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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este Trabajo de Fin de Grado de tipologia practica propone el disefio y la
elaboracion de dos personajes en una misma figura en un disefio 3D, utilizando
diferentes herramientas y técnicas. El principal objetivo recae en adquirir un
mayor nimero de competencias en modelado y realizar un buen portafolio
personal para mostrar a las diversas empresas del sector.

Durante este proyecto se aplicaran los conocimientos adquiridos durante los
cuatro afios del Grado en Bellas Artes, en especial los relacionados con el
ambito de la escultura y las nuevas tecnologias, tanto en asignaturas del plan
de estudios como de forma autodidacta. El trabajo realizado tiene como
finalidad adquirir y demostrar un perfil profesional con conocimientos de
modelado fisico y modelado digital 3D, texturas, iluminacién y render.

Palabras clave: Modelado 3D, Blender, escultura, personaje, disefio.
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RESUM | PARAULES CLAU

Aquest treball de fi de grau de tipologia practica proposa el disseny i
I'elaboracié de dos personatges en una mateixa figura en un disseny 3D,
utilitzant diverses ferramentes i técniques. El principal objectiu recau en
adquirir el major nombre de competéncies en modelatge i realitzar un bon
portafolio personal que se puga mostrar a les empreses del sector.

Durant este projecte s’aplicaran els coneixements adquirits durant els
guatre anys de grau en Belles Arts, en especial els relacionats amb I'ambit de
I'escultura i les noves tecnologies, tant en assignatures del pla d’estudis com de
forma autodidacta. El treball realitzat te com a finalitat adquirir i demostrar un
perfil profesional amb coneixements de modelatge fisic i modelatge digital 3D,
textures, il-luminacid i render.

Paraules clau: Modelatge 3D, Blender, escultura, personatge, disseny.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

This report of my practical typology dissertation proposes the design and
development of two characters in the same figure in a 3D modeling design,
using different tools and techniques. The main objective lies on covering the
major number of competences in modeling in order to make an accurate
portfolio for the companies of this sector.

During this project, the knowledge acquired along the four years of the
degree, will be applied, especially those related with this field dealing with
sculpture and new technologies. Both of them in subjects of the study
programme as well as self-taught. The purpose of the work carried out is to
acquire and demonstrate a professional profile with knowledge of physical
modeling and 3D modeling, including lightning and rendering.

Keywords: 3D modeling, Blender, sculpture, character, design.
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1. INTRODUCCION

La animacién, tomada como arte, estética o aplicacion es una de las
materias que cuentan con mas presencia en la sociedad actual. Estd
estrechamente relacionada con las artes plasticas y la comunicacion
audiovisual, convirtiéndose actualmente en una de las disciplinas mas
demandadas en los estudios de Bellas Artes a causa de su transversalidad y su
continua presencia en este mundo globalizado.

En el siglo XXI, la animacién se ha posicionado como la forma creativa mas
importante, teniendo presencia desde en peliculas cinematograficas hasta en
series de maxima audiencia, pero sobre todo, en contenido web a través de las
nuevas tecnologias. Si bien es cierto que Internet, a nivel general, ha tenido un
gran impacto para su expansion, las redes sociales han significado que la
animacioén alcance la cima en cuanto a popularidad se refiere.

A través de estos canales, se ha potenciado en gran medida la venta de
productos de animacién coleccionables, que continuando con la tradicion
japonesa, han querido transgredir en todos los aspectos y diferenciarse del
tradicional merchandising estadounidense y europeo. Por este motivo,
comenzaron a comercializarse esculturas —de todas las escalas, hasta alcanzar
incluso el tamafo real- que representan escenas miticas de series como
Dragon Ball, Caballeros del Zodiaco, One Piece, Evangelion, entre muchas otras.
Todo ello ha sido posible gracias al modelado en 3D, el cual se entiende como
el proceso de desarrollo de una representacion numérica de un objeto
tridimensional —tanto animado como inanimado—, mediante un software
especializado como Maya, 3Ds Max o Blender.

Esta eclosion de conocimiento de la cultura japonesa, ha sido posible
debido al fandom que tiene el anime, los llamados Otakus, que actualmente
han convertido tanto el manga como el anime en un poderoso fendmeno social
de masas que se ha expandido a nivel mundial.

En definitiva, a causa de la globalizacién el anime y el manga se han
propagado a través de todos los rincones del globo terraqueo. Esta expansion
no se basa Unicamente en un hobbie o en preferencias de lectura o consumo
digital, si no que se ha convertido en un modo de vida donde los seguidores
mas adeptos encuentran su lugar en el mundo, sintiéndose fuertemente
identificados en todo lo que se refiere a cultura, tradiciones, modo de vestir
viajar e, incluso, de vivir.
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo principal es el de reproducir un prototipo de una escultura en
3D de la primera batalla llevada a cabo en el anime Evangelion, por medio de
las competencias adquiridas a través de las diferentes asignaturas cursadas en
el Grado en Bellas Artes. Para la reproduccion de dicha escena, se ha
seleccionado una imagen concreta del momento que se desea plasmar, junto
con blueprints de los personajes y de la ambientacién para poder reproducir la
escenografia de la manera mas adecuada.

Partiendo de esta maqueta, se busca la creacion de laminas, relacionada
con dicha escena, para la divulgacidon publicitaria y la promocion durante la
comercializacién del producto. De esta forma, se puede alcanzar al target de
manera mas concreta y obtener el objetivo principal: que el prototipo sea
adquirido por una empresa para su fabricacién y comercializacién en el
mercado actual.

2.2 OBJETIVOS PARTICULARES
e Obtener una composicién que resulte atractiva al publico.
® Buscar la mayor similitud con el disefio original de los personajes.

® Proponer un trabajo con calidades profesionales apto para tener una
salida directa al mercado.

e Realizar una buena eleccidon de la herramienta de trabajo para hacer
una comparativa donde se manifieste que no es necesario un software
de pago para la realizacién de productos comerciales.

e Adquirir nuevos conocimientos relacionados con el modelado digital.

e Redactar un trabajo académico que se ajuste a la normativa vigente y
que exponga de manera clara la idea seleccionada.

e Afadir este Trabajo de Fin de Grado al portfolio personal, para ampliar
el abanico de posibilidades que ello conlleva para las empresas.
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3. METODOLOGIA

La metodologia establecida para la elaboracién de este proyecto ha tenido
su inicio en una ampliacién de los conocimientos previos adquiridos en el
modelado 3D para figuras coleccionables. Para ello, se investigd sobre las
diferentes empresas y las técnicas que se utilizaban durante todas las fases de
desarrollo que se precisan para su elaboracién. En este ambito, es necesario
disponer de informacién actualizada de las herramientas y procedimientos, ya
que evolucionan constantemente y puede afectar al flujo del trabajo.

Concluida esta primera tarea, se dio inicio a un trabajo de campo que
engloba tanto la informacién de los diversos autores de manga como los
diversos géneros que lo componen. Dentro de los géneros con mayor audiencia
y de los titulos mdas famosos, se realizé una pequefia investigacién sobre las
parejas de personajes que se podian plasmar, visualizando series y peliculas
para poder observar la sinergia que tenian todas las opciones y seleccionar la
gue mas adecuada para alcanzar los objetivos fijados.

Tomados como referencia los diversos personajes seleccionados para este
proyecto, se recopilaron imagenes de todos ellos de la filmografia visualizada.
En este momento, fueron analizados los puntos positivos y negativos de cada
uno para la eleccion de la escena que se queria plasmar finalmente.

Se llegd a la conclusién de que la eleccién de dos personajes diferentes era
adecuada para mostrar las competencias adquiridas. Es decir, si se crearan dos
personajes organicos Unicamente se profundizaria un tipo de modelado, por lo
gue la idea de seleccionar un personaje organico y otro mecdanico brindaba mas
oportunidades con una mejor compenetracion entre ellos.

Tras la seleccion del modelado, se recopilé informacidn sobre el creador del
manga, inspiraciones, métodos de trabajo, sus obras y sus personajes para asi
entender mejor lo que sus disefios pretenden mostrar y adentrarse mas
profundamente en el mundo del manga. Se buscaron blueprints e imagenes
originales de los dos personajes para la inicializacién del modelado 3D,
continuando el mismo patrén en ambos disefios.

Después de concluir tanto el modelado de las dos figuras como el de la
escenografia, se insertd un esqueleto en cada uno de los personajes. De esta
forma, se busca encontrar el dinamismo y composicién mas adecuado.

Para terminar esta fase, se efectudé un andlisis de la variedad de texturas
gue componian a los personajes para el desarrollo de un prototipo lo mas fiel a
la realidad posible y la creacién de unos render que captardn la atencion del
publico.



Miguel Angel: David, 1504

Miguel Angel: David, 1504
Escultura realizada por el
artista ultra_active en 2011
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Por ultimo, ideando la mejor manera de llegar a la mayor cantidad de
publico objetivo posible y para la comercializacion del prototipo creado, se
realizaron a través de la técnica de serigrafia unos pdsteres promocionales,
ademas de incluir unas postales numeradas junto a cada una de las esculturas
ya terminadas. Ambos objetos son creados para afadir valor a la
comercializacidon del producto que finalizaria con un packaging creado para la
futura distribucion de la escultura.

