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RESUMEN

Este proyecto busca profundizar en uno de los puestos imprescindibles en la
industria de la animacién 3D: el rigging. Se plantea la creacion de una serie re-
cursos en forma de tutoriales, recopilados en una web en constante evolucion,
que permitan al usuario iniciarse en el mundo del rigging, orientando estos tuto-
riales al riggeado de criaturas fantasticas. Este proyecto busca reducir el tiempo
en el proceso de aprendizaje, eliminando la necesidad del usuario de buscar en
la vastedad de internet diferentes recursos, muchas veces en idiomas que no
entiende y sin la certeza de que lo que va a encontrar es informacion util o no.

PALABRAS CLAVE
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ABSTRACT

This project seeks to delve deeper into one of the essential positions in the 3D
animation industry, rigging. The creation of one of a series of resources in the
form of tutorials is proposed, compiled on a constantly evolving website, which
allows the user to get started in the world of rigging, orienting these tutorials
to the rigging of fantastic creatures. This project seeks to reduce time in the
learning process, eliminating the need for the user to search the vastness of the
Internet for different resources, often in languages that they do not understand
and without the certainty that what they are going to find is useful information
or not.
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Introd I0

Desde hace ya varios afios he consumido contenido didactico en internet rela-
cionado con la creacidn artistica, ultimamente enfocado en la industria del 3D.
Durante todos estos afios, me he encontrado con una serie de problemas que
se repetian periédicamente y hacian mucho mas dificil mi camino a la hora de
aprender nuevas habilidades. Problemas como tener que buscar en tutoriales
y paginas web durante horas para conseguir un poco de informacion, muchas
veces sin la certeza de que esa informacion fuera realmente util para mi; en
ocasiones encontraba contenido desactualizado, ademas de que muchas vec-
es el contenido no estaba ni en inglés ni en espafiol, asi que, aunque quisiera,
no podia entenderlo. Analizando esta situacion, se me ocurri6 la idea de crear
un infoproducto en forma de tutoriales recopilados en una web que aunara los
conocimientos suficientes sobre una materia, en el caso de este proyecto, esa
materia es el rigging, que ademas fuera informacion de valor con ayuda de la

autoridad que aportan profesionales del sector y, por supuesto, que esa infor-
macion de valor sea accesible en espafiol.

Este Trabajo Fin de Grado, en definitiva, es una excusa para profundizar en
el campo del rigging y poder compartir estos conocimientos con la comunidad
de la manera mas didactica y accesible, reduciendo en la medida de lo posible
los problemas ya mencionados, creando, como ya he mencionado, un recurso
en constante evolucién que pueda ir tomando consistencia y autoridad con el
paso de los afnos.






Objetivos

Crear una serie de recursos y conocimientos en forma de tutoriales para que
cualquier usuario pueda iniciarse en el mundo del rigging, orientando estos
tutoriales a la creacion de criaturas fantasticas. Estos recursos estaran agrupa-
dos y ordenados dentro de una pagina web que permita al usuario acceder a
ese contenido.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Crear y estructurar la web y los recursos dentro de ella con la ayuda de paginas
como WordPress para lograr un resultado profesional.

Crear tutoriales basados en la investigacion previa sobre didactica y maneras
de transmitir conocimiento a través de libros, articulos y encuestas, para poder
compartir conocimiento de la mejor manera con la comunidad.

Crear los tutoriales documentando el proceso de creacion de las criaturas y
realizando encuestas a usuarios para conocer qué funciona y qué no a la hora
de aprender rigging, con el objetivo de lograr unos tutoriales completos en su
contenido y utiles para el usuario.

Crear archivos descargables con modelos 3D para complementar los tutoriales.



Metodologia

REVISION BIBLIOGRAFICA

Se tendran en cuenta autores de referencia en el disefio web como Krug S.,
Berners-Lee T., Kalbag L., Neil T., Scott B. y Norman D.

En cuanto a la creacién y modelado de personajes y criaturas, se tendran en
cuenta autores como Spencer S., Steed P., Stuart Sumida y Schleifer J., asi
como articulos de la Universidad Europea. De manera complementaria, se con-
sultaran libros de anatomia tales como “An Atlas of Animal Anatomy for Artists”
de W. Ellenberger o “Stripped Bare: The Art of Animal Anatomy” de David Bain-
bridge.

Para la parte mas visual del desarrollo y seleccién de las criaturas fantasticas,
se consultaran libros sobre disefio de personajes como “Fundamentals of Char-
acter Design” de 3DTotal y libros sobre concept art enfocados a la creacion
de criaturas, tales como “The Art Of How To Train Your Dragon” de Tracey
Miller-Zarneke, “The Art of Assassin’s Creed Odyssey” de Kate Lewis (sobre
todo la parte de disefio de criaturas mitolégicas de Jeff Simpson), “Smaug: Un-
leashing the Dragon” de Daniel Falconer, “The Art of the Film: Fantastic Beasts
and Where to Find Them” y “The Art of Fantastic Beasts: The Crimes of Grin-
delwald” de Dermot Power. Ademas de esto, se tendra en cuenta el trabajo de
autores como Peter Boehme o peliculas de referencia en las que las criaturas
toman un papel principal, como Avatar y Avatar: The Way of Water.

Se consultaran libros que traten temas de mitologia y criaturas fantasticas a lo
largo de la historia, tales como “Greek Religion: Archaic and Classical” de Wal-
ter Burkert, “Monsters and Beasts: An Image Archive for Artists and Designers”
o “Dragons & Mythical Creatures: An Image Archive for Artists and Designers”
de Kale James, “Mythical Creatures and Magical Beasts: An lllustrated Book of
Monsters from Timeless Folktales, Folklore and Mythology” de Zayden Stone, y
“The Resurrectionist: The Lost Work of Dr. Spencer Black” de E. B. Hudspeth.



En cuanto a didactica y nuevas formas de adquirir conocimiento, se tendran en
cuenta a autores como Lépez-Hernandez, F. A,, Silva-Pérez, M. M., Rodriguez,
M. S. y Platas-Garcia, A., y articulos de la Universidad Autébnoma del Estado de
Hidalgo. Ademas, se estudiara este tema a partir de articulos como “Modelos
de aprendizaje en la didactica de las ciencias” de Joan Aliberas, Rufina Gutiér-
rez y Merce Izquierdo Aymerich, o “El aprendizaje significativo como estrategia
didactica para la ensefanza-aprendizaje” de Gabriela Rebeca Baque Reyes.

Esta bibliografia se obtendra de la biblioteca de la UCM, la biblioteca de la UFV,
Google Scholar y Academia.edu. Ademas, se ha obtenido bibliografia de fuent-
es especificas como charlas o contenidos en YouTube, o articulos de universi-
dades como la Universidad Europea o la Universidad Auténoma del Estado de
Hidalgo, y articulos de revistas digitales.

TRABAJO DE CAMPO

Encuestas:

Se realizaran encuestas a estudiantes con el objetivo de verificar si existe una
clara falta de contenido sobre rigging en internet en castellano, asi como en-
tender la presencia de internet en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
La encuesta, realizada a través de Google Forms, consta de 10 preguntas.
Existe un sesgo, ya que la encuesta no se realizé a todos los estudiantes sin
tener en cuenta nada mas, sino que se buscé a estudiantes con conocimien-
tos previos sobre rigging o disciplinas relacionadas, como modelado 3D o ani-
macion. Los datos que se esperan recoger son porcentuales, con graficos que
muestren si existe una mayoria en las opiniones de los estudiantes.

Entrevista:

Se realizara una entrevista a Antonio Romero Garcia, animador y rigging artist
actualmente trabajando en Skydance Animation. La entrevista contara con seis
preguntas principales, pero se planteara a modo de charla, por lo que los datos
que se esperan recoger no son respuestas cerradas sino mas bien una opinion
de un profesional en base a su experiencia.



TRABAJO AUTONOMO

Investigar sobre anatomia a través de libros didacticos sobre el tema para
lograr una base soélida sobre la que trabajar posteriormente con los programas
de modelado como ZBrush.

Investigar sobre la creacién de criaturas en etapas previas al riggeado a través
de leer libros sobre concept para poder disefar criaturas nuevas que aporten
originalidad al proyecto.

Investigar sobre criaturas fantasticas a lo largo de la historia mediante libros y
articulos, para tener una base sélida de anatomia y concept y trabajar a partir
de criaturas miticas presentes en las industrias culturales.

Se realizaran una serie de encuestas a estudiantes y una entrevista a un pro-
fesional en activo de la industria del rigging para obtener informacion relevante
sobre cuales son los procesos que se siguen en una produccién profesional,
de que partes se compone un buen rig, que factores han de tenerse en cuenta
para crearlo, etc.

Se realizara un estudio de mercado sobre recursos existentes similares como
el caso de “antCGI”, “The Rookies” o el de “UOD Studio” y como aportar un
mejor resultado en la web.

