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RESUMEN

El presente Trabajo Final de Master en Postproduccion Digital consiste en
la creacion de un personaje de animacion 3D para su uso en videos educativos,
los cuales seran producidos por una academia cuya estrategia de mercado se
basa en la complementariedad de sus clases presenciales con contenido
audiovisual formativo. Para ello se parte de un estudio contextual de los campos
alos que pertenece el proyecto con el fin de lograr una correcta adecuacion entre
el disefio creado y los objetivos establecidos. Posteriormente, se realiza la fase
de elaboracién del personaje en cuestion, comenzando por las etapas mas
basicas de ideacién donde se generan los primeros bocetos, hasta llegar a las
etapas mas elaboradas donde se definen ya por completo las caracteristicas
fundamentales del personaje. Por dltimo, se procede a realizar al modelado 3D
con el software Blender.

Palabras clave:

Modelaje, Animacion, Disefio de personajes, Disefio 3D, Blender, Educacion.

ABSTRACT

This Master's Final Project in Digital Postproduction consists of the
creation of a 3D animation character for use in educational videos, which will be
produced by an academy whose market strategy is based on the
complementarity of their classroom classes with audiovisual training content. For
this purpose, a contextual study of the fields to which the project belongs is
carried out in order to achieve a correct adequacy between the design created
and the established objectives. Subsequently, the phase of elaboration of the
character in question is carried out, starting with the most basic stages of ideation
where the first sketches are generated, until reaching the more elaborate stages
where the fundamental features of the character are completely defined. Finally,
we proceed to the 3D modeling with Blender software.
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1. Introduccién

1.1 Presentacion

Este proyecto surge de la colaboracion con una academia en fase de
desarrollo, que tiene como misién principal la oferta de un servicio formativo
complementario a la educacion primaria y secundaria, basado en una
tutorizacion personalizada del alumno es su aprendizaje, por medio de clases
presenciales que a su vez se suplementaran con contenido ludico-educativo de
caracter audiovisual.

Derivado de las etapas naturales para la consecucion de dicha mision
empresarial, dentro del apartado de creacién del contenido ludico-formativo,
nace este proyecto final de master, que busca crear un personaje que
protagonice y guie el desarrollo argumental de los distintos videos, y que sea
identificable como personaje corporativo de la empresa.

Por medio de esta memoria, y a través de sus distintos bloques de
estructuracion definidos en el indice, se expondran los entresijos del proceso de
elaboracion del presente proyecto, con la intencién de aportar un registro que
permita descubrir y comprender las motivaciones que determinan los distintos
hitos alcanzados para la consecucion del producto audiovisual final.

1.2 Objetivos

El objeto principal del proyecto es llevar a cabo las fases necesarias
para la elaboracion de un personaje 3D modelado digitalmente, que cumpla con
los requisitos propuestos por la academia de formacion primaria y secundaria C-
ENTER STUDIOS, para su posterior uso en una serie de videos ludico-
educativos.

A titulo personal, a través de la realizacion de este trabajo, se busca
materializar y complementar la formacién recibida por medio del master,
principalmente en el campo del Modelado 3D, aplicando y ampliando el
conocimiento previo sobre las diferentes técnicas y procesos de creacion de un
personaje profesional para videos de animacion.
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1.3 Metodologia

El procedimiento para la consecucion de los objetivos principales
consistira en el estudio del sector de la animacién, especialmente de aquellos
productos enfocados a la produccién de contenido formativo, para la adecuacion
del producto a las exigencias del mercado. También forma parte de la estrategia
inicial, la dedicacion de los recursos necesarios para la mejora de los
conocimientos técnicos de modelado 3D impartidos en el master, cuya
aplicacién permita un mejor resultado.

En cuanto a la fase de disefio conceptual del personaje, que precede al
modelado, se aplicardn los conocimientos previos de dibujo obtenidos
durante el grado de “Ingenieria de Disefio” de la Universidad Jaume I, y el actual
Master en “Postproduccion Digital” de la Universidad Politécnica de Valencia, en
los que asignaturas tales como Dibujo Artistico |, Dibujo Artistico Il y Disefio
Grafico (grado); Grafismo Audiovisual y Grafismo Cinematografico (master) han
aportado, junto a otras materias, un bagaje de gran utilidad para el desarrollo de
las capacidades artisticas necesarias para este proyecto, ya trabajas de forma
autodidacta desde mi infancia, y que tomaran un papel crucial durante el proceso
creativo.

Por otro lado, se tendra en cuenta el caracter académico del proyecto,
por lo que se redacta el presente documento en forma de memoria, recogiendo
la informacion que se considere importante de cada una de las etapas del
trabajo.

1.4 Estructura de trabajo

El primer blogue de la estructura de trabajo consistirA en la
contextualizacion de las principales ramas de conocimiento relacionadas con
el proyecto, aunando la mayor cantidad de informacion pertinente para la mejora
de su elaboracion, y para la correcta comprensioén del proyecto por parte de
personas ajenas a él.

En el segundo bloque, correspondiente al Disefio Conceptual, se partira
de un briefing elaborado junto a la empresa colaboradora, con los requisitos y
objetivos previstos para el producto, y se estudiaran, como ya se ha comentado,
los referentes en cuanto a creacion de contenido de animacién que puedan
ayudar a la mejora del resultado.

Seguidamente, se procedera con la ideacion del personaje, elaborando
distintas versiones por medio de bocetos que se irdn concretando y
perfeccionando hasta alcanzar un disefio final, que desembocara en el penudltimo
blogue del trabajo.
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Este tercer bloque, centrado en la produccidn, consistird en la conversion
del personaje plano a su version volumétrica utilizando el software Blender, que
permitird dotarle de un aspecto mas realista, pudiéndole afiadir, ademas,
colores, texturas y parametros de animacion. Dentro de la oferta de software
para el modelado 3D, como Cinema 4D, Autodesk MAYA, Autodesk 3D Studio
Max, entre otros, se ha elegido Blender, por su facilidad de adquisicion, su
potencial creativo y por ser el programa principal utilizado en el master para el
modelado 3D.

Por daltimo, en el bloque de conclusiones, se hara un andlisis
retrospectivo del trabajo realizado, extrayendo reflexiones sobre las mejoras,
puntos fuertes y aprendizajes derivados del proceso. Se valorara también la
satisfaccion del resultado teniendo en cuenta las expectativas y objetivos
iniciales.

2. Contextualizacion

2.1. Historia de la animacion

La animacién se puede definir como la técnica que dota de sensacion de
movimiento a elementos inanimados por medio de una ilusion éptica basada en
la capacidad del cerebro de atribuir un movimiento continuo a una serie de
imégenes estaticas encadenadas con una cierta frecuencia.

Existen diversos tipos de animacion, como el stop motion, stop trick,
animacion por sustitucién, el puppertoons, filme directo, pixelacion, rotoscopia,
el dibujo animado y la animacion 3D, entre otras. En este caso, nos centraremos
en los dibujos animados y la animacion 3D dadas las caracteristicas del proyecto.

La animacién posee una tradicion que, vista en perspectiva junto con otras
técnicas artisticas, puede considerarse a priori “corta”. Pero existen pequefias
pinceladas histéricas que bien podrian considerarse los inicios de la animacion
en su forma mas arcaica.

Ya en la Edad de Piedra, hace 20.000 afios, existian representaciones de
figuras en movimiento por medio de pinturas rupestres como, por ejemplo, en el
jabali de las cuevas de Altamira de Cantabria (Figura 1), en el que se observa
una repeticion de las patas con variacion del angulo y cierto difuminado,
emulando el movimiento del animal; existiendo otros ejemplos similares, como el
caso de los bueyes de la Cueva de Chauvet (Francia).

10
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Figura 1. Jabali Altamira. Prehistoria de la animacion.

También en la civilizacion egipcia (3.200 A.C) se dan ciertas condiciones
de secuencialidad en los dibujos perpetuados en las decoraciones de las
pirdmides, que situan “al espectador en una narrativa claramente lateral, es decir,
en unaldgica representativa similar a lo que actualmente conocemos como plano
secuencia” (Hernandez Figueroa, M.l, 2018, p. 93). O en la civilizacion griega
(1200 A.C — 146 A.C), donde los motivos graficos de las vasijas generaban con
su rotacion en el eje diametral una sensacion de "desplazamiento que, a su vez,
tiende a girar también el dibujo” (Vazquez Vera, M.A, 2017, p.121) de un modo
muy similar al efecto de secuencialidad que se busca con la aplicacion de ciertos
principios basicos del dibujo animado.

