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RESUMEN

En este trabajo se expone el proceso de disefo de un personaje 3D pensado para ser
comercializado como contenido online en un videojuego. En la primera parte del
documento se incluye un estudio previo sobre la evolucion del modelado 3D en el que
se analiza el contexto actual, la mejora de la calidad y el modelo de negocio que
constituye este tipo de producto. Ademds, también se realiza un estudio de referentes
tanto de artistas de “concept art” como de escultores 3D. En la segunda parte, se
contemplaran todas las fases del desarrollo empezando por el planteamiento de
diferentes ideas en funcidn de un briefing, el disefio conceptual en el que se incluyen
bocetos generales de la idea seleccionada, estudio de morfologia, estética del personaje
y, en general, los rasgos que lo definen. A continuacidn, se plantea el “splash art” de
presentacion del personaje para poder finalmente llegar al modelado 3D realizado en el
programa ZBrush, en el que se esculpe el personaje al completo y se le afiade el color y
texturizado. Una vez obtenido el modelo, se realizan renders y contextualizaciones del
modelo final. Para finalizar con el trabajo, se exponen posibles aplicaciones del modelo
como la creacidon de figuras coleccionables y la posibilidad de realizarse mediante
impresion 3D.

Palabras clave: modelado, personaje, videojuego, contenido online

ABSTRACT

In this project, the design process of a 3D character created to be commercialized as
online content for a videogame is explained. In the first part of the document, it is
included a previous study about the evolution of 3D sculpting, in which is analyzed the
current context, the improvement of quality and the business model that constitutes
this type of product. In addition, it is also made a reference study about “concept art”
artists and 3D sculptors. In the second part, it will be contemplated all the development
phases, starting with the approach of different ideas according to a briefing, the concept
design of the character in which is included general sketches of the selected idea,
morphology studies, character aesthetics and, in general, the main features. Next, it is
set up the “splash art” of the character presentation, to finally start with the 3D sculpting
made with the program ZBrush, in which the character is completely sculpted and color
and texture are added. Once the model is done, some renders and contextualizations of
the final model are made. To conclude the project, it is mentioned some possible
applications of the model such as the creation of collectable figures and the possibility
of being 3D printed.
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RESUM

En aquest treball s'exposa el procés de disseny d'un personatge 3D pensat per a ser
comercialitzat com a contingut en linia en un videojoc. En la primera part del document
s'inclou un estudi previ sobre I'evolucié del modelatge 3D en el qual s'analitza el context
actual, la millora de la qualitat i el model de negoci que constitueix aquest tipus de
producte. A més, també es realitza un estudi de referents tant d'artistes de “concept
art” com d'escultors 3D. En la segona part, es contemplaran totes les fases del
desenvolupament comencant pel plantejament de diferents idees en funcié d'un brifing,
el disseny conceptual en el qual s'inclouen esbossos generals de la idea seleccionada,
estudi de morfologia, estética del personatge i, en general, els trets que el defineixen. A
continuacio, es planteja el “splash art” de presentacié del personatge per a poder
finalment arribar al modelatge 3D realitzat en el programa ZBrush, en el qual s'esculpeix
el personatge al complet i se li afig el color i texturizado. Una vegada obtingut el model,
es realitzen renders i contextualitzacions del model final. Per a finalitzar amb el treball,
s'exposen possibles aplicacions del model com la creacié de figures col-leccionables i la
possibilitat de realitzar-se mitjangant impressié 3D.

Paraules clau: modelatge, personatge, videojoc, contingut en linia
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DOCUMENTO I:
MEMORIA







1 OBJETO Y JUSTIFICACION

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es disefiar y modelar un personaje
para videojuegos teniendo como resultado un producto digital para ser comercializado
como contenido dentro del juego.

En cuanto a objetivos especificos encontramos:

-Realizar una investigacién sobre la evoluciéon de la animacidn digital y los
lanzamientos mas relevantes a lo largo del tiempo.

-Disefiar un personaje desde una perspectiva artistica.
-Modelar el producto final en el programa ZBrush.
-Generar un producto final junto con su imagen de presentacion.

-Plantear las distintas aplicaciones del modelo digital.

En la actualidad, los videojuegos se han popularizado y se han convertido en uno de los
hobbies mas apreciados, sobre todo en gente joven pero también en un publico mas
adulto. Tanto es asi, que incluso se ha convertido en un oficio basado en la creacién de
contenido y del streaming online, se empezd a considerar como un deporte y en la
actualidad se compite a nivel mundial; en definitiva, existe una gran comunidad
aficionada a este tipo de entretenimiento que disfruta no solo del juego, sino de todo lo
gue engloba, es decir, de la propia jugabilidad, los eventos, el merchandising, los
elementos coleccionables, etc. Esto implica que la industria del videojuego sea un
negocio muy vigente.

Este trabajo se ha basado en la creacién de contenido online vendible dentro de los
propios juegos, como un producto. Es muy comun que dentro de los juegos exista
contenido adquirible que mejore la experiencia del juego, pero sin ser esenciales. Es el
caso de las “skins” o apariencias. Para desarrollar este proyecto, se ha tomado como
referencia la empresa RIOT, una compania con muchisima importancia en el mundo de
los videojuegos que se caracteriza por el desarrollo de juegos gratuitos online. En efecto,
disfrutar de los juegos de esta empresa es completamente gratuito para el consumidor.
Sin embargo, dentro de los propios juegos, existen miles de elementos comprables que
mejoran la apariencia del juego, y es de ahi de donde nace este trabajo.

A nivel personal, me encuentro dentro de esta comunidad de aficionados a los
videojuegos y es por eso por lo que he querido desarrollar este proyecto en el que se
disefia un personaje. Desde el punto de vista de futura ingeniera en diseio de producto,
considero este tipo de contenido online como un producto que requiere un proceso de
disefio y comercializacion muy similar a cualquier otro tipo de objeto. Por ello, he
guerido involucrar mis estudios y mi aficién para finalizar mi grado universitario.