Se creara la web, planteando las distintas etapas de definicién, disefo, evalu-
acion, desarrollo e implementacion y lanzamiento y mantenimiento.

Se estudiara el uso de herramientas como Wordpress o Dreamhost para poder
crear una web funcional.

Se crearan los tutoriales con ayuda de programas como OBS para grabar y
Premiere Pro para editarlos.

Se crearan archivos descargables para complementar a los tutoriales. Se re-
alizara un estudio anatémico de las criaturas seleccionadas, se modelaran con
ayuda de programas como ZBrush y Maya, y por ultimo se realizara el riggeado
de las criaturas (esta ultima parte sera en la que estén mayoritariamente enfo-
cados los tutoriales).

Se creara todo el archivo de imagenes necesarias para usar en la web (minia-
turas, banners, etc.)
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2.1. Relevancia
del ngging

2.1.1 RELEVANCIA DEL RIGGING EN LA INDUSTRIA DEL 3D
INTRODUCCION

Dentro de la produccion de una pelicula animada o un videojuego en 3D, exis-
ten distintos puestos de trabajo destinados cada uno a una labor en especifico,
desde modelado, texturizado, iluminacion, postproduccion, etc. Y cada uno de
estos puestos tiene importancia en mayor o menor medida, pero todos son
imprescindibles para que la produccion salga adelante. Aun asi, dentro de la
industria existen puestos de trabajo que pasan desapercibidos pero que sin el-
los seria imposible avanzar en el proceso de creacion de una pelicula animada
en 3D, y una de esas disciplinas es el rigging.

En este capitulo se desarrollara la importancia real que tiene el puesto de rigger
en la industria del 3D partiendo desde las bases.

¢, QUE ES EL RIGGING?

El rigging es el proce-
so de creacién de una
serie de sistemas inter-
nos a un modelo en tres
dimensiones que per-
mitan al animador de-
formar ese modelo con
ayuda de una serie de
controles.

Jacob Doehner, Leopard Rig Breakdown (model by Massimo
Righi), 2022
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Practicamente todos los modelos que se mueven o se deforman en una pelicu-
la/ videojuego en 3D (personajes, criaturas, accesorios, etc.) han pasado por
un proceso de rigging, y en muchos casos la calidad de ese proceso determina
la calidad final del proyecto.

Al fin y al cabo, “su principal objetivo es facilitar el trabajo del animador 3D me-
diante nodos, huesos o manipuladores.”

Existen diferencias entre la industria de la animacién y los videojuegos que
atafan al campo del rigging, pero principalmente estas diferencias se podrian
traducir como limitaciones. En la industria de los videojuegos se debe crear un
rig que permita el renderizado en tiempo real, para que dé la sensacién de que
el jugador esté controlando al personaje, esto hace que los rigs deban ser mas
sencillos, y buscar soluciones de formas mas creativas, en cambio en la indu-
stria de la animacién no existen estas limitaciones y la complejidad del rig (esos
sistemas que deforman la geometria) solo esta limitada por las caracteristicas
propias del proyecto.

IMPORTANCIA DEL RIGGING EN UNA PRODUCCION 3D

En Pixar, por ejemplo, uno de los grandes estudios de animacion, gracias a
su departamento de rigging han revolucionado la forma en la que se anima y
han expandido los limites de lo que se puede hacer en animacién. Se puede
ver de manera muy clara la importancia del departamento de rigging de Pixar
gracias al analisis de la evolucién y los avances tecnoldgicos de los rigs de
Pixar que se muestra en el video “How Pixar’'s Movement Animation Became
So Reallistic | Movies Insider” de Insider.

Insider. (2021, 11 marzo). How Pixar’s movement animation became so realistic | Movies Insider
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=QbhsMLD9HbO

1 Universidad Europea. (2022, 14 diciembre). ;,Qué es el rigging en animacion?
https://universidadeuropea.com/blog/que-es-rigging/
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En 1995 con el lanzamiento de su primera pelicula “Toy Story” (1995), Pixar ya
apuntaba maneras, aunque limitados por la tecnologia del momento. En esta
produccion se presento el rig de Woody con 596 controles. Que puede parecer
mucho, pero afos mas tarde esa cantidad de controles sera sobrepasada por
mucho para ofrecer un mayor rango de movimiento en la animacion.

Con “Toy Story 2" (1999) Pixar desarrollo una nueva tecnologia que les permitia
reutilizar y readaptar rigs para usarlos en distintos personajes, 1o que agilizo
mucho el proceso.

En “Finding Nemo” (2003), el departamento de rigging afiadié mas controles
en las expresiones faciales de los personajes para dotarlos de un movimiento
mas realista.

Otra revolucion de gran importancia surgié en el desarrollo de “The incredibles”
(2004), donde no solo la cantidad de controles de cada personaje se habia
disparado (Mr. Incredible contaba ya con 1598 controles) sino que ademas
se desarrollé una nueva tecnologia que permitia simular sobre el esqueleto
riggeado del personaje afadir un sistema de musculos que se estiraban y con-
traian segun el movimiento, ademas de una piel que reaccionaba acorde a
€s0s musculos.

Otro logro del departamento de rigging de Pixar fue el desarrollo del sistema
“Ground Locking” que permitia por ejemplo a los coches de la pelicula “Cars”
(2006), moverse siguiendo una trayectoria determinada y animarlos sin afectar
a ese movimiento.

A lo largo de los siguientes afos los rigs fueron haciéndose cada vez mas
complejos para ofrecer un rango de deformacién que les permitiera a los an-
imadores expresar su creatividad, afrontando problemas como los tentaculos
del pulpo Hank en “Finding Dory” (2016).

13



Insider. (2021, 11 marzo). How Pixar’s movement animation became so realistic | Movies Insider
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=QbhsMLD9Hb0O

Pero uno de los avances mas llamativos de Pixar es la forma en la que se
animan lasw escenas musicales, desarrollo que comenzaria en la pelicula de
“Coco” (2017) pero que se perfeccionaria en la pelicula de “Soul” (2020), donde
se cred un rig especifico para el piano junto con un sistema de presién en las
teclas que hacia que reaccionaran al movimiento de los dedos del protagonista.
Ademas de esto el personaje contaba con 292 controles de animacion en cada
mano (1266 controles en todo el cuerpo) logrando de ese modo junto con el
equipo de animacién un resultado excepcional.

Todos estos avances que se muestran con ejemplos concretos de Pixar dejan
clara la importancia del desarrollo de un buen rig en el acabado final de una
produccion audiovisual.?

2 Insider. (2021, 11 marzo). How Pixar’s movement animation became so realistic |
Movies Insider [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=QbhsMLD9Hb0O
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2.1.2. PRESENCIA DEL RIGGING EN INTERNET.
ABUNDANTE O NICHO.

INTRODUCCION

En internet se puede encontrar de todo, y el rigging no es una excepcion, pero
en su mayoria, el contenido que se puede encontrar es de mala calidad (esta
desactualizado, no responde a lo que se busca, etc.) y en muchos casos se
tiene que buscar durante horas contenido para encontrar una respuesta de
un minuto de duracién. Es por eso que se van a obviar este tipo de recursos/
tutoriales y se van a analizar las distintas formas y sobre todo las formas mas
importantes en las que se presenta el contenido sobre rigging en internet en la
actualidad.

En este capitulo se analizara esta situacion contemplando los recursos exis-
tentes mas relevantes, apoyando esta informacion con la experiencia de es-
tudiantes universitarios.

PRESENCIADEL RIGGING EN INTERNET

Las maneras en las que se presenta el contenido se podrian dividir en re-
cursos especificos de aprendizaje sobre rigging (tutoriales, cursos, etc.) y
paginas que no son especificamente sobre rigging sino que mas bien ofrecen
recursos para animadores, pero que con ingenieria inversa se puede llegar a
aprender sobre rigging.

En cuanto a los recursos especificos
principales para aprender esta discipli-
na podemos encontrar un par de webs
y canales de relevancia. Al ser una
disciplina técnica muy especifica de las
producciones digitales no existe mucha
literatura relevante sobre este tema,
aunque existen un par de autores que
han escrito libros sobre el tema como
Jason Osipa con su libro “Stop Staring:
Facial Modeling and Animation Done
Right” que se centra en el rigging de ex-
presiones faciales, o Tina O Hailey con
“iRig it Right! Maya Animation Rigging
Concepts” que presenta una guia sobre

O'Hailey, T. (2018). Rig it Right! Maya el rigging en Maya.

Animation Rigging Concepts.

15
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Al ser una disciplina centrada en su mayoria en el desempefo técnico los au-
tores no se conocen por sus citas celebres sino por sus aportaciones técnicas,
sin embargo, autores como Jason Osipa que ha estado trabajando profesional-
mente en el sector del 3D desde 1997, habiendo trabajado en television, vid-
eojuegos, cine en Canada y Estados Unidos ofrecen sus conocimientos no en
forma de academia sino en forma de “tutorial” en sus libros.

