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Diseño y creación de personajes


Presentación
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Proceso de creación de un personaje, Concept Art y Model Sheet empleados como referencia para su posterior desarrollo en 3D.


generar gráficos 3D es una técnica muy joven, empezamos a verla a partir de 1995. Tras el estreno de Toy Story el mundo entero se enamoró de esa nueva manera de ver y entender la animación, pero la técnica no nació ese día. Todo comenzó décadas atrás, en los años setenta, a partir de las investigaciones de artistas que estaban descubriendo un mundo nuevo, muchos de los cuales participaron en la creación de la película citada. Los primeros gráficos realizados por ordenador se exhibían en cortometrajes, muchas veces en ferias tecnológicas, y cada vez más gente se interesaba por ellos. En muy poco tiempo pasaron a verse por todos lados: en campañas publicitarias, grafismos y hasta en el cine. Y desde que finalmente se estrenara la primera película producida al 100 % con esta técnica, ha evolucionado a pasos agigantados. En menos de 25 años, hemos pasado de ver esos primeros juguetes “vivos” algo precarios, a ver gráficos que no siempre somos capaces de distinguir si son reales o no.


Hay muchos campos en el mundo del 3D y nosotros nos adentraremos en ellos y compartiremos con el lector esta fantástica locura. Nuestra historia empieza en 2009, año en que los cuatro socios comenzamos a trabajar juntos como equipo, y en septiembre de 2012 iniciamos nuestra aventura como estudio. Nació entonces Illusorium Studios, un estudio especializado en animación 3D. En un principio, hicimos gráfica para publicidad y después de trabajar cinco años en el sector audiovisual, nos sentimos orgullosos de haber participado en campañas de publicidad de todo tipo, en televisión y cine. En estos años de trabajo en equipo hemos aprendido a desarrollar todas las etapas de la producción, desde el concepto o la idea inicial hasta el acabado final.


En este libro explicamos todo el proceso de creación de personajes tal y como lo llevamos a cabo en nuestro estudio. Desarrollamos proyectos de la industria del 3D, por ejemplo películas de animación o videojuegos. Como artista, es preciso seguir varios procesos, algunos de ellos más técnicos que otros, hasta obtener el resultado que se busca. Dependiendo de la dimensión de la producción, podrían existir más pasos de los que tratamos en este libro, sin embargo, aquí ofrecemos las claves principales para obtener imágenes con un acabado profesional del personaje posado.


A lo largo de esta obra avanzaremos desde los primeros dibujos a mano del personaje hasta convertirlo en un modelo digital que podemos manipular como si existiera en realidad. Indicamos cómo desplazarlo, rotarlo, acercarnos a él, etc. Y una vez que el modelo esté listo, veremos cómo iluminarlo en una escena que podemos “renderizar” desde diversos ángulos con diferentes lentes y cámaras como se haría en un rodaje de imagen real.


Hay que tomarse tiempo para seguir todo este proceso, ya que no será rápido, pero los resultados pueden llegar hasta donde alcance nuestra imaginación. Si es nuestra primera toma de contacto con esta técnica, será mejor comenzar por obtener un buen resultado de algo simple. Hay que ser realista y no marcarse metas imposibles que luego no se podrán cumplir y habrá que relegar a un cajón. Siguiendo algunos consejos y dedicándole el tiempo necesario lograremos el resultado que nos propongamos. ¡Será toda una satisfacción ver finalizado nuestro proyecto con un acabado profesional!
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Resultado final de un personaje 3D siguiendo todos los pasos que explicamos en este libro.
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El concepto, la base para empezar.
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CON EL DISEÑO DEL PERSONAJE PRETENDEMOS MANTENER
LA CONSISTENCIA DE LA IMAGEN VISUAL A LO LARGO DE LA PRODUCCIÓN.