En cuanto a la estructura del trabajo, este TFG estd constituido por un primer
documento, la memoria, en la que se plantean: los objetivos del proyecto, el desarrollo
en el que se incluye: marco tedrico sobre la evolucion del modelado 3D, busqueda de
referentes, estudio del briefing, planteamiento de propuestas y justificacién de la
alternativa seleccionada, descripcidon del proceso de modelado y resultados finales,
referencias utilizadas y por ultimo, anexos. En el desarrollo de este producto no son
necesarios planos ya que no se trata de un producto final normalizado que se vaya a
fabricar industrialmente. En su defecto se incluyen renders del resultado final en el
documento II: Planos. En el documento lll: Pliego de Condiciones se especifican los
requisitos pertinentes. Por ultimo, en el documento lll: Presupuesto, se explican los
costes del producto desarrollado.
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2 MARCO TEORICO

2 1 EVOLUCION DEL MODELADO 3D

En la actualidad, es muy habitual ver animaciones y videojuegos modelados
digitalmente en 3D con una calidad increible y con una cantidad de detalles que hacen
que el resultado final sea sorprendente y visualmente muy satisfactorio. Sin embargo,
no siempre ha sido asi. Para poder alcanzar el resultado 3D al que estan habituados los
consumidores a dia de hoy, se ha pasado por un proceso de desarrollo y evolucién de
las herramientas utilizadas que comenzé décadas atras.

Segun la empresa Autodesk (), “el disefio 3D consiste en la utilizacidon de software para
crear una representacion matematica de un objeto”. Para poder hablar del primer
modelo digital 3D se debe nombrar a Edwin Catmull, cientifico de la computacién y
fundador de uno de los estudios mas reconocidos a nivel mundial: Pixar. En el afio 1972
se asocid con Frederic Parke; un cientifico informatico e investigador de graficos por
computadora. Juntos produjeron lo que se considera la primera animacion de la historia
realizada por computadora en 3D, llamada “A computer animated hand”.

En este video se muestra como se digitalizé una mano mediante la utilizacién de una
matriz de poligonos tridimensionales. Para su realizacion se utilizé una mano real a la
que se le dibujaron previamente dichos poligonos para luego generar la versién digital.
Este primer modelo 3D fue considerado una revolucion y el inicio de una era 3D.

Imagen 1: Fotograma del corto "A computer animated hand". Edwin Catmull. 1972

Paralelamente, la tecnologia de las computadoras iba desarrollandose y mejorando y
también nace la empresa Apple a manos de Steve Jobs. Teniendo en cuenta que el
modelado 3D era una ciencia recién descubierta y sin precedentes, se requeria de una
gran financiaciéon econdmica para seguir evolucionando. Edwin Catmull encontré este
apoyo financiero en Steve Jobs. En 1995 se producird una de las peliculas mas icénicas
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del mundo de la animacién digital: Toy Story. Esta animacion fue posible gracias al
software que diseiaron llamado RenderMan.

En el sector del videojuego, se lanzd por primera vez un videojuego en 3D en el afio
1993, en Japon. “Virtua Fighter”, producido por la empresa SEGA, supuso una revolucién
en el mundo de los videojuegos. Hasta el momento, lo que los jugadores estaban
acostumbrados a ver eran juegos sin tridimensionalidad y, pese a que los juegos eran
cada vez mejores en cuanto a animacién, movimiento, originalidad, la implementacién
de una tercera dimensién que permitia poder jugar con un personaje completamente
poligonal en 3D sobre un fondo plano, fue sin lugar a duda un antes y un después en la
industria.

El juego Virtua Fighter fue un juego de lucha en el que los personajes, hechos con
poligonos, podian desplazarse en un escenario no solo hacia delante y hacia atrds como
era habitual, sino que también podian hacer un desplazamiento lateral gracias a la
tridimensionalidad.
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Imagen 2: Captura de pantalla del juego Virtua Fighter
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Como es observable, el modelado es muy basico y sin ningun tipo de curva ya que fue
hecho con un software y con unos computadores que no son comparables a los que son
utilizados en la actualidad. Sin embargo, esta nueva posibilidad 3D fue acogida por las
empresas y dio lugar a un negocio muy competitivo que no dejaba de mejorar pasando
de los 16 byts, a los 32 byts y finalmente a los 64 byts. Empresas como Sony, Nintendo
y Konami eran pioneras en el desarrollo tanto del software como de consolas. Este
desarrollo iba acompafiado por los grandes avances tecnolégicos que estaban siendo
obtenidos en el sector de la informatica y la computacion.

Asi pues, los avances tecnoldgicos desde los afios 90 hasta la actualidad han permitido
gue el sector del videojuego y animacién haya mejorado en todos los aspectos y cada
vez exista una mejor experiencia de juego. Esta evolucidon ha dejado evoluciones tan
icdnicas como la del personaje Lara Croft de la saga “Tomb Raider” de la empresa
Microsoft, pasando de ser completamente poligonal a un personaje semirealista.
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Imagen 3: Evolucion del personaje principal de la saga Tomb Raider

Por lo tanto, en la actualidad se utilizan programas de modelado y animacién mucho
mas prdcticos, rapidos, potentes e intuitivos. El funcionamiento de estos programas
llamados CAD permite dibujar un objeto en 3D y procesarlo. El programa que va a ser
utilizado en este proyecto es ZBrush, un software que permite el modelado 3D, escultura
y pintura digital. Este programa se utiliza tanto en las peliculas de animacién para la
creacién de personajes como en los videojuegos por su gran versatilidad y cantidad de
herramientas. Ademas, si se complementa el modelado obtenido en ZBrush con otro
tipo de programas de renderizado como por ejemplo KeyShot, se pueden obtener
resultados sorprendentes, pudiendo obtener resultados hiperrealistas.

Imagen 4: Modelo 3D en ZBrush y render por el usuario
Winnie del foro ZBrushCentral
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2 2 REFERENTES

El producto final que se pretende obtener es un personaje obtenible como contenido
en un videojuego. Este tipo de producto intangible se ha popularizado sobre todo en los
juegos competitivos online. Principalmente se trata de apariencias o “skins” aplicables
a diferentes items del juego, ya sea a los personajes, a las armas, avatares, iconos u otro
tipo de complementos. Estas skins tienen una funcion meramente estética, ya que no
son necesarias para poder disfrutar del juego; sin embargo, la obtencién de nuevas
apariencias estd muy popularizado y es un aspecto muy deseado por los jugadores.