Estos atisbos de animacion siguieron sucediéndose mas avanzada la
historia, con inventos basados en la capacidad del sistema Optico de
generar movimiento a partir de la superposicion de imagenes estaticas,
como el taumatropo! de 1820 (aproximadamente), el fenaquistiscopio? de 1832,
o los zoo6tropos de 1834, similar al fenaquistiscopio.

Pero el verdadero origen de la historia de la animacion llegd en la
primera década de 1900.

! Taumatropo: Juguete que reproduce el movimiento superponiendo dos imagenes colocadas en
las caras opuestas de un disco en rotacion.

2 Fenaquistiscopio: Juguete formado por un disco giratorio ilustrado con dibujos equidistantes a
lo largo de la circunferencia que haciéndose girar a la velocidad adecuada genera la ilusion de
movimiento

11
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En 1906, James Blackton crea el “Humorous Phases o Funny Faces®” en
una colaboracion con Thomas A.Edison, corto que consistia en un seguido de
simples eventos animados por medio de stop-motion sobre una pizarra
fotografiada.

Un afio después, nace en Japon de las manos del estudio Tenkatsu
Studio, un breve corto animado titulado “Katsudo Shashin®’ (Imagenes en
Movimiento), que muestra a un marinero escribiendo unos kanijis y saludando a
camara.

En 1908, en Francia, Emile Cohl proyecta por primera vez una animaciéon
en Paris, titulada “Fantasmagorie”, siendo el padre de los dibujos animados
frame a frame. Otro gran pionero surgido en esta década fue Winsor McCay, con
titulos como “Little Nemo”, “Gertie, the Dinosaur®” o “El hundimiento de Lusitania”
de 1918, el primer documental reconocido de la animacion.

Durante la segunda década del siglo XX, la animacion comenzé atomar
fuerza en la industria, impulsada también por la técnica del multiplano
patentada por Earl Hurd en 1915, que permitia superponer niveles de dibujo con
capas transparentes para asi no tener que volver a dibujar las capas que no se
movian a cada frame.

Posteriormente, surgieron exitosos proyectos como el “Gato Félix” de Otto
Messmer para el estudio Pat Sulliven en 1920. O la “Laugh-O-Gram Films”
fundada por el icénico Walt Disney, que en 1928 conquisté al publico con
“Steamboat Willie””, tercera entrega protagonizada por el personaje
(probablemente) mas famoso de la animacién: Mickey Mouse. Este corto,
estrenado un afno después de la aparicidon del cine sonoro (“El Cantor del Jazz”;
1927) se proyectaba con sonido sincronizado, lo que supuso un gran
enriquecimiento de la animacion, junto a la llegada del color con el corto “Flowers
and Trees” de 1932, también de W.Disney.

Otros siguieron los pasos de Disney en la década de los 30, y nacieron
grandes personajes como Betty Boop, Popeye el Marino, los Looney Toons o
Tom y Jerry. Una época de la animacion marcada por la busqueda del humor, el
movimiento continuo por parte de los personajes, y los gestos exagerados.

3 Blackton, J. (1906). Humorous phases o funny faces. Disponible en: https:/bit.ly/3yOsMrG
4 Tenkatsu Studio (1907). Katsudo Shashin. Japén. Disponible en: https:/bit.ly/3zS6¢c2N

5 Cohl, E. (1908). Fantasmagorie. Disponible en: https:/bit.ly/3kRThrg

6 McCay, W. (1909). Gertie the Dinosaur. Disponible en: https://bit.ly/3tlOB0B

" Disney, W. (1967). Steamboat Willie. Disponible en: https://bit.ly/2VnLzg2
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Pero el primer largometraje de animacion llegé mucho antes de la época
dorada de los dibujos animados estadounidenses, en 1917, con una pelicula
argentina llamada “El Apdstol”, de Quirino Cristiani, de la cual actualmente no se
tienen copias. Dos décadas después, en 1937, la compaiia de Walt Disney
estrenaba el primer largometraje norteamericano “Blancanieves y los siete
enanitos”, que contaba con sonorizacion y color, y cuyo éxito serviria de ariete
para la incorporacion definitiva de la animacion en el cine.

Durante los afios siguientes se sucedieron multiples cintas clasicas por
todo el mundo, con una clara dominacion estadounidense, con peliculas como
“Pinocho” (1940), “Fantasia y Dumbo” (1941), “Bambi” (1942), “Cenicienta”
(1950), “Alicia en el Pais de las Maravillas” (1951), “Peter Pan” (1953), “La Bella
durmiente” (1959) o “101 dalmatas” (1961) que marcé un antes y un después en
la compafia, al ser la primera pelicula que no se realizaba completamente a
mano, sino por medio de una técnica mas eficiente con camaras Xerox que
eliminaban la necesidad de entintar.

Otras obras destacables fueron “Spider and the Tulip”, Japon (1943); “The
Humpbacked Little Horse”, Rusia (1947) o “The Dynamite Brothers”, Italia (1949).
Durante estos afios, la animacion fue utilizada también como herramienta
propagandistica por los gobiernos a causa de la segunda guerra mundial.

Rondando los afios 60, el sector de los dibujos animados se vio
influenciado por la aparicion de la television. El cine de animacion
estadounidense estaba monopolizado por Disney, y el mundo de la television por
el estudio Hanna-Barbera, de William Hanna y Joseph Barbera, que llevaron a
cabo multitud de proyectos de gran éxito orientados a este medio como son “Los
Picapiedra” (1960), “El Oso Yogui” (1961) o “Scooby Doo” (1969).

Por otro lado, en otros paises del mundo también surgieron grandes
artistas de la animacion, como Nedeljko Dragic dentro de la llamada Escuela
de Zagreb; Osamu Tezuka pionero de los dibujos animados nipones (anime) con
clasicos como “Astroboy” (1963) o “Kimba el Ledn Blanco” (1965); George
Dunning en Inglaterra con “El Submarino Amarillo” (1968); Bruno Bozzetto en
Italia con “Allegro non Troppo” (1967) del estilo de Fantasia de Disney; René
Laluox o Paul Grimault en Francia; Frederic Back y Caroline Leaf en Canada;
Garri Bardin y Yuri Norstein en Rusia; y Francisco Macia, Maite Ruiz de Austri,
Cruz Delgado y José Luis Moro en Espafa.

2.1.1 Historia de la animacion por ordenador

Tras este resumen de los principales hitos de la animacion del siglo XX,
entramos en la linea temporal histérica que sigue los pasos de la animacion por
ordenador.

13



Creacion y Modelado 3D de un Personaje para Videos Educativos José Maria Cantero Ramis

Los primeros experimentos de animacion digital provienen de Charles
Csuri, cuando en 1967 crea “Hummingbird”®, donde vemos aparecer un colibri
gue se descompone en multiples lineas en movimiento. Le siguieron diversos
experimentos artisticos digitales que poco a poco fueron adentrandose en la
industria del cine, siendo el primer ejemplo en 1976 en la pelicula “Futureworld”,
donde aparecia un rostro y una mano animada con ordenador por Edwin Catmull
y Fred Parke.

Mas tarde, el 3D hizo su apariciéon en peliculas como “Star Wars” (1977),
“Tron” (1982), “El Secreto de la Piramide” (1985), “Lesman The Movie” (Japén,
1984), “Terminator 1I” (1991) o la mitica “Jurassic Park” (1993). Durante estos
afos, la compafila Disney ya incluia ciertas intervenciones de disefio por
ordenador en sus animaciones, siendo las primeras “La Sirenita” (1989) y “La
Bellay la Bestia” (1991).

Pero el gran pilar de la industria de la animacion 3D es la empresa fundada
en 1986, PIXAR. Su primer corto fue “Luxo”, de 1986, dirigido por el animador,
productor y director de cine John Lasseter, aunque este autor ya habia realizado
junto a la empresa Lucasfilm el corto “The Adventures of André and Wally B.” en
1984, considerado el primer corto de animacion 3D. En 1995 lleg6 el primer
largometraje de la historia realizado enteramente con animacién 3D, “Toy Story”.