4. CONTEXTO

4.1 DIALOGO ENTRE ESCULTURA FiSICA Y ESCULTURA DIGITAL

La definicion cldsica y reducida que nos brinda la RAE sobre la escultura la
denomina como “el arte de modelar, tallar o esculpir en algunos materiales
figuras en tres dimensiones”’. Son muchos los artistas que desde los inicios de
la escultura han desarrollado sus diferentes técnicas para tratar figuras en tres
dimensiones: Rodin con E/ pensador sobre bronce o Miguel Angel con El David
sobre marmol, decidieron modelar dos cuerpos humanos en un ambiente
tridimensional, alejdndose de las dos dimensiones que les podian proporcionar
las técnicas de la pintura de la época.

Actualmente, uno de los métodos mds utilizados en escultura estd
relacionado con el dmbito digital, una nueva técnica que gracias a las
herramientas que nos brinda un ordenador, podemos llevar a cabo modelados
de figuras sin la necesidad de realizar un trabajo fisico. Esculpir digitalmente
hace referencia a la utilizacidon de un software que nos permite la manipulacién
de mallas virtuales de alto poligonaje, mediante la utilizacidon de herramientas
para ir generando contenido. El uso de estas técnicas facilita en gran medida el
desarrollo de primeros trabajos y bocetos con una gran similitud a la realidad,
pudiendo generar y deshacer el contenido necesario las veces que se deseen y
sin costes econdmicos.

No es necesario haber esculpido tradicionalmente para poder hacerlo
digitalmente, pero si que es cierto que el tener unos buenos conocimientos
sobre volumen o la distribucién espacial ayudan a familiarizarse antes con la
herramienta y poder sacarle partido a todo lo que nos ofrece.

Gracias a ello, muchos artistas estan llevando sus trabajos tradicionales a
nuevos horizontes, complementando estas dos técnicas y consiguiendo elevar
el nivel de sus trabajos en gran medida.

L RAE. Escultura. Disponible en: https://dle.rae.es/escultura
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Vifieta del libro creado por Hokusai
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4.2 MANGA

Para la realizacion de este proyecto, es de vital importancia la investigacién
de los origenes de las esculturas de coleccionismo. Para ello, es necesario
abordar la historia tanto del manga como del anime, ya que siempre van
unidas, pues gran parte de las publicaciones de manga son las bases de los
animes que se llevan a la pantalla y que, posteriormente, se generan y
distribuyen figuras basadas en estos dos artes de la cultura japonesa.

En primer lugar, se encuentra el origen del manga —conocido cominmente
como el arte de contar historias en formato impreso— en la segunda mitad del
siglo XIX, entre 1868 y 1912, momento de gran desarrollo en el dmbito cultural
y econémico. La palabra manga (JZ2[E]) estd compuesta por dos kanji% man
(informal) y ga (dibujo). Su traduccion literal es “dibujos caprichosos” o
“garabatos”, término acufiado para la definicién del arte que nacio de la fusién
entre el estilo grafico de la pintura tradicional japonesa y los cdmics, de estilo

occidental.

Los primeros dibujos que muestran una estética manga aparecen en la obra
Chojugiga, en el siglo Xl disefiados por Toba no SOj0O, en los cuales se
representaban animales de forma satirica. Entre los pocos ejemplares en
blanco y negro que se conservan, sepuede observar una pequefia
representacion de lo que posteriormente evolucionaria en el manga.

A lo largo del periodo Edo, a través del movimiento artistico ukiyo-e se
realizaron grabados con estampas japonesas tradicionales que incluian
narraciones de aquello que se mostraba. Su principal exponente fue Hokusai, el
cual fue el creador del vocablo manga en su libro titulado Hokusai Manga.

=y E't
CEeEa
T

B
Eet]

2 Kaniji: caracter chino, son los sinogramas utilizados en la escritura del idioma japonés.



Imagen del artista Osamu Tezuka
junto a su creacién Astroboy.

Disefio de los personajes creados por
Osamu Tezuka a lo largo de su carrera.
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Sin embargo, no fue hasta el siglo XIX donde se se comienzan a observar las
caracteristicas mas semejantes a las actuales. La obra Tagosaku to Mokube no
Tokyo Kenbutsu (1902), del artista Rakuten Kitazawa estd considerada
oficialmente como el primer manga de la historia.

Aun con ello, no fue hasta el siglo XX, tras la Segunda Guerra Mundial,
cuando se popularizd el manga para el ocio de los jévenes japoneses vy
momento en el que se inicid la exportacion de este nuevo entretenimiento
fuera de su pais de origen, cuando el manga se establecid como industria tras
la necesidad psicolégica de evasion tras afios de sufrimiento y su
comercializacidn a bajo coste.

El mangaka® méas popular y reconocido es Osamu Tezuka (1928-1989),
considerado el padre del manga moderno y denominado como “el dios del
manga”’, ya que gracias a su obra, expandid y sentd las bases de la industria
del manga, llegando a tener una gran influencia en la sociedad japonesa de
posguerra. Los horrores de la Segunda Guerra Mundial marcaron su estilo
sensible, procurando transmitir mensajes optimistas, humanitarios y
ambientales a través de sus dibujos®.

Su nuevo enfoque para la creacion del manga, estaba basado en las técnicas
de cinematografia de la época y en artistas como Walt Disney®, donde se
observan unos rasgos mas occidentales en los personajes destacando el dibujo
de ojos mas grandes y redondos. De hecho, Tezuka asegurd haber visto Bambi
no menos de 80 veces’. Scott McCloud detecta esta influencia a través de una
mayor variedad en las transiciones de las vifietas en los cdémics occidentales,
con una presencia de lo que él denomina “aspecto a aspecto”, en la que el
tiempo transcurre de forma muy sosegada y que, desde este momento, son
reemplazadas por tramas mucho mas elaboradas. Asimismo destaca también el
dominio del efecto mdscara: la combinacién grafica de personajes
caricaturescos ubicados en un entorno mas realista®.

Tezuka llevo sus creaciones a revistas como Manga ShOnen (1947), siendo la
primera revista infantil de tematica manga, y en la que el artista publicé
Astroboy, una de sus obras mas conocidas. Esta creacién se considerd que es
un Mickey Mouse con un relato como el de Pinocho, desarrollando la historia
de un ser humano que desea aproximar a las personas y las maquinas. Un afio

3 Mangaka: profesional que escribe o dibuja mangas.

* ALONSO, ALEJANDRO (2019). Osamu Tezuka, el dios del manga. Disponible en:
https://osamu-tezuka-el-dios-del-manga

> MARTI ESCAYOL, MARIA A. (2012). Lo natural y lo humano en la obra de Osamu Tezuka. Inter
Asia Papers, Num. 28. Disponible en: https://raco.cat/19727

® TEZUKA PRODUCTIONS (1992). The Osamu Tezuka Story: A Life in Manga and Anime.

7 EL COMICBUQUERO (2021). Osamu Tezuka, dios del manga. Disponible en:
https://elcomicbuquero/osamu-tezuka-dios-del-manga

8 McCLOUD, Scott (1995). Cmo se hace un cémic: El arte invisible. Barcelona: Ediciones B.
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Osamu Tezuka, Astroboy, 1952

llustracion original creada por
Osamu Tezuka.

Akira Toriyama, Mazinger
Z,1972

Portada del primer tomo
del manga de la serie
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mas tarde, ShOnen desaparecidé, aunque entre ambos habrian establecido los
pilares fundamentales de la industria del manga y anime modernos.

La influencia de Tezuka fue imprescindible para una gran diversidad de
artistas que lideraron la industria del manga durante la siguiente época: el duo
Fujiko Fujio (autores de Doraemon), Shotaro Ishinomori (autor con el record
Guinness de péginas de comic publicadas) o Yoshihiro Tatsumi (uno de los
autores principales del gekiga®), reconocieron el impacto que tuvo en ellos la
obra de Osamu Tezuka.

“El manga es potencial. EI manga es emocion. El manga es resistencia. El
manga es extrano. EI manga es conmovedor. El manga es destruccion. El
manga es arrogancia. El manga es amor. El manga es kitsch. El manga es
admiracion. El manga es... AUn no tengo una respuesta definitiva a esta
pregunta”. (TEZUKA, 1979)

Tezuka, también fue el pionero en cuanto a la produccidon de animacion
japonesa, creando en 1961 su propia empresa, Mushi Productions y luego
Tezuka Productions. Desarrolld la primera serie de dibujos animados de Japdn:
Tetsuwan Atom (Astroboy), la cual fue el primer anime japonés traducido al
inglés que se introdujo en Occidente. Tras ella, realizé varios animes como
Ribbon no Kishi (La princesa caballero) y Jungle Taitei (Kimba, el leén blanco),
gue posteriormente tuvo una gran influencia sobre los animadores de la
pelicula de Walt Disney Pictures The Lion King (1994). Todas ellas estan
consideradas como grandes éxitos de la industria, pero esto no impidié que la
productora del artista se viese obligada a cerrar el estudio de animacién en
1970 tras varias crisis financieras.

A partir de 1988, gracias al éxito de Akira, basada en el manga del artista
Katsuhiro Otomo, publicado en 1982 en la revista Young Magazine, la difusién a
nivel internacional fue incrementando. Este éxito en Occidente fue precedido
por una tradicion en aumento de las cadenas de television europeas vy
estadounidenses de emitir anime japonés. Desde los afios 60, Tezuka habia
vendido los derechos de Astroboy a la NBC, una de las principales cadenas
estadounidenses, consiguiendo una gran audiencia de publico infantil. Tras ello,
se sucedieron series de animacion tan conocidas como Mazinger Z o Dragon
Ball, del mangaka Akira Toriyama. Todas estas series se basaban en las
historietas del dibujante GO Nagai, actual magnate de un imperio de
distribucidn editorial.

