hacer frente a una fuerza mucho mas grande que
ella, sino que tendrd que dejar atras su actitud infantil y enfrentarse a la realidad
y a su destino, como ultimo Djinn en el mundo.”

Para poder entender mejor al personaje principal, se debia saber a qué
situaciones iba a enfrentarse y cdmo reaccionaria a ellas. Por lo que, se vio la
necesidad de definir un guion claro, un esquema narrativo y el mensaje general
de la serie.

Se decidié emplear un esquema narrativo clasico con introduccion - nudo —
desenlace, afadiendo a esta formula las 12 Etapas del Viaje del Héroe
(Campbell, 1949), que definen el patrén del modelo basico de muchos relatos
épicos de todo el mundo. El esquema clasico, se eligio debido a su facil
comprensidon y manejo, ya que no se contaba con demasiada experiencia en el
tratamiento de guiones. Por otro lado, se decidié emplear las etapas del Viaje
del Héroe, segln lo visto en otras series de éxito como en Full Metal Alchemist:
Brotherhood o Avatar: The Last Airbender.

La idea principal era presentar la evolucién de la protagonista y sus
compafieros a lo largo de la aventura, mostrando su desarrollo emocional,
aprendizaje y superacion de conflictos internos. Para realizar una serie
interesante y que no decayera su atencion, dada la profundidad de los temas
gue se iban a tratar, era necesario acompafiarlas de grandes escenas de accién
aventura, humor y magia, asi como la exploracién de los paisajes y criaturas
fantasticos, segin lo que se habia visto en las series empleadas como
referencia®.

2.3.1.2 Descripcion del mundo y sus hormas

La importancia del desarrollo del mundo y sus normas es esencial, pues para
gue suceda algo se necesita tiempo y espacio. Sin un escenario bien definido es
imposible hacer avanzar la historia, ya que esta permite al publico entender
mejor a los personajes. Como se ha comentado anteriormente, el entorno
influye en la forma que responden y reaccionan, revelando sus antecedentes
culturales, capacidades, gustos, limitaciones y mentalidad.

Dado que, en Sandborn, los dioses representan un papel importante era
necesario aclarar su influencia en el mundo, por lo que se comenzd
desarrollando la creacion de este. Posteriormente, se creé un mapa para situar
los distintos lugares, naciones y reinos, y se definieron otros aspectos
importantes del mundo. En este apartado se dedicd un espacio para definir la
leyenda de la ciudad perdida de Zahkara, dada su relevancia y relacion con el
personaje principal, Alhi.

15 Este guion se puede encontrar en: Anexo I. Biblia de Proyecto.
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(fig.16) Algunas poses de la
protagonista Alhi. (Ver mas en
Anexo |. Biblia de Proyecto)
Sancho A. (2021) Pose Sheet
[Hustracién]

(fig.17) lustracién de Rhuku para
Sandborn (Ver mas en Anexo I.
Biblia de Proyecto) Sancho A.
(2021) Pose Sheet [llustracion]

Sandborn. Alicia Sancho Ripoll 17

Por otro lado, partiendo de lo aprendido observando las referencias de
Fullmetal Alchemist: Brotherhood, Avatar: The Last Airbender y las novelas y
consejos de Brandon Sanderson, se cred un sistema de magia relativamente
duro, que definiera y limitara las posibilidades del uso de la magia. Este fue un
paso importante, ya que ayudo a definir las propias limitaciones y debilidades
del personaje principal, asi como sus puntos fuertes y aptitudes?®.

2.3.1.3 Temas y tramas

El Ultimo paso de la narrativa fue definir los temas y las tramas, pues estos
son los que guiaran la historia y desencadenaran los conflictos con los que
debera lidiar el personaje, dando paso a su evolucidn y desarrollo.

La trama principal se centrara en el viaje de Alhi para darle un hogar seguro
a su pueblo, a lo que se sumaran tramas secundarias como el dominio de la
magia y la expansion del imperio elhoxiano. Todo esto acompafiado de temas
que van desde el desarrollo personal hasta el paso a la madurez, pasando por el
aprendizaje, la familia, la amistad y el manejo de emociones, asi como temas
como la pobreza, esclavitud, segregacion y persecucion ideoldgica®’.

2.3.2 Ficha de personaje

Aungue partia de un personaje que ya habia ideado, crear un personaje es
un proceso complejo, pues se han de tener en cuenta muchos factores: antes de
proceder con los primeros bocetos, se requiere pensar sobre quién es y cémo
es, de donde viene, como actua, cudles son sus relaciones, etc.