Por otra parte, una de las webs mas importantes en el mercado angloparlante
en este campo es AntCGI3, que no solo proporciona contenido sobre rigging,
pero se podria decir que es su punto fuerte y en lo que mas destaca. La web
cuenta ademas con un canal de YouTube en el que tiene tutoriales gratuitos y
en la propia web lo complementa con contenido de pago como infoproductos o
herramientas concretas.

La versién hispano parlante de esta web seria UOD Studio®, que en este caso
solo es un canal de YouTube centrado en el 3D en general. Si bien es cierto que
tiene contenido sobre rigging, este canal es generalista y no profundiza tanto
como el mencionado anteriormente.

Otra opcion gratuita seria la propia pagina web de los programas de 3D, que
suelen contar con explicaciones del funcionamiento de las herramientas de
sus programas, como puede ser el caso de “Autodesk Maya”, del cual puedes
obtener informacién sobre todas sus herramientas y como utilizarlas. Aunque
esta no resulta una opcién muy adecuada si lo que se pretende es aprender
rigging, ya que el uso de una herramienta en particular no sirve de nada si no
se conoce el proceso, ademas de que en ese proceso se mezclan muchas
herramientas entre si.

Existe otra opcién muy popular entre los artistas que son los cursos de Domes-
tika®, aunque en este caso ya se estaria hablando de cursos de pago, pero si
se cuenta con los recursos para permitirselo es una opcion, aunque no deja de
haber menor cantidad de contenido que de modelado u otras técnicas del 3D.

Por otra parte, existen paginas web que ofrecen gran variedad de personajes
ya riggeados, sobre todo en forma de recursos para animadores, aunque con
ingenieria inversa y entendiendo cémo funcionan los sistemas de riggeado se
pueden llegar a aprender cosas nuevas.

2 Insider. (2021, 11 marzo). How Pixar’s movement animation became so realistic |
Movies Insider [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=QbhsMLD9HbO

4 UOD Studio. (s.f.). UOD Studio. https://www.youtube.com/channel/lUCJpD1BRUk-
sACd72f_IdTegw

5 Cursos online populares para creativos | Domestika. (s. f.). Domestika. https://www.
domestika.org/es/courses/popular?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_cam-
paign=01_ES_MIX_NA_SEM_MARCA&gad_source=1



Obviamente estas webs no se muestran como un recurso didactico para apren-
der sobre rigging, ya que no lo son, pero resulta interesante conocer su existen-
cia ya que tiene que ver con la disciplina y en un punto mas avanzado podrian
servir de inspiracidon para un aprendizaje mas autodidacta. se pueden encon-
trar ejemplos relevantes de este tipo de webs (ya que al acercarse al campo
de la animacioén deja de ser tan nicho) como “Agora.community”, “ProRigs” o
“CandyRigs” entre otros.

22. Intemety
didactica

2.2.1. TUTORIALES Y DIDACTICA. NUEVAS FORMAS DE
ADQUIRIR CONOCIMIENTO.

INTRODUCCION

El objetivo de este capitulo es analizar las nuevas formas que existen de ad-
quirir conocimiento gracias a internet, tales como tutoriales y su directa impli-
cacion didactica.

EL VIDEO TUTORIAL

Los tutoriales surgen como una forma diferente de transmitir conocimiento.
Generalmente sirven de guia, como las instrucciones de montaje de un mueble,
los tutoriales muestran un método por pasos para poder realizar una tarea o
resolver un problema, y estan enfocados Unica y exclusivamente en esa tarea.

A partir de este concepto se plantea la cuestion de ver al tutorial como elemento
de apoyo para los procesos de aprendizaje. En los ultimos afos hemos visto un
aumento significativo en las aulas de elementos multimedia que acompanan a
la labor del docente en el aula, como el uso de animaciones, imagenes, simbo-
los, incluso videotutoriales.
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Pero hay que tener en cuenta ciertos factores para desarrollar materiales mul-
timedia, como la organizacion de los contenidos, las distintas maneras de pre-
sentar la informacion, el uso de simbolos, imagenes o graficas, y sobre todo
tener en cuenta que los tutoriales deben servir como un objeto de consulta
para el alumno, permitiéndolo repasar el contenido las veces que se considere
necesario.

Es importante también tener en cuenta que cuantos mas sentidos se vean in-
volucrados en el aprendizaje, este proceso se hara mas sencillo, es decir, un
contenido se interiorizara de mejor manera viendo una imagen mientras se
escucha una charla, que solamente escuchando la charla o viendo la imagen
por separado.

Podemos deducir entonces que los video tutoriales “son elementos multimedia
que permiten la parte informativa del proceso de ensefianza de una manera
dindmica que atrae al alumno para seguirlo como guia en algun proceso®”.

USO DE VIDEOS TUTORIALES EN EL PROCESO DE
APRENDIZAJE DE ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

En una investigacidon que se muestra en la Revista Electrénica de Investigacion
Educativa (redie) sobre la percepcion en el aprendizaje de estudiantes univer-
sitarios cuando utilizan videotutoriales para su desarrollo educativo, se observé
que mas de la mitad de los estudiantes encuestados para el estudio utilizaban
videotutoriales. Sin tener en cuenta la licenciatura, los estudiantes se valieron
del uso de video tutoriales como apoyo en sus asignaturas, relacionando esos
tutoriales y su contenido con el proceso de aprendizaje.”

Se puede ver claramente que los tutoriales son un recurso que propicia el
aprendizaje y motiva a los estudiantes en ese proceso, por lo que “la tenden-
cia de los alumnos es clara y el avance en este sentido parece imparable,
el aprendizaje auténomo es una de las tendencias del alumno universitario®”
(Lopez-Hernandez y Silva-Pérez, 2016, p. 192).

6 Del Estado de Hidalgo, U. A. (s. f.). El video tutorial como herramienta de apoyo
pedagdgico. https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa4/n1/e8.html

7 Rodriguez, M. S. y Platas-Garcia, A. (2022). Uso de videos tutoriales en el proceso
de aprendizaje de estudiantes universitarios. Revista Electronica de Investigacion Edu-
cativa, 24, e21, 1-12. https://doi.org/10.24320/redie.2022.24.e21.4176

8 Lopez-Hernandez, F. A. y Silva-Pérez, M. M. (2016). Factores que inciden en la
aceptacion de los dispositivos moviles para el aprendizaje en educacién superior. Estu-
dios sobre Educacion, 30, 175-195. http://dx.doi.org/10.15581/004.30.175-195



antCGi. (2019, 8 octubre). #RiggingInMaya | Part 10 | Intermediate | Roll & Twist Joints [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=S092TVHSB1g

2.2.2. LAWEB COMO RECURSO DE APRENDIZAJE.
INTRODUCCION

Desde el surgimiento de internet las webs han ido tomando cada vez més pres-
encia en el mundo, siendo que actualmente parece imprescindible que cualqui-
er proyecto o negocio cuente con una web.

En este capitulo se estudiara la relevancia de las paginas web como recurso
de aprendizaje y mas concretamente se analizara esta situacién enfocada en
el campo del rigging.

QUE ES LA PAGINA WEB

Las paginas web han tomado un papel imprescindible en la actualidad, debido
a que el mundo cada vez esta mas digitalizado y la web ofrece infinitas posib-
ilidades al usuario desde adquirir algun producto u obtener informacién desde
la comodidad de su casa.

“La web es un sistema de informacidn que nos permite acceder a una gran can-
tidad de datos almacenados en servidores remotos. Esto significa que podem-
os obtener informacién de cualquier parte del mundo con tan solo unos pocos
clics.” En resumidas cuentas, las paginas web son esenciales en la actualidad,
siendo una herramienta que ofrece conectar con informacion desde cualquier
parte del mundo con acceso a internet.
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RELEVANCIA DE LA PAGINA WEB

Las paginas web ofrecen o se conforman de distintas caracteristicas que han
fomentado una gran relevancia en la actualidad. Estas caracteristicas, entre
otras, son el acceso global a la informacién, la comunicacion instantanea, las
oportunidades comerciales, la educacioén en linea y la interaccion social.

El acceso global a la informacién y la educacién en linea hacen que las webs
sean una herramienta perfecta para el aprendizaje en la era digital.

Tal como dice Tim Berners-Lee en su libro “Weaving the Web: The Original De-
sign and Ultimate Destiny of the World Wide Web by Its Inventor” la World Wide
Web ofrece un lugar en el que la informacién pueda permanecer:

“E-mail allowed messages to be sent from one person to another, but
it did not form a space in which information coud pormamently exist and be
referred to. Messages were transient. (When the World Wide Web arrived, rid-
ing on top of the internet, it would give information a place to persist).” (Bern-
ers-Lee, 1999, p.18)

Ahora se tiene la capacidad de tener acceso a informacion sobre todo tipo de
cuestiones de cualquier lugar del mundo casi de manera instantanea, agilizan-
do mucho el proceso pudiendo hacer con un par de clics lo que antes llevaba
horas o dias visitando bibliotecas y rebuscando en enciclopedias.