El éxito de estas producciones de manga fueron tales que en algunos paises
europeos se llegd a desbancar el comic estadounidense y nacional de las listas
de ventas durante varios afios. Este fenédmeno aun fue mucho mas marcado en
nuestro pais, donde Dragon Ball vendié tantos ejemplares que es considerado

9 Vocablo japonés para "imagen dramatica". Término creado por Yoshihiro Tatsumi y adoptado
por muchos mangakas serios que no querian que su trabajo se reconociera como manga.
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Eiichiré Oda, One piece, 1997
Portada del tomo 91 del manga
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el cédmic de origen extranjero mas vendido de la historia. En Espafia, la fama de
estos anime a principios de los noventa derivé en una fiebre editorial entre
1993 y 1995 que ocupd las librerias especializadas. En Japdn, la revista ShOnen
Jump —coincidiendo con algunos de los episodios mas significativos de Dragon
Ball— llegd a aumentar su tirada semanal en 6 millones de ejemplares™.

En la actualidad, el manga es una de las industrias principales de Japoén y el
mas vendido de la historia es One Piece (1977) con mas de 406 millones de
ejemplares vendidos en el mundo hasta el momento. A pesar de ser un gran
impulsor de la economia japonesa, ha disminuido notablemente sus ventas a
causa del incremento del anime por el cambio de habitos de esta nueva
sociedad de consumo, en la que prima la inmediatez y la facilidad de acceso via
Internet para el consumo de entretenimiento.

4.3 ANIME

La animacién como arte, estética o aplicacion®’, como disciplina artistica
tiene en la actualidad una gran presencia, tanto en peliculas como en series
gue se emiten en horas de mdxima audiencia. Aun con ello, la mayor parte de
su contenido se encuentra a nivel web, donde se puede encontrar una
infinidad de material.

La Asociacidon Internacional del Cine de Animacion (ASIFA) define la
animacién como “la creacién de imagenes en movimiento por medio de la
utilizacion de diferentes clases de técnicas, con la excepcion de la toma de
vistas directas”’?. A pesar de ello, en términos generales y basandose en lo que
son las imagenes animadas, para Norman Mclaren, la animaciéon es “el
movimiento dibujado, no unos dibujos que se mueven”®.

El origen del anime, (7=* en japonés), se basa en la animacién tradicional
por graficos disefiados de forma digital de origen japonés. En sus inicios (1900),
la animacién japonesa se denomind senga eiga, traducido como “peliculas de
lineas dibujadas” y mds adelante como doga, “imdgenes en movimiento”, hasta
gue finalmente en 1960 se le acuiid el término animeeshon, cuya abreviatura

es “anime” .

1 MONTERO, Laura (2012). Una conquista inversa: la importancia del anime en el mercado del

manga espafiol. Disponible en: https://dialnet.es/articulo4026600
1 HORNO LOPEZ, Antonio (2011). The Animation as a Didactic Teaching Method.

EDULEARN11 Conference (Barcelona).

2 ARTIGAS, Jordi (2011). Cine de animacidn experimental en Espafia. Biblioteca Virtual

Miguel de Cervantes. Disponible en: http://www.cervantesvirtual.com/cine-animacion

13 BERENGUER, Xavier (1995). Pioneros de la animacidn. Universidad Pompeu Fabra. Disponible
en: https://www.upf.edu/xavierberenguer/textos

1 HORNO LOPEZ, Antonio (2011). Controversia sobre el origen del anime. Una nueva perspectiva
sobre el primer dibujo animado japonés. Universidad Politécnica de Valencia. Disponible en:
https://polipapers.upv.es/article1055
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Katsudd Shashin o Fragmento de Matsumoto® (fechada entre 1907 y 1911)
es considerado el primer fragmento de imagenes en movimiento de Japon vy
fue descubierto en Kioto en 2005, cuya autoria es desconocida, y su duracién
es de 3 segundos.

Sin embargo, no fue hasta mediados del siglo XX cuando surgié el anime
como estilo, siendo una de las bases de la cultura japonesa. Nacié como una
forma de representacion del estilo manga de contar historias adaptado a la
pantalla. En este momento, se desarrollaron en Japdén una diversidad de
cortometrajes de animacién claramente influenciados por la estética de Disney:
dibujo sélido, animacién con acetatos, uso de la musica clasica, etc.

Masami Kurumada, Saint seiya, Durante esta época, destaca la productora cinematografica Estudios Toei,

1986
Portada de la primera temporada cuya primera produccion fue lanzada en 1957 con una duracién de 13 minutos
del anime titulada Koneko no rakugaki (Graffiti de un gatito). Esta empresa fue decisiva

para el género posteriormente con creaciones como Dragon Ball, El viaje de
Chihiro, Mazinger Z o Caballeros del Zodiaco, entre muchas otras.

Por otra parte, a partir de 1960, como se ha comentado anteriormente, se
destaca la influencia del creador Osamu Tezuka. Este artista, destacd por sus
innovaciones técnicas y la redefinicién de los géneros del manga, creando mas
de 60 titulos. Ademas de ello, realiz6 a través de su productora Tezuka
Productions, alrededor de 100 producciones animadas y fue el responsable de

CON TU ESPADA ACABARAS CON LA PESADILLA

la expansion internacional del anime japonés.

El anime es una de las industrias principales de Japdn, ademds de ser un
producto tanto de ocio como comercial, lo cual ha generado un fendmeno
cultural de masas. A pesar de su técnica de dibujo, es un género que se dirige a
todos los publicos, desde nifios hasta adultos, por lo cual hacen referencia a
diferentes temas y sujetos muy diferentes tales como el amor, aventura, ciencia
ficcién, cuentos infantiles, literatura, deportes, horror, fantasia o comedia,
entre otros.

Tradicionalmente, el anime es una técnica realizada a mano por el artista y,
en sus inicios, los procesos digitales eran Gnicamente el retoque y el montaje.

Sin embargo, en la actualidad estas producciones se generan mayoritariamente

Koyoharu Gotoge, Kimetsu no Yaiba,

de forma digital, ya que permiten ejecutar un mayor control y ayudan a agilizar

2019
Portada de la pelicula Guardianes de el proceso del coloreado y efectos visuales'®. Por otro lado, los guiones se
la noche, Tren infinito basan en los géneros de la ficcidn y su producto final —tanto series como

peliculas— son retransmitidos a través de los medios audiovisuales tradicionales
y por Internet.

3 El anime mds antiguo de Japdn es Katsudou Shashin. Disponible en: https://voutu.be/RWL
® HORNO, Antonio (2017). El lenguaje del anime. Del papel a la pantalla. Madrid: Diabolo
Ediciones.
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El anime se caracteriza principalmente por el uso de animacion limitada, la
expresion en plano, la suspensién del tiempo, su temdtica variada, la presencia
de referencias histdricas, su compleja linea narrativa y un particular estilo de
dibujo con personajes con ojos grandes y redondos, lineas muy definidas,
colores llamativos y movimientos reducidos en los labios®’

La relacion entre el anime y el manga, como se puede observar, va
completamente ligada, ya que muchas de las producciones de anime estdn
basadas en historias que anteriormente han sido plasmadas en un comic. En
definitiva, la mayoria de los animes son la versién animada de mangas
populares pero no es un requisito indispensable, ya que se pueden encontrar
animes que son producciones originales.

La historia del manga y el anime estd siempre en continuo cambio,
desarrollo y evolucidon técnica, basada siempre en la demanda de
consumidores a nivel internacional pero sin perder su esencia pues sdlo el
manga representa mas del 23% de la facturacién de la industria editorial
japonesa y més del 37,5% de las publicaciones del pais son de este género™®

Todo ello, aplica también al numero de visitantes que recibe el pais nipén ya
gue el turismo externo que recibe Japdn ha aumentado en los ultimos afios, no
sélo por su patrimonio monumental, paisajistico y tecnoldgico, sino también a
causa del turismo cultural, influenciado por el manga y el anime que se
consume a través de la cultura audiovisual japonesa.

4.4 FENOMENO MANGA

Al igual que ocurre en series o peliculas, en el anime se puede dar lugar a un
seguimiento masivo, sobre todo si estan dirigidas a nifios o jovenes®. En este
caso, se genera una gran variedad de merchandising, mayor cantidad de
contenido visual o creacidn de articulos de coleccidn.

Grandes éxitos en la historia del anime y del manga han motivado estos
fandom, aunque la mayoria de las series de animacién pasan inadvertidas.
Algunas de ellas pueden ofrecer historias, personajes, frases o escenas miticas
que pasaran a formar parte de la cultura. Algunos ejemplos son Akira, Ghost in
the Shell, y El viaje de Chihiro, |a cual fue ganadora del Oscar a la mejor pelicula
de animacién en 2002%° y de un Oso de Oro en el Festival Internacional de Cine

7 HORNO, Antonio (2014). Animacién Japonesa. Andlisis de series de anime actuales. Tesis

doctoral. Granada: Universidad de Granada. Disponible en: https://www.academia.edu/6412599
8 ABELLA, Anna (2021). El manga pulveriza sus récords de ventas y titulos en Espafia. Disponible
en: https://www.elperiodico.com/ventas-industria-manga-espana

9 BOSKER, Bianca (2007). The Wall Street Journal: Manga Mania. Disponible en:
https://www.wsj.com/articl B11

2 PORTALMIX. Mejor pelicula de animacion del 2005 en los premios Oscar. Disponible en:
http://www.portalmix.com/nominados/chihiro
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de Berlin (2002)*!. Otro de los ejemplos podria ser Pokemon®* con un gran
numero de seguidores a nivel mundial y con cifras de ventas multimillonarias
aun vigentes.