Con ayuda del desarrollo de la narrativa se fue contestando a estas preguntas
y se realizé una ficha de personaje. Esta ficha sirvid para entender cémo era 'y
como actuaba Alhi, permitiendo dotarla de rasgos caracteristicos que le
aportaran mayor personalidad y la hicieran mas interesante. Esto también
generd una serie de caracteristicas fisicas, psiquicas y expresivas del personaje,
que apoyaron los primeros acercamientos graficos del personaje principal®.
2.3.3 Disefio

En la fase de disefio se procedid a concretar un estilo visual.

Para este proyecto se queria un estilo semi realista que diera mas
profundidad a los personajes y escenarios, haciéndolos mas cercanos a la
realidad, para que el espectador pudiera sentirse facilmente dentro de este
mundo fantastico.

16 Estas descripciones se pueden encontrar en su totalidad en: Anexo I. Biblia de Proyecto.
7 Toda esta informacion se puede encontrar en su totalidad en: Anexo I. Biblia de Proyecto.

18 |a ficha de personaje se puede encontrar en: Anexo I. Biblia de Proyecto.



(fig.18) Fotograma del videojuego
The Last Guardian para PS4
(Estudio SIE Japan, 2016)

(fig.19) Fotograma del
videojuego Final Fantasy X|X-2
Remaster de Square Enix (2013)

(fig.20) lustracién de Shurima
para League of Legends de Riot
Games (2014)
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2.3.3.1 Estilo visual

Teniendo ya mas definida la estética se comenzé a buscar referencias, con el
fin de establecer un marco que sirviera para definir el estilo visual de la serie y
poder comunicar de forma efectiva la propuesta del proyecto.

Estas referencias pertenecen en gran parte a los ya mencionados Final
Fantasyy The Last Guardian, dada su combinacidn de realismo y estética manga,
ya que era lo que se pretendia alcanzar.

Por otro lado, para el aspecto visual del mundo y los escenarios han ejercido
una gran influencia las ilustraciones y concept art del videojuego League of
Legends (Riot Games, 2009), pues su realismo e integraciéon con elementos
fantasticos y criaturas, que parecen tan reales como los propios entornos, asi
como su uso de la luz, color y el detalle, son impactantes.

No obstante, cabe destacar que, debido al tamano del proyecto y las fechas
planteadas, no era posible conseguir esa calidad y detalle. Aun asi, se emplearon
todas estas referencias para el estilo visual, adaptandolas y haciéndolas mas
sencillas para poder producirlas en el plazo establecido.

2.3.3.2 Model Sheet

Durante el disefio y la definicion del estilo visual, también se profundizé en
aquellos aspectos relacionados con la apariencia del personaje principal, como
su anatomia o diferencias étnicas.

Para realizar el disefio de Alhi se realizd una investigacion sobre la cultura y
estilo arabe, asi como aspectos relacionados con la vida ndmada y la
supervivencia en el desierto.

La vida ndmada vy los climas extremos son especialmente dificiles de llevar,
sobretodo en el desierto, y estan enfocados a la supervivencia. Por ello, se
requeria de un personaje con una anatomia atlética, que le facilitara andar por
las dunas para buscar alimento o defenderse de los depredadores. Destacan los
rasgos arabes: como la piel bronceada, ojos grandes vy brillantes, y el cabello
abundante. El pelo estaria trenzado, tipico de las tribus Africanas. Ademas, llevar
el pelo recogido es propio de guerreros, pues facilita su movilidad y evita que se
enganche en lugares indeseados.

En cuanto a la ropa, destacan las vestimentas holgadas y monocromaticas,
gue se optd por que fueran de colores calidos semejantes a la arena, para poder
camuflarse.

Por otro lado, en las culturas drabes y africanas destaca la pintura facial y
corporal, cargada de simbolismo espiritual. Asi que, se optd por un disefio de
pintura corporal para Alhiy su pueblo, dada su conexidon con las deidades.
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Con el objetivo de tener los recursos suficientes para desarrollar el modelado
3D, se vio la necesidad de elaborar una Model Sheet completa, que permitié que
el modelado fuera mucho mas facil de realizar®.

(fig.21) Turn Around final del
personaje principal Alhi
Sancho A. (2021) [llustracion])

] I

2.3.4 Modelado

Una vez realizada la preproduccién se comenzé con el modelado digital.

