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RESUMEN 

El presente proyecto de tesis tiene la finalidad de explicar el proceso de diseño, 
creación y animación de personajes basados en futbolistas de la vida real. Este libro contiene 
el desarrollo y las etapas de producción por la cual pasó el trabajo “Hambre de gol”, el cual 
está enfocado en personajes para películas animadas. Empezando por el diseño y planificación 
de los personajes, seguido por el esculpido de personajes y su animación. 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 producción de personajes para una película 
animada con un alto nivel de detalle. 

 
Palabras clave: fútbol, personajes, escenarios, estilizado, modelado, texturizado, 

animación, render, películas. 
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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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INTRODUCCIÓN  

 La creación 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 transformación de jugadores de fútbol de la vida real a un mundo en el que los 

límites son la imaginación. Esta transformación empieza con un estudio preliminar de los 

personajes; con esto, encontrar los aspectos más marcados de los jugadores y así poderlos 

transferirlos a la animación de forma correcta. Después de los bocetos preliminares el proceso 

sigue con la escultura y proceso de producción de los modelos animados, los cuales deben tener 

el mismo estilo para poder pertenecer al mundo en el cual serán utilizados. 

 

 

 


















































































