Tras el éxito de “Toy Story”, el cine de animacién 3D tomo forma 'y desde
entonces se han mejorado sustancialmente las técnicas de animacion y han
surgido multitud de productoras y peliculas galardonadas que han marcado
la historia del cine.

A continuacién, se muestran algunos de los ejemplos mas importantes:
Dreamworks Animation:

e “Shrek’ (2001).

Studio Ghibli:
e “El Viaje de Chihiro” (2002), Japon.
Warner Bross Animation:

e “Happy Feet” (2006).

8 Csuri, C. (1967). Hummingbird. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=awvQpl1TdBgc
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Industrial Light and Magic:
e “Rango” (2011).
Sony Pictures Animation:
e “Spider-Man: Into de Spider-Verse” (2018).

Spa Studios: creada por Sergio Pablos en Espafia
e “Gru, mi villano favorito” (2010).
e “Klaus” (2019).

Walt Disney Animation Studios:

e “Frozen” (2013).
e “Big Hero 6” (2014).
e “Zootopia” (2016).

PIXAR:

¢ “Finding Nemo” (2003).
e “The Incredibles” (2004).
e “Wall-E” (2008).

e “Up” (2009).

e ‘“Inside Out” (2015).

e “Coco” (2017).

e “Soul” (2020).

2.2 Importancia de la educacién audiovisual

Una de las motivaciones principales de este proyecto, es el poder
aplicar los conocimientos de postproduccion digital en favor de la labor de
educacioén de los nifilos/as y adolescentes, ya que se considera uno de los pilares
para su correcto desarrollo, y para el correcto desarrollo de la sociedad.

La simbiosis entre formacion integral y lenguaje audiovisual tiene un
potencial que progresa a pasos agigantados a medida que avanzan las
tecnologias y el pensamiento cultural de nuestra sociedad. Su sinergia es clara,
y esta respaldada tanto por la experiencia empirica de los educadores, como por
la experiencia experimental de la comunidad cientifica.
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En palabras de Beatriz Susana Sevilla, master en Sociologia y
colaboradora del Ministerio de Educacion y Ciencia, “...para lograr procesos de
ensefianzay aprendizaje significativos y eficaces, tanto en entornos presenciales
como virtuales, es fundamental brindar a todos la oportunidad de acceder
a recursos audiovisuales motivadores y de autoaprendizaje relevantes,
pertinentes y actualizados que contribuyan a enriquecer los demas recursos
educativos, atendiendo a las necesidades de una gran diversidad de usuarios...”
(Susana Sevilla, 2013, p.159).

Y la causa es justificada. El aprendizaje oral y escrito complementado
con el audiovisual, se vuelve mas eficaz por la capacidad de captar la atencién
y estimular la experiencia sensitiva del alumno para una mayor retencion de la
informacion, dotando a su vez al profesorado de una capacidad casi inagotable
de representacion de conceptos que, por otros canales de comunicacion,
resultan abstractos y menos inteligibles.

Carmen Echazarreta Soler, Doctora en Comunicacion y licenciada en
Prehistoria e Historia antigua, decia ya en 1996 que “...con la revolucién técnica
en la que se basan los medios actuales, estamos asistiendo a un nuevo cambio
de necesaria inclusién en la ensefianza: ya no basta con la ensefianza de la
lengua oral y escrita, ahora se impone la ensefianza del medio audiovisual.”
(Echazarreta Soler, 1996, p.114). Como ella dice, una “necesidad”, que con el
paso de los afios y el progreso tecnoldgico contemporaneo ha ido aumentado
exponencialmente.

La propia UNESCO en la Declaracion de Paris de 2012 sobre Recursos
Educativos Abiertos (REA), pide a los “Estados que inviertan con fondos
publicos en la produccién y el uso de recursos educativos abiertos en
idiomas locales para que los mismos estén disponibles con licencias abiertas y
tengan mayor impacto en la calidad de vida de la poblacion”.

Dentro del ambito del contenido audiovisual, la produccién de dibujos
animados es también una herramienta con respaldo por parte de la comunidad
educativa. La Facultad de Pedagogia de la Universidad de Barcelona defiende
que “...los dibujos animados representan un recurso facil y accesible para la
poblacion infantil, para transmitir una serie de valores culturales y educativos...”
(Rajadell, N., Pujol, M.A., Violant, V., 2005, p.2).

Y esa es la motivacion principal del marco del proyecto, aportar al sector
educativo una herramienta mas para la educacion de los nifios/as, por medio de
la colaboracion con una academia local cuya misién principal es “ofrecer a los
alumnos un sistema formativo adaptativo, como parte de su desarrollo personal
y profesional, de modo que les permita vivir mas felices y sean también mejores
ciudadanos”.
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2.3 Fundamentos del modelado 3D

En este apartado, se recogeran los principios basicos de modelado 3D
gue se aplicaran en el disefio del personaje del proyecto por medio del uso del
software Blender.

El modelado digital es la actividad dentro del campo del CGI (Computer
Generated Imagery), dedicada a la creacion de un objeto mateméatico
tridimensional en un espacio virtual.

Dentro del espacio 3D, se trabajan con tres elementos fundamentales:
puntos, lineas y superficies. Un punto es una coordenada unidimensional del
espacio, dos puntos definen una linea bidimensional, y tres lineas puede definir
una superficie. A partir de estos elementos se generan poligonos que conforman
a su vez las facetas que dan forma a los objetos tridimensionales complejos. A
cada uno de los puntos que conviven en la interseccion de las aristas de un
poligono se le pueden atribuir caracteristicas de posicion, rotacion, textura, peso,
morfologia, color y seleccion.

Los poligonos en modelado 3D se dividen en triangulos o tris definidos
con tres puntos, quads con cuatro puntos y n-gons (poligono de n lados), como
aguellos con mas de cuatro puntos.

Otro elemento fundamental en el modelado son los Nurbs (Non Uniform
Rational B-Splines), que consisten en mallas compuestas de curvas polinémicas,
las cuales permiten gran suavidad en la progresion del mallado. Su uso més
frecuente es en la ingenieria. Por su parte, una spline es una curva compuesta
por un conjunto de curvas polindmicas, las cuales se conectan por puntos
llamados nudos (knots).

Existen diversas técnicas de modelado 3D, que se diferencian
principalmente en el elemento de construccion para la consecucion del objeto
3D:

e Modelado por primitivas: es aquel modelado que se sirve de cuerpos
geomeétricos predefinidos en el software. A su vez se dividen en Primitivas,
Primitivas Extendidas y Librerias.

e Box modelling: Consiste en la utilizacibn de primitivas y primitivas
extendidas para el modelado de un objeto 3D compuesto.

e Nurbs modelling: Técnica para construir mallas de alta complejidad
utilizando como elemento estructural las splines. Permite gran flexibilidad
y precision del modelado.
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e Modelado poligonal: Utilizacion de poligonos para describir una
geometria.

e Sculpting: Emula la técnica de modelado manual por medio de materiales
maleables, pero en un entorno digital.

Otra clasificacion del modelado consiste en diferenciar por estilos de
modelado, atendiendo a las caracteristicas estéticas y la naturaleza del objeto
3D:

e Organic modeling: Los objetos generados en este tipo de modelado
estan enfocados a representar cuerpos de la naturaleza, es decir, que no
son generados por la industria humana. Por ejemplo, humanos, animales,
vegetales, rocas, nubes, luz...

e Hard Surface modeling: Al contrario que el organic modeling, este tipo
de modelado trata objetos 3D que representan productos fabricados por
el humano.

e Low poly: Es un estilo minimalista, que utiliza baja densidad de poligonos
por unidad de superficie. Es apropiado para trabajos en los que no se
disponga de un alto rendimiento del equipo informatico.

e Realista: Busca reproducir con la mayor semejanza posible las
caracteristicas fisicas de los objetos reales para aplicarlas en el objeto
virtual.

e Cartoon: En este estilo de modelado prima la intencidn estética sobre la
perfeccion del comportamiento fisico, de modo que se busca la
expresividad y la correcta transmision del mensaje sobre la semejanza
con la realidad.