En este libro repasamos todas las fases
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necesarias para la creación de un personaje. Y como en todo, partimos de un concepto base. Cuando nos sentamos a pensar en dar forma y vida a una nueva personalidad, puede ser por varios motivos: que tengamos un proyecto personal o un encargo profesional, y que el personaje sea único y protagonista, por ejemplo una mascota, o uno secundario que funciona dentro de un gran reparto. Lo importante es que siempre debemos empezar con una idea original que se adapte a las necesidades del proyecto.


del Concepto al diseño


en muchas ocasiones, hay que interpretar la idea de un cliente y esto no siempre es fácil. Algunos cuentan una idea que se han imaginado, otros proporcionan un sencillo boceto hecho por ellos mismos, etc. Otras veces hay más suerte y todo el trabajo llega hecho y solo hay que interiorizar el concepto para empezar a trabajar en él. Si tenemos que crear la idea partiendo de cero, la cosa se complica un poco más. No obstante, en las siguientes páginas desvelamos cómo salir airoso de cualquier reto que nos propongamos, pues mostramos cómo afrontar un concepto desde el principio y cuáles son los pasos que debemos seguir para completar nuestros personajes. ¡Presentamos por primera vez a nuestro querido Brut!


INTERPRETAR LA IDEA DE OTRO


Puede ser que el concepto que recibamos lo haya diseñado otro profesional o bien que el cliente mismo haya dibujado un boceto con lo que él se imagina. En ambos casos, debemos ser capaces de entender su idea, interiorizar lo que busca en ese personaje y “dar vida” a su creación.
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Esta es nuestra mascota. El diseño ha evolucionado bastante desde sus inicios. Creamos un mundo fantástico de papel, en el que nada tenía que ver con nada. Su protagonista era un cocodrilo… que fue cambiando con el tiempo. Tranquilos, vamos a explicar todo esto paso a paso, incluso mostramos cómo podemos perpetuar uno o varios personajes en el tiempo.
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Ejemplo de la evolución del concepto original definido por el cliente, hasta su aprobación final.


[image: image]


Este es el resultado final del mundo al que pertenece nuestro cocodrilo.


CREAR EL PERSONAJE DE CERO


Contar con una guía para crear el personaje, por ejemplo el género, la edad, etc., sin duda facilita el trabajo, pero también debemos estar preparados por si no tenemos absolutamente nada. Lo normal entonces es partir de un contexto. Buscar el entorno donde encaja el personaje y empezar a crear un universo a partir de ahí.


En el caso de Brut, inicialmente creamos un universo de papel. Podían convivir todo tipo de personajes, ya que eran “recortables”, y con el entorno sucedía igual. Incluso podíamos tomarnos la licencia de incluir elementos reales, por ejemplo la bombilla.


PERPETUAR UN PERSONAJE EN EL TIEMPO


Con el paso de los años quisimos actualizar a nuestro querido cocodrilo, y nos planteamos diferentes opciones.


• Mantener el diseño y mejorar solo la línea visual según van avanzando los medios. Es el caso de “Los Simpsons”.


• Mantenerlo exactamente igual hasta el final. Ejemplo de ello sería la mascota de un mundial o series como “South Park”.


• Cambiar totalmente el diseño, como hemos hecho nosotros, manteniendo la esencia, pero renovando por completo la idea.


• Hacer que los personajes crezcan con los años como en la vida real y como ocurre en la gran mayoría de series de ficción. Esta opción permite una continuidad en el tiempo mucho más realista.
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Primeros bocetos del cocodrilo y su entorno y cómo terminó siendo la primera versión del modelo 3D.


Qué es y en qué consiste el diseño en 3D


la creación y el diseño de un personaje 3D significa generar un modelo tridimensional de nuestro diseño en un entorno virtual. Dicho así, parece algo del otro mundo, algo extraño o muy complicado; sin embargo, cada vez es más habitual encontrarnos con esta técnica, hasta tal punto que muchos ya se han familiarizado con ella. Hoy en día, está presente en prácticamente todo lo que vemos por los distintos canales de comunicación: en el cine, la televisión, la publicidad, los videojuegos, etc. No obstante, cabe recalcar que es una tecnología que nació no hace mucho tiempo, de modo que aún le queda un largo camino por recorrer.
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Ejemplo de una caricatura en 3D.