El éxito del negocio de las skins es innegable. En algunos casos como por ejemplo en el
juego de tipo “shooter” Counter Strike: Global Offensive de la empresa Valve, en la que
puedes obtener nuevas apariencias para las armas, la exclusividad de ciertas skins hace
gue su precio sea desorbitado, como es el caso por ejemplo de la llamada Souvenir AWP
—Dragon Lore FN, cuyo precio en la actualidad es de 250.000 délares. Sin embargo, estos
son casos excepcionales que involucran el coleccionismo.

En el caso del Fortnite de la empresa Epic Games, se pueden obtener skins para los
personajes a un precio mds asequible. Existen mas de 1000 aspectos disponibles, de
precio variable en funcidon de su exclusividad. Ademas, esta empresa aproveché la
popularidad de las skins para hacer colaboraciones con celebridades como Ariana
Grande, Travis Scott, Marshmallow o J Balvin consiguiendo asi extender aun mas la
popularidad de su juego utilizando la repercusion que tienen estos personajes publicos.

Imagen 5: Skins gratuitas vs skins de pago del juego Fortnite
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RIOT GAMES

Para este proyecto, se va a tomar como referente la empresa de videojuegos Riot
Games, una empresa fundada en 2006 y, en 2009, creadores de uno de los videojuegos
mas extendido y reconocido y actualmente el mas jugado a nivel mundial, League of
Legends. Se trata de un juego online que ha sido capaz de evolucionar desde su creacion
hasta el dia de hoy para poder mantenerse en el ranking de juegos mas jugados. En los
trece afos que lleva existiendo, el juego ha sufrido modificaciones tanto en las
mecanicas como en la apariencia. Esta es precisamente la razén por la que el Lol sigue
estando a la orden del dia y no queda obsoleto. Una de las formas de mantener a los
jugadores es mediante el lanzamiento periddico de nuevos personajes que jugar, con
nuevas mecanicas y roles. Cuando se lanzé el juego se podian jugar 19 personajes. En
este momento, el juego cuenta con 159 personajes disponibles. Otro dato muy
relevante sobre el éxito de este juego es el hecho de que es completamente gratuito.

Este videojuego no se queda solo en un siempre juego online. La empresa Riot ha
generado una historia entorno a todos los personajes, creando asi un mundo ficticio con
regiones e historias de guerra, magia y fantasia, en el que cada personaje tiene su propia
historia, personalidad, relaciones con otros personajes... en definitiva, Riot ha creado
todo un mundo de ficcidon en torno a su videojuego que despierta en los gamers absoluta
pasion. Ademds de mediante narraciones cortas, la empresa Riot utiliza los cortos de
animacidn para contar la historia del universo de Runaterra, que asi es como se llama el
mundo en el que se desarrolla todo. En 2021 lanzé un proyecto mucho mas extenso con
la empresa Netflix creando una serie de animacién de 12 capitulos de 1 hora de duracién
aproximadamente, Arcane, entorno a uno de los personajes mas iconicos y queridos del
LoL. Esta serie tuvo un éxito mundial, siendo aclamada tanto por los jugadores como por
la gente que no habia tenido ningun contacto con League of Legends. El proyecto
pretende ser una serie de varias temporadas en la que ir contando de forma mds extensa
la historia de algunos de los personajes.

Imagen 6: Fotograma de la animacion "Get Jinxed" de Riot Games (2014)
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En torno a este juego existe todo tipo de merchandasing oficial: figuras, posters,
colaboraciones de moda con tiendas de la empresa Inditex, peluches... Ademas, esta
empresa se lleva el mérito de haber popularizado los esports, consiguiendo que se
considere un deporte de competicién en el que existen equipos oficiales con jugadores
profesionales que dedican su vida a ello.

Por supuesto, este videojuego también cuenta con la posibilidad de adquirir skins para
los personajes. Estas skins son lanzadas también de manera muy trabajada, junto con
una historia centrada en la tematica de las skins, en algunos casos creando universos
paralelos. En la actualidad el juego cuenta con 1346 aspectos diferentes, con tematicas
muy variadas. Estas skins son lanzadas al publico mediante un “splash art” que hace la
funcién de presentacién del producto. Este “splash art” es una representacion grafica
de lo que se esta vendiendo, y lo que se adquiere es el aspecto dentro del propio juego,
que modifica la apariencia del personaje. El resultado final dentro del juego debe ser fiel
al disefio original pero, sin lugar a dudas, la forma en la que se presenta el producto
juega un papel crucial para captar la atencién del comprador y provocar asi la reaccién
deseada.

Imagen 8: Modelo in game del personaje Jinx de Riot Games
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Riot presentd en 2020 otro juego online completamente independiente de su juego
principal. El nuevo juego Valorant se trata de un shooter en primera persona online que
también ha conseguido popularizarse y llevarse al mundo profesional de los esports. De
la misma forma que en LoL, riot lanza skins, pero en este caso para las armas que se usan
en el juego. En cuanto a los personajes, este juego no cuenta con skins, sin embargo, la
aparicidon de un nuevo personaje es también motivo de entusiasmo para los jugadores
ya que cada uno cuenta con una historia, apariencia y habilidades originales. El método
de exposicion de nuevos personajes en este juego se asemeja a el de LoL: se presenta
un “splash art” y una versién 3D dentro del propio juego.

o RIOT

- GAMES

res Credits: Rosa Lee

Imagen 9: Splash art vs modelo del personaje Fade del juego Valorant

En definitiva, la empresa Riot Games es un buen ejemplo de aplicacidon del disefio y
modelado 3D para la presentacién de productos; en este caso intangibles. Por ello se
ha utilizado como referencia principal su metodologia de trabajo, proceso de creaciény
de presentacién final, como se puede observar en el anexo: Coleccidon de imagenes
oficiales sobre el desarrollo del personaje de League of Legends Neeko.
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ESCULTORES DIGITALES

Ademas de esta gran empresa, también son fuente de inspiracidén otros disefiadores y
escultores digitales como Daniele Danko Angelozzi, artista 3D e instructor certificado de
ZBrush, que cuenta con un amplio portfolio centrado en el disefio de personajes tanto
de estilo cartoon como de realismo. Alfredo Baro es otro de los artistas utilizados de
referencia. En este caso, el portfolio de Alfredo Baro es de personajes estilizados y de
caracter cartoon.