Este fendmeno de fans manga recibe el nombre de Otaku, el cual se emplea
en Japdn y en otros paises, y engloba a aquellas personas fanaticas del anime y
el manga. Su uso se origind en un ensayo del periodista japonés Akio Nakamori
en su columna Otaku research en 1983 para la revista Manga Burikko. En este
sentido, el término Otaku es utilizado para nombrar a una tribu urbana que
realiza actividades basadas en la cultura japonesa, coleccionando articulos de
sus series favoritas e, incluso, disfrazandose de algun personaje que aparezca
en ellas. De esta forma, los miembros que forman parte de esta “tribu”
comparten jerga, aficiones y se visten de forma similar.

Desde un punto de vista externo, se podria pensar que este fandom es muy
similar al resto, pero llama la atencion su gran dedicacién hacia actividades y
contenidos de este género. Tanto el anime como el manga generan una especie
de adiccion en sus seguidores, una relacidn que traspasa los limites de la
ficcidn y la realidad, intentando adaptar su vida para que sea lo mas semejante
posible a los personajes que imitan.

Se observa una gran similitud entre los Otakus y la forma de comportarse de
los nipones. Los japoneses destacan por su gran disciplina, atencion a los
pequefios detalles, servicialidad y ser muy perfeccionistas, cualidades que
pueden verse reflejadas en la mayoria de personas que se sienten identificadas
con la cultura Otaku. En este dambito, es posible percibir que la cultura de los
otakus esta generalmente caracterizada por el alto nivel de exigencia y su poca
flexibilidad, puesto que existen grupos de fanaticos en los que se imponen
ciertas reglas inquebrantables que hacen a los divergentes personas no aptas
para considerarse miembros de la tribu. Por ejemplo, no esta bien visto entre
los Otakus ver series de anime dobladas, sino que solamente pueden ser
visualizadas en el idioma original y con subtitulos.

Cabe destacar que la cultura Otaku se ha expandido a nivel internacional a
causa de la diversificacién en el mercado del manga en el extranjero unido a la
adquisicion de nuevos patrones e ideologias de la cultura oriental. El estilo de
vida que acogen los seguidores de esta corriente buscan aspectos relacionados
con productos nipones como articulos comestibles japoneses, utensilios y
prendas de vestir como palillos y gorros con orejas, reuniones con otros otakus

2LEL PAIS. El largo de animacion 'El viaje de Chihiro', y 'Bloody Sunday' comparten el Oso de Oro.
Disponible en: https://elpais.com/cultura/2002/02/17/actualidad/

22 pR NEWSWIRE. Pokemon Franchise Approaches 150 Million Games Sold. Disponible en:
https://web.archive.org/web/20080320011954/




Imagen de la World Cosplay Summit
de Japdn de 2019

Disposicion de los stands de la Comiket
de 2018

Modelado digital de personajes para figuras coleccionables. Raul Rubio 17

para compartir sus opiniones sobre series y el cosplay. El cosplay? es una
corriente que invita a las personas a disfrazarse de sus personajes favoritos y
representar sus ideales a través de su aspecto. Actualmente, hay varios paises
en los que se celebran competiciones de cosplay como el World Cosplay
Summit (Japdn) y el Yamato Cosplay Cup (Brasil).

Por otra parte, las reuniones de otaku han ido creciendo a lo largo de los
anos hasta evolucionar a las llamadas convenciones, un evento cuyo objetivo
es la promocién del anime, manga y la cultura japonesa. Realizan actividades
como proyecciones audiovisuales, desfiles, concursos, exposiciones de arte,
etc. También son utilizadas como un vehiculo para la industria, en la que los
estudios, distribuidores y editores promocionan lanzamientos de sus productos
de anime y manga. La Comiket, realizada bianualmente en Tokio, es la mas
popular contando con mds de 500,000 asistentes al dia. Le siguen la Japan
Expo en Francia y el Salén del Manga en Barcelona.

Los intereses que ha suscitado la cultura Otaku, han dado lugar a
estudios y clasificaciones sobre ellos. En 2005, el Instituto de Investigacién
Nomura® clasificé a esta tribu urbana en doce grupos y estudié la repercusién
de cada uno de ellos. En ese mismo afio, el impacto econémico de la cultura
Otaku solamente en Japén fue aproximadamente de dos billones de yenes®.
De hecho, en 2013, un estudio japonés realizado a 137.734 indica que el 42,2%
de los encuestados se auto identifica como otaku, determinando que el 62% de
los adolescentes y el 23% de los nacidos en los 70 se reconocen como tal.

El alcance del impacto del anime y el manga para generar beneficios en
Japén, tanto politicos como econdmicos, llegd a ser discutido por ministerios y

2 Contraccion de las palabras inglesas “costume play”, que pueden traducirse como obra de
disfraces.

2 |nstituto de Investigacion Nomura: https://www.nri.com/en
%> WEB JAPAN. Otaku Business Gives Japan's Economy a Lift. Disponible en: https:/webjapan.org
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otros 6rganos gubernamentales nipones. De esta forma el METI (Ministerio de
Economia, Comercio e Industria) cred la estrategia Cool Japan en 2010, con
subvencion del gobierno japonés financiando los medios para impulsar
relaciones comerciales internacionales a través de este nuevo mercado®.

4.4.1 Coleccionismo

Poseer, acumular, mostrar y compartir. Estos son algunos de los verbos que
se incluyen en la historia del coleccionismo y nos hablan de una actividad que
se ha dado por las personas como producto de amasar poder y riqueza, donde
se combina el acto de coleccionar con el fin de mostrar lo acumulado.

El primer registro del deseo de reunir objetos, fue realizado por el rey Asirio
Asurbanipal cuando ordend reunir en su palacio todas las tablillas de barro
existentes en su imperio. Unos siglos después, fildsofos como Platdén en su
Academia o Aristételes en su Liceo, reunieron colecciones de libros para
mejorar sus ensefianzas®’. Pero es durante el siglo XVI cuando se amplia el
ambito del coleccionismo a cualquier tipo de objeto raro, bello y/o valioso. Son
los reyes, la iglesia y los nobles los principales exponentes de ello, ya que
tenian el poder para poder obtenerlo.

En la actualidad ya no es una labor Unicamente de personas adineradas o
con gran poder, puesto que cualquier persona es capaz de coleccionar objetos
de su agrado, tengan mayor o menor valor econémico. Desde los mas
pequefios que coleccionan cromos hasta personas mayores que han
coleccionado monedas durante toda su vida, el afdn de acumular y mostrar lo
gue se posee se ha continuado a lo largo del paso de los afos.

Es entonces cuando en el mundo otaku vemos que es una practica muy
comun, donde la mayoria de ellos tiene algin tipo de articulo de
coleccionismo, ya sea la acumulacién de tomos de sus mangas favoritos,
representacion mediante figuras de los personajes con los cuales se siente mas
identificado o cosplays de diferentes personajes.

5. REFERENTES

El primer paso a la hora de embarcarse en un trabajo de esta magnitud es la
realizacién de una investigacion sobre los referentes de los cuales se van a
extraer ideas o sobre los que se va a tomar referencia para crear los diferentes
apartados que lo componen.

%6 CHORT, Florencia (2019). Japén y la busqueda del poder blando: la implementacién de la

estrategia Cool Japan. Disponible en: https://repositoriosdigitales.mincyt.gob.ar/
27 ESCOLAR, Hipdlito (2001). La biblioteca de Alejandria. Madrid: Gredos.
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Uno de los principales referentes en este tipo de proyecto es, sin duda, el
creador del manga del cual se han sustraido los personajes a mostrar,
obteniendo informacidn de su estilo de trabajo, sus diferentes obras y lo que
pretende mostrar con ellas.

5.1 HIDEAKI ANNO

Hideaki Anno (nacido en 1960 en Ube) es un escritor, director, animador y
productor. Comenzd su carrera como animador tras estudiar en la Universidad
de arte en Osaka en la serie Super Dimension Fortress Macross. No se
reconocio su talento hasta su trabajo en Nausicad del Valle del viento en 1984
donde impresiond a Hayao Miyazaki con su estilo y le propuso dibujar algunas
escenas del final de la pelicula. Posteriormente, también trabajé como
animador para lIsao Takahata en Ghibli para la pelicula La tumba de las
luciérnagas en 1988.

En 1984 fundé el estudio de animacién Gainax junto a Yoshiyuki Sadamoto,
Takami Akai, Toshio Okada, Yasuhiro Takeda y Shinji Higuchi. El primer
largometraje de Gainax fue Royal Space Force: The Wings of Honnéamise en
1987 y desde entonces, Hideaki dirigid la mayoria de los proyectos de la
empresa. Fue entonces cuando en 1995 se estrené Neon Genesis Evangelion,
una serie de 26 capitulos dirigida y escrita por él mismo. La historia se
desarrolla en un mundo futurista en el que una organizacién paramilitar
llamada NERV protege la humanidad de los ataques de seres de origen y
naturaleza desconocidos, los Angeles, utilizando para ello biomechas
humanoides —literalmente robot biolégico— llamados Evangelion.