El software Zbrush permite un modelado high poli?°, lo que posibilita realizar
una gran cantidad de detalles y refinar el modelado en profundidad.

Cabe destacar que, para realizar el modelado de un personaje, no se ha de
modelar Unicamente el cuerpo organico, sino también el modelado inorganico,
como la ropa o accesorios.

2.3.4.1 Modelado orgénico

Se comenzd con el modelado del cuerpo, partiendo de una malla humanoide
base que proporciona Zbrush. Como ya se ha comentado, partir de una malla
base es habitual en el sector, pues permite ahorrar tiempo.

Con el blockout?! realizado, se ajustaron las proporciones y la silueta para
gue se adecuara al personaje disefiado y se profundizé en la definicién de los
distintos grupos musculares. Por Ultimo, se refinaron estos grupos,
comprobando que la escultura no tuviera fallos, y se procedid a realizar los
detalles.

(fig.22) Modelado orgénico
finalizado

19 | a Model Sheet completa se pueden encontrar en: Anexo I. Biblia de Proyecto.

20 Modelado de alto nimero de poligonos

21 proceso en el que se utilizan formas geométricas basicas (cubo, esfera, cilindros, etc.), para
bosquejar un disefio en 3d.



(fig.23) Modelado del pelo
finalizado
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La parte del detallado se comenzd a trabajar con diferentes pinceles y alfas
para emular la porosidad de la piel. Esta fase es la mas larga, pues los cambios
se aprecian lentamente, no obstante, permite al modelo diferenciarse de la
competencia.

2.3.4.2 Modelado del pelo

El modelado del pelo conviene mencionarlo a parte pues, teniendo en cuenta
gue se trataba de un personaje que posteriormente debia ser animado, se tuvo
qgue evaluar la mejor forma de modelarlo.

La opcion de crear un pelo excesivamente realista no solo no encajaba con el
aspecto general del personaje, si no que suponia una gran carga de trabajo para
los animadores.

Asi pues, ya que todo el pelo del personaje estaba compuesto de trencitas,
se optd por emplear un pincel IMM de Zbrush??, para poder hacer de cada trenza
una pieza individual esculpida, pero que pudieran combinarse en bloques.

Por ejemplo, para facilitar la animacion de la coleta, en caso necesario, se
pueden agrupar las trenzas en dos capas, una superior y una inferior, y animarla
de forma mas simple, o mantener las trenzas individuales y hacer un rigg mas
complejo.

2.3.4.3 Modelado inorganico

Para el modelado inorgadnico se comenzd trabajando con Marvelous
Designer, pues es un programa que emula la costura de forma virtual, lo que
permite agilizar el proceso.

Se importd el modelado organico en Marvelous Designer, y se adaptaron los
patrones de costura al modelo 3D, eligiendo el material, color y densidad de
poligonos para cada pieza de ropa. Estas piezas se importaron después a Zbrush,
para poder terminar de esculpir cdmodamente los detalles necesarios.

Por otro lado, el modelado de los accesorios se hizo directamente en Zbrush,
pues se trataba de elementos que partian de formas geométricas basicas. Asi
pues, mediante extrusiones y retoques en la geometria se pudieron hacer
facilmente los pendientes y, afiadiendo algo de esculpido sobre la maya, se
realizo el prop del palo.

22 Estos pinceles colocan elementos especificos a lo largo del trazado de una curva, lo que permite
realizar el esculpido de un trenzado, que al convertirlo en pincel IMM, se puede generar de un

solo trazo.



(fig.24) Escena de Marvelous
Designer con el vestuario
modelado

(fig.25) Resultado de la
disposicidn de poligonos después
de la retopologia
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2.3.4.4 Retopologia

Una vez finalizada la parte del modelado, se realiza la retopologia. En este
proceso se disponen los poligonos de forma correcta, evitando deformaciones,
y se reduce el nimero de poligonos, haciendo util toda la geometria de alta
densidad previamente esculpida.

Para ello se ha empleado la herramienta ZRemesher y ZRemesher Guide de
Zbrush. Previamente se habian dividido las partes del modelo en diferentes
Polygroups, que no solo permiten crear un nuevo grupo para cada objeto
poligonal separado, sino que también funcionan de guias para indicarle al
programa la orientacion de los poligonos.

Una vez separados los polygroups se define la carga poligonal, se colocan
guias con la ayuda del ZRemesher Guide para corregir posibles desviaciones y se
ejecuta el ZRemesher. Este proceso se puede rehacer varias veces, ajustando las
guias hasta conseguir una disposicién correcta con la menor carga poligonal.