Jacob Doehner, Rigging and Animating a Realistic Creature, 2022

9 BernersiLee, T. (1999). Weaving the Web. p.18
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Por otra parte, la web se ha convertido en una especie de escuela digital, al-
macenando gran cantidad de cursos en linea, tutoriales y recursos educativos
digitales. Esto junto con la caracteristica de acceso global a la informacion ha-
cen que adquirir nuevos conocimientos y habilidades sea mucho mas sencillo
y comodo, agilizando el proceso de aprendizaje.

Pero no todas las webs son recursos utiles o fiables, por eso cabe destacar
algunos aspectos a tener en cuenta para el desarrollo de una buena pagina
web. En primer lugar, una web permite la presencia en internet, alcanzando
una visibilidad global. Por otra parte, es importante contar con una web pro-
fesional que transmita credibilidad y confianza. Por supuesto tiene que contar
con informacion detallada y actualizada, ademas de contar con un apartado de
interaccién con los usuarios. Por ultimo las paginas web son una herramienta
poderosa para hacer crecer un proyecto o negocio, brindando la posibilidad,
por ejemplo, de ofrecer productos o servicios en linea.

Por todo lo mencionado anteriormente se ve que las paginas web son una her-
ramienta imprescindible en el mundo actual, tanto para la empresa o la persona
que la maneja, como para el usuario.

WEB DIDACTICA SOBRE RIGGING

Uno de los ejemplos mas sobresalientes respecto al uso de la web como recur-
so de aprendizaje y en concreto aplicado al rigging es la web de AntCGl.

AntCGI cuenta con casi una década de presencia en internet, ofreciendo un
producto no solo profesional, sino también un contenido que transmite confi-
anza.

AntCGi. (s. f.). antCGi. https://www.antcgi.com/
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Si se analiza la web mas a detalle se puede ver el motivo de su éxito a pesar
del sector tan nicho al que se enfoca. La web cuenta con una pagina principal
a modo de resumen de los productos que ofrece pero ademas se divide en
varias secciones de gran relevancia para el usuario: About AntCGlI (una sec-
cion de presentacion tanto del portfolio del creador de la web como del proyecto
de AntCGlI en si mismo), Blogs (una seccioén donde se hace un repaso de los
nuevos productos que se ofrecen en la web), Workshops (como su nombre lo
indica en esta seccion se encuentran una serie de talleres sobre rigging, mod-
elado, etc.), Scripts & Tools (aqui se pueden encontrar productos como herra-
mientas y codigos que ofrece AntCGI como afadido a los programas de 3D),
AntCGlI Club (la seccién en la que ofrece informacion sobre una membresia en
la que se pueden obtener segun qué beneficios), AntCGI Store (una seccién en
la que se pueden descargar archivos utilizados para los tutoriales entre otros),
y por ultimo una seccién de Contact (contacto) y Logln (Acceso/lIniciar sesion)
para mantener un contacto cercano con los clientes/usuarios y ofrecer nuevos
productos.

Como se puede ver, este ejemplo de web es muy completo, y no solo ha desar-
rollado el concepto de web didactica, sino que lleva mas alla el infoproducto y
ha desarrollado un modelo de negocio digital alrededor de la web.

2.2.3. DISENO DE EXPERIENCIA DE USUARIO (UX) Y DISENO
DE INTERFAZ DE USUARIO (Ul) EN PAGINAS WEB

INTRODUCCION

En este capitulo se desarrollaran los fundamentos y los puntos principales del
disefno de interfaz de usuario (Ul) y el disefio de experiencia de usuario (UX) en
el contexto de las paginas web.

Una correcta combinacion de UX/UI es imprescindible para el desarrollo de un
buen producto digital, en el caso de este proyecto es imprescindible para el
desarrollo de una web didactica. El disefio de interfaz de usuario Ul crea una
imagen atractiva y profesional mientras que el disefio de experiencia de usuario
UX fomenta una interaccion fluida entre el usuario y la web.

El objetivo del capitulo es repasar las bases del disefio UX/UI, asi como los
principios que subyacen a este proceso con el fin de conformar una base solida
sobre la que trabajar posteriormente.



FUNDAMENTOS DE UX/UI

UX (User Experience) o experiencia de usuario se refiere a todo aquello que un
desarrollador web crea con la intencion de que la experiencia del usuario por la
web sea lo mas comoda vy fluida posible.

Ul (User Interface) o interfaz de usuario se refiere mas bien a toda la parte de
disefo grafico de la web, dar una imagen atractiva y agradable para el usuario.

Cada una de estas partes no hace nada sin la otra, es decir, que para que la
web (o el producto digital) quede completa, se deben mezclar ambos disefios,
una imagen agradable y acorde a la finalidad de la web (Ul) y un disefio inter-
no que favorezca la navegacion de manera cémoda e intuitiva por dicha web
(UX). Como dijo Steve Jobs en una entrevista para la revista Wired en febrero
de 1996: “Some people think design means how it looks. But of course, if you
dig deeper, it's really how it works.”"® (Wolf, G. (1996). Steve Jobs: The next
insanely great thing. WIRED.)

PROCESO DE DISENO UX/UI

Como expresa Steve Krug en su libro “Don’t Make Me Think”, la mayoria de la
gente al navegar por internet prefiere buscar la solucién mas rapida en lugar de
buscar la soluciéon mas efectiva, es por eso que generalmente se busca pulsar
en la primera opcién que llama la atencién del usuario, y cuando esa opcion
ofrece la recompensa esperada, el usuario se siente inteligente, cémodo y se-
guro de si mismo.""

El proceso de disefio UX/UI generalmente sigue una serie de pasos estableci-
dos que los disefiadores (disefiadores web en este caso) utilizan para formar
un producto atractivo y eficaz. Esta metodologia puede variar segun el proyec-
to, ya que realmente es una combinacién de principios utilizados en el disefio
UX/UI, y tampoco existe un Unico creador (aunque existen referentes que han
aportado bastante a este proceso, como Steve Krug, Jesse James Garrett o Ja-
kob Nielsen) debido a que esta metodologia es el resultado de la combinacion
de distintos planteamientos que a lo largo del tiempo han sido reconocidos por
la comunidad de disefiadores.

10 Wolf, G. (1996, 1 febrero). Steve Jobs: The next insanely great thing. WIRED.
https://www.wired.com/1996/02/jobs-2/

11 Krug, S. (2000). Don’t make me think.



Las fases del proceso de disefio web como se ha comentado pueden variar
dependiendo de las especificaciones o caracteristicas del proyecto, pero se
podrian resumir en:

Investigacion: En este punto se analiza al usuario, sus necesidades y
preferencias, es importante entender al usuario para realizar un disefio
acorde. Ademas de entender al usuario, se realiza un andlisis de la com-
petencia, se estudian las soluciones que ya se han planteado para anali-
zarlas y encontrar oportunidades.

Definicion, analisis y planificacion: En este punto se definen los objetivos
del proyecto, es importante establecer de manera clara dichos objetivos
para lograr el resultado esperado.

Es en esta parte del proceso donde se definen mas al detalle a personas
(usuarios imaginarios que reunen las caracteristicas de distintos tipos de
perfiles) para tenerlos en cuenta a la hora del desarrollo.

Ademas, se debe realizar lo que se conoce como User Journey Mapping,
un mapa o esquema de los pasos que el usuario puede tomar desde la
entrada a la web hasta su salida de esta misma.

Website Wireframe | Website Wireframe template | Uizard. (s. f.).https://uizard.io/templates/web-
site-wireframes/website-wireframe-template/
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Por ultimo, se podria incluir en este paso una lluvia de ideas para solucio-
nar problemas, la creacion de un wireframe (estructura y distribucién de
los elementos) muy esbozado o un primer prototipo (no interactivo) para
tener una primera imagen general de la web.



— Disefo: en esta parte del proceso ya se comienza a crear toda la parte
de disefo visual, asi como un prototipo mas fidedigno a lo que seria el
resultado final de la web. Es en esta parte del proceso donde mas sale a
relucir el disefio UX/UI.

Por otra parte, se puede organizar la informacion de la web en una estruc-
tura loégica y accesible a los usuarios, este proceso se conoce como arqui-
tectura de la informacion.

— Evaluacién: En este punto se realizan una serie de pruebas con usuarios
reales para identificar los problemas que puedan surgir en la navegacion
de la web, y en base a esos problemas, realizar una serie de iteraciones
de disefo para plantear distintas soluciones.