2.3.1 Blender

Para la elaboracion del modelado 3D de este proyecto, se utilizara
Blender, un programa de software libre lanzado en 1994 por la asociacion sin
animo de lucro “Blender.org” fundada por el desarrollador de Software Ton
Roosendaal. Su uso esta enfocado a la generacion de graficos 3D, permitiendo
el modelado, rigging, animacién, simulacion, renderizado, composiciéon y
seguimiento de movimiento, edicion de video y animacién 2D.
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El uso del programa se focaliza en los espacios de trabajo de Layout,
como zona principal de modelado; y el de Shading, para la eleccion de las
texturas y colores de los materiales, que seran definidos por medio de nodos.

En cuanto a los modos de interaccion con los objetos, se trabajara en
Object Mode, para la creacién y modelado general de los objetos; en Edit Mode,
para el modelado de elementos particulares (puntos, lineas y planos) de un
objeto en concreto; y con Pose Mode, para modificar la posicién y escala de los
elementos del personaje y generar distintas poses. Este ultimo modo sera usado
principalmente para la animacion.

2.4 Caracteristicas del ordenador utilizado

En este apartado se expondran las caracteristicas principales del software
y del hardware que ha sido usado para el proyecto, estableciendo una
comparativa con los requisitos del sistema recomendados desde la asignatura
de modelado 3D del méaster en Postproduccién Digital.

Comparativa de requisitos del sistema

INTEL Core i5-8300H 2.30

SE R EEE D AMD Rayzen INTEL Corre

GHz
GPU tarjeta grafica NVIDIA RTX NVIDIA GeForce GTX 1060
Memoria RAM 32128 GB 8 GB
Discos duros - 1 Disco SSD 500 GB min. - 1 Disco local SSD 465 GB
- 1 Disco HDD 1 TB min. - 1 Disco HDD 931 GB

Figura 2. Comparativa de requisitos del sistema.

Como se puede comprobar, las caracteristicas del ordenador utilizado son
inferiores a las recomendadas. Esto dificulta la fluidez a la hora de realizar el
proyecto, pero se estima que permite cumplir los objetivos.
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3. Realizacién

3.1 Diseio conceptual del personaje

3.1.1 Referencias

Para una correcta adecuacion del disefio del personaje con los videos
educativos de la academia, se realizard un estudio de los referentes
considerados mas relevantes en cuanto a series y canales de YouTube para
nifios y adolescentes, cuya tematica trate sobre temas de formacidén académica
ylo de educacion civica.

Series de television de contenido educativo

Erase una vez...

Esta serie de television fue creada por Albert Barillé en los estudios
Procidis en 1978. Durante sus diferentes temporadas, expone conocimientos
gue van desde la historia del humano hasta el cosmos, por medio de dibujos
animados dirigidos a nifios/as.

La principal técnica pedagdgica de Barrilé es el antropomorfismo® de sus
personajes. Su protagonista, el Maestro, es un personaje anciano y barbudo que
tiene el papel de guia del espectador, y representa la sabiduria. Durante las
distintas temporadas va tomando distintos ropajes adaptados a la tematica.

Las caracteristicas de mayor interés de “Erase una vez...” como
referencia del proyecto, son el antropomorfismo utilizado por Barrilé para la
representacion de elementos inanimados de naturaleza, y el concepto de
personaje guia que se adapta estéticamente a la trama segun las diferentes
tematicas cientificas.

9 Antropomorfismo: Atribucion de cualidades o rasgos humanos a un animal o a una cosa
(RAE).
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Figura 3. El Maestro, serie animada "Erase una vez..."

El autobus mdgico

En 1994, se estrend esta serie infantil canadiense-americana basada en
el libro de 1985 “The Magic School bus” de Joanna Cole. A su vez, en 2017 se
hizo un remake llamado “El Autobus Magico vuelve a Despegar’, para la
plataforma de streaming, Netflix.

El argumento trata temas cientificos desde el punto de vista de la Sefiorita
Rizos y sus 8 alumnos, que viajan en un autobis metamérfico con el que pueden
adentrarse en las reconditas venas de un cuerpo humano, o en los confines del
cosmos, entre otros lugares estudiados por la ciencia. En la nueva serie de 2017,
se repite esta trama, pero esta vez con la hermana de la Srta. Rizos, Fiona, y
con un estilo de animacion mucho mas actual.

En este caso, no interesa tanto el estilo artistico de la serie, sino el
concepto de que el autobus, por sus propiedades “magicas”, posibilita que los
protagonistas se adentren en diferentes sistemas de la naturaleza a cualquier
escala desde una perspectiva con un gran potencial didactico. De igual modo,
se buscara que el personaje creado posea habilidades que faciliten estas
perspectivas tan interesantes a nivel formativo.
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Figura 4. "El autobls mégico", 1994.

Figura 5. “El autobus magico despega de nuevo”, 2017.

Jelly Jamm

“Jelly Jamm” es una serie espafiola de comedia musical dirigida al publico
infantil lanzada en el 2011. Narra las aventuras de 5 amigos que, en cada
capitulo, tendran que aplicar el compafierismo y el trabajo en equipo para
resolver los conflictos que suceden, mientras aprenden valores relacionados con
la creatividad, la convivencia y la inteligencia emocional.
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El principal interés de esta serie es el estilo artistico colorido, desenfadado
y de formas agradables de los personajes 3D, que tiene un gran atractivo por la
capacidad comunicativa con los nifos.

Sus personajes principales son los siguientes:

Figura 6. Jelly Jamm.

Canales de YouTube de contenido educativo

Smile and Learn *°

Es un canal educativo del 2016 orientado a nifios de 3 a 12 afios, que
utiliza la animacién como recurso principal para el aprendizaje de diversas
materias como matematicas, geografia, historia, etc.

El personaje es una foca de rasgos infantiles y alegres, formada por
elementos de geometrias y colores simples en 2D. En este caso no es un
personaje protagonista de los videos, pero si que representa al canal, y marca
el estilo del resto de personajes que aparecen en los videos.

Simile and Learn es un ejemplo de personaje sencillo pero funcional, que
permite identificar rapidamente al canal por medio de su personaje-mascota.

10 Enlace al canal de YouTube “Smile and Learn”:
https://www.youtube.com/c/SmileandLearnEspa%C3%B1ol
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Figura 7. Estilo de persoanjes “Smile and Learn”.

Doctor Beet!!

Como se puede encontrar en la autodescripciéon del canal, Doctor Beet es
un espacio de “videos educativos para niflos donde los juegos y juguetes
configuran un entorno natural y personal de aprendizaje”. Los temas que trata
son muy variados, siendo algunos ejemplos las tablas de multiplicar, los paises,
biografias, profesiones y oficios, nimeros romanos, etc.

En este caso, si que tienen un personaje que protagoniza los videos,
llamado Doctor Remolacha (o Doctor Beet en inglés). Es de un estilo muy similar
al personaje anterior, por sus geometrias sencillas, sus rasgos alegres y su
composicién 2D.

Figura 8. Doctor Remolacha.

11 Enlace al canal de YouTube “Doctor Beet”: https://www.youtube.com/c/DoctorBeet
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Telmo y Tula®?

Es una serie de television con un canal oficial en YouTube donde se
pueden encontrar todos los capitulos. Esta protagonizada por Telmo y Tula, dos
hermanos que realizan actividades de manualidades y cocina para el aprendizaje
de los nifos/as.

El disefio de Telmo y Tula est4 formado por cuerpos 3D, y en referencia
a los personajes anteriores, tienen una complejidad mayor en cuanto a la forma,
definicion de rasgos vy el color que los define, siendo méas cercano a la intencién
de disefio que se pretende con el personaje que se pretende crear.

Figura 9. Telmo y Tula.

Crash Course'?

Este canal tiene un publico objetivo mas amplio y videos sobre casi
cualquier area de estudio. Es interesante por su combinacion de imagenes reales
con animacion de personajes 2D de geometrias sencillas, con pocos rasgos
expresivos y animados probablemente por medio de Adobe After Effects o algun
software similar.

La estrategia comunicativa del canal, de juntar imagenes reales y
animadas, puede ser un referente de utilidad para la aplicacion del modelo 3D
de este proyecto.

12 Enlace al canal de YouTube “Telmo y Tula”:
https://www.youtube.com/user/TelmoandTulaNEUTRO
13 Enlace al canal de YouTube “Crash Course”: https://www.youtube.com/user/crashcourse
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El estilo de sus personajes es similar al indicado en la Figura 10:

Figura 10. Estilo de personajes “Crash Course”.