Por ultimo, se terminan de hacer ajustes con la herramienta ZModeler de
Zbrush, la cual permite alterar individualmente los vértices, aristas y poligonos
qgue lo necesiten. Este proceso nos permite establecer los loops y combinaciones
adecuadas entre las zonas corporales y evitar la formacidon de tridngulos a favor
de los cuadrados. Una vez dispuestos los poligonos de forma correcta, se
combinan las distintas partes del cuerpo uniendo los vértices y aristas.

Tanto para todas las partes del modelado organico, como para los accesorios
y props, se ha seguido el mismo proceso de retopologia.

Sin embargo, el programa Marvelous Designer con el que se realizd el
modelado de la ropa, tiene sus propias herramientas de retopologia. Cabe
mencionar, que la geometria que crea este software no resulta nada util para
los proyectos de animacidn, aunque las ultimas actualizaciones de dicho
programa han agregado herramientas para solventar este problema.
Seleccionando el objeto deseado se pueden convertir todos los poligonos a
cuadrados y, aunque esta disposicion no termina de ser del todo correcta, el



(fig.26) Distribucién de las Uvs del
cuerpo en un mismo espacio

(fig.27) Mapa de normales del
cuerpo.
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propio programa ha incorporado la herramienta remeshing, la cual ajusta el
numero, tamafio y la disposicion de los poligonos, logrando un resultado
sorprendentemente eficiente para un proyecto de animacion.

Por ultimo, se empled la herramienta proyectar de Zbrush, que permite
reflejar los detalles de la maya en alta a la maya en baja.

Con la retopologia de todas las partes del modelado terminadas se dispone
de modelos correctos en baja poligonizacidn, listos para realizar el mapeado.

2.3.4.5 Mapeado

El proceso de mapeado consiste en ordenar de forma correcta el espacio de
las coordenadas UV. Estas coordenadas nos permiten realizar los mapas de
texturas de cada material, que se han diferenciado en diferentes sets de
texturas.

El UV Master de Zbrush, no solo permite emplear los polygroups ya creados
durante la retopologia, para definir donde deben ir los cortes en la geometria,
sino también atraer esos cortes hacia las zonas marcadas con la opcién Control
Painting.

Esta herramienta facilita mucho el mapeado del modelo, ya que durante este
proceso se ha de prestar especial atencidn a que los cortes se realicen en los
lugares menos visibles de la geometria. Dado que en estos cortes, donde
comienza y termina la textura, se pueden generar efectos no deseados de
solapamiento o asimetria.

Este proceso se realiza también con los props y la ropa. No obstante, esta
herramienta sélo te permite seleccionar un lugar aproximado donde realizar los
cortes, no un lugar exacto. Para aquellos objetos que iban a tener unas texturas
mas complejas se empled la herramienta Cut and Sew de Maya, que permite
marcar las aristas de la geometria donde se desea realizar el corte.

Una vez realizado el mapeado se procede a crear los mapas que van a ser
utilizados y proyectados sobre el modelado.

Primero se realizd el mapa de normales en el propio Zbrush, pues asi se
creaba un mapa que tuviera los detalles de la maya en alta, como la porosidad
de la piel.

Posteriormente se importd el modelado en baja, con sus Uvs ya realizadas, a
Substance Painter. Se importé el mapa de normales previamente realizado y se
seleccionaron en el desplegable Baker los mapas que se deseaban realizar y sus
respectivas propiedades. Asi, se generaron el Ambient Occlusion, Curvature Map,
Position y Thickness Map, tanto para el modelado organico como para el
inorganico. No obstante, aun faltarian el Albedo Map, el Roughness Map vy el
Emissive Map, este ultimo exclusivo de la gema en el pecho del personaje. Estos
mapas permiten aportar color y brillo al modelo y se realizaron una vez
completado el texturizado.



(fig.28) Resultado del texturizado
de la parte organica

(fig.29) Propiedades del
material del cuerpo con la
aplicacién de los distintos
mapas en Blender
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2.3.4.6 Texturizado

El proceso de texturizado consiste en dotar de color al modelo, para lo cual
el programa Substance Painter es de las mejores opciones, ya que permite
texturizar directamente sobre el modelo 3D y ver los resultados en tiempo real.