Imagen 10: Modelo en ZBrush de Alfredo Baro

Por ultimo, también cabe mencionar otros artistas que muestran sus modelos en forma
de video, grabando y explicando el proceso. Algunos de estos escultores son Follygon,
Danny Mac y YanSculpts. Todos ellos son escultores de personajes que trabajan
principalmente en ZBrush y Blender.

Imagen 11: Captura de pantalla del video: "2D drawing to 3D in ZBrush" de Danny Mac
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3 PROCESO DE DISENO

3 1 REQUISITOS DE DISENO

Para este proyecto, se va a suponer un escenario en el cual se plantea el lanzamiento de
un nuevo personaje para el juego League of Legends. Para llevar acabado este proyecto
se requiere un equipo de profesionales como escritores, actores de doblaje,
programadores... La funcion del ingeniero en disefio es disefar la apariencia del
personaje y generar el modelo 3D, asi como el arte final de presentacion.

El nuevo personaje deberd tener un diseifio ajustado a un briefing con las siguientes
caracteristicas:

-Debe ser un personaje femenino. Dado que la empresa ha tomado la decision
de favorecer la inclusién y en el juego hay un desbalance entre personajes
masculinos y femeninos, sélo se estan afiadiendo nuevos personajes femeninos
hasta que existan el mismo numero de personajes hombre y mujer.

-El personaje tiene una mecanica de juego innovadora, siendo un personaje de
tipo luchador pero con habilidades magicas, por lo que el disefio debe contar con
elementos de ataque magico y un arma cuerpo a cuerpo.

-Se trata de un personaje que encaje con una personalidad seria y madura. Su
historia se basa en el exilio, el rechazo y la supervivencia. La edad debe encajar
con la de un adulto joven, entre 20 y 30 afos.

-La etnia y raza no estan especificadas, pero debe incluir elementos que
recuerden a una cultura tribal.

-La estética del personaje a nivel general debe estar relacionada con la cultura
vikinga la cultura celta, la brujeria, etc.

En cuanto al modelo 3D se debera obtener una representacion del personaje fiel al
disefio 2D. Se debe tener en cuenta que para este juego en concreto el modelo se ve
completo, es decir de pies a cabeza. Se debe priorizar la carga poligonal baja. En el propio
modelo deben incluirse el color y las texturas.

Por ultimo, para la presentacién del personaje se debe crear una imagen en la que se
muestre el nuevo personaje de manera atractiva, obteniendo una composicién creativa
en la que se combine el personaje con un ambiente. El objetivo es obtener un “splash
art” que llame la atencién de los jugadores.
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3 2 NORMATIVA

No existe una normativa que se aplique directamente a la creacién de un personaje para
un videojuego. Sin embargo, existe el llamado sistema PEGI (Pan European Game
Information), un sistema de clasificacién desarrollado por la Federacion de Software
Interactivo de Europa (ISFE), que se aplica en los videojuegos europeos desde 2003.

El sistema PEGI clasifica por edades minimas recomendadas en funcién del contenido
del juego. También indica el tipo de contenido del juego mediante etiquetas que indican
violencia, lenguaje soez, miedo, etc.

En el caso del juego en el que se ha basado el desarrollo del personaje de este TFG,
League of Legends, se pueden encontrar la siguiente etiqueta:

™

Imagen 12: Etiqueta PEGI 12 encontrada en el juego League of Legends

Segun PEGI, la aparicién de esta etiqueta significa que la edad recomendada para jugar
League of Legends es 12 afios, pudiendo incluir violencia de naturaleza ligeramente
mayor enfocado a personajes de fantasia o violencia no realista. El mal lenguaje y el
contenido debe ser moderado y leve.

Esta etiqueta aplicada al personaje a desarrollar limita principalmente la aparicion de
elementos excesivamente violentos o la desnudez.
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3 3 PROPUESTAS DE DISENO

De forma previa al proceso de bocetado, se ha realizado un moodboard basado en los
requisitos de disefio que sirva de inspiracion y fomente la generacién de conceptos.

Imagen 13: Moodboard

Una vez analizado el briefing y realizado el moodboard correspondiente, se plantean
diferentes propuestas mediante el bocetado. A continuacién, se van a presentar las
diferentes propuestas de personajes, analizando y justificando brevemente el disefio.
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PROPUESTA 1: LINA

Imagen 14: Boceto primera propuesta: Lina. Imagen propia.

La primera propuesta de personaje, Lina, es una mujer de complexion fisica fuerte. Tiene
claras caracteristicas de la cultura vikinga, como se pueden apreciar con el estilo de pelo
trenzado, el color de pelo rojizo, el tono de piel claro, el atuendo en el que se incluyen
pieles y huesos de animales y el maquillaje en los ojos. El arma cuerpo a cuerpo que
utiliza son dos hachas.

22



PROPUESTA 2: SILAE

Imagen 15: Boceto segunda propuesta: Silae. Imagen propia.

El segundo personaje propuesto, de nombre Silag, es de apariencia joven, complexién
delgada y estatura baja. El arma asignada es un machete que lleva a la espalda, siendo
esta su arma de lucha cuerpo a cuerpo. El atuendo se compone de ropa y botas de tela
y armadura en los brazos. Todo su cuerpo contiene tatuajes y se ha querido resaltar la
magia afiadiendo resplandor a la mano. La estética recuerda al videojuego “The Legend
of Zelda”.
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PROPUESTA 3: KIRIA

Imagen 16: Boceto tercera propuesta: Kirira. Imagen propia.

Kiria es el tercer personaje propuesto. Lo que mas destaca es su enorme hacha, lo que
le da aspecto de guerrera. Su estilo de cabello es trenzado con abalorios, color rojizo. En
su atuendo se pueden ver huesos de animales, plumas y simbolos relacionados con la
magia. Es de complexion fuerte y atlética. Cuenta con armadura y tatuajes faciales.
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PROPUESTA 4: YARA

Imagen 17:Boceto cuarta propuesta: Yara. Imagen propia.