— Desarrollo e implementacion: a estas alturas solo queda el desarrollo final
del producto, es decir, convertir el disefo final de la web en cddigo para
su posterior publicacién en el mercado para que sea accesible a los usu-
arios. Pero previo a este lanzamiento se tendria que realizar una ultima
verificacion de que el disefio cumple con correctamente con su funcion.

Fred. (2022, 5 noviembre). Is web page design considered ‘Coding’? Get Me Coding.https://www.
getmecoding.com/web-page-design-coding/

— Lanzamiento y mantenimiento: la web en este punto ya estaria terminada,
al menos una primera version de esta. Solo quedaria que se realice un
seguimiento del rendimiento de la web analizando datos de los usuari-
0s para que se puedan crear actualizaciones y mejoras en base a esos
analisis.

A lo largo de todo este proceso se hacen presentes softwares de disefio como

Sketch o Adobe XD, Frameworks de disefio como Bootstrap y herramientas de

prototipado y testing como InVisiono y UserTesting.
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PRINCIPIOS DE USABILIDAD Y ACCESIBILIDAD

Los principios de usabilidad y accesibilidad son una parte imprescindible del
disefo web, sirviendo como guia para crear una buena experiencia para todos
los usuarios.

En cuanto a usabilidad se pueden encontrar principios enfocados en el desar-
rollo de una navegacion fluida y cémoda por la web, como el principio de facil-
idad de uso (disefo intuitivo que no suponga esfuerzo a los usuarios), consis-
tencia (los elementos de la web deben ser predecibles siguiendo un patrén de
disefio estandar), retroalimentacion clara (se ofrece un feedback inmediato y
claro cuando un usuario interactia con cualquier elemento de la web), jerarquia
visual (se determina la importancia de los elementos mediante tamario, color
0 posicién en la web), eficiencia (se minimiza al maximo el numero de pasos
que debe seguir el usuario para lograr cualquier tarea en la web) o flexibili-
dad (el usuario puede personalizar su experiencia en la web ajustando ciertos
parametros) entre otros.

Por otra parte, los principios de accesibilidad estan enfocados en hacer de la
web un producto accesible para todos los usuarios. Aqui se pueden encon-
trar principios como el de perceptibilidad (se busca que toda la informacion
sea perceptible), operabilidad, comprensibilidad (se busca crear una estructura
web clara y comprensible independientemente de la experiencia del usuario),
robustez (se busca que la web tenga compatibilidad con distintas tecnologias y
dispositivos), accesibilidad del contenido (si la web cuenta con contenido mul-
timedia como videos o imagenes se busca que exista una alternativa como
subtitulos o descripciones) o navegacion clara (se busca una navegacion fluida
gracias a la organizacion de las ideas de forma clara) entre otros.

Ademas de esto existen directrices de accesibilidad como los documentos
WCAG (Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web), que determinan una
serie de pautas para lograr un producto web accesible para personas con algun
tipo de discapacidad.

Laura Kalbag en su libro “Accessibility for Everyone” habla del proceso de crear
un producto accesible sobre como afrontar este proceso una vez ya has dado
los primeros pasos en el desarrollo:

“Once you've made the case for incorporating accessibility into your
work, the next step is to integrate an accessibility mindset into your processes.
Include accessibility by default by giving accessibility proper consideration at
every step in a product’s lifecycle™? (Kalbag, L., 2017, Accessibility for Every-
one, p.39)

12 Kalbag, L. (2017) Accessibility for Everyone. p.39.



ELEMENTOS DE Ul Y DISENO VISUAL

Existen infinidad de elementos utilizados en la interfaz de usuario Ul, tales
como botones, menus, formularios, etc. Y estos elementos son las herramien-
tas que estan en contacto directo con el usuario.

Para crear estos elementos de una forma visualmente atractiva se pueden apli-
car principios del disefio visual como la jerarquia visual, una tipografia acorde
a la pagina web o una paleta de color especifica entre otros.

Ademas de esto existen una gran cantidad de patrones de disefio que ayudan
a la creacion de una interfaz de usuario agradable a la vista, estos son 12 de
los patrones mas importantes en cuanto al disefio web:13

— Ley de Gestalt: El usuario tiende
a reducir formas complejas en
figuras mas simples para poder
procesarlas.

— Ley de Hick: Cuantos mas es-
timulos reciba el usuario, mayor
sera el tiempo que tarde en dar

una respuesta.
Llasera, J. P. (2024, 15 enero). La Teoria de la

Gestalt y sus leyes aplicadas al Disefio Graf-
ico. Imborrable. https://imborrable.com/blog/
teoria-de-la-gestalt/

— Ley de Tesler: Esta ley dice que hay sistemas que no se pueden simplifi-
car mas de un limite, ya que perderian efectividad.

— Ley de proximidad: Los elementos que se encuentran en posiciones cer-
canas entre si tienden a agruparse, similar a la ley de percepcion de Ge-
stalt.

— Efecto de posicion serial: Este efecto dice que el usuario tiende a recordar
mejor el primer y ultimo elemento de una serie.

13 Soy Dalto. (2023, 13 febrero). Las 12 LEYES que TODO DESARROLLADOR de-
beria CONOCER | UX & Ul [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=ABg-
gYX2jOsM
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Ley de Fitts: Esta ley dice que, para reducir la tasa de error del usuario
al clicar en un elemento, un botén, por ejemplo, se reduciria haciendo
que ese botdn se encuentre en una posicion mas cercana y con mayor
tamafio.

Lépez, O. (2023, 28 mayo). Ley de Fitts. Formiux. https://formiux.com/ley-de-fitts/
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Ley de Parkinson: El usuario va a tardar en realizar una tarea el tiempo
que tenga disponible, es decir que conviene reducir el tiempo que el usu-
ario tiene para realizar una tarea para que este ponga toda su atencién en
la tarea y no se dilate en el tiempo.

Efecto Von Restorff: Esta ley dice que el usuario tiende a recordar mas
entre una lista de objetos el que destaca del resto, es decir, el que es
diferente.

Principio de Pareto: El 80% de los resultados provienen del 20% de las
causas, si se aplica este principio al disefio web se debe buscar el 20% de
los elementos que causan el 80% de satisfaccion del usuario.



— Efecto Zeigarnik: El usuario tiende a recordar mejor las tareas incom-
pletas que las completadas. Esto se puede aplicar al disefio web con
elementos como formularios incompletos, un elemento de progreso visual
(barra de carga o porcentaje), notificaciones, o juegos y desafios.

Busquets, C., & Busquets, C. (2023, 8 enero). Principios de UX: Ley de von Restorff y Ley de
Zeigarnik. uiFromMars. https://www.uifrommars.com/principios-ux-ley-von-restorff-y-zeigarnik/

— Ley de Miller: El usuario tiende a recordar unicamente en torno a 7 ele-
mentos. Esta ley se puede aplicar presentando informaciéon de manera
clara y ordenada por puntos para no abrumar al usuario.

— Ley de Jakob: Esta ley dice que para el usuario es mas cémodo navegar
por un sitio web que funciona igual que otro que ya conoce, sin necesidad
de aprender algo nuevo.

Pero el Ul no es solo disefio visual, también hay que tener en cuenta que va
a hacer el usuario y como va a afectar ese disefio a su comportamiento con la
web. En el libro “Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich In-
teractions” se habla de aspectos basicos a tener en cuenta a la hora de disefar
interfaces como por ejemplo el hecho de ir al grano, o como se dice en el libro:

“More generally we should make the interface respond directly to the
user’s interaction: Make it direct”** (Scott,B. & Neil, T., 2009, Designing Web
Interfaces: Principles and Patterns for Rich Interactions, p.1)

14 Scott,B. & Neil, T. (2009) Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich
Interactions. p.1
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Este es uno de los patrones de los que se habla en el libro, entre estos patrones
de disefio de interfaz se encuentran: hacer la interaccion lo mas directa posible,
mantener un aspecto ligero de la web, mantener al usuario todo lo posible en
la pagina (evitar que para realizar una interaccion se deba ir a una pagina se-
cundaria), proveer una invitacion (como llamadas a la accion o botones hover),
transiciones y reacciones inmediatas.

EXPERIENCIA DEL USUARIO

En la experiencia de usuario UX influyen una gran cantidad de factores que
pueden determinar si dicha experiencia es agradable o no. Entre algunos de
los factores podemos encontrar la facilidad de uso a la hora de realizar tareas,
la eficiencia a la hora de realizar dichas tareas, la utilidad del producto para el
usuario, la estética, asi como un disefio consistente en toda la web, la retroal-
imentacién o feedback a la hora de realizar interacciones, la accesibilidad, la
personalizacion o el valor percibido del producto web en relacién a su coste.