Primero, se comenzé texturizando la parte organica de la piel, estableciendo
una capa base con un material de piel que otorga el propio programa, pues de
esa forma se puede asegurar que no queda ninguna parte de la geometria sin
colorear. Después se procedid a crear varias capas en las que se fue pintando
con diferentes tonos para emular la superficie de la piel.

Para el texturizado de las trenzas y la parte inorganica, se siguié un proceso
similar, escogiendo un material base y modificando los parametros, asi como
afiadiendo capas de color, reflejos y brillos hasta conseguir el resultado deseado.

A la ropa se le intentd dar un aspecto mas desgastado, manchando el color
blanco con tonos amarillos y creando un efecto de motas de polvo, para que se
reconociera que el personaje vive en el desierto.

2.3.6 Render

El ultimo paso, y posiblemente el de mas impacto, es el render, pues se va a
presentar el personaje en el que tanto tiempo se ha trabajado.

Este proceso fue realizado con el motor de renderizado de Blender. Se
importaron todos los objetos y los mapas que se habian realizado previamente.
Estos se dispusieron correctamente, estableciendo las conexiones adecuadas
mediante Nodos y ajustando los parametros necesarios. Ademads, se cred una
iluminacion de tres puntos, compuesta por una luz principal, otra de relleno para
complementar la primera, y una luz trasera que permitiera leer la silueta del
personaje y separar la figura del fondo.



(fig.30) Resultado final. Escena
de render final.
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2.4. RESULTADO

Una vez realizado el render y ajustado todos los parametros, se llegd al
resultado final, que se puede observar en la siguiente imagen (Fig.30)%.

2.5. DIFUSION Y PREVISION DE IMPACTO

Una vez finalizado el proyecto se incluye en el portafolio personal,
https://www.artstation.com/sandchild, para su difusidn, siendo esta una
plataforma muy conocida por las empresas del sector para buscar nuevos
profesionales y en las que se puede acceder a las diferentes ofertas de trabajo.

También se procede a compartirlo a través de las cuentas profesionales
personales en otras redes como Instagram o Facebook, a través de las cuales
también se puede acceder a diferentes reclutadores de profesionales.

Asi pues, se actualiza el enlace a dichas redes y al portafolio, para que, si se
accede a los mismos a través del curriculum, por ejemplo, en LinkedIn se pueda
acceder al proyecto sin problemas.

Cabe mencionar que el proyecto cuenta con el visto bueno y el feedback de
varios profesores de la Facultad de Bellas Artes San Carlos de la UPV, asi como
la aprobacién de comparfieros de carrera que aspiran a trabajar en el mismo
sector profesional. Por ello, se espera que el proyecto cuente con reacciones
positivas a través de las redes sociales y un impacto positivo que apoye mi
insercidn en el ambito laboral.

23 También se puede observar en el Anexo II. Proceso de Trabajo. Modelado Digital. Imdgenes,

con mayor detalle.



2.6. PRESUPUESTO

Licencias Software:
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Ref Descripcion Ud. Cant. Precio Unitario |Precio Parcial
SOF1 Licencia Adobe Photoshop Mes 1 36,29 € 36,29 €
SOF2 Licencia Zbrush Dia 30 39,95 € 39,95 €
SOF3 Licencia Autodesk Maya Dia 7 279 € 279 €
SOF4 Licencia Marvelous Designer Dia 15 31,98 € 31,98 €
SOFS Licencia Substance Painter Dia 15 16,32 € 16,32 €
SOF6 Licencia Blender Dia 5 0€ 0€
Mano de obra
Preproduccién — Concept Art:
Ref Descripcion Ud. Cant. Precio Unitario |Precio Parcial
CONCEPT1 Estilo Visual Dia 10 100€/Dia 1.000 €
CONCEPT2 Model Sheet - Turn Arround Dia 5 100€/Dia 500 €
CONCEPT3 Model Sheet - Pose Sheet Dia 2 100€/Dia 200 €
CONCEPT4 |Model Sheet - Expression Sheet Dia 1 100€/Dia 100 €
CONCEPTS IModeI Sheet - Expression Pose Dia 1 100€/Dia 100 €
CONCEPT6 |M0del Sheet - Lypsinc Dia 1 100€/Dia 100 €
Producciéon — Modelado 3D:
Ref |Descripcién ud. Cant. Precio Unitario |Precio Parcial
MODO1 |Modelado organico Dia 14 100€/Dia 1.400 €
PELO1 |Modelado Pelo Dia 5 100€/Dia 500 €
MODI1 |Modelado Inorgdnico Dia 14 100€/Dia 1.400 €
uvi |Retopo + UVs Dia 10 100€/Dia 1.000 €
MAP1 Mapeado y Baking Dia 5 100€/Dia 500 €
TXT1 Texturizado Dia 10 100€/Dia 1.000 €
REND1 Retoques y Render Dia 5 100€/Dia 500 €

Coste de fabricacion: 8.703,54€
Coste total: 8.703,54€

Nota: Estas tarifas y precios atienden

primeros trimestres de 2021.