Al cuarto concepto se le ha asignado el nombre de Yara. Lo que mds destaca es la
presencia de tatuajes por todo su cuerpo. En cuanto al cabello, lleva una melena corta
junto con dos trenzas en la parte frontal. La ropa de tela, la presencia de plumas y el
cinturdn con una runa dibujada en él, la relacionan directamente con una cultura tribal.
Su aspecto recuerda a una mujer chaman. Su arma cuerpo a cuerpo es una lanza.
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PROPUESTA 5: DENNA

Imagen 18: Boceto quinta propuesta: Denna. Imagen propia.

La ultima propuesta es Denna. Este personaje muestra elementos magicos como el nudo
de bruja y el simbolo de la diosa. Su arma cuerpo a cuerpo es una alabarda. El atuendo
de telas, el cabello trenzado, los huesos de animales y plumas recuerdan a una cultura
tribal. El concepto del personaje se basa en que en el brazo derecho se encuentra el
poder fisico cuerpo a cuerpo, y en el izquierdo el poder magico.
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3 4 PROCESO DE SELECCION

Teniendo las propuestas de disefio planteadas se debe hacer una seleccidn en base a los
criterios de disefo especificados para obtener de manera justificada cual de las cinco
propuestas es la que mejor satisface estos criterios. Se aplican diferentes métodos:
suma ponderada, método DATUM y método de suma de ratios.

SUMA PONDERADA

Este método se basa en la comparacién cuantitativa de las propuestas. La metodologia
es la siguiente: se especifican los factores a comparar y se asignan un porcentaje de
relevancia (siendo el total un 100%). A continuacion, se califica cada aspecto de cada
propuesta con un niumero del 1 al 5. Una vez se tienen todas las calificaciones, se realiza
una suma ponderada obteniendo los resultados finales.

ORIGINALIDAD

(20%) 2 2 5 4 5

ATRACTIVO
(10%) 2 3 4 2 4

COMPLEJIDAD
(10%) 3 2 4 2 4

SIMBOLOGIA
VIKINGA/TRIBAL 5 1 4 3 4
(10%)

APARIENCIA

GUERRERA 4 2 5 2 5
(10%)
APARIENCIA
MAGICA 1 4 2 5 4
(10%)
RELACION
GUERRERA-
MAGIA
(20%)
TRANSMISION
PERSONALIDAD 3 2 4 3 4
(10%)

SUMA

Tabla 1: Método de la suma ponderada
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METODO DATUM

En este segundo método, se compara una propuesta con el resto de ellas en cada

” n o u “_n

criterio. Se utilizan los simbolos: “+”,”-“ 0 “=" si la comparacién de la primera propuesta
(DATUM) con la siguiente es mejor, peor o igual, respectivamente. A continuacion, se
calcula el resultado teniendo en cuenta que “+” equivale a 1, ”-“ equivale a -1y “=”
equivale a 0. La alternativa DATUM tiene una puntuacién de cero.

LINA SILAE KIRIA YARA DENNA

ORIGINALIDAD X - + + +
ATRACTIVO X - + = +

COMPLEJIDAD X - + = +

SIMBOLOGIA , ) ) _ )
VIKINGA/TRIBAL -
APARIENCIA
X - + - +
GUERRERA
APARIENCIA
> X + + + +
MAGICA
RELACION
GUERRERA- X = + = +
MAGIA
TRANSMISION
X - + + +
PERSONALIDAD
0 -5 6 2 6

Tabla 2: Método DATUM
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METODO DE SUMA DE RATIOS

Para este ultimo método, se ordenan mediante la asignacion de un nimero del 1 al 5 las
propuestas para cada criterio, siendo el 1 el que mas se satisface el criterio y el 5 el que
menos. Finalmente se suman las calificaciones y se obtienen los resultados.

LINA SILAE KIRIA YARA DENNA

ORIGINALIDAD 3 1 4 2 5
ATRACTIVO 3 2 5 1 4

COMPLEJIDAD 3 1 4 2 5

SIMBOLOGIA

VIKINGA/TRIBAL > s C = >

APARIENCIA
GUERRERA = 1 > 2 4

APARIENCIA
MAGICA ! = 2 2 4

RELACION
GUERRERA- 1 2 3 4 5
MAGIA
TRANSMISION

PERSONALIDAD g s . = >
21 12 29 22 36

Tabla 3: Método suma de ratios
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3 5 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Una vez realizados los tres métodos de seleccidn para determinar cual de las cinco
propuestas es la que mads se adecua al briefing presentado al principio del proyecto, se
procede a analizar los resultados para conocer qué disefio de personaje se va a
desarrollar en detalle.

En cuanto al primero método, la suma ponderada, se pude observar que la propuesta
con mayor puntuacion, 4.5 sobre 5, es la numero 5: “Denna”. En general, tiene
puntuaciones muy altas en todos los aspectos analizados. La cuarta propuesta ha
obtenido una puntuacién de 4 sobre 5, siendo también una puntuacién a tener en
cuenta y que habrd que analizar con los siguientes métodos. Sin embargo, la propuesta
Denna supera en aspectos relevante como la relacién guerrera-magia, uno de los
requisitos de mas peso en el disefio.

LINA SILAE KIRIA YARA DENNA
24 2.9 4 3.6 4.5

Tabla 4: Resultado método de suma ponderada

En el método DATUM, los resultados no han sido especialmente claros ya que la
propuesta 3 y la propuesta 5 comparten la misma puntuacién. Se requiere analizar el
siguiente método para extraer una conclusioén clara ya que estas dos propuestas estan
obteniendo puntuaciones considerablemente similares.

LINA SILAE KIRIA YARA DENNA
0 -5 | 6 2 6

Tabla 5: Resultado de método DATUM

El ultimo método aplicado, la suma de ratios, revela una clara superioridad de la
propuesta 5 sobre las demas, obteniendo una puntuacién de 36. La propuesta 3 en este
caso obtiene una puntuacién de 29, quedando por debajo. Este método concuerda con
el de la suma de ratios.