Don Norman ejemplifica perfectamente en su libro “The Design of Everyday
Things” la complejidad y la necesidad de un buen disefio para el usuario:

“How can such a simple thing as a door be so confusing? A door would
seem to be about as simple a device as possible. There is not much you can do
to a door: you can open it or shut it. Suppose you are in an office building, walk-
ing down a corridor. You come to a door. How does it open? Should you push
or pull, on the left or the right? Maybe the door slides. If so, in which direction?
| have seen doors that slide to the left, to the right, and even up into the ceiling.
The design of the door should indicate how to work it without any need for signs,
certainly without any need for trial and error.”*® (Norman, D. 2013, The Design
of Everyday Things, p.1)

15 Norman, D. (2013) The Design of Everyday Things. p.1
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Existen ademas elementos como el disefio emocional y la psicologia del usu-
ario que lo que buscan es comprender como las emociones y psicologia de los
usuarios afectan a su experiencia.

Algun ejemplo mas de elementos que pueden afiadir una capa de profundidad
a la experiencia de usuario UX son el storytrlling (crear una linea narrativa que
cuente la historia de una marca o producto para lograr una conexién emocional
con el usuario) y las micro interacciones (una forma visual de ofrecer feedback
a las interacciones del usuario en forma de pequefia animacion) entre otros.

CONCLUSIONES

Habiendo realizado un recorrido por los fundamentos, procesos y principios del
diseno de interfaz de usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX) queda mas que
clara su importancia e implicacién en el disefio de paginas web, siendo impre-
scindibles para el desarrollo de un buen producto digital.

2.3.Anatomiay
modelado

2.3.1. ANATOMIA APLICADA AL MODELADO 3D.

INTRODUCCION

El proceso de creacion de un modelo organico 3D (sobre todo si se pretende
utilizar en animacion) se compone de diferentes pasos para que se logre un
resultado profesional.

Dejando de lado los pasos previos de concept art y enfocdndonos Unicamente
en el workflow 3D los aspectos a tener en cuenta (se explicaran mas a detalle
durante el capitulo) serian la realizacion de un estudio anatémico del personaje
o criatura que se desea modelar, a continuacion, se modela ese personaje en
en una pose estatica basica (hormalmente en pose A o pose T). después se re-
aliza un proceso de retopologia teniendo en cuenta la anatomia del personaje
y sus caracteristicas a la hora de ser animado.
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En este capitulo se van a desarrollar los procesos de estudio anatémico y mod-
elado previos al posterior riggeado de una criatura.

ESTUDIO ANATOMICO

La anatomia es imprescindible a la hora de modelar, ya se busque un resultado
realista o cartoon. Comprender el funcionamiento de los huesos, musculos o
tendones de una criatura ayuda no solo a poder replicar esos mismos sino a
crear nuevos seres fantasticos con un resultado verosimil.

Como expresa Scott Spencer en su libro “ZBrush Creature Design: Creating
Dynamic Concept Imagery for Film and Games”:

“One of the things | always tray to do when creating a caracter is to
anchor as much as posible in reality. This usually manifests as basing creature
anatomy on real-world animal or human anatomy. When working on a creature,
| Will often try to draw elements from real world sources to ground the design
in a sense of reality. . . . This helps make the creature more believable to the
viewer. We recognize what an actual body looks like, and when confronted with
a distorted form, it makes the caracter seem all the more compelling if there are
elements we recognize from ourselves.” '¢(Spencer, S, (2012) ZBrush Creature
Design: Creating Dynamic Concept Imagery for Film and Games)

Tim Kaupp, Study 01. 2024

16 Spencer, S. (2012). ZBrush Creature Design: Creating Dynamic Concept Imagery
for Film and Games.
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Aritz basauri, Siberian tiger, 2019

Ademas de tomar referencias anatémicas para crear un modelo 3D, esta
anatomia tiene que ser o por lo menos parecer funcional, ya que en este caso
ese modelo sera animado en procesos posteriores y no puede romperse por
tener una estructura anatémica erronea.

A la hora de hablar de anatomia en el mundo de la animacion es necesario
mencionar a la figura de Stuart Sumida (Profesor de biologia en la California
State University of San Bernardino), una de las figuras mas relevantes del sec-
tor en este aspecto. Stuart ha dado numerosas charlas sobre la importancia de
la anatomia en la industria de la animacion, y el mismo destaca las 5 normas
anatémicas mas importantes a tener en cuenta para los animadores.

Estas normas serian: Eres lo que comes, el tamafo importa, la edad impor-
ta, el sexo bioldgico importa, y las criaturas mitologias estan en su mayoria
compuestas de partes que ya conocemos (por lo que aplican las anteriores 4
normas)."”

Es decir, que una criatura se comportara de manera distinta dependiendo de su
dieta, su tamanio, etc. Y si bien es cierto que estas normas estan enfocadas en
la animacion, si las tenemos en cuenta también a la hora de modelar criaturas
desde cero, podremos lograr un resultado mas verosimil.

17 Konsoll (2020) Stuart Sumida. The Five Most Important Anatomical Rules for Ani-
mators. https://www.youtube.com/watch?v=uNwvUZ8th9E
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MODELADO EN POSE A/T

En la industria de la animacién/video-
juegos los personajes se suelen mod-
elar principalmente en dos tipos de
poses, Ay T, conocidas con ese nom-
bre por la similitud que existe entre un
personaje con los brazos abiertos y la
letra T, por ejemplo.

Se utilizan estas dos poses ya que fa-
vorecen una buena deformacion a la
hora de animar al personaje, ya que
se considera que por ejemplo en la
pose T las articulaciones del perso-
naje se encuentran en el punto me-
dio de cualquier pose que se quiera
realizar, permitiendo una deformacién

mas controlada de los poligonos de
las articulaciones. Rabcat Game Art, Fortnite Battle Royale -
“HULK” Ouffit, 2023

Paul Steed se refiere a estas poses en su libro “Modeling a Character in 3ds
Max” como las poses da Vinci haciendo referencia al famoso dibujo del hombre
de Vitruvio de Leonardo da Vinci, y explica la importancia de estas poses a la
hora de modelar en base a esas poses:

“Often you’ll load up a model or see an illustration from a model (or for
a model design) and they’ll be in a jumping jack kind of pose referred to as a
da Vinci pose. . . . The reason you'll see many people model their characters in
this da Vinci pose—arms and legs wide just like Leonardo’s sketch—. . . . It’s for
the attachment of the mesh to an underlying bone structure, or “skeleton.” Arms
and legs outstretched allow the vertices of the limbs to be automatically (almost)
assigned to the right bone.”*® (Steed, P, 2002, Modeling a Character in 3ds Max,
p.25)

En cuanto al modelado de criaturas se busca esta misma ldgica, que las cria-
turas se modelen en una pose estatica basica que favorezca la menor defor-
macién en cualquier pose que se quiera realizar en la animacion.

18 Steed, P. (2002) Modeling a Character in 3ds Max, p.25.
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Raphael Perroni, Brinhild, the Mighty Raven - Realtime Character, 2022

Obviamente estas normas son flexibles, ya que si en un proyecto por ejemplo
se sabe que un personaje nunca va a levantar los brazos por encima del hom-
bro no tiene sentido modelarlo en pose T.

RETOPOLOGIA

Se conoce como retopologia a la técnica de simplificacion de un modelo 3D
en high poly (alta cantidad de poligonos) por medio de redibujar sus poligonos
de manera ordenada para lograr un modelo en low poly (baja cantidad de
poligonos). Este proceso sirve para crear un modelo mas manejable y reducir
al mismo tiempo el flujo de trabajo de los ordenadores, es un proceso impre-
scindible para agilizar muchos procesos de la producciéon de un proyecto.

Scott Spencer se refiere al proceso de retopologia como un proceso de optimi-
zacion y lo describe de la siguiente manera:

“Virtually a modeling technique in it's own right, optimization is the man-
tra for real-time model makers and the programmers with whom they work.
Optimizing literally means making the most of what you have, lowering the
number of polygons used to convey the design of your mesh at every possible
chance.”® (Steed, P, 2002, Modeling a Character in 3ds Max, p.350)

19 Steed, P. (2002) Modeling a Character in 3ds Max, p.350.
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Las retopologias de videojuegos o animacién suelen utilizar dos tipos de
poligonos principalmente, triangulos y cuadrados. En animaciéon se usan mas
bien los cuadrados o quads ya que ofrecen un buen nivel de deformacion y
no generan tantos problemas como si pueden generar los poligonos N-gons
(poligonos de cinco 0 mas lados aristas y vértices).

La finalidad de la retopologia entre otras cosas es la simplificacion de mod-
elos con gran cantidad de detalles para su posterior manipulacién y animacion,
aprovechando esa simplificacion para ordenar la geometria mediante loops o
poles (formas de ordenar los poligonos de manera fluida para que deformen de
manera adecuada). Gracias a este proceso los animadores pueden crear obras
mas expresivas y sofisticadas.