3. CONCLUSIONES

a los precios

establecidos para los dos

Tras haber concluido la elaboracidn de este proyecto, se puede decir que
este ha supuesto un gran avance personal, pues me ha brindado la posibilidad
de seguir aprendiendo y mejorando enormemente como artista. Poder sentir la
presion de los plazos de entrega me ha ayudado a perfeccionar y optimizar tanto
los tiempos como el flujo de trabajo, en vista a poder sobrellevar este
compromiso de trabajo una vez integrada en el ambito profesional.

En cuanto a los objetivos planteados en la introduccién de este Trabajo Final
de Grado, se puede considerar que se han logrado cumplir todos ellos. Cabe




Sandborn. Alicia Sancho Ripoll 26

mencionar, que como se ha comentado al comienzo de esta memoria esta era
la primera vez que procedia a realizar un proceso completo de disefio y
modelado de un personaje. Esto ha supuesto una serie de dificultades e
indecisiones, que han ralentizado y ajustado excesivamente los plazos del
proceso de trabajo. No obstante, después de haber logrado explorar y realizar
todos los procesos de disefio de un personaje de animacién 3D, haber
conseguido subsanar y corregir los problemas, asi como entender todas las
etapas de su disefio y desarrollo, he alcanzado una mayor fluidez y agilidad en
el proceso de trabajo, de la que me podré beneficiar en proyectos posteriores.

Por otro lado, también puedo afirmar que se ha logrado un resultado muy
satisfactorio, pues he conseguido crear un personaje atractivo y diferenciador,
cuyo disefio tanto bidimensional como tridimensional transmite el concepto de
forma efectiva, ademas de que esta listo para crear la estructura de animacion
y poder ser animado.

Durante la formacion en el grado en Disefio y Tecnologias Creativas se ha
podido cursar algunas asignaturas, cuya formacion me ha permitido conocer
algunos procesos de trabajo y herramientas que han sido clave a la hora de
desarrollar el proyecto, facilitando enormemente su elaboracidn. Entre estas
asignaturas cabe mencionar especialmente: Preproduccion de animacion, cuya
formacidon me ha permitido crear la Biblia; /lustracion narrativa, que ha sido
clave para lograr que tanto el disefio del personaje como el mundo creado fuera
atractivo y lograra transmitir su intencién correctamente; y por ultimo
Modelado 3D y Animacion 3D, donde se nos facilitaron herramientas de
modelado y escultura digital, asi como los procesos necesarios para emplearlas,
gue me han permitido realizar el modelado 3D.

En conclusion, a pesar de que no se puede lograr un muy alto nivel cuando
se realiza un proceso de trabajo por primera vez, sobre todo cuando hay tareas
gue nunca se han realizado, y que la falta de conocimiento y experiencia han
llevado a contar con una presién afiadida y en ciertos dias a frustracion por no
poder conseguir el resultado deseado, se puede decir que se ha logrado un
resultado exitoso.

Haber logrado cumplir con todos los objetivos y obtener este buen resultado
me ha generado un gran sentimiento de autorrealizacion y satisfaccion, al cual
se anade la experiencia y el aprendizaje adquirido, tanto de los procesos y
metodologias, como de los limites, consiguiendo asi el objetivo principal:
realizar un personaje 3D con el fin de que se convirtiera en una pieza de
portafolio con la que esté satisfecha y que sirva de apoyo para mi acceso
profesional a la industria del modelado 3D y el desarrollo de personajes.
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ANEXOS

Con el fin de ilustrar correctamente y ofrecer una vision mas amplia del
proyecto realizado, asi como debido a las limitaciones de extensidén de la
memoria, se adjuntan los siguientes anexos: Anexo |. Biblia de proyecto y Anexo
Il. Proceso de trabajo. Modelado digital. Imagenes.

ANEXO I. BIBLIA DE PROYECTO
ANEXO Il. PROCESO DE TRABAJO. MODELADO DIGITAL. IMAGENES



