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RESUMEN

En este libro de produccion se muestra el proceso de un reel de personajes 3D basado en una
sociedad alienigena submarina llamado Populus. Se crearon 3 seres que representan las clases
sociales principales en una sociedad feudal. Un rey, un clero y un poblador.

En cada personaje se muestran caracteristicas de cada clase social y como la evolucion ha ido
cambiando su cuerpo en base al papel que desempefian en la sociedad.

Palabras clave: Reel de personajes, 3D, Submarino, Alien, Realismo



ABSTRACT

This production book shows the process of a 3D character reel based on an underwater alien
society called Populus. Three beings were created to represent the main social classes in a
feudal society. A king, a clergy and a villager.

Each character shows characteristics of each social class and how evolution has been
changing their bodies based on the role they play in society.

Key words: Character Reel, 3D, Submarine, Alien, Realism,
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Direccion de animacion: Juan da ' =

Storyline: Juan Martin Granda
Técnica: Animacion 3D
Duracion: 5:19

Formato: H264, MP4, Animation

Fecha de produccion: 2022
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INVESTIGACION

EL Feudalismo

Tipos

Oxford define al feudalismo como: “sistema de gobierno y de organizaciéon econémica, social
y politica propia de la Edad Media, basada en una serie de lazos y obligaciones que
vinculaban a vasallos y sefiores”. Por otro lado, el economista marxista ingles Maurice Dobb
decide definioé al feudalismo como un sistema bajo el cual el estatus y autoridad estan
asociados a la tenencia de tierras y en la cual el productor se veia obligado a ceder cierta
parte de su trabajo o produccién en beneficio de su superior feudal (Dobb, 1971).
Funcionamiento

Este sistema comienza alrededor del siglo X y XI en Europa. Se genera como respuesta ante la
época de las constantes invasiones. La dificultad de atender estos problemas de parte del
estado genera nuevos centros de poder alrededor de castillos o monasterios fortificados en

zonas rurales. Su funcionamiento era por un contrato con obligaciones reciprocas que se




sacerdotes. Los ultimos en formar parte de los privilegiados se encuentra la nobleza,

conformada por sefiores y caballeros. Que en algunos casos podian llegar a ser sefiores de

otros caballeros.
No privilegiados
En este grupo se encontraban aquellos que debian obediencia a quien les garantizaba la

defensa de la ciudad, entrega de bienes y dinero. Los que formaban principalmente este

USFQ_
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Para el rey queria que sea majestuoso y e la importancia que tiene alguien que esta

sobre el resto. También fisicamente debia ser mas grande que el resto.

En cuanto al clero, debia representar su culto y al ser una civilizacién alienigena podia contar
con caracteristicas magicas.

El pueblo debia sentirse fuerte y apto de trabajo constante sin ser superior fisicamente al rey

ni al clero.

BOCETAJE:

Originalmente el plan fue comenzar con el bocetaje de siluetas de las cuales partiria el
desarrollo de la raza alienigena para a partir de este punto modificarla con respecto a cada

personaje.
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Figura 3 Siluetas de exploracion

Figura 4 Siluetas definidas

A partir de las primeras siluetas, se decantd en las que se consideraron como las mas

llamativas o diferentes. Lo importante era obtener seres que puedan con el proceso ser
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modificados, para asi tener tres seres diferentes que se sienta diferentes pero que pertenecen a

una misma especie original.

Figura 5 Boceto #1

Figura 6 Boceto #2

Con la silueta escogida se empezo el desarrollo de la especie en general, en este proceso
existieron varias dificultades, esto debido a que en un comienzo no entendia como convertir

mis personajes en mejores referencias para que mis tutores entiendan las ideas que tenia en
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mente. Es asi como de esta forma se pasé por varias iteraciones hasta llegar a una idea mas

solida.

Figura 7 Boceto #3
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Figura 10 Boceto #6

Una vez conseguido el que fue considerado como boceto final del personaje se empezd con

el proceso de vestimenta. Ademds de las variaciones para los otros personajes.