Curiosamente®?

Este canal de YouTube es también de contenido educativo abierto al
publico en general, y se definen como un canal de “cienciay cultura, por el placer
de aprender. Una invitacion para las mentes curiosas a despertar el sentido de
la maravilla que sélo el conocimiento puede dar”.

Utiliza multitud de personajes con diferentes estilos artisticos y técnicas,
y tiene un personaje principal que representa a una nifia que, pese a no ser la
protagonista de los videos, aparece en todos ellos y si protagoniza la
introduccién de todas las publicaciones.

La consideracion de la mezcla de estilos (3D, Stop motion, Cartoon,
realista...) a la hora de representar a un mismo personaje dentro de una serie de
animacion, es una herramienta expresiva que puede tener gran utilidad y que se
tendra en cuenta como posible técnica de representacién del personaje a
disefar.

En la Figura 11, se puede ver dicho personaje, en algunos de sus
diferentes estilos artisticos.

14 Enlace al canal de YouTube “Curiosamente”; https://www.youtube.com/c/curiosamente
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Figura 11. Personaje principal “Curiosamente”.

Referencias artisticas del autor

A parte de las referencias buscadas en relacion con los dibujos de
animacién educativos, se considera oportuno destacar influencias a nivel
artistico en cuanto a la creacion de los personajes en la etapa de ideacion,
expuestos posteriormente en el apartado “3.1.3 Ideacion”.

Estas referencias principales en cuanto al estilo del autor son:

Ben Ten

Figura 12. Materia Gris, Ben Ten.

Estos dibujos animados de Cartoon Networks Studios estrenados en
2005, tratan de un nifio capaz de convertirse en distintos extraterrestres con gran
diversidad de poderes por medio de un reloj alienigena, siendo uno de los
principales el mostrado en la Figura 12, llamado Materia Gris.
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Su forma de batracio antropomaérfico y su caracteristica inteligencia, son

una clara inspiracion en cuanto al aspecto y personalidad del personaje nimero
6 (ver Figura 17).

Bob el Manetes

Figura 13. Spud, Bob el Manetes.

Serie inglesa de 1998 en el que Bob es un constructor con un equipo en
el que se encuentra este personaje, Spud. Estd generado en 3D por medio de
stop motion, y su forma de espantapajaros animado, sirvié de inspiracién para
crear el dibujo nimero 5 (ver Figura 17), y permitid visualizar las posibilidades
3D del personaje creado.

Pokémon

Figura 14. Pokémon.
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Serie japonesa de 1997 basada en el juego de “Pokémon” de Nintendo de
1996, en el que unos jovenes se dedican a capturar y entrenar animales
denominados pokemons, con un artilugio llamado pokeball.

El estilo anime casico de esta popular serie de animacion inspira
principalmente al personaje humano numero 8 (ver Figura 17), de caracteristicas
similares en cuanto a los personajes humanos de la serie, y al 1, en cuanto al
estilo de los personajes animales de la misma.

American Dragon

Figura 15. American Dragon.

American Dragon es una serie de Disney estrenada en 2005, que trata
sobre la vida de un nifio que tiene el poder de convertirse en dragon.

Las formas simples y el estilo cartoon con referencias a la cultura china
de los protagonistas de esta serie, sirvi6 de inspiracion principalmente para el
personaje numero 7 (ver Figura 17).
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Vecinos invasores

Figura 16. Vecinos Invasores.

Pelicula de Dreamworks de 2006 sobre unos animales afectados por la
urbanizacién de las zonas salvajes, que liderados por un mapache, se vuelven
un grupo de sofisticados ladrones de comida humana prefabricada.

Por su parte, el personaje 3D de la tortuga Verne, sirvid de inspiracion
para el disefio del dibujo numero 4 (ver Figura 17), y permitid visualizar su
potencial para ser modelado en Blender.

Como conclusion de este apartado de referencias, se destaca que los
personajes orientados al sector de los videos educativos de YouTube, tienden a
una menor complejidad de disefio que aquellos que protagonizan series para
television o plataformas de streaming de tematica similar. Esto es debido
probablemente, a la diferencia de presupuesto que se da en general entre los
dos tipos de canales de distribucion, siendo YouTube un medio mucho mas
artesanal y asequible para pequefas y medianas empresas, 0 incluso para
divulgadores patrticulares.

Dado que los canales de YouTube que se han presentado son canales de
éxito (por encima de los 2 millones de suscriptores, exceptuando Telmo y Tula
gue es una serie de television adaptada a YouTube), se puede interpretar que
los personajes, aun estando disefiados con un estilo minimalista, son una
herramienta 0til para lograr que la divulgacién de los videos educativos
estudiados lleguen a un publico masivo.
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A parte de la reflexiobn comentada, con la elaboracion de este apartado se
han podido extraer ideas de gran valor que serviran como inspiracion para el
desarrollo del personaje de la academia.

3.1.2 Obtencion del briefing

En conjunto con la academia C-ENTER STUDIOS, se genera un
documento que contiene los datos esenciales para la adecuacion del personaje
a los objetivos predeterminados. Lo que en la rama del disefio conceptual se
conoce como Briefing.

De este trabajo conjunto se extrae la siguiente informacion:

Descripcion de la situacion

e Promotor: Academia de formacién integral en estado de desarrollo
orientada principalmente a primaria y secundaria. Busca ofrecer un
servicio personalizado, cuyos pilares son las clases en la academia fisica
y la elaboracion de material audiovisual de caracter lidico y educativo
como complemento a la formacién presencial.

e Producto: Personaje 3D destinado a protagonizar videos formativos de
las diferentes materias propuestas por el sistema educativo en las etapas
de educacion primaria y secundaria. En funcién del resultado, también se
valora la posibilidad de usar, en un futuro, el personaje como logotipo de
la empresa.

e Caracteristicas del personaje: Debe ser un personaje de rasgos
amables que represente la sabiduria y, a su vez, permita al publico infantil
y adolescente empatizar con él/ella. Mas alla de estas caracteristicas, se
otorga libertad creativa al autor.

Publico objetivo

El principal target de la empresa son estudiantes de entre 6 y 16 afios (1°
de Primaria — 4° de ESO), pero se prevé escalar el producto a otras edades en
un futuro.

Con los videos protagonizados por el personaje demandado se pretende
generar un contenido de entretenimiento y, al mismo tiempo, pedagdégico, de
modo que los estudiantes acudan al video de forma natural, ya sea para
aprender o para entretenerse, y se amenice su aprendizaje en los tiempos de
estudio obligatorio, y/o se logre el aprendizaje en sus actividades de tiempo libre.
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Medio de distribucion

El formato audiovisual de los videos que producira la academia, en los
cuales serd utilizado el personaje, seran de 10 minutos aproximadamente, y
estaran principalmente enfocados a plataformas abiertas como YouTube y
similares.

Por medio de esta plataforma, se pretende que los nifios y adolescentes
lleguen al producto de un modo sencillo e intuitivo y, a su vez, adentrarse en las
aulas con un formato que sea facil de adaptar para los profesores en los colegios
como complemento a sus clases.

3.1.3 Ideacidn

En este apartado se realizaran los primeros bocetos creativos, en base a
las referencias y al briefing de la empresa.

De entre los distintos personajes creados se elegiran, junto al equipo de
la academia, aquellos que se consideren més adecuados. A partir de los dibujos
seleccionados se realizaran bocetos de mayor definicidon, con poses y expresion
de emociones, y finalmente se realizara un render 2D a color de cada uno en su
version definitiva.

Personajes iniciales

En un primer paso, se crearon una serie de personajes basandose en las
referencias y los conceptos establecidos en el briefing, siendo los mas
importantes la adecuacion respecto a la edad del publico objetivo (6-16 afios), y
gue sean susceptibles de ser utilizados en videos educativos (es decir, que
posean caracteristicas que faciliten la exposicion de diferentes materias, y que
Sus rasgos sean apropiados para el ambiente académico).

De los 8 personajes elaborados que se pueden ver en la Figura 17, se
seleccionaron junto a la academia, aquellos que se consider6 que cumplian
mejor con los requisitos establecidos.