A medida que avanza la trama, ésta se vuelve mas confusa y psicoldgica,
donde las caracterizaciones de los personajes se vuelven cada vez mas
inestables y su evolucién se torna fundamental. Anno, ha expresado que el
desarrollo de la serie estuvo inspirado en su experiencia, por lo que los
personajes muestran una amplia gama de afecciones personales y de
identidad.

Esta serie ha sido clasificada tanto en ciencia ficcidn, mecha y distopia,
conteniendo diversos elementos filosoficos, psicologia y religion, con
influencias abrahdamicas muy marcadas. Ademas de sus caracteristicas técnicas
y temdticas, asi como el simbolismo y complejidad de su historia, esta
produccion es considerada uno de los mejores ejemplos del género del
realismo épico y una de las mayores producciones de anime creadas.

En 2006 Anno fundd la compaiiia de produccién Khara. Actualmente esta
trabajando en las peliculas de accidn real (live action) Shin Ultraman como
guionista, y Shin Kamen Rider como guionista y director.
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5.2 ARTISTAS 3D Y EMPRESAS

A lo largo de la historia, se han creado figuras muy importantes que pueden
ser un referente en el mundo del modelado tanto fisico como digital, puesto
que personajes como Miguel Angel, Donatello o Gianlorenzo Bernini son
artistas que todo escultor deberia tener en su mente a la hora de abordar
algln trabajo, ya que fueron ellos, entre otros, los que ayudaron a definir el
arte y la cultura occidental en todas sus vertientes.

Partiendo de los antiguos escultores y siguiendo con los actuales, existen
diferentes artistas y empresas que se dedican a ello. En produccién masiva, el
numero de referentes es inmenso, por lo cual es necesario seleccionar muy
bien en cuales nos vamos a inspirar para poder obtener los resultados
deseados dependiendo del objetivo que se desea alcanzar.

A la hora de buscar informacion sobre los referentes artisticos, no ha habido
forma de encontrar informacién de los artistas en particular, ya que no hay
personajes de renombre en este dmbito, si no que son las empresas las que
contratan a una gran cantidad de personas para realizar las diferentes labores
necesarias en el proceso de creaciéon®, por lo que se ha investigado sobre las
empresas que realizan estatuas similares a la del proyecto.

5.2.1 Tsume S.A%

Tsume es una empresa creada en Luxemburgo en 2010. A lo largo de los
afios la empresa ha logrado crecer mucho en el mercado de las esculturas de
coleccién limitadas, gracias al respaldo de reconocidas licencias japonesas
como Shueisha o Toei Animation y a la gran acogida que tuvo por parte de los
coleccionistas mas exigentes.

Esta empresa se decanta por la produccién de estatuas de grandes
dimensiones que utilizan como principal material la resina. La utilizacion de
gran cantidad de efectos hace que resulten muy llamativas para el publico al
admirar la composicién global mas exuberante de lo que podria ser
Unicamente el personaje. En sus diferentes lineas de produccidn se pueden
observar estatuas de diferentes escalas, materiales y composiciones para dar
diferentes opciones a sus clientes.

8 Ejemplo del proceso de produccién en las diferentes fases de Tsume S.A:
https://www.tsume-art.com/on-vous-expligue-des-trucs
2 TSUME-ART. Web oficial. Disponible en: https://www.tsume-art.com/en




Figurama, Naruto vs Pain, 2022
Diorama de Naruto realizado
en resina

Good Smile Company, Shinji y Kaoru,
2021

Figuras de pvc dentro de la linea
nendoroid

Modelado digital de personajes para figuras coleccionables. Raul Rubio 21

5.2.2 Figurama Collectors™

Esta empresa nacid en 2015 de una gran pasion por la fusidn entre el anime
japonés y los comics estadounidenses dedicada al disefio de figuras a escala
premium. Es una empresa licenciada que tiene en su posesién licencias de
animes como Naruto y Dragon Ball.

El nombre de la empresa viene formado por las palabras “figura” y
“diorama”. Cada estatua enfatiza los finos detalles del diorama de dos
personajes intentando capturar los recuerdos favoritos de los coleccionistas.
Estas figuras a escala, dindmicas y atemporales, estan hechas con materiales
ecoldgicos y detalles que se colocan a mano.

5.2.3 Good Smile Company*!

GSC es una empresa japonesa establecida en 2001 dedicada a la fabricacion
en masa de figuras a escala, sus disefios y al marketing. A lo largo de los afios
ha ido adquiriendo diferentes licencias de los animes y el manga del momento,
para poder producir en un periodo breve figuras de las series con mas
popularidad del momento.

Para poder llegar a conseguir grandes cifras y una gran produccion de
diferentes productos simultdneamente, GSC ha ido asocidndose con otras
empresas mas pequefias como Max Factory, FREEing, Wing entre otras,
déndolas a conocer y apoyandose econdmicamente para poder obtener un
mayor beneficio econdmico y crecimiento empresarial comun.

6. DESARROLLO DEL PROYECTO

6.1 TECNICAS, PROCEDIMIENTOS Y TECNOLOGIAS

Durante la realizacién del disefio de un personaje existen dos procesos
diferenciados para su plasmacion en un entorno 3D: el modelado 3D vy el
modelado fisico. Como se ha comentado anteriormente, durante este proyecto
se pondra el foco en el modelado 3D, que seria considerado el primer paso en
la realizaciéon del disefio de figuras coleccionables. Tras la creacién de los
concept art, los bocetos y tener claro como serd el disefio, se debe realizar un
modelado 3D del personaje para obtener informacidn mucho mds detallada y
llevar a cabo un trabajo mds eficiente para trasladarlo al ambito fisico.

El modelado 3D es la creacién de imagenes en tres dimensiones a través de
medios informdticos como los ordenadores u otros dispositivos. Para esto es
necesario tener en cuenta las propiedades fisicas, como las texturas, tamafos,

30 FIGURAMA COLLECTORS. Web oficial. Disponible en: https://figurama-collectors.com/
31 GOOD SMILE COMPANY. Web oficial. Disponible en: https://www.goodsmile.info/en/
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etc., y asi poder crear cualquier cosa, ya sean personajes, objetos, productos y
demds. Los modelados pueden ser creados automatica o manualmente. El
proceso manual de preparar la informacién geométrica para los graficos 3D es
similar al de las artes plasticas y la escultura.

Estas creaciones representan un objeto tridimensional utilizando una
coleccién de puntos en el espacio dentro de un espacio 3D, conectados por
varias entidades geométricas como tridngulos, lineas, curvas, etc. Los modelos
3D pueden ser hechos a mano, a través de algoritmos, o bien, escaneados.

Estos disefios son empleados para la concepcién de graficos 3D. De hecho,
su uso pre-data se extiende al uso de graficos 3D en ordenadores. Incluso
algunos videojuegos emplean imagenes pre-renderizadas de modelos 3D como
sprites antes de que los ordenadores pudieran renderizar en tiempo real.

Al adentrarnos dentro del modelado 3D, debemos tener en cuenta la
cantidad de poligonos que podemos encontrar en un objeto. Contra mas
elevado sea su numero, mayor cantidad de detalles podremos incluir en éste.
Dependiendo de su uso convendrd utilizar una mayor o menor cantidad de
poligonos, ya que en el mundo de los videojuegos un objeto con mas poligonos
tendra una visualizacidon de imagen a tiempo real mas lenta, por lo que se suele
reducir la cantidad de poligonos que posee. En el caso de su extension al
ambito de las figuras coleccionables se opta por objetos con la mayor cantidad
de poligonos posibles para proporcionar todos los detalles que sean
necesarios. Podemos encontrar tres tipos de modelos:

e Low-Poly*: se utiliza en las primeras representaciones de personajes o
para objetos que tienen pocas caras o vértices, buscando que la
estética que la conforma se apodere del diseiio de forma abstracta.

e Medium-Poly: los modelos de calidad media de entre 30 y 70 mil
poligonos que se utilizan para la creacidn de los personajes principales.

e High-Poly**: denominado “alto poligonizado” por tener una estructura
compleja. Utilizado con la intencion de buscar un gran realismo al crear
detalles como pliegues, arrugas o mapas en modelos medium-poly.

Tras decidir la cantidad de poligonos que tendra el objeto se debe tener en
cuenta que hay que realizar una topologia correcta. De esta manera todas las

32 DOMESTIKA. Low poly: el arte poligonal que triunfa en los videojuegos y mds alld. Disponible
en: https://www.domestika.org/low-poly-el-arte-poligonal-que-triunfa-en-los-videojuego

33 BENLLOCH, Irene (2019). Geekno: High poly. Disponivle en:
https://www.geekno.com/high-poly
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superficies mantienen su coherencia formal para facilitar el despliegue de
malla para la aplicacién posterior de los mapas en sus coordenadas UV>*.

