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RESUMEN

El presente proyecto de tesis tiene la finalidad de explicar el proceso de disefio,
creacién y animacion de personajes basados en futbolistas de la vida real. Este libro contiene
el desarrollo y las etapas de produccion por la cual pasé el trabajo “Hambre de gol”, el cual
estd enfocado en personajes para peliculas animadas. Empezando por el disefio y planificacion
de los personajes, seguido por el esculpido de personajes y su animacion. En el documento se
muestra las fases de texturizado, render y resultado final del proyecto. El proyecto muestra
todo el proceso que se lleva a cabo para la pre produccidén de personajes para una pelicula
animada con un alto nivel de detalle.

Palabras clave: futbol, personajes, escenarios, estilizado, modelado, texturizado,
animacién, render, peliculas.



ABSTRACT

The present thesis project has the purpose of explaining the design process, creation
and animation of characters based on real life soccer players. This book contains the
development and stages of production that the work “Hambre de gol” passed through, which
is focused in characters for animation films. Starting with the design and planification of the
characters, followed by the sculpture and animation of the characters. The document shows
the texture and render phases, and the final project result. The project shows the whole
process that takes place for the pre-production of the characters with high ended detail for
animation films.

Key words: Soccer, characters, scenarios, stylized, modeling, texturing, animation,
render,films.
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INTRODUCCION

La creacion de personajes animados basados en personas reales tiene como objetivo
llevar a las mismas a un mundo animado lleno de cosas extraordinarias. “Hambre de gol” se
enfoca en la transformacion de jugadores de fatbol de la vida real a un mundo en el que los
limites son la imaginacién. Esta transformacion empieza con un estudio preliminar de los
personajes; con esto, encontrar los aspectos mas marcados de los jugadores y asi poderlos
transferirlos a la animacién de forma correcta. Después de los bocetos preliminares el proceso
sigue con la escultura y proceso de produccién de los modelos animados, los cuales deben tener

el mismo estilo para poder pertenecer al mundo en el cual seran utilizados.
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MATIAS BOTTERO



Tipo de producto:

Nombre del producto:

Direccion de Animacion:

Storyline:

Tecnica:
Duracion:
Formato:

Fecha de Produccion:

Direccion de Proyecto

de 'I.'.i.tulacién:

FICHA TECNICA \J4

Demoreel de personajes
Hambre de gol

Francisco Matias Bottero
Goleadores argentinos en el
campeonatonacional ecuatoriano
3D

3:01 mins _

Quicktime H264

Enero - diciembre 2018

Jose David Larrea Luna ,M.A.
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STORYLINE \8

Jugadores argentinos que han sido goleadores en el

campeonato ecuatoriano de fatbol.

DEMO REEL DE PERSONAJES

Diseno, modelado, texturizado y rigging de personajes;
también una pequefia animacion de movimiento: correran
y haran un festejo caracteristico de cada uno. Tendran un

estilo caricaturesco-realista y estaran orientados para

animacion.
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The Rookies es un festival tanto para estudiantes como para
profesionales en el cual se puede aplicar a diferentes
categorias. La categoria a la cual se aplicara es modelado 3D y

diseno de personajes.

Fig #1. Logo The Rookies




LA CASA DE BOTTERO

Los personajes fueron disenados para ser la nueva cara del
restaurante.
- Tienen como objetivo ser utilizados en un comercial para

redes sociales o television para promocionar el restaurante

Parrilla - Café
Fig #2. Logo La casa de Bottero
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LA CASA DE BOTTERO \J8

Es un restaurante deportivo-familiar ubicado en
Quito-Ecuador. El mismo fue fundado el 16 de octubre del
2008.

Eldueno, Cristian Bottero (ex-jugador de futbol), ha traido
junto a su esposa, Evelina Bottero, un sabor argentino tunico
para las tierras ecuatorianas.

Entre el 2018 y 2019 quisieron darle una nueva cara al

restaurante por lo que tomaron la decision de confiar en este

proyecto.