Tras la criba inicial, un total de 3 personajes (el 3, el 5y el 6 de la Figura
17), pasaron a la fase de seleccion final, y seran expuestos con mayor detalle a
lo largo de este punto.
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Figura 17. Bocetos de los personajes iniciales.

José Maria Cantero Ramis
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Karnival

Este personaje representa a un espantapajaros animado. Su principal
caracteristica es un sombrero que alberga en su interior un portal a cualquier
parte del universo, y del cual puede sacar cualquier tipo de objeto en el que
piense.

Es un joven de sexo masculino. Trasnmite una personalidad sencilla,
amable y alegre, idonea para empatizar con los nifios/as. Tiene una gran
sabiduria por lo aprendido en los inumerales viajes que ha realizado utilizando
su sombrero-portal universal. Su mayor mision en la vida es disfrutar, y hacer
disfrutar a los demas con sus aventuras.

En estos bocetos de la Figura 18, se pueden ver el perfil y el alzado, y un
desglose de todos los elementos que seria necesario modelar en su versiéon 3D,
gue suman un total de 23 piezas (sin contar piezas simétricas, dado que no haria
falta modelarlas dos veces).
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Figura 18. Bocetos Karnival.
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En la Figura 19, tenemos un boceto de Karnival con la definicion de los

materiales. Estos son: paja, fruta translicida, tallo vegetal, tela elastica, tela
vaquera (negra), ojos, carne, madera, plastico brillante (zapato), plastico gomoso

(suela), esmeralda, rubi, vidrio y metal (rojo, amarillo y gris)
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Figura 19. Materiales Kérnival.

35



Creacion y Modelado 3D de un Personaje para Videos Educativos José Maria Cantero Ramis

En la Figura 20, se muestra un render final en 2D con todos los elementos
ya en su version croméatica definitiva.

Figura 20. Render final Kéarnival.

A la empresa este personaje le gustd, pero lo consideraban demasiado
adulto y elaborado, por lo que se realizaron dos nuevas versiones mas enfocadas
al publico infantil.
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Figura 21. Render Karnival 2.

Figura 22. Render Kérnival 3.

Finalmente, estas dos dUltimas versiones resultaron mucho mas
adecuadas para la empresa, y se valoraron ambas como opciones para la
eleccion del personaje final.
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Vera

Vera es un personaje que simboliza la inteligencia del cerebro, y la
versatilidad de una nube. Es femenina, inquieta, alegre y amable, y tiene un
caracter fuerte, de modo que no se doblega ante la injusticia ni ante las
dificultades. Su principal habilidad es que su cuerpo se comporta como el agua,
puede flotar como una nube, adentrase en cualquier rincén como el agua liquida,
y ser solida como el hielo. Logra un amplio conocimiento de todos los campos
de estudio que se propone conocer, y a su vez tiene una curiosidad inagotable,
lo que le hace ser muy sabia.

Es un personaje femenino, lo cual se considera un punto a favor de cara
alaigualdad de género en la sociedad, dado que existe una clara predominancia
de personajes protagonistas masculinos sobre los femeninos en el contenido
audiovisual mundial*®, como se puede observar en el gréafico de la Figura 23.

9%

24% 37% 37% 36% 37% 38%

Porcentaje de personajes

2002 2011 2013 2015 2016 2007 2018 2019 2020

@ Mujer @ Hombre

© Statista 2021

@ Informacién adiciona Ver fuente @

Figura 23. Distribucién porcentual de los personajes principales interpretados en el cine
mundial entre 2002 y 2020, por género.

Sus rasgos son simples y cumplen el principio de la neotenia'®, por lo que
son similares a los de una persona en la nifiez (como en el caso de gran parte
de los animes japoneses, y los personajes de Disney), por los ojos y la cabeza
grande, en relacion con el pequefio tamafio del cuerpo. Esto provoca una
relacion de identificacion entre los nifios y el personaje, y una sensacion de
ternura por parte de personas de mayor edad.

15 Statista. (2021). Distribucién porcentual de los personajes principales interpretados en el cine
mundial entre 2002 y 2020, por género. Recuperado de: https://bit.ly/3iNE7nP

16 Neotenia: Persistencia de caracteres larvarios o juveniles después de haberse alcanzado el
estado adulto. (RAE)
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En la Figura 24, se encuentran los bocetos iniciales de Vera, en la que se
pone a prueba su funcionalidad con distintas escenas independientes.

Figura 24. Bocetos iniciales Vera.
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Como se puede observar en la Figura 25, esta constituida por un total de
14 elementos a modelar. Sus principales materiales son: gas/nube, material
solido negro (cejas, pestafas, brazos, piernas y pupilas), material sélido amarillo
(iris), y carne (lengua).

/
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Figura 25. Perfil, alzado y nimero de elementos Vera.

Por ultimo, se muestra en la imagen 26, el render final de Vera.
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Figura 26. Render final Vera.

Bi-BOT

Se trata de un personaje sencillo pero carismatico. Tiene forma de robot,
para que se relacione con las TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) dado que la academia ofrece sus servicios de educacion
complementados con el uso de las nuevas tecnologias.

Como robot, se le atribuyen habilidades sobrehumanas como la
capacidad de expansion casi ilimitada de sus extremidades, el acceso a internet
de forma directa, y la posibilidad de ir incluyendo distintos gadgets de accion a
su cuerpo bidnico segun lo precise la trama del contenido audiovisual.

Por otro lado, la antena situada en la cabeza tiene una funcion de
expresion emocional y también le permite materializar distintos objetos (como si
se tratara de una especie de impresora 3D instantanea), y proyectar imagenes
gue transmitan casi cualquier tipo de mensaje grafico.

En la Figura 27, se puede observar a Bi-BOT protagonizando una serie de
poses, que representan graficamente las habilidades comentadas.
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José Maria Cantero Ramis

Figura 27. Bocetos iniciales Bi-BOT.
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Se compone de 16 elementos a modelar sin tener en cuenta aquellos
simétricos, y su disposicion se muestra en la Figura 28.

Figura 28. Elementos Bi-BOT.

Por dltimo, se muestra el render final de Bi-BOT en su version cromatica
en la Figura 29.
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Figura 29. Render final Bi-BOT.

3.1.4 Eleccion del personaje final
Encuesta

El objetivo de esta encuesta es obtener los primeros datos de opinién
respecto a los personajes por parte de un porcentaje de la poblacién, para
aportar a la academia una mayor seguridad en cuanto a la eleccion final.

A demas, de este modo se puede contrastar la opinion personal del autor
y el equipo de la academia, evitando posibles sesgos personales que limiten un
resultado mas adecuado para el publico, y por tanto una mejor aceptacion por
parte del mercado de los futuros videos educativos.

Partiendo de estas premisas, tras la especificacion de los tres personajes
finales (4 contando las 2 versiones de Karnival), se realiz6 la encuesta por medio
de la aplicacion “Formularios” de Google, y se difundié a contactos cercanos.

Con un total de 59 encuestados y una puntuacién del 1 al 4 (siendo un 1:
“‘No me gusta el personaje”, y un 4: “Me encanta el personaje”), los resultados
de la encuesta fueron los siguientes:
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Personaje 1

No me gusta. iiMe encanta'!

Personaje 1

5% respuestas

40

30 31 (52,5 %)

20
18 (30,5 %)

10
9 (15,3 %)
1 [1.|'|" %)

1 2 3 4

Figura 30. Estadisticas Bi-BOT.
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Personaje 2 *

No me gusta... iiMe encanta!!

Personaje 2

59 respuestas

40

a0 31 (52,5 %)

20

rr L
10 11 (18,6 %) 13(22%)

Figura 31. Estadisticas Kéarnival 2.
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Personaje 3 *

1 2 3 4
No me gusta... ) ) iiMe encanta!!
Personaje 3
5% respuestas
30
25 (42,4 %)
20 21 (35,6 %)
10 11 (18,6 %)

Figura 32. Estadisticas Kérnival 3.
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Personaje 4 *

(5=
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1 2 3 4

No me gusta... iiMe encanta!!

Personaje 4

59 respuestas

30

24 (40,7 %)

20
18 (30,5 %)

10 11 (18,6 %)

6 (10,2 %)

Figura 33. Estadisticas Vera.
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Analisis de los resultados

De la encuesta realizada, se extraen los andlisis estadisticos que se
exponen a continuacion.