Ali Jalali, Jon Snow, 2019



2.3.2. AFRONTAR Y PLANTEAR UN RIG EN UNA
PRODUCCION.

INTRODUCCION

En la industria del 3D existe un gran numero de personas que comienzan a
interesarse y aprender de manera autodidacta, lo cual hace que puedan llegar
a surgir ciertas diferencias entre lo que se ha aprendido con ayuda de internet,
por ejemplo, y lo que luego sera la realidad de trabajar en una produccion pro-
fesional.

Aqui se plantea un estudio sobre el desarrollo y las caracteristicas de un rig
en una produccion, para el desarrollo de los distintos putos de este capitulo
se ha contado con la opinidon de un profesional en activo en la industria de la
animacion 3D.

IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DE UN BUEN RIG

El desarrollo de un buen rig es absolutamente determinante para el acabado
final de una produccién audiovisual (ya sea animacion, videojuegos, etc.), ya
que es en el departamento de rigging (con ayuda del departamento de arte)
donde se define exactamente como se va a deformar el modelo. Es en este
departamento donde se lograra (o no) la expresividad que el modelo requiera
segun los requisitos de la produccion.

Jason Schleifer describe lo que es el rigging y su importancia en su libro digital
“Animator Friendly Rigger Part1” de la siguiente manera:

“A process by which an “object” is made ready for animation. This
means that animation rigging is the act of taking any object, character, prop,
anything that the animator is going to animate, and making it possible for them
to move around and set keyframes. Notice that the definition above states ob-
jects instead of characters. It's easy to forget that anything the animated char-
acter has to pick up and move also needs to be set up for animation by the

rigger.

You can liken an animation rigger to a Marionette Maker. A person who builds
marionettes creates a puppet, attaches strings to the arms, head and body, and
then attaches those strings to little bits of wood. They prepare the puppet to be
moved around by the puppeteer.”® (Schleifer, J. 2006, Animator Friendly Rigger
Part1, p.5)

20 Schleifer, J. (2006) Animator Friendly Rigger Part1. p.5. http://jasonschleifer.com/
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Sin el departamento de rigging no podria existir la animacién 3D tal y como se
conoce hoy en dia.

Dmytro Danylov, Lou free rig, 2019

TRABAJO TRANSVERSAL ENTRE DEPARTAMENTOS

Cualquier produccién profesional va a ser un trabajo en equipo, y la industria de
la animacion no es diferente. En concreto el departamento de rigging tiene una
misién muy importante como ya se ha mencionado anteriormente, pero para
eso debe estar en constante comunicacion con el departamento de arte y el
departamento de animacion para definir las formas principales de los modelos.




DIFERENCIAS ENTRE UN RIG PROFESIONALY UN RIG
‘AMATEUR”

Existen rigs de proyectos “amateur” con una calidad muy buena, pero no es la
calidad (o no solamente) lo que hace la diferencia entre un rig profesional y uno
que no lo es.

En una industria como lo es la de la animacién, como ya se ha mencionado,
trabajan muchos departamentos diferentes, y en cada departamento muchas
personas, es por eso que en una produccion profesional la principal diferencia
se encuentra en realizar rigs con datos estandarizados.

Se busca una coherencia en el planteamiento de soluciones, una nomenclatura
estandar, entre otras cosas, ya que puede que alguien comience a desarrollar
un rig y lo tenga que terminar otra persona, esa segunda persona debe poder
comprender la forma de trabajar de la anterior. Este planteamiento estandariza-
do de los rigs no es solo importante dentro del departamento de rigging por lo
ya mencionado, sino que también es importante para el entendimiento entre
departamentos, debido a que por ejemplo los animadores se acostumbran a
usar unos rigs similares y tiene sentido para ahorrar tiempo y dolores de cabe-
za usar siempre un desarrollo estandar.

En internet se puede encontrar una aproximacion a lo que seria una coleccion
de rigs estandarizados en la pagina web de Agora Community, donde si bien
es cierto que hay gran variedad de rigs creados por distintas personas que
no funcionan de la misma manera, cada cierto tiempo se amplia el niumero
de rigs de la pagina con colecciones estandarizadas que cumplirian con las
caracteristicas mencionadas, rigs estandarizados con maneras de funcionar
similares, que permiten al animador usar varios rigs distintos conociendo el
funcionamiento de uno solo de ellos.
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PECULIARIDADES DEL DEPARTAMENTO DE RIGGING

Lo que se busca en un buen perfil de rigger es que no solo tenga un back-
ground artistico, sino que ademas cuente con un buen background técnico (ya
que en ocasiones es necesario crear herramientas personalizadas por medio
de programacién mas alla de los conocimientos técnicos propios de los pro-
gramas de 3D), esta parte técnica provoca que en muchas ocasiones haya
menos gente interesada en este puesto de trabajo.

Joshua Cote, Overlord Rig - Animation Mentor, 2017

Por lo general la puerta de entrada de la gente que se interesa en la industria
de la animacion/ videojuegos 3D suele ser la animacién o el modelado, y una
vez dentro de la industria se especializan en algo mas especifico (rigging, light-
ning, vfx, etc.). La persona que se entrevistd para el desarrollo de este capitulo
comentaba a modo de broma:

No es comun que un nifio diga: “de mayor quiero ser rigger”.

Otra peculiaridad de este puesto de trabajo es la curva de aprendizaje, que
suele resultar muy costosa al principio y eso le quita atractivo a este departa-
mento.

Por todo lo que se ha comentado el rigger es un perfil mas dificil de encontrar
que un modelador, por ejemplo, y eso tiene sus ventajas y sus desventajas.
Aunque una de las ventajas mas notorias es que si se aplica la ley de la oferta
y la demanda, un buen rigger no va a tener problemas para encontrar trabajo.

40



24. Cnaturas
fantasticas

2.4.1. CRIATURAS FANTASTICAS ALO LARGO DE LA
HISTORIA, MITOLOGIA Y FOLKLORE

Desde los origenes de la raza humana, se ha puesto la mirada en las criatu-
ras y bestias con las que compartimos el planeta, y del mismo modo desde
tiempos ancestrales estas criaturas han servido de inspiracion para historias y
mitologia.

Las criaturas fantasticas o mitologias, las cuales son creadas en base a mez-
clas de animales y elementos ficticios, han protagonizado mitologias y leyendas
habiendo sido representadas en todas las formas de arte (pintura, escultura,
grabado, etc.) y sus caracteristicas sobrenaturales las convierten en un objeto
muy socorrido en el género fantastico.

Con motivo de este trabajo no se busca realizar un estudio sobre el origen
histérico y simbolismo de las criaturas, sino mas bien lo que se plantea es una
organizacion de las mismas para determinar las similitudes anatémicas enten-
diendo que la base de estas criaturas siempre es la realidad.

LA ESFINGE

Probablemente una de las criaturas mitolégicas del mundo antiguo mas pre-
sentes en la actualidad, ejemplo de esto es la famosa esfinge de Guiza en
Egipto (un ser con cuerpo de ledn y cabeza humana), aunque existen varie-
dades. Sin salir de la cultura egipcia se encuentran por ejemplo la Crioesfinge
con cuerpo de ledn y cabeza de carnero, o la Hieracoesfinge con cuerpo de
ledn y cabeza de halcon, aunque en otras grandes culturas como la griega tam-
bién aparece la Esfinge, manteniendo el caracteristico cuerpo de leén, aunque
en este caso con cabeza de mujer y alada.
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LA SIRENA

En este caso hay que diferenciar dos
tipos de sirena, ya que popularmente
se asocia la sirena con una mujer con
la mitad que en lugar de tren inferior
tiene forma de pez, y esta mujer con
apariencia pisciforme solo aparece a
partir de la edad media. Originalmente
las sirenas proceden de la mitologia
griega y eran mujeres con cabeza y
torso de mujer y cuerpo de ave, sim-
ilar a una criatura egipcia conocida
como Ba (que en este caso no es una  Ulises y las sirenas (ceramica atica, 480-
criatura tangible, sino mas bien una 470a. C., Museo Britanico)

fuerza animica, pero se representa de

la manera similar, cabeza y torso hu-

mano y cuerpo de ave).

FAUNOS, SATIROS, MINOTAURO Y CENTAUROS

Ya ha quedado claro que los humanos no quedan exentos de pertenecer a las
mezclas de animales que conforman las criaturas mitologicas, siendo estos
ejemplos algunos de los mas famosos en este aspecto.

El fauno era un ser de la mitologia romana con cuerpo de hombre, pero con
patas y orejas de cabra, similar al satiro de la mitologia griega que era un hom-
bre barbudo con patas y orejas de cabra, pero ademas con cola de caballo o
de chivo.

El centauro por su parte era una criatura de la mitologia griega que se com-
ponia del torso de un hombre sobre el cuerpo de un caballo, del mismo modo,
pero en hembra se encontraban las centaurides. Se pueden encontrar distintas
variaciones del centauro, como el onocentauro con cuerpo de asno en lugar de
cuerpo de caballo, o el ipotane que generalmente es casi indistinguible de un
centauro, aunque en algunas representaciones se lo muestra como un humano
con cabeza de caballo.