P

a

Low Poly = 578 o Poly = 1,702 - High Poly = 9,192

i e -

Para poder realizar una topologia correcta se ha de estudiar previamente la
forma que va a tener el modelo y la forma en la que fluirdn los bucles de
aristas y poligonos para adaptarse a la morfologia del personaje. Si la topologia
no es correcta, es muy posible que aparezcan pliegues y la malla se cruce o
pliegue sobre si misma.

Resumiendo lo previamente expuesto, hay que seguir estos cinco criterios
para modelar correctamente y de la forma mas eficaz:

1. Modelar exclusivamente con Quads (poligonos de cuatro vértices).
Debemos evitar los Tris (poligonos de tres vértices) y nGons (poligonos
con mas de cuatro vértices). Si no se puede o no se sabe cémo
eliminarlos, hay que intentar desplazarlos hacia una zona de la malla
donde no se vea, que no tenga deformacion.

2. Se afiaden aristas y loops® de poligonos en las zonas donde sean
necesarios mas detalles o en las que exista mas deformacidn.

3. Esos loops y aristas dibujaran la anatomia del personaje (grupos
musculares, articulaciones, variaciones de volumen, etc.)

4. Modelar radialmente, es decir, desde las zonas de méximo detalle o
desde las que tendran animacion.

5. En funcion de lo anterior, los poligonos deberian estar
equitativamente distribuidos respecto a su tamafio y posicion.

3 Las coordenadas UV permiten posicionar una textura bidimensional sobre la superficie de un
objeto tridimensional.

3 Conjunto de bordes conectados sobre una superficie.



Imagen de referencia para el
modelado.

Modelado digital de personajes para figuras coleccionables. Raul Rubio 24

6.2 PRE-PRODUCCION
6.2.1 Disefio/eleccion de los personajes

Para la consecucién de este proyecto no se ha seguido el método tradicional
basado en el bocetado y disefio de un personaje Unico, como podria ser en el
caso de querer disefiar un personaje que estuviera mas enfocado en el mundo
de los videojuegos. En este caso el objetivo principal es la comercializacion de
dicho producto, por lo que la recreacién de un personaje ya existente llegard a
un mayor grupo de personas que pueden estar interesadas en adquirirlo, mas
que si fuera un personaje de invencién propia.

Por este motivo se realizd una exhaustiva una investigacion sobre las series
con mas audiencia y mejor valoradas de todos los tiempos, para poder
determinar cual iba a ser la seleccionada. Entre las posibles opciones se
barajaban series como Naruto, Dragon Ball y One Piece, las cuales se
encuentran en lo mds alto en cuanto a visualizaciones y fama se refiere. Adn
con ello, se selecciond Evangelion, serie de la que hemos hablado
anteriormente, considerada como una de las series de anime mas populares y
controversiales de la historia®®.

La eleccion de esta serie en contraposicidn con las otras viene dada por
la poca oferta dentro del mundo de las figuras coleccionables de resina que
existe de sus personajes, habiendo una enorme variedad de figuras de las tres
series anteriores tanto por una gran cantidad de estudios como por
particulares. Este motivo hace mas dificil la inclusidon de esta creacion a ojos de
estudios como Prime 1 Studio u Oniri Creations, que son los que desarrollan y
comercializan estos articulos de coleccionista.

6.3 MODELADO DIGITAL

Una vez seleccionado el modelo a crear, da comienzo la parte donde se van
a invertir la mayoria de las horas del proyecto, el modelado 3D. Para poder
realizar un trabajo eficiente y que permita obtener los resultados deseados se
ha de realizar el modelado estableciendo un plan de trabajo previamente
definido por el artista que realizara la creacidn.

Al abarcar un trabajo de este ambito, no es imprescindible dar comienzo en
la misma parte de la figura que otro artista, ya que cada persona puede
empezar por donde mas cémodo se sienta. Aln con ello, normalmente se suele
seguir un patrén que cumplen la mayoria de los disenadores dependiendo del
programa y las herramientas utilizadas:

3 DONDE, Eduardo (2020). 30 de Las Series de Anime Mds Populares. Disponible en:
https://www.industriaanimacion.com/series-de-anime-mas-populares
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e Al realizar un modelado en un programa de escultura digital como
Zbrush, lo normal es obtener una masa volumétrica basica (blocking),
como referencia del cuerpo que queremos crear para después
centrarnos en cada zona del personaje y, en este momento,
proporcionar los detalles para conseguir alcanzar el modelo deseado.

e Cuando se utiliza un programa de modelado poligonal como Blender o
3d Studio Max se suele empezar por una zona concreta del modelo e ir
creando su totalidad extruyendo o afiadiendo las partes que lo
conforman, pudiendo volver en cualquier momento a afiadir lo que sea
necesario. En el caso de crear un personaje, normalmente se inicia el
modelado de la cabeza a grandes rasgos para después incorporar el
torso y extremidades, que una vez finalizados se detallard cada uno de
los fragmentos para obtener los resultados deseados.

Para generar estas imagenes, en el terreno del disefio digital, existen tres
tipologias de programas dependiendo del resultado que se desea obtener:

1. Mapa de bits: son aquellos programas que basan sus herramientas en
la manipulacién de pixeles. Algunos ejemplos son Photoshop o Gimp.

2. \Vectoriales: son software que realizan puntos, lineas y formas a través
de la creacién de valores matematicos y su resultado es siempre
bidimensional. Un ejemplo seria lllustrator.

3. Tres dimensiones: son programas iguales que los vectoriales pero con
la diferencia de que se trabaja en un dmbito tridimensional que
permite la obtencion de modelados en 3D, mucho mas cercanos a la
realidad. Entre los software mas comunes se encuentra 3D Studio Max
o Blender.

En este caso, y para el desarrollo de este proyecto, se ha seleccionado la
herramienta que nos permite generar disefios tridimensionales: Blender. Cabe
destacar que el principal motivo de la eleccién del programa, ha sido el facil
acceso a la herramienta, ya que es gratuito para todas aquellas personas que
deseen hacer volar su imaginacién. Ademas de ser una buena forma de resaltar
qgue con los programas de cddigo abierto se pueden crear disefios tan vélidos
como los generados a través de herramientas de pago.

Blender es un software informatico multiplataforma, que se basa en la
modelacidn, iluminacién, renderizado, animacion y creacion de disefios 3D. Por
otra parte, también es utilizado para la composicién digital desarrollada a
través de nodos, edicién de video, escultura y pintura digital.

Las razones principales por las que los artistas deciden utilizar esta
plataforma para la conceptualizacion de sus disefios tridimensionales, es a
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causa de que, tal y como menciona Blender.org: “los profesionales de los
efectos visuales consideran que es el mejor rastreador del mercado, porque
incluye cdmara lista para produccién y seguimiento de objetos. Permitiéndole
importar metraje en bruto, rastrearlo, enmascarar dreas y ver los movimientos
de la cdmara en vivo en su escena 3D”".

En definitiva, Blender es el programa mas completo para la creacion de
objetos tridimensionales con la caracteristica principal de que su software es
totalmente gratuito, pudiendo generar los mismos disefios que en programas
de pago ya que el abanico de posibilidades que ofrece es muy completo.

Llegados a este punto, es necesaria la realizacién de una distincién en las
diferentes esculturas creadas, para tener un seguimiento individualizado de
cada una de ellas. Para comenzar a construir a los dos personajes se han
colocado los blueprints tanto de la vista frontal y lateral como de referencia. La
técnica de construccién empleada ha consistido en la extrusion sucesiva de las
aristas de un plano para poder obtener el resultado deseado.

En las fases del modelado, cabe mencionar que Unicamente es necesaria la
construccién de medio cuerpo, para posteriormente reflejarla y unificar los
vértices que la conforman. Tras la obtencidon de este primer prototipo, se
podran generar diferencias en las partes que sean necesarias para la
construccién de este primer modelo.

6.3.1 Sachiel

La primera de las dos esculturas a modelar se basa en un personaje
orgdnico de aspecto humanoide con algunas diferencias apreciables a simple
vista, puesto que se puede observar que posee unas extremidades mas largas y
afiladas, unas cuchillas sobresalientes de sus codos, partes dseas adheridas a
Su cuerpo y un nucleo en su centro.

El modelado se ha dividido en diferentes fragmentos que conforman la
figura, comenzando por modelar la estructura base del cuerpo —generando la
mitad del modelo—, ya que en su inicio se utiliza el modificador “mirror” en el
eje de las X para crear el espejo de las zonas del cuerpo que se estan
modelando. Este modificador no deberd aplicarse hasta el final, puesto que
una vez empleado, se podrda modificar cualquiera de los dos lados sin que
afecte a su espejo para afiadir pequefias diferencias entre las dos partes que lo
conforman.

Para poder obtener el blocking inicial, ha sido necesaria la extrusidon de los
vértices siguiendo el blueprint frontal y la adicion del volumen, utilizando
imagenes de referencia obtenidas de la serie animada, ya que no habia
disponibilidad de obtener imagenes de referencia originales del perfil. Al estar
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el personaje en una posicion basica, ha sido un trabajo mucho mas cémodo el
poder modelar el cuerpo que lo conforma, ya que no han habido zonas donde
se aglomeraban demasiados vértices que pudiesen dificultar un futuro rig*’ al
buscar la pose deseada.