Parrilla - Café
Fig #3.Logo La casa de Bottero
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| REFERENCIAS VISUALES Y ESTILD \.° .f

.

Se maneja un estilo caricaturesco-realista para

los personajes.

Fig #5. Caricatura Messi

Fig #4. Maradona por Andre Bethlem
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Fig #6. Referenciamodelado 3D

Esta referencia muestra el estilo en cuanto a la textura

Fig #7. Referencia esculpido 3D

La referencia a continuacién esta guiada en los detalles de arrugas

y piel que se da a la cara, brazos y cuerpo en general.

.
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’ Estas referencias muestran el estilo del color, texturay 3,
detalles que se usan en las esculturas digitales. También
muestran el estilo para el diseiio y esculpido de personajes, 8

teniendo en cuenta bordes y rasgos fuertemente marcados.
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Fig #8. Referencia render 3D
Fig #9. Referencia 2render 3D

A continuacion es como se marca los masculos y el estilo en

el que se basan los cuerpos de los personajes, sobre todo en

torsoybrazos.

Fig #10.Poster NBA2K Playgrounds




PERSONAJES E
ESTILO VIEJD ‘

El estilo y diseno de personajes tuvo un cambio muy radical.
Conla aytlxda de los profesores y de una decision propia

“se acordé darle al trabajo este cambio. Las imagenes que
estan a continuacion son los viejos modelos que se tenia.

En el documento se vera la evolucion de los mismos.
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Fig #13. Render manos viejo Alejandro K.
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Nacio el 7 de junio de 1971, Santa Fe, Argentina. Realizo sus
inferiores en el Club Atlético Empalme y debuto en Newells’s
Old Boys. Llego a Ecuador en 1995 al equipo quitefio Aucas. En
1996 hasta 1‘}98 jugo en el Emelec (Guayaquil); por dos afios

- consecutivos fué nombrado goleador del campeonato nacional
por su destacada participacion. Gracias a esto lo

nacionalizaron para que

forme parte de la Seleccion
Ecuatoriana. Se fue de

Ecuador en 1998 hacia

Meéexico (Veracruz, Morelia)

[ARC VO

y eh 12000 Fig #15.Ariel Graziani Barcelona SC
ene

a Estados Unidos (New En.gland Revolution, FC Dallas, San José
Earthquakes), pero regreso en el 2003 al equipo del Barcelona
(Guayaquil)' donde fue nombrado como goleador nuevamente. Su

retiro fue en el 2005 en el equipo de Liga de Quito. (Graziani, 2018)




) ARIEL GRAZIANL

Altura: 1,82m
Edad: 32 anos
Zapatos:

Adidas

Equipo: Bércelona

Goles: 23
Apodo: El Guason

; \E \ B\ \\\\‘\\\ .
- <y
\ {

Fig #16.Turn Around draw Ariel Graziani

\ \




' TURN AROUND 2t

\Fig #17.Turn Around 3D Ariel Graziani

Fig #18.Turn~Around 23D Ariel Graziani
0.'




CLOSE UPS

Fig #19.Close Turn Around Ariel Graziani

Fig #20.Close Turn Around 2 Ariel Graziani
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Fig #21.Close Turn Around 3 Ariel Graziani

Fig #22.Close Turn Around 4 Ariel Graziani




Fig #24.Close mano Ariel Graziani

Fig #25.Close pierna Ariel Graziani

Fig #26.Close ropa Ariel Graziani
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J AEJANDRO KEIG @

Nacio el 31de enero de 1969, Mar del Plata, Argentina.
Debuto en Talleres de Cordoba en 1990. Llego a Ecuador
en 1998 al Deportivo Cuenca; después, jugo en el Emelec

- dqndequedé goleador del campeonato nacional de

futbol ecuatoriano en el
afo 2000. Siguiod su
recorrido en Ecuador en
el Deportivo Quito y Liga
de Quito. En el 2002 volvio
a Emelec pararetirarse

en el mismo ano.
(Kenig,2018)
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' ALEJANDRO KENIG ‘ 3

Altura: 1.72

Edad: 30

Zapatos:

Adidas Copa Mundo
. _Equipo: Emelec

Goles: 25

Apodo: El Tanque

Fig #29.Turn Around draw Alejandro Kenig




TURN AROUND
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Fig #31.Turn Around 2 3D Alejandro Kenig
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Fig #32.Close Turn Around 3D Alejandro Kenig
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Fig #33.Close Turn Around 2 3D Alejandro Kenig
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Fig #35.Close Turn Around 4 3D Alejandro Kenig
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Fig #36.Close brazo Alej_andr-o Kenig Fig #37.Close mano Alejandro Kenig
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Fig #39.Close piernas Alejandro Kenig
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Fig #40.Close piernas 2 Alejandro Kenig
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Fig #41.Turn Around final Alejandro Kenig
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» HERNAN BARCOS \*}

. Nacio el 11 de abril de 1984, Bell Ville, Cordoba,
Argentina. Debuto en el 2004 con Racing Club. Llego a
Ecuador en el 2006 al club deportivo Olmedo; paso por
Liga de Quito, donde quedo campeon de Copa

~ Sudamericana, Copa Libertadores y Recopa

Sudamericana con el mismo. Viajo a jugar en Brasil

(Palmeiras, Gremio), China (Shanghai Shenhua,
Shenzhen Ruby, Tianjin

Teda) y Serbia (Estrella

- Roja de Belgrado).
También, jugo junto a Lionel
Messi en la seleccion
argentina, antes de volver a

Liga de Quito; con quien en

' el 2017 se pudo consagrar
PO Li

Fig#42.Hernan Barcos Liga de Quito

maximo goleador del
ecuatoriano por primera vez en su carrera. (Barcos,

2018)
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Altura: 1.89

HERNAN BARCOS

Edad: 33
Zapatos:
Adidas Predator
. Equipo: Liga de Quito
Goles: 24

Apodo: El Pirata

Fig #43.Turn around draw Hernan Barcos
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TURN AROUND
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Fig #45.Turn around 2 3D Hernan Barcos
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CLOSE UPS |

Fig #46.Close Turn around 3D Hernan Barcos

Fig #47.Close Turn around 2 3D Hernan Barcos
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Fig #49.Close Turn around 4 3D Hernan Barcos
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Fig #50.Close Brazo-Mano Hernan Barcos
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Fig #51.Close Piernas Hernan Barcos




Fig #53.Close zapato Hernan Barcos

Fig #52.Close ropa Hernan Barcos
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Fig #54.Close zapato 2 Hernan Barcos
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L/ CRISTIAN BOTTERD
Nacio el 31de enero de 1997, San Francisco Caordoba, |
Argentina. Realizo sus inferiores en Newell’s Old Boys
donde debuto en 1996; después, se dirigio hacia México,
donde jugo en Aguascalientes y San Luis Potosi. Llego a

Ecuador en 1999 a media temporada del campeonato

nacional, quedando goleador
del campeonato en el equipo
Macara de Ambato. Jugo en
grandes equipos
ecuatorianos como: Emelec,
Deportivo Cuenca, U.

| . Catolica, entre otros. Es el

goleador historico del

Fig #56.Cristian Bottero Macara

Macara de Ambatoy lo

conocen como “El idolo ambateno”. Se retiro en 2008

debido a una grave lesion en el oido izquierdo. (Bottero,

2018)
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' CRISTIAN BOTTERO
Altura: 1.76
Edad: 22
Zapatos:
Adidas Copa Mundo
Equipo: Macara

Goles: 24

Apodo: El Matador
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Fig #57.Turn Around draw Cristian Bottero
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Fig #58.Turn Around 3D Cristian Bottero

Fig #59.Turn Around 2 3D Cristian Bottero



CLOSE UPS

Fig #61.Close Turn Around 2 Cristian Bottero
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Fig #62.Close Turn Around 3 Cristian Bottero

Fig #63.Close Turn Around 4 Cristian Bottero
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Fiﬁ'#(»G._Gl‘Bsg piernas Cristian Bottero Fig #67.Close ropa Cristian
‘, RS ' Bottero
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Fig #69.Close 2 zapatos Adidas Copa Mundo
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PROCESO
DE
ANIMACION
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Cg T ARCRELRY

Elrigging es el proceso previo para podei' animar los personajes.
Consiste en ponerle joints que funcionan como hueso al lowpoly.
Luego se crean curvas sobre este para tener mayor control

y después poder animar con mayor facilidad.