PLANTEAMIENTO PREVIO


Los motivos para querer crear nuestro propio personaje en 3D pueden ser muy diversos; tal vez sea un reto personal, o forme parte de un proyecto de trabajo, etc. Actualmente, es posible generar infinitos acabados para nuestro modelo que poco o nada tienen que ver con los acabados en 3D que veíamos hace unos años, ya que todo ha evolucionado a una gran velocidad. Quizá nos interese algo tipo cartoon o un acabado realista, algo mezclado con una imagen real o, por qué no, un acabado abstracto. Lo importante es que, una vez generado, podremos reutilizarlo para todas las producciones que queramos, ya que será como si tuviéramos un modelo real. Podremos realizar infinidad de acciones: moverlo, rotarlo, acercarnos o alejarnos de él, iluminarlo con distintos sets virtuales, etc.
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Ejemplo realizado en 3D.


PASOS QUE HAY QUE SEGUIR


Para generar la réplica virtual de un personaje, es preciso seguir un proceso que consta de varios pasos, y dependiendo de la manera de producirlos, pueden ser realizados todos por la misma persona o cada uno por un artista diferente. Cuando intervienen varios profesionales se requiere mucha organización para que al pasar los archivos de uno a otro no haya problemas.


En este libro repasamos todos los procesos que hay que seguir hasta tener un personaje listo para “renderizar”, que es el último paso, en el que ya vemos el resultado final del trabajo. Empezamos por el modelado del personaje, que consiste en darle forma como si se tratara de una escultura. Después, debemos texturizar y crear los materiales, un proceso similar a pintarlo y crear los materiales de los que está compuesto para que reaccionen con la luz. Y, finalmente, mostramos cómo iluminarlo en una escena y obtener todas las imágenes que queramos del personaje.
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Otro ejemplo de un mismo modelo con diferente diseño y acabado, realizado en 3D.
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Diferentes estados de la producción 3D de un personaje, desde el modelado base hasta el acabado final.




Diseño y concept Art


“CREA TU PROPIO ESTILO VISUAL… SERÁ ÚNICO PARA TI E IDENTIFICABLE PARA OTROS.”


Orson Welles
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Desarrollo del personaje a partir de la idea.
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EL PERSONAJE QUE DECIDAS DESARROLLAR NECESITARÁ UN OBJETIVO,
UNA META QUE ALCANZAR, Y QUE TODO ELLO QUEDE REFLEJADO EN
SU APARIENCIA, PARA QUE LE APORTE UNA MAYOR PRESENCIA
Y UN ACABADO MÁS COMPLETO.


A continuación, desarrollamos el proceso
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de creación del personaje partiendo de una idea. A través de referencias, encontraremos el estilo ideal para plasmar el dibujo. Comenzamos por simples esbozos pero en los que ya establecemos la silueta del personaje, después detallamos nuestro boceto y, para finalizar, lo coloreamos, definiendo los volúmenes y detalles que le otorgarán la personalidad deseada. Si necesitamos un poco de inspiración, podemos consultar una gran variedad de dibujos y personajes de diferentes estilos en el apartado “Galería Concept Art final” (pág. 32 y siguientes).


Referencias y estilo


previamente a la fase de boceto y de dibujo, hay que desarrollar la idea del personaje: qué tipo de personaje queremos recrear y con qué estilo lo vamos a plasmar. Una buena forma de buscar inspiración es echarle un vistazo a la obra de otros artistas, ya que muchas veces juntando conceptos de distintos dibujos o diseños obtendremos la idea que buscamos. También puede ser que tengamos ya una idea preconcebida, como sucede en este libro. Aquí, recreamos un guerrero vikingo con elementos futuristas, y le incorporamos a su habitual vestimenta y armadura un brazo robótico, para combinar elementos de distintas épocas.
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Un primer boceto del vikingo futurista.


FASE DE DOCUMENTACIÓN


Una vez que tenemos claro el concepto hay que buscar referencias. En este caso, necesitaremos información sobre los vikingos e imágenes y fotografías donde aparezcan representados con sus elementos característicos: el hacha, escudo o casco. También será necesario buscar referencias para diseñar su brazo robótico, así que todo lo relacionado con robots, ciborgs y diseños de elementos futuristas nos servirá como punto de partida para nuestro trabajo. Cuando hayamos reunido todas estas referencias las combinaremos hasta obtener el resultado que mejor nos funcione.
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