Una vez obtenida la estructura del personaje, el siguiente paso ha sido
738 para obtener un aspecto liso,
redondeado y orgdnico del personaje sin tener que subdividir mientras se
trabaja y asi hacerlo con una malla base. Una vez finalizado el trabajo de

modelado,sera necesario aplicar este modificador para poder obtener esa gran
739

anadir un modificador “subdivision surface

cantidad de vértices y esculpir los detalles finales en “sculpt mode

Para finalizar con la masa principal del personaje, es necesario afadir las
extrusiones de los dedos de las manos. Es la parte mas compleja en este
modelo, ya que entrafia la zona con mayor cantidad de vértices en un espacio
reducido, aun siendo el area mas pequefia para modelar. Para ello es necesario
extraer cada dedo de una de las divisiones que conforman el bloque final del
brazo y mediante la extrusidn, escala, rotacién y movimiento se da forma a
cada uno de ellos. Cabe mencionar el uso de la herramienta inset faces* para
poder obtener las pequefias hendiduras que se producen entre las falanges.

Por ultimo, se modela la armadura que porta el personaje y los huesos de su
esqueleto que sobresalen del cuerpo para brindarle proteccidon, utilizados
durante el combate. Para este proyecto se han modelado algunas partes extras
independientes del cuerpo principal porque, al ser objetos simples, tenian una
menor dificultad. A través de la herramienta parent se han conectado para
moverlos a la vez a la pose deseada, antes que extruir cada pieza por separado
a causa de la mala visibilidad que ello conlleva. Una vez modeladas, se han
adherido al cuerpo para que estas piezas se introduzcan en su morfologia y que
posteriormente, poseeran unas texturas diferentes para su diferenciacion.

37 Configurar un objeto para su posterior animacion.

¥ Modificador utilizado para dividir las caras de una malla en caras mas pequefias, dandole una
apariencia suave. Le permite crear superficies lisas complejas mientras modela mallas simples de
bajo nimero de vértices.

3 BLENDER. Introduction: Blender Manual. Disponible en: https://docs.blender.org/manual

“° Herramienta utilizada para afiadir un borde externo/interno entre los vértices.
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6.3.2 EVA-01

Después de haber modelado una de las dos figuras que componen la
escena, es momento de comenzar con la restante. En este caso, se observa un
personaje humanizado con una estructura robdtica conformada por diferentes
piezas adheridas a él que simulan una armadura completa.

Durante el desarrollo de cada una de las partes que se modelan hay que
tener presente las complicaciones que pueden surgir al poseer muchas
hendiduras y piezas pequefias, por lo que el modelado de este personaje ha
supuesto un arduo trabajo de andlisis y comprensidn de la anatomia del robot.
En este tipo de trabajo, afadir piezas en algunos momentos muy avanzados
requiere hacer modificaciones en la malla que pueden dafar el objeto para su
posterior rig, es por eso que realizar a tiempo la modificacion nos facilitara
enormemente el trabajo y proveera de un resultado mas eficiente.

El proceso de modelado es similar al personaje anterior, ya que en este caso
se sigue un proceso de extrusidn, ajuste y movimiento de los vértices para
crear la estructura basica e interior del personaje. Se ha utilizado la
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herramienta bevel*' para biselar los bordes que se han escalado interiormente
y asi generar las hendiduras que posee la armadura metalica. Estos detalles
tienen una diferenciacidén clara con la anterior figura, que carecia de este tipo
de estructura anatdémica, y que da la sensacidn de tener piezas separadas del
objeto pero que en realidad forman parte del mismo.

Una vez finalizado el blocking inicial, se han seleccionado las extremidades
del personaje y mediante el comando hide** se han aislado para trabajar
directamente con cada pieza de forma independiente, brindando una mayor
cantidad de detalles sin tener todo el cuerpo de fondo, ya que al seleccionar los
vértices en viewport shading® se seleccionan también los que hay detras. De
esta forma se facilita el trabajo y se evitan posibles errores involuntarios.

Durante el modelado de toda la estatua se tomd la decision de aplicar un
material bdsico de los diferentes colores que la componen utilizando nodos,
punto que ampliaremos en el momento de insertar las texturas, puesto que
con la cantidad de piezas puede ayudar observar de un golpe visual si se esta
realizando un buen trabajo o es necesario hacer retoques.

Para finalizar, se han modelado tanto las manos, pies y cabeza del personaje
en su totalidad. Son las tres piezas con mas detalles y que conllevan una mayor
complicacidn en su resolucién y buen modelado de la malla. Una gran cantidad
del tiempo dedicado a la obtencién del modelo se ha visto utilizada para los
retoques de estas tres zonas. Una vez terminado, se ha superpuesto con el
blueprint inicial que se tenia en las diferentes vistas para observar la similitud
con el disefio original, anadiendo o modificando detalles que durante el
proceso de creacion no se hayan podido apreciar.

“ Herramienta usada para crear biseles en los bordes de la malla.
42 Comando para mostrar o esconder partes del objeto.
3 Vista de la malla transparente, no se aprecian las caras, solo los vértices y lados.
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6.3.3 Materiales y texturas

Finalizado el modelado de las dos esculturas, hay que llevar a cabo el
trabajo de incrustar las texturas para darles realismo. Para ello se va a
profundizar en las utilizadas en cada uno de los modelos. Se ha utilizado el
motor de render Eevee®, ya que proporciona unos acabados que estdn
preparados para ser usados en produccion, adhiriendo nodos y sombras de alta
calidad que se pueden observar a tiempo real mientras se modifican.

En cuanto al personaje Sachiel, se puede intuir que posee una estructura
uniforme a la cual se le ha administrado un color base negro, con la
peculiaridad de la utilizacion del modo Vertex Paint para proporcionarle unas
texturas que se pueden modificar para acentuar con la interaccién de la luz que
se ira insertando. Dentro de este modo, con la herramienta Dirty Vertex Color
se colorean las partes bajas de la geometria en negro y las altas en blanco,
siendo las primeras las zonas oscuras y las segundas en las que mas infiere la
luz. Al finalizar, se utilizara un mix de colores entre el negro y un gris oscuro
para marcar mas las zonas junto al Color Ramp* para crear degradado.

* Motor de render que rasteriza la luz estimando la interaccion de la luz con los objetos.
%> Modificador que crea un degradado entre 2 colores.
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Para los pequeiios detalles que posee el personaje, se han incluido dos tipos
de materiales muy diferenciados. Por un lado, la esfera central y los pinchos de
los brazos que poseen una composicidn vidriosa para que en un futuro se
pueda recrear con resina traslucida. El modo de conseguir esto consiste en
disminuir la rugosidad del material a 0 para hacerlo totalmente liso y después
aumentar la transmisién a 1, ya que asi se consigue que el objeto deje pasar
totalmente la luz y produzca un efecto transparente. Para finalizar se le aplica
el color deseado.

Por otro lado, estan las partes dseas que sobresalen y la mdscara, que estdn
compuestas por un material rugoso similar al de una piedra. Se ha decidido
insertar ese tipo de textura para que se pueda apreciar una diferenciacién
entre las diferentes piezas que la componen y no sea una figura plana. Para
conseguir este tipo de textura se ha aplicado Noise Texture*® modificando los
detalles y la escala para hacer una rugosidad sutil, cambiando los pardmetros
principales para obtener el efecto deseado.

En contraposicion se encuentra el personaje EVA-01, el cual tiene dos tipos
diferentes de texturas. Por un lado las partes negras que equivaldrian a la parte
fisica del personaje, a las cuales se les ha aplicado el mismo tipo de material
gue al cuerpo principal de Sachiel, puesto que su composicion es similar.

Por otro lado, se encuentra la armadura, que supone la parte mas visible del
personaje, compuesta por material metdlico. Para crearlo, primero es necesario
mover el modificador Metalic a 1 ya que se desea que la pieza sea 100%
metdlica. Para la primera parte se utiliza Noise Texture junto con el modificador
Mapping para recrear la rugosidad y que vaya en consonancia al cambiar los
parametros de la escala junto con un coordinador de texturas. Tras ello, se
anade nuevamente Noise Texture para generar una sinergia de ambos y
generar un efecto de rayado metdlico mayor. También se afiade Musgrave
Texture® que se enlaza con la rugosidad del material para asi obtener un efecto
de desgaste. Ambas texturas tienen un Color Ramp para obtener una paleta de
colores mds amplia para incluir en cada parte del objeto. Para finalizar, se
utiliza el modificador Multiplicar para unir estas dos texturas junto a un color
de fondo extra y obtener la unién de todas las partes como un conjunto.

6 Modificador de nodos utilizado para crear un efecto rugoso.
*” Modificador de nodos que se utiliza para crear un efecto de desgaste corrosivo.
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6.3.4 Pose

Tras tener los dos personajes totalmente modelados y texturizados, es
momento de realizar el ultimo paso antes de completar la escena. Para
conseguir posicionar a las dos figuras es necesario crear un esqueleto interno
gue se unirad a cada una de ellas.

Para la disposicién que se busca no es necesario crear un esqueleto que
englobe a toda la figura, puesto que los movimientos que hay que realizar son
minimos en este proyecto, pero aun asi, se ha creado una armadura completa
para futuras poses que pudieran ser necesarias.

Inicialmente se deben tener las estatuas por encima del eje X y centradas en
el eje Z. Una vez posicionado, se afnade una armadura en el desplegable de
opciones a crear, creando asi el primer hueso que compondra este modelo. En
el modo edicién, se extruyen los huesos que forman la columna vertebral,
después se realizan tanto los brazos como las piernas pero sin que estos hayan
sido extruidos de la columna, puesto que se mueven de forma independiente.