~ .

persp

Fig #71.Rigging personajes



, o TETUA . . m

Para las texturas se utili26 una técnica mixta entre PBR ‘i
(physically-based rendering) que se basa en crear las texturas
lo mas acercadas a la realidad; en el proyecto fueron utilizadas
para crear la textura de foliculos de piel y materiales de la ropa.
i Por otrc‘i;la‘do. se us6 pintado a mano, una técnica utilizada sobre

todo para caricaturas. Por lo que con la mezcla de ambas técnicas

se logro el estilo realista-caricaturesco que se buscaba.

- Fig #72.Proceso texturizado PBR-HandPaint
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L/ ILUMINACION

En el proyecto se utilizaron tres tipos de luces para la iluminacion:
La primera es HDRI, es iluminacion basada en unaimageny sirve
para dar una atmosfera de un espacio real. La segunda son luces
de area, ayudan a que el personaje tenga unailuminacion
completa yregular; generalmente para resaltarlo del fondo.

Y por ultimo luces fotométricas, estas sirven para darle al
personaje mayor contraste y resaltar las partes deseadas, como

pomulos, texturas de la piel, etc.
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Fig #73.1luminacion de escenas.




'Fig #74. Render pass Alejandro K.
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RENDER PASSES

Specular

Normal

Diffuse

4
y

SSS

Fig #75. Render pass Hernan B.
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o Fig #78. Render completo Hernan B. Fig #79. Render completo Cristian B.

-

Fig #80. Render completo Ariel G. Fig #81. Render completo Alejandro K.
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Maya 2018: Rigging, iluminacion.

Arnold renderer: Render.

Photoshop; correccion de color, iluminacion,etc.
Zbrush: Modelado y esculpido de personajes.
Substance painter: texturas de personajes.

Fig #82. Programas utilizados.
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w5 SoLUCION
DE ERRORES

Durante el trabajo se tuvo muchos errores, el mas complicado y
que de seguro le sirve a algun lector, fue el grooming del pelo en
Xgen. El problema era que al exportar o animar un grooming muy
pesado este se reinicia y deja de funcionar. La solucion
encontrada fue utilizar la densidad del grooming en un nivel lo
suficientemente bajo como para que controle el pelo y nada mas.
Y luego, modificar la densidad de las primitivas del pelo para que

este se vea mas abultado y no procese tanto.

g

Fig #83. Solucion Xgen.

——
Visibilty v/
Generate Primitives  Randomly across the surface N/ L t)
Generator Seed 20 Density 10,0000 '
Flip to other side of surface . . .
Sampling @ Linear Nearest

Density 71.375




,
P ~

Otro error que sucede con frecuenciay que se encontro mucho en

el proyecto, fue exportar la textura de las normales desde
Substance Painter a Maya, ya que los dos programas tienen

_diferente lectura de las normales. La solucién encontrada fue
invertir en Photoshop los mapas de normales en el canal verde,
esto solucioné.'el problemay Maya leyo perfectamente las

texturas.

Antes - " Después

Fig #84. Mapas normales invertidos.
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CONCLUSIGN \&7]

Cualquiera puede superarse con esfuerzo y dedicacion, esto

es lo que logré en mi tesis, y siento que lo demostré. La tesis
esun trabaio que tiene el fin de que los estudiantes apliqguemos \
- almaximo lo que hemos aprendido pero también es un

proceso en el que debemos aprender y superarnos.

En el proceso tuve muchos altibajos pero a la final el resultado
fue mucho mejor de lo que esperabay la vision que tenia

del mismo cuando empecé en él.

Eltrabajo cumplio con el estandar que el cliente buscaba.
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