LINA SILAE KIRIA YARA DENNA
49 5o 20 30 10

Tabla 6: Resultado de método suma de ratios

Como conclusién, la propuesta “Denna” es la que mds se adapta y satisface los
parametros analizados y por lo tanto, la que mas se ajusta a la descripcién pautada por
el briefing. Esta propuesta presenta un buen equilibrio entre la fuerza fisica cuerpo a
cuerpo y la fuerza magica, ademads de contener simbologia y elementos representativos
de la cultura vikinga, tal y como se pedia en el diseio. Definitivamente, esta propuesta
es la mas idénea ya que no deja fuera ninguno de los requisitos.
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3 6 DISENO DE DETALLE

Una vez se ha seleccionado la propuesta de disefio de personaje, se realizan una serie
de bocetos mas detallados para terminar de definir completamente el disefio, ademas
de poder entender y perfeccionar la anatomia y rasgos faciales del personaje de cara al
modelado en 3D.

El primer panel de bocetos es un estudio de los rasgos faciales. Se boceta la cabeza del
personaje desde varias vistas para definir completamente sus caracteristicas ya que es
importante que luego a la hora de esculpir en ZBrush, el modelo sea fiel al disefioy a la
imagen final presentada en el Splash Art.

Imagen 19: Disefio de detalle | de la propuesta. Imagen propia.

Como se puede ver, se definen los rasgos faciales del nuevo personaje y se plantea
también la paleta de color que se va a utilizar. En algunos de los bocetos se incluyen
pequefias variantes, como los tatuajes de la cara o la capucha, que fueron descartados.
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Por ultimo, se realiza un panel de bocetos enfocado en la complexion fisica y el disefio
del atuendo. Se boceta al personaje en distintas posiciones que permitan entender las
proporciones y la anatomia.

Imagen 20:Disefio de detalle Il de la propuesta. Imagen propia.

Con este panel se termina de definir el atuendo y accesorios, como armaduras y armas,
el estilo del pelo, tatuajes, simbolos etc. Al no utilizar color, el panel se puede centrar
mas en las formas.

Realizar paneles de bocetos de detalle de la propuesta es una parte muy importante del
disefio de un producto ya que se debe conocer cdmo es el objeto en todas sus vistas
para poder generar un buen modelo 3D que cumpla con todas las caracteristicas del
disefio original.
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3 7 DESCRIPCION DETALLADA DE LA SOLUCION

La propuesta seleccionada y desarrollada en detalle se puede describir de la siguiente
manera, exponiendo su geometria general y todos los elementos que contiene:

Se trata de un personaje de género femenino de complexién fuerte con musculatura
marcada y estatura de 170 cm, de piel clara. Sus rasgos faciales son principalmente la
mandibula y pdmulos marcados, nariz larga y estrecha con un aro plateado y ojos de
color anaranjado. Lleva sombra negra en los parpados y runas escritas en color granate
de forma vertical en sus mejillas.

En cuanto al cabello, es de larga longitud y color violeta oscuro. Lleva un peinado que
recoge la parte superior de su pelo en una trenza, ademas de dos trenzas mas estrechas
en la parte frontal, adornadas con una serie de abalorios de color plata.

El atuendo se compone de una parte superior de tirantes anchos que se ata en el cuello
y una falda larga hasta los tobillos abierta por ambos laterales, ambos de tela ligera y
color purpura oscuro. Lleva un corsé en la zona abdominal de cuero negro. A la altura
de la cintura se encuentra un cinturdn de cuerda atado con un nudo simple en el que
van enganchados una calavera de cuervo junto con dos plumas en el lado derecho, tres
recipientes con liquido color magenta en el lado izquierdo y un broche de hierro
desgastado con la forma del simbolo de la diosa. También lleva un cinturén de cuero
negro con hebilla plateada en la pierna derecha. El calzado son unas botas de tipo
mosquetera planas por encima de la rodilla de cuero negro con brillo, junto con unas
medias finas también por encima de la rodilla de color gris oscuro.

En su brazo derecho se encuentra un vendaje desgastado que cubre desde sus dedos
hasta la mitad del biceps, una armadura ornamentada que cubre su antebrazo con
signos de desgaste en color plata, una hombrera también con las mismas caracteristicas.
En el brazo izquierdo se pueden ver una serie de marcas corporales principalmente
lineales de color granate que recorren desde el hombro hasta la mufieca. En cuanto a
complementos, lleva un collar de cuerda mas corto del que cuelga una amatista y otro
mas largo con el simbolo del nudo de la bruja. En su mano izquierda se encuentran varios
anillos plateados y sus ufias son largas y afiladas y de color negro brillante.

Finalmente, el arma que lleva es una alabarda de unos 150 centimetros de longitud total.
La forma de la hoja es curva con filo en ambos extremos y un orificio en la base. El palo
es de madera oscura y tiene un agarre de tela en el centro. La unién entre el paloy la
hoja esta reforzada por cuerda y en el extremo opuesto lleva también dos plumas atadas
con cuerda.

33



3 8 MODELADO 3D

Una vez seleccionado el disefio y bocetado en detalle, se puede dar paso al modelado
en 3D. El software que se va a utilizar ya ha sido mencionado con anterioridad y se trata
de un programa de escultura y pintura digital llamado ZBrush, desarrollado por
Pixologic. ZBrush es una herramienta muy utilizada en el sector de los videojuegos y la
animacién debido a su gran versatilidad y utilidad y, de hecho, muchas empresas de este
ambito consideran un requisito indispensable saber manejar perfectamente el
programa para trabajar con ellos. Este programa ha sido empleado para la produccién
de peliculas como en la saga El Sefior de Los Anillos, Piratas del Caribe o Avatary también
en videojuegos cémo Batman: Arkham Asylum o Assassin’s Creed.

El proceso de modelado comienza con la técnica llamada “block out” que consiste en
construir a partir de primitivas muy simples, principalmente esferas, la anatomia del
personaje sin entrar con ningun tipo de detalle. Simplemente se colocan estas esferas
simulando la cabeza, el torso, la cadera y las extremidades atendiendo exclusivamente
a las proporciones del cuerpo. En este paso es muy importante obtener unas
proporciones adecuada al disefio que se pretende obtener ya que es la base de todo el
modelado.