Al igual que al modelar, se ha utilizado el comando Simetrize para crear un
espejo en las extremidades del cuerpo. Una vez obtenidos todos los huesos
que requiere la estructura, en la ventana de propiedades se encuentra el
apartado de Bone Constraint > Child of donde se sincronizan las extremidades
con el hueso de la columna correspondiente.

El siguiente paso es emparentar la malla con los huesos, el cual se lleva a
cabo a través del comando Parent > With Automatic Weights con el que se
puede apreciar que las dos partes seleccionadas se han unido. Para poder
solventar los problemas que presenta la malla al modificar la pose por la
influencia que tiene un hueso, es necesario pintar el nivel de movimiento que
tiene cada parte dependiendo del resultado que se desea obtener.

Para finalizar, se deben mover los huesos necesarios para que la pose tome
la forma requerida y, posteriormente, corregir los errores repitiendo el proceso
anterior.
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6.3.5 Escenario

Para poder ambientar la escena de batalla de ambas estatuas se han
decidido recrear algunas de las infraestructuras de la ciudad destruida puesto
que, al anadir este atrezzo, el conjunto del diorama se ve incrementado tanto
en fuerza como en espectacularidad.

Se ha modelado una base circular negra que nos envuelve dentro de Ila
escena. De ella surgen varios edificios destruidos dispuestos alrededor de la
zona central donde estan situados los protagonistas. Se puede apreciar algun
objeto de la ciudad como carreteras derruidas o farolas dobladas.

Para la creacion de los edificios se ha modelado un cubo escalado en forma
de rectdngulo, al cual se le ha hecho una subdivisién para poder eliminar los
planos que forman las ventanas. Tras ello, se ha extruido y escalado para darle
grosor y se han afiadido tanto el suelo como las barandillas extruyendo vy
uniendo. Una vez finalizado, se ha copiado el objeto y se ha aplicado el
modificador Wireframe para poder apreciar la vista alambrica y obtener las
vigas que conforman el edificio. Posteriormente se ha aplicado un Booleano
con un cubo para poder eliminar la parte deseada en cada uno y asi obtener la
vision de destruccidn del escenario que se pretendia obtener.

En este caso, no se ha modelado en gran medida la base ya que, al realizar
el disefio en un formato fisico, puede haber roturas y los escultores prefieren
no arriesgarse a afiadir estos pequefios objetos.
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6.3.6 Render

El dltimo paso para poder comercializar y vender el proyecto a las diferentes
empresas, es imprescindible la obtencion de los renders necesarios, es decir, la
recreaciéon en imagenes del modelado.

Como se habia comentado anteriormente, se ha utilizado el motor de
render Eevee, ya que tras probar los dos motores que nos brinda Blender, es el
gue mejores resultados presenta.

Al tener una iluminacion global en la escena formada por varios focos de luz
rodeando a la estatua, es necesario aplicar algunas modificaciones en las
propiedades del render para obtener un mayor resultado del motor. Se ha
aplicado Ambient Occlusion para que las sombras que proyectan algunas de las
partes de las esculturas infieran en los demdas y se creen unas pequeias
sombras en ellos. También se ha generado un pequefio tono de Bloom que
acentua los brillos del material metalizado de uno de los personajes y del
efecto transparente de la otra figura.

Una vez conseguida una visualizacién final correcta, se realizan los
diferentes renders tanto de la composicion global como de las diferentes partes
gue se quieren acentuar posicionando la camara. Mientras tanto, se ha
realizado un video de 3602 insertando keyframes y rotando la estatua en cada
keyframe para poder crear una pequefia animacién donde la escultura final
rota y asi apreciar una vista general del resultado final.
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Render final del diorama

7. COMERCIALIZACION

En base a todo lo estudiado anteriormente, se ha establecido un plan de
comercializacidon para la distribucion de la figura realizada adecuado a las
necesidades de venta y al target seleccionado.

Como ya se ha comentado, el publico al que se dirige este producto son
seguidores del anime y del manga, siendo en este caso concreto los fans de
Evangelion. Este target al que se dirige, son chicos y chicas entre 25 y 40 aios
gue sienten apego por la cultura japonesa y que se consideran fanaticos, tanto
de la serie como del manga de Evangelion. Estas personas, suelen tener un
nivel adquisitivo medio, pues gran parte de ellos trabajan o ganan dinero con
pequenas labores mientras estudian.

Tras establecer y estudiar al target, es necesario implantar una estrategia de
comercializacidn y venta, la cual pivota sobre tres elementos principales:



Megahobby Expo por la empresa
Megahouse de 2018

Tienda de comics y figuras Norma
Comics
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e Redes sociales

En primer lugar, es de vital importancia tener presencia en las redes sociales
mas destacadas y frecuentadas por el target: Instagram y Youtube.

Actualmente, Instagram es la red social por excelencia de los mas jovenes y,
por tanto, la que mas visualizaciones recibe. En este punto, se creard una
cuenta destinada al patrocinio de la figura creada. En ella, se mostraran las
diversas versiones realizadas hasta que se consiguié la definitiva, los
prototipos, informacién y datos curiosos, etc. Para aumentar los seguidores, se
efectuaran sorteos de laminas relacionadas con la escena en la que se basa la
figura, merchandising como libretas o carpetas y figuras creadas a una escala
mas pequefia para llamar la atencidon. Ademas, se contactara con influencers
relacionados con esta tematica y se les regalara una figura para la publicidad.

Por otra parte, se creara contenido para Youtube, donde primaran los videos
generados a partir de la cadena de produccién para que los interesados puedan
observar el proceso de creacion de la escultura de coleccionista que van a
adquirir. Ademas, se invitard a especialistas del manga y el anime para que den
su opinién y generen interés entre el publico a través de entrevistas. Para que
los seguidores se sientan participes en el proceso, se sorteard en el video de
presentacion una visita al taller donde se encuentra la escultura en fabricacion
y se le regalara una figura exclusiva grabada con su nombre.

e Convencionesy eventos

Las convenciones, permiten a los pequefios artistas que se estdn iniciando
en el mundo de la creacidon de figuras ir a publicitar sus creaciones de forma
gratuita para conseguir visibilidad. De esta forma ademas de conseguir mayor
numero de seguidores y alcance, podran crear buenas relaciones con empresas
para la distribucién de estas esculturas. Para ello, se generara una ruta por las
diferentes convenciones y eventos donde se viajard con el prototipo y las
[dminas para dar a conocer el proyecto entre el target y las empresas,
consiguiendo asi un mayor nimero de seguidores y, posteriormente, de ventas.

e Empresas especializadas

Como ya se ha comentado, no hay que centrarse Unicamente en el publico
objetivo para que compren el producto, pues en este espacio es necesario que
las tiendas y empresas especializadas conozcan el proyecto. De este modo,
comercializardn la figura en sus tiendas a cambio de una pequefia comisidn por
cada una de las ventas donde el producto tendra una mayor visibilidad.

En definitiva, el plan de comercializacidn que se establece tiene como pilar
fundamental, no la compra de este producto en concreto, sino darse a conocer
entre el publico y las empresas para tener seguidores. De esta forma, permitira
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al proyecto crecer y poder invertir para la generaciéon de nuevas figuras de
diversas series de anime y manga, pudiendo crecer y evolucionar como una
empresa de creacion y diseio de figuras de coleccionista.

8. CONCLUSIONES

Como conclusion para este proyecto, y haciendo una reflexién sobre los
objetivos planteados al inicio del mismo, puedo decir que han sido alcanzados
en su mayoria con unos buenos resultados. Considero que se ha logrado
elaborar una composicién atractiva y con unas calidades similares a las que se
pueden ver en trabajos de profesionales del sector.

Por otra parte, tanto los softwares de uso libre como los de pago conviven
entre los usuarios, pero puedo confirmar que la eleccidn del software libre que
se ha utilizado en el proyecto muestra unos resultados igualmente obtenibles
en sus contrarios. Gracias a ello, en un futuro habrd una gran predisposicién a
su uso y a la recomendacidn a otros usuarios al ver proyectos venideros.

Uno de los retos mds complejos ha sido conseguir la mayor fidelidad de los
personajes, puesto que, al no ser de disefo propio, ha habido que cefiirse al
100% en los disefios de sus creadores originales. A su vez, conseguir pasar de
un entorno 2D a un entorno 3D afiadia una gran dificultad para su elaboraciodn,
pero con los conocimientos adquiridos durante los afios de escultura y la
experiencia anterior en el mundo del modelado 3D han hecho posible su
realizacion.

La necesidad de buscar informacidén sobre herramientas y métodos para la
realizacién de ciertas partes del modelado ha sido otro de los aprendizajes
extraidos del proyecto, ya que de forma general suelo desarrollar mis trabajos
siguiendo los mismos patrones y no suelo desviarme de éstos.

Todo el recorrido realizado me ha servido como un gran aprendizaje a nivel
personal y artistico, aumentando mis conocimientos a lo largo del Grado y
autodidactas que se han empleado durante el desarrollo del diorama.

Finalmente, la realizaciéon de este trabajo me ha ayudado a dar el paso de
adentrarme en el mundo del modelado 3D para figuras y a empezar a mostrar
mis trabajos con expectativas de que en un futuro, se pueda ver plasmado por
un tercero como una estatua fisica.
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