El criterio de andlisis ser& identificar la opcién mejor valorada por los
encuestados. Por tanto, las dos primeras valoraciones (1, 2) son consideradas
negativas (al encuestado no le gusta el personaje) y, por tanto, el personaje
mejor valorado (marcado con verde oscuro), es aguel con un porcentaje mas
bajo de dichas puntuaciones negativas. En cambio, las dos Ultimas valoraciones
(3 y 4) son consideradas positivas (al encuestado le ha gustado el personaje),
por lo que el mejor valorado es aquel con un porcentaje mas alto de estas
puntuaciones.

De este modo, la mejor puntuacion se indica en verde oscuro, la segunda
mejor, en verde mas claro, y en azul, aquellos personajes peor valorados.

Tabla de resultados de la encuesta

Valoracion (%)

1 2 3 4
(No me gusta) (Me encanta)
1,7 15,3 30,5 52,5
6,8 18,6 52,5 22
18,6 35,6 42,4 3,4
Personaje 3
18,6 40,7 30,5 10,2

Personaje 4

Figura 34. Tabla de resultados de la encuesta.
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A partir de la tabla anterior es evidente que la mejor puntuacién es la del
personaje numero 1, y la segunda mejor puntuacion la del personaje numero 2.

Estos datos fueron planteados a los miembros de la empresa, y decidieron
que estaban de acuerdo con los resultados, de modo que el personaje
seleccionado para el modelado 3D como protagonista es el nimero 1. Respecto
al personaje numero 2, dada su buena valoracién y la satisfaccion de la empresa
con él, se considero utilizarlo para futuros proyectos.

3.2 Produccion del personaje

La siguiente fase del proyecto consiste en el modelado, eleccién de
materiales y el disefio de huesos de Bi-BOT, de modo que se puedan extraer
renders para la academia, que sirvan como Style Frames de ejemplo de
aplicacion del personaje en los futuros videos.

3.2.1 Modelado del personaje

Se comienza creando un nuevo archivo de Blender e introduciendo en el
programa las referencias en perfil y alzado.

Figura 35. Perfil y alzado del personaje.

50



Creacion y Modelado 3D de un Personaje para Videos Educativos José Maria Cantero Ramis

Figura 36. Introduccion del perfil y el alzado de referencia en Blender.

Mediante el uso de primitivas y usando las imagenes como referencia, se
genera el box modelling en su version mas bésica. Todos los elementos fueron
relativamente sencillos de crear en esta etapa, exceptuando la mano, que tuvo
una complicacion afiadida por su forma menos regular, y que supuso tener que
juntar los dedos con la palma por medio del soldado de vértices.

Los elementos simétricos, como son brazos, manos, piernas y pies, se
modelaron una Unica vez y se duplicaron como se habia preestablecido en la
etapa de ideacion del personaje.
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Figura 37. Box Modelling del personaje. En perspectiva, alzado y peffil.

Posteriormente, se modelaron los rasgos fundamentales del personaje,
como son los ojos y la boca. Cabe destacar la operacion de modelado de los
0jos, en la que se utilizé un cilindro como referencia geométrica, y se distribuyd
la malla de la cabeza colocando vértices en posiciones cercanas a los del
cilindro.

Figura 38. Creacioén del ojo mediante un cilindro de referencia.
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Posteriormente se unieron ambos cuerpos con Ctrl + J y se soldaron los
vértices dispuestos en la cabeza con los del cilindro. Tras la eliminacién de las
superficies del interior del perimetro del ojo, se extrusiond la cuenca del ojo a
partir de las aristas exteriores. Finalmente se cerr6 la malla con E + S, y con un
Grid Fill.

Como optimizaciéon del modelado, se elimind la parte sin ojo de la cabeza
por el eje de simetria, y se utilizd el modifier Mirror para duplicar el lado de la
cabeza con la operacion del ojo finalizada. Posteriormente se aplicé el
modificador, se unieron los cuerpos con Ctrl + J, y se llevo a cabo el soldado de
vértices para consolidar los dos lados de la cabeza en un solo cuerpo 3D.

El resultado de estas operaciones, mas la aplicaciéon del modificador
Subdivision Surface y el Shade Smooth para el suavizado de la malla, es el
siguiente:

Figura 39. Rasgos principales del personaje y Subdivison Surface.

Como pasos finales del modelado, se crearon el resto de elementos
secundarios. En la imagen 40 se puede ver una vista en explosion con todos los
elementos que componen el modelo (16 sin contar elementos repetidos, dado
gue no es necesario modelarlos dos veces). En la imagen 42 se encuentra una
vista de alzado y parte trasera del resultado final del modelado.
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1
2(x2)——’

3(x2)\. . 10

5
(x2)
11(x2)
12(x )
13(x2)
# .. h\ 14(x2)
16(x2)
Figura 40. Vista en explosion
Nimero del elemento Nombre del elemento
Antena
Cejas
s ] Globos Oculares

4 @ Cabeza
05 Tapa Cabeza

Tapa espalda
Tronco
Hombros
Mofletes
Fondo negro ojos
Brazos
Piernas
Calcetin
Manos
Pie
Suela

Figura 41. Tabla de elementos del modelo.
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Figura 42. Alzado y parte trasera del personaje con rasgos secundarios definidos.
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3.2.2 Materiales del personaje

José Maria Cantero Ramis

La siguiente fase de la produccion del personaje es la programacion nodal
y la aplicacion de los materiales. Para ello, se trabajé en la ventana de Shading,

donde encontramos la pestafia de creacion de materiales con nodos.

En total, se disefiaron 9 materiales, que son los siguientes:

Metal Azul

Utilizado para la cabeza, y el tronco.

v ColorRamp

v Principled BSDF

v Material Output
All

@ Surface

@ \Volume

Displacement

Metallic

Specular

Specular Tint
Roughness.
Anisotropic

Anls pic Rotation
Sheen

Sheen Tint
Clearcoat

Clearcoat Roughness

Emission Strength

Alpha

Normal

Tangent

Figura 43. Material Metal Azul.
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Metal plateado

Utilizado para los hombros.

¥ ColorBamp

+ Lirmear

Metallic
Specular
ular Tint

L I U B B BN BN SR B R BN B R BN B B

Figura 44. Material Metal plateado.

José Maria Cantero Ramis
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Amarillo luminoso

Utilizado para los globos oculares. Este material tiene la particularidad de
emitir luz propia, para lo cual hay que activar la opcion bloom en el menu de
opciones de renderizado.

¥ Principled BSDF
» Material Oulput
v Add Shader
] P
Shader &

Metallic

Specular

Alpha

1al

Figura 45. Material Amarillo luminoso.
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Negro

Para la antena, el interior de la cabeza, las cejas, los brazos y las piernas.

¥ Principled BSDF v Material Output

¥ ColorRamp

+ Linear
Specular
ular Tint

0.500

MNormal
Clearcoat Normal

Tangent

Figura 46. Material Negro.
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Manos

¥ Principled BSDF [ v Material Output

BSDF .

Subsurface Color
Metallic
Specular
Specular Tint
Roughness

Anisotropic 0.000
0.000

Sheen Tint
Clear
Clearcoat Roughness
10R
Transmission
Transmission Roughness
Emission
Emission Strength 1.000
Alpha
Marrmal

Clearcoat Normal

Figura 47. Material manos.
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Mofletes

¥ ColorRamp

Subsurfa

Metallic

Specular

Emis:
Emission Strength
Alpha
Mormal
Cle

Tangent

Figura 48. Material Mofletes.
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Plastico opaco: amarillo, rojo, blanco vy gris

Este es un material plastico, con cierto granulado interior que da una
sensacion mas luminosa e interesante a las superficies de los zapatos del
personaje. Los tres estan hechos con los mismos nodos pero cambiando el color.

¥ Principled BSDF
RGB  ~ Linear « Mix Shader
ALt ¥ Material Output

1.000

v Glossy BSDF

1.000
1.000

1.000

Figura 49. Material plastico opaco.
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Plastico transparente

Utilizado para la pared del fondo de la cuenca de los ojos, de modo que
permite ver el interior hueco de la cabeza del robot, donde se encuentran los ojos
luminosos. El funcionamiento de este material se consigue activando las
opciones Screen Space Reflections en Render Properties, y en Material
Properties en la seccion de Settings.