Imagen 21: Fase de "Block out". Imagen propia.
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Una vez obtenido el “block out”, se aplica la funcion llamada “Dynamesh” que permite
obtener una Unica malla a partir de todos los elementos, fusionandolos para poder
esculpir cémo un solo objeto. Esta funcion permite ajustar la resolucion de la malla. Se
utiliza una resolucion baja en esta primera fase ya que aun no se requiere mucho detalle.
En esta fase se sigue trabajando con las proporciones del modelo, deformando de forma
genérica la malla y dando cada vez mas la forma de cuerpo. A continuacidn, se aumenta
la resolucién de la malla para comenzar a modelar de manera mas detallada las partes
del cuerpo.

Para esta fase, se ha necesitado el uso de referencias visuales de los musculos del cuerpo
para que el resultado sea anatdmicamente correcto. Es muy habitual el uso de
referencias a la hora de modelar ya que se consiguen resultados mucho mas precisos y
reales.

La posiciéon en la se estd modelando, llamada “TPose”, se utiliza porque facilita el
modelado ya que se trabaja principalmente con simetria del eje vertical.

Imagen 22: Modelado del cuerpo en Zbrush. Imagen propia.

Cémo se ve en la imagen, el modelo ya tiene una forma mas detallada, donde se puede
apreciar la musculatura y el porcentaje de grasa corporal del personaje. Se consigue
plasmar la complexion atlética y fuerte del disefio.

En este modelo se ha detallado al completo el cuerpo desnudo pese a que gran parte va
a estar tapado por la ropa que se afiadird posteriormente. Se ha modelado asi con vistas
a reutilizar la base del cuerpo en futuros aspectos o skins del personaje.
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Para modelar la cara del personaje se sigue el mismo procedimiento. Se empieza a
trabajar con una resolucion baja, obteniendo las formas y proporciones mds generales,
y una vez se ha obtenido una buena base, se aumenta la resolucién para poder entrar
en mayor detalle.

-

Imagen 23: Modelado del rostro. Imagen propia

Como se muestra en la imagen, el modelo ya tiene las facciones de la cara, transmitiendo
esa imagen seria y agresiva del disefio original. Se debe mencionar que el globo ocular
no estd incluido en la malla del cuerpo, es un elemento separado. Esto es asi por varios
motivos: el primero es una cuestidn relacionada con pintura, ya que se puede aislar y
detallar mejor, y el segundo es porque de esta forma se podrd mover el ojo vy dirigir la
mirada en etapas posteriores.
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El siguiente paso es afiadir el pelo. El método empleado es el mismo que para el cuerpo,
es decir, se hace el “block out” creando una forma aproximada del cuerpo del pelo y

después se trabaja sobre ella, afiadiendo todo el detalle que sea necesario.

LA
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Imagen 24: Block out y modelado final del pelo. Imagen propia.

En este punto, el pelo, el cuerpo y la cara del personaje estan completamente
detallados. Es interesante afiadir el color y el material antes de terminar todo el
modelo porque permite ver mejor las proporciones y descubrir partes a mejorar. Por
ello, en este momento del modelado se aplica el material llamado “Skinshade4”, que
se asemeja a la piel humana y se comienza a afiadir la pintura con la herramienta
“Paint”.
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Imagen 25: Modelo con color aplicado. Imagen propia.

A partir de aqui, lo siguiente es modelar la ropa y accesorios varios. Todos estos
elementos se han creado como elementos independientes del cuerpo.

Imagen 28: Detalles del modelo final. Imagen propia.

38



Llegados a esta fase del modelado, se aplica el color con la herramienta “Paint” ya
mencionada. El método se basa en aplicar un color base y sombrear manualmente cada
parte del personaje.

Imagen 29: Imagenes del modelo final en TPose con color aplicada. Imagen propia.

Como se puede ver, el modelo del personaje junto con todos los elementos estd
finalizado y coloreado. Se ha obtenido un modelo de personaje fiel a las caracteristicas
del briefing y del boceto inicial.
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Por ultimo, solo queda “romper” la simetria para que el personaje adquiera movimiento
y no se vea tan rigido. Para mover las partes del cuerpo del personaje se utiliza un
“plugin” de ZBrush llamado “Transpose Master”, que permite mover facilmente las
partes del cuerpo del personaje.

Para realizar este proceso, se han dejado fuera ciertos elementos rigidos, es decir, que
no se deforman al mover el cuerpo (como la armadura), elementos que no dependen
del movimiento del cuerpo (la falda, el pelo y el cinturéon de cuerda) y elementos
externos (como el arma).

Imagen 30: Modelo con pose desde el plug in Transpose Master. Imagen propia.

Todos estos elementos excluidos se han reposicionado manualmente una vez se ha
deformado la “TPose”. El resultado es un modelo con una pose que transmite
movimiento, que sera utilizada dentro del juego. Las imagenes del modelo final se
incluyen en el apartado “Resultado final” posteriormente en esta memoria.
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3 9 SPLASH ART

La presentacion del producto y la forma en la que se muestra al publico objetivo influye
directamente en la forma en la que el producto es percibido, por eso es muy importante
y relevante generar una buena imagen promocional.

En el caso del producto desarrollado en este trabajo, la forma en la se presentan los
nuevos personajes o apariencias es mediante la creacidon de una composicion grafica en
la que se muestre el personaje en una ambientacion adecuada y de una forma atractiva
y llamativa que despierte al consumidor las ganas de querer jugarlo y utilizarlo.

Para crear este cartel, también llamado en el mundo de los videojuegos “splash art” se
ha empleado el software Photoshop.

Previamente, se ha realizado un boceto rapido para plantear la disposicion de los
elementos que van a aparecer en el Splash Art. No es estrictamente necesario que se
muestre al personaje en su totalidad, ya que el personaje se podra ver dentro del juego.
La funcién principal de este “splash art”, como ya se ha dicho anteriormente, es la de
generar una imagen atractiva.

Imagen 31: Boceto rdpido del splash art. Imagen propia.

Se obtiene un render del modelo en la posicion deseada sobre el cual trabajar y a
continuaciéon se comienza con la creacion del “splash art”, aplicando conocimientos
sobre disefio grafico (color, disposicion, armonia...) y también conocimientos artisticos.
Se obtiene finalmente una imagen de presentacién que acompafiara al modelo dentro
del juego. El “splash art” finalizado se incluye en el siguiente apartado de esta memoria
“Resultado final”.
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4 IMPRESION 3D

El modelo de ZBrush ademads de poder ser utilizado en videojuegos en una versidn con
menos carga poligonal y en animacidon con mayor carga poligonal para obtener mayor
detalle, se puede usar para crear figuras coleccionables mediante impresién 3D.