Figura 11 Boceto #7
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Figura 12 Boceto #8

Sin embargo, en este punto me encontré con mas dificultades en el desarrollo de los
personajes, asi que a modo de ayuda se empezo6 desde cero con la idea original de la raza

alienigena ya escogida en mente y se desarrollaron los personajes a través de bocetaje en 3D.
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Figura 27 retbpologl'a facial rey
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Figura 28 retopologia cuerpo rey
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Figura 29 retopologia trasera rey
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Figura 30 retopologia facial clero
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Figura 31 retopologia cuerpo clero
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Figura 32 retopologia trasera clero
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Figura 33 retopologia facial poblador
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Figura 34 retopologia cuerpo poblador
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Figura 35 retopologia trasera poblador

Figura 36 retopologia carretilla

USFQ_



Figura 37 texturizado cuerpo rey
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Figura 39 texturizado pelo rey
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Figura 41 texturizado shells rey
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' Figura 43 texturizado ropa clero #1
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Figura 47 texturizado collar clero
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- Figura 49 texturizado ropa poblador
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Figura 51 texturizado carretilla poblador

RIGGING

El proceso de rigging fue uno de los mas complejos del proyecto, esto debido a que mis
personajes cuentan con tentaculos, lo cual llevo un par de iteraciones para determinar qué
sistema de controles iban a tener y como iban a funcionar, al final se decidié por un sistema
de FK en cada joint para los tentaculos y en el caso del rey se trabajé con Keys para los

diferentes tipos de agarre al igual que algo sencillo en el caso del poblador. Un problema que
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Figura 52 sistema de joints rey
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Figura 53 sistema de joints clero

Figura 54 sistema de joints poblador
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Figura 55 controles rig rey
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Figura 56 controles rig clero

Figura 57 controles rig poblador
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Figura 58 controles rig carretilla poblador

ANIMACION

En el proceso de animacion es donde finalmente tuve la oportunidad de darles la
personalidad a cada uno de los personajes, esta parte del proyecto fue una de las mas
dificiles para conseguir el resultado esperado, se pudieron hacer correcciones ya que al final
los personajes en ciertos momentos pueden sentirse un poco tiesos. En general, estuve
contento con el resultado obtenido y se consigue el objetivo buscado.

En esta parte del proceso es donde mas dificultades se encontraron ya que, el uso de
diferentes archivos hizo que en ciertos momentos se rompieran los rig, lo que llevaria tiempo

para corregir y conseguir gue los controles vuelvan a funcionar.
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Figura 61 curvas animacion poblador
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Figura 63 proceso loop simulacion #2
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Figura 6Wo loop simulacion #3

RENDER

persp

Figura 65 sistema de luces

Para cada personaje se generaron distintas cdmaras que mostrarian aspectos especificos de
cada uno.
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cam_headShot
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render de 50000 minutos, tiempo que fue edcido ya que se pudo aprovechar de hasta 8

computadores renderizando al mismo tiempo en la universidad.

Ademas, otra dificultad fue que debido al tiempo de render no se pudieron realizar muchos
cambios en cuanto a problemas que se generaron en el modelado o skinnig, como son partes

de la camisa que se atraviesa o cabello que se superpone a otras geometrias.
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Este Proyecto comenz6 como un desafio que poco a poco se fue convirtiendo en una

oportunidad continua de mejorar mis habilidades en cada aparte del proceso y que me
permitié desarrollar nuevas habilidades que mejoraron en gran nivel mi capacidad de
modelado, esculpido, texturizado y animacion. El trabajar en este proyecto de inicio a fin me
permiti6 poner en punto lo aprendido durante mis afios de universidad para salir listo al
campo laboral profesional. Ademas, la constante ayuda de mis profesores, compafieros y
amigos consiguieron que este proyecto llegue al nivel que esperaba. Si bien quedaron muchas
cosas por mejorar en el camino, me llevo conmigo la experiencia para poder superarlos en el

futuro.
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