¥ Principled BSDF

v
-

S (v Material Output
¥ Mix Shader
Subsurface Color

Metallic Py

Spird LT ® Shader

Specular Tint 0.000 & Shader

Roughness 0.000

C Rotation
Sheen
Sheen Tint 0.500
0.000
it Roughness
10R.
Transmission 1.000
Transmission Roughness 0.000
Ermnission

Emission Strength 1.000

Alpha 1.000
MNormal
Clearcoat Normal

Tangent

Figura 50. Material Transparente.
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Goma

Utilizado en la suela de los zapatos.

v Diffuse BSDF
¥ Mix Shader

® Fac
@ Shader

@ Shader ¥ Mix Shader

¥ Glossy BSDF

¥ Translucent BSDF BSDF @

BSDF &
@ Color

Mormal
ormal @ | Roughness

Normal

Figura 51. Material Goma.
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Tras la aplicacidn de los distintos materiales, se obtuvo el renderizado del
modelado con la apariencia definitiva del personaje.

Figura 52. Render aplicacion de materiales. Vistas diédricas.
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3.2.3 Armado del personaje

La ultima fase para la creacion del personaje animado funcional es la
incorporacion de una armadura, que consiste en un conjunto de huesos
dispuestos de forma que los cuerpos creados adquieran rigidez, de manera muy
similar a la fisiologia del aparato locomotor en el cuerpo humano.

Dicha estructura de huesos, fue creada a partir de una armadura de forma
antropomorfica preestablecida por el programa, la cual se puede obtener
activando el Add-on Rigify.

Figura 53. Armature original.

Tras su creacion, se realizaron las modificaciones pertinentes para el
acople del esqueleto con el personaje, que en total cuenta con 184 huesos
independientes. El objetivo es usar esta herramienta para crear un esqueleto que
guede bien posicionado en el interior de los cuerpos, y que al mover los huesos
en el modo pose, se genere un desplazamiento adecuado del conjunto.

Dado que el personaje es capaz de estirar las extremidades una gran
distancia, se procesaron los huesos de brazos y piernas para convertirlos en
elasticos por medio del modificador Strecht To'’.

17 PIXXO 3D. (2020). Blender: Fast B-Bone Rig (Easy tutorial). Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=ICAA1CkWDi0&t=264s
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Figura 54. Armature adaptada a Bi-BOT.

El resultado final del personaje con los huesos es el siguiente:
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Figura 55. Alzado y perfil armature Bi-BOT.

Para la asimilacion de los huesos por parte de los cuerpos creados, se
seleccionan todos los miembros en el modo objeto, y posteriormente (el orden
de la seleccion altera el resultado) la armadura.

Una vez seleccionados, se pulsa Ctrl + p, y del menu emergente Set
Parent to, se escoge la opcion Armature Deform, With Automatic Weights. Tras
el procesamiento del ordenador (que puede tardar unos minutos), los huesos ya
son parte del modelo 3D.

Con los huesos anexionados, ya es posible animar al personaje.

3.2.3 Style Frames

Una vez construido el esqueleto y tras anexarlo al modelo, ya es posible
animarlo. Para ello, se seleccionan los huesos, y se va al modo de trabajo Pose
Mode. Dentro de este modo de trabajo, se seleccionan los huesos que se quieren
desplazar, rotar o escalar, y estos moveran tras de si a los elementos modelados
con los que estan en contacto. Con esta técnica de movimiento del personaje se
pueden lograr distintas poses de referencia o style frames.
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Los resultados de estas poses logradas a partir del armado y las
variaciones de los huesos en el Pose Mode, se muestran a continuacion por
medio de los style frames?é:

Figura 56. Style Frame 1: Bi-BOT. C-ENTER STUDIOS.

Figura 57. Style Frame 2: Bi-BOT conociendo a otro robot.

18 | as imagenes de fondo han sido obtenidas en la siguiente pagina de imagenes sin derechos
de autor: https://pixabay.com/es/
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4. Conclusiones

En este ultimo apartado se expondran las reflexiones y opiniones
personales sobre el proceso de elaboracion del proyecto y sus resultados.

Para alcanzar todos los objetivos que se comentan al final de este
apartado, se han tenido que superar importantes contratiempos que han
supuesto todo un reto.

El mayor de ellos ha sido la inmensidad del potencial que posee la
herramienta Blender, dado que, a la hora de enfrentarse al proyecto han
surgido innumerables dudas que en su momento supusieron un gran obstaculo
a la hora de modelar el personaje. Por contrapartida, gracias a la gran cantidad
de informacion sobre Blender que hay en internet, se ha logrado resolver los
retos que planteaba el programa de forma satisfactoria.

Otro de los retos criticos que se han tenido que afrontar, ha sido la
limitacion del ordenador y los periféricos utilizados. Fue necesario cambiar
el ordenador con el que se comenzé a modelar, dado que no tenia potencia
suficiente para soportar las exigencias de Blender. Dado el alto precio de
maquinas mas potentes, y la baja capacidad adquisitiva con la que se contaba,
se tuvo que pedir prestado un ordenador mas potente a un familiar, lo que
permiti6 una mejora muy importante en la capacidad de trabajo y en los
resultados de este.

Con el nuevo ordenador, el modelado era perfectamente fluido, pero la
animacioén del personaje requeria aun muchos mas recursos. Es por ello que se
decidio mostrar la capacidad de animacién del personaje por medio de poses y
no con una animacién, ya que, el ordenador si que era capaz de soportar la
demanda de potencia con las poses, pero no con las animaciones en
movimiento.

En relacién con el reto anterior, también hubo problemas con el ratén,
porque comenzo a fallar, lo que supuso una ralentizacion del trabajo durante las
fases finales del proyecto, hasta que se pudo conseguir un raton nuevo.

Pese a los retos que se han afrontado durante el proyecto, se considera
gque se han logrado los objetivos marcados inicialmente, tanto a nivel
académico, profesional y personal, como se describe a continuacion.

A nivel académico, se han podido aplicar y ampliar los conocimientos
adquiridos durante el master en Postproduccién Digital, poniéndolos en practica
en la elaboracion de este trabajo final de master.
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A su vez, se ha procurado dotar a la memoria del proyecto de informacién
de interés a cerca de la creacién y modelado de personajes 3D, con la intencion
de que sirva de aporte a la comunidad académica y a usuarios de Blender, como
guia 0 apoyo para sus propios proyectos, del mismo modo que se ha podido
contar con otros trabajos guia para la elaboracion de este.

A nivel profesional, ha sido muy interesante realizar el proyecto en
colaboracion con los miembros de la academia, ya que ha supuesto un primer
acercamiento al sector laboral, con el aporte de experiencia que ello conlleva.

El hecho de trabajar en equipo con C-ENTER STUDIOS a la hora de
determinar los resultados de las fases creativas, ha supuesto una gran sinergia
gracias a la diversidad de opiniones de los distintos miembros, de modo que la
idea de la que se partia ha ido mejorando considerablemente en el transcurso
del proyecto.

La academia ha quedado muy satisfecha con el resultado. Bi-BOT ha
tenido una gran acogida por el equipo, y ademas de ser el protagonista de los
videos, sera finalmente también el logo de la empresa.

A titulo personal, se ha logrado materializar lo aprendido en el grado en
“Ingenieria de Disefo y Desarrollo de Productos” y el master en “Postproduccion
Digital”, en un producto audiovisual atil que podra ser utilizado en futuros
proyectos.

Las principales habilidades aplicadas en el proyecto y aprendidas en los
estudios mencionados han sido: el dibujo artistico como técnica de creacién del
personaje 2D, la capacidad de visualizacion en perspectiva necesaria para la
transformacion del dibujo 2D al modelado 3D, y por supuesto, toda la parte de
manejo del software Blender que, ademas, ha sido necesario también ampliar en
gran medida, lo cual era una de las metas personales principales a la hora de
plantear el tema del TFM.

Para finalizar, cabe decir que, pese a algunas dificultades, ha sido un
proyecto muy satisfactorio. Adentrarse de este modo en el mundo del modelado
3D, ha sido una experiencia muy enriquecedora que, a nivel personal, ha abierto
un nuevo paradigma creativo en el cual espero poder desarrollar grandes
proyectos durante mi recorrido profesional.
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