Esta impresion 3D puede ser aplicada también al modelo desarrollado en este trabajo.
Ya que es el objetivo principal del trabajo no es obtener el modelo impreso en 3D y para
reducir tiempos de impresidn, se ha preparado una versiéon reducida del modelo en la
que solo se muestra el busto del personaje.

El proceso a seguir para la obtencidn de la figura es el siguiente: primero se genera una
sola malla, combinando todos los elementos dentro del propio ZBrush. Es recomendable
analizar la integridad de la malla y repararla ya que se requiere que sea apta para la
impresion y evitar problemas posteriores. A continuacion, se reducen los poligonos de
la malla utilizando el plugin Decimation Master, ya que debe ser una cantidad entorno
a los 100k poligonos para que se pueda realizar la impresién. El tercer paso es exportarlo
como archivo STL. Esta malla se inspecciona y repara en el software de Autodesk
Meshmixer. Ademads. Se ha reposicionado el busto y se ha anadido a un soporte para el
modelo. Se deben afiadir elementos de soporte para la impresidn en las zonas que sean
necesarias.

Imagen 32: Busto reparado en MeshMixer. Imagen propia.

La malla reparada y con los soportes necesarios se exporta de nuevo en formato STLy
ya esta lista para abrir con el programa correspondiente y ser impresa. Debido a que se
requiere una impresién con alta calidad y precision para poder mantener todos los
detalles, se requiere una altura de capa reducida. Los tiempos de impresidn en este tipo
de modelos son considerablemente altos y en muchas ocasiones se realizara por piezas.
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5 RESULTADO FINAL

A continuacion, se presentan los resultados finales del producto. Se considera como
resultado final del personaje disefiado y modelado para ser comercializado como
contenido online dentro de un videojuego lo siguiente: el modelo 3D que es jugable
dentro del juego y el “splash art” de presentacién del personaje.

El personaje se presentara a los jugadores mediante el “splash art” y un video en el que
se muestra la apariencia dentro del juego y sus habilidades.

También se afiaden imagenes del resultado de la impresién 3D, aunque se considera un
elemento final aparte del producto base.

51 MODELO “IN GAME”

El resultado final del modelo 3D del personaje “Denna” con su pose dentro del juego
se muestra en la siguiente imagen en sus vistas principales: frontal, trasera, lateral
izquierdo y lateral derecho. Se incluyen todos los accesorios y el arma.

Imagen 33: Vistas del personaje final. Imagen propia.

Se ha realizado una edicién en Photoshop en la que se muestra como se ve el
personaje dentro del juego. Se ha incluido el suelo, la sombra que proyecta el modelo
y un resplandor purpura en la mano izquierda.
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Imagen 34: Fotomontaje del modelo "in game". Imagen propia.

52 SPLASH ART

El “splash art” realizado en Photoshop consiste en un trabajo grafico en el que se incluye
un fondo para la ambientacion, el personaje principal y protagonista del cartel,
elementos decorativos que contextualizan al personaje, efectos cémo la simulacién de
fuego y un trabajo de luces y sombras que generan una imagen final lista para mostrar
al publico. El resultado final se muestra en la siguiente imagen:

Imagen 35: Splash art del personaje. Imagen propia.
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ANEXO: COLECCION DE IMAGENES DE RIOT GAMES SOBRE EL
DESARROLLO DEL PERSONAIJE OFICIAL NEEKO

SPLASHART: NEEKO EL CAMALEON CURIOSO
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PANEL DE BOCETOS 2
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DOCUMENTO lll:
PLIEGO DE CONDICIONES






1 Definicion y alcance

El objeto de este documento es establecer las condiciones que debe cumplir la
utilizacidn del personaje desarrollado para el videojuego, especificando los requisitos
visuales y funcionales. El ambito de aplicacién se extiende al cliente del juego y su
lanzador.

2 Especificaciones técnicas

1 El modelo 3D dentro del juego debera visualizarse desde una vista superior en
perspectiva con 15 grados de inclinacidn respecto al eje vertical del personaje.

2 El espacio que debe ocupar el personaje dentro del juego para una resolucion
de 1280x720 es de 160x120 pixeles.

3 El personaje debe moverse correctamente y ejecutar las animaciones sin
generar ningun fallo visual.

4 El personaje debe estar disponible de manera instantanea para todo aquel
usuario que adquiera el contenido desde el cliente.

En caso de no cumplirse alguna de las especificaciones anteriores, debera ser notificado
para deshabilitar momentdneamente el personaje y solventar el problema lo antes
posible.






DOCUMENTO IV:
PRESUPUESTO







PRESUPUESTO

Para establecer el presupuesto de este proyecto se debe tener en cuenta que todos los
costes se van a basar en la mano de obra ya que el producto obtenido no es un producto
fisico con materiales y procesos de fabricacion. Ademas, se debe especificar que el
lanzamiento de un personaje involucra diferentes tareas que se realizan de manera
simultanea: los desarrolladores que estudian las mecanicas de juego, habilidades y
sostenibilidad, programadores informaticos que hacen que el personaje funcione dentro
del juego, escritores que crean la historia del personaje y sus frases, actores de doblaje
gue ponen voz al personaje, disefadores que crean el aspecto visual del personaje y el
concepto grafico final, modeladores 3D...

Segun la empresa RIOT GAMES, la creacion de un personaje requiere una media
aproximada de 14 semanas, separadas en 3 fases: preproduccion, producciéon del
personaje base y produccion de skins. El trabajo desarrollado en este TFG pertenece a
la fase 2: produccién del personaje base, con una duracién estimada de 5 semanas.

Por lo tanto, se puede estimar el coste del trabajo desarrollado en este TFG mediante el
coste de la mano de obra:

Operario: Técnico en disefio de producto industrial.
Operacion: Disefio y modelado 3D de personaje.
Salario: 15€/h

Tiempo: 200 h

Coste total: 3.000 €