Y por ultimo el famoso “toro de Minos”, el minotauro, una de las figuras mas
iconicas de la mitologia griega, que representaba a un hombre musculado con
cabeza de toro.
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REPTILES

En este grupo se incluyen aquellas criaturas con partes predominantes de rep-
tiles como la Gorgona, la hidra o el basilisco.

La Gorgona es una deidad femenina de la mitologia griega, en ocasiones se
las representaba con alas doradas, garras de bronce o colmillos de jabali, pero
Sus rasgos mas comunes y caracteristicos son los dientes y piel de serpiente.

La Hidra por otra parte, o Hidra de Lerna mas concretamente, a quien Hércules
mato en el segundo de sus doce trabajos, era un monstruo con forma de serpi-
ente y varias cabezas de dragdn, cuyo numero varia segun la fuente.

21 G. Moreau, Hércules y la Hidra de Lerna, 1876
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Por otra parte, se encuentra el basilisco, descrito como una serpiente venenosa
gigante de gran poder, pero con caracteristicas interesantes, cabeza de gallo,
cuerpo de sapo y cola de serpiente esto es debido a que en las leyendas se
cuenta que nace de un huevo puesto por una gallina y que después es incuba-
do por un sapo, conservando cualidades de estos dos animales.

QUIMERAS Y MANTICORAS

La quimera es una bestia procedente de la mitologia griega cuya descripcion
varia segun la fuente, originalmente se dice que tiene el cuerpo de una cabra,
cola de una serpiente o dragdn y cabeza de ledn, aunque también se decia que
podia tener tres cabezas (de ledn, de macho cabrio y de serpiente o dragon).
Posteriormente su forma fue variando de leyenda en leyenda afiadiéndose una
cuarta cabeza y alas de dragén, obteniendo su forma mas moderna como un
ser con cuerpo de cabra, cola de serpiente, alas de dragén y cuatro cabezas
(leén, macho cabrio, serpiente y dragén). La quimera aparece en represent-
aciones no solo griegas, sino en la civilizacién etrusca o en la civilizacién del
Indo, por ejemplo.

Un tipo de quimera muy popular es la manticora, una criatura con cabeza hu-
mana, cuerpo de ledn y cola de dragdn o escorpion dependiendo de la fuente,
también puede ser representada con alas y coraza.

GRIFO E HIPOGRIFO

El grifo es una criatura reportada por primera vez en la edad de bronce por las
zonas de oriente proximo. Se describe con una criatura con la parte frontal de
una gran aguila, con grandes garras y un poderoso pico y la parte posterior es
la del cuerpo de un ledn.

A partir del grifo se crearon ofras criaturas como el hipogrifo, con la parte frontal
de un grifo y el cuerpo de un caballo, similar a un Pegaso (caballo alado), pero
con la cabeza de aguila caracteristica del grifo.
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DRAGONES

Quiza una de las criaturas mitoldgicas mas impresionantes y recurridas en la
actualidad, estas criaturas han aparecido en distintas culturas de todo el mun-
do con distintas formas, pero principalmente se pueden distinguir dos grandes
familias, los dragones europeos y los dragones orientales.

G. Moreau, Hércules y la Hidra de Lerna, 1876

La evolucion de los dragones proviene de la antigliedad clasica a partir de las
serpientes griegas, que sufrieron un cruce con los dragones del oriente proxi-
mo. A partir de ahi su forma fue variando hasta llegar a lo que conocemos hoy
en dia como dragén europeo, una bestia enorme, que escupe fuego, con su
cuerpo cubierto de escamas, cuernos, un par de alas, una gran cola y dos o
cuatro patas segun el tipo de dragon.

Segun la representacion también se pueden encontrar dragones con plumas
en las alas, cuernos de marfil recorriendo su espalda y en general decora-
ciones exoticas.

El dragén oriental por otra parte es un ser mas alargado con forma de serpi-
ente, pero formado por partes de muchos animales, por ejemplo, el dragén
tradicional chino se compone por ojos de langosta, cuernos de ciervo, morro de
camello, nariz de perro, bigotes de bagre, melena de ledn, cola de serpiente,
escamas de pez y garras de aguila.
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OTRAS CRIATURAS

Como se puede ver la variedad de criaturas mitolégicas que existen son innu-
merables, siendo que ni siquiera se han mencionado criaturas tan reconocibles
como el famoso cancerbero (perro de tres cabezas), o el fénix (el ave que ren-
ace de las cenizas de su predecesor).

Pero esta lista de criaturas se puede extender hasta el extremo, ya que cada
cultura tiene sus propias leyendas y mitologias, pero estos ejemplos son sufi-
cientes para entender como se inspiran estas criaturas en la realidad, y como
ademas estas criaturas han acompafiado en todas las formas de representa-
ciones artisticas a la humanidad.

2.3.1. CRIATURAS FANTASTICAS EN LA ACTUALIDAD

INTRODUCCION

Hoy en dia las criaturas fantasticas son, como lo han sido a lo largo de la histo-
ria, un recurso muy utilizado en el género de la ficcién y la fantasia, y muchos
de los seres que se puede encontrar hoy en dia en peliculas, animes o video-
juegos entre otros, beben de un legado histérico que ha evolucionado hasta
nuestros dias.

Actualmente gracias a los recursos de postproduccion que son capaces de dar
vida a seres increibles y gracias a una gran capacidad creativa se pueden ver
desde nuevos seres fantasticos con caracteristicas extraordinarias hasta ley-
endas del pasado que cobran vida en las pantallas.

En este capitulo se plantearan algunos ejemplos que muestran la presencia
de este tipo de criaturas en las industrias culturales como la animacion y los
videojuegos.

CRIATURAS FANTASTICAS EN LITERATURA, CINE Y
VIDEOJUEGOS

Si se pretende hablar de criaturas fantasticas en la actualidad se tiene que
mencionar obligatoriamente a los dragones, desde su popularidad en la Europa
medieval, estos seres han ido tomando protagonismo de novelas y peliculas
fantasticas contemporaneas.
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Todo aquel que haya visto Juego de Tronos (inspirado en las novelas de George
R.R. Martin, Cancién de hielo y fuego) no puede quitarse de la cabeza a esas
imponentes bestias voladoras escupiendo fuego y causando panico entre la
gente.

Otro ejemplo en cuanto a dragones se refiere podria ser el que se encuentra en
la pelicula “The Hobbit: The Desolation of Smaug”, que muestra de nuevo con
un estilo realista o verosimil la idea de dragdn europeo, materializandose en el
clasico gran dragén escamoso que vive en una cueva, escupe fuego y escolta
un gran tesoro.

Cuadro de textoOtros ejemplos de dragones, en este caso con un caracter mas
creativo, podrian ser los que se muestran en la saga de peliculas “How To Train
Your Dragén” que explora la idea del dragén europeo tradicional y le da una
vuelta de tuerca creando la mayor variedad anatémica de dragones posible.

Charles Ellison, How To Train Your Dragon - The Hidden World (Crimson Goregutter Dragon), 2019

Por poner un ejemplo de criaturas fantasticas con un gran aspecto creativo y
originalidad, hay que mencionar a las secuelas de “Fantastic Beasts”, inspira-
das en el mundo de novelas creado por J.K. Rowling, que presentan un mundo
magico repleto de criaturas inimaginables, muy lejos de lo que tradicionalmente
entendemos como criatura mitologica.
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Algo mas cercano a la antigliedad
clasica, pero con un redisefio mas
contemporaneo es lo que podria-
mos encontrar en videojuegos
como “Assasin’s creed odyssey”
que se ambienta en la antigua
Grecia, donde las criaturas mi-
tolégicas son evidentemente mas
parecidas a las que se encuentran
en los libros de historia.

Jeff Simpson, Sphinx, 2019

Otros ejemplos de la presencia de criaturas fantasticas en videojuegos son las
que podemos encontrar en titulos como Monster Hunter o The Witcher, en las
que existe una influencia de criaturas mas tradicionales pero que la creatividad
y la necesidad de los videojuegos da pie a la creacion de innumerables bestias
con caracter mas monstruoso que mitologico.

Ryozo Tsujimoto. (2018). Monster Hunter: World. [Videojuego].



CD Projekt, CD Projekt RED. (2015). The Witcher 3: Wild Hunt. [Videojuego].

Otro ejemplo de esto es el videojuego Bloodborne (genero de survival horror),
que se centra mas en desarrollar un aspecto tenebroso o aterrador de las cri-
aturas, alejandose por tanto del aspecto clasico para centrarse en un aspecto
mas acotado a las necesidades del proyecto.

FromSoftware. (2015) Bloodborne. [Videojuego].
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Una saga de videojuegos que si tiene una clara influencia en la mitologia cla-
sica es God of War, en la que podemos encontrar referencias a criaturas de
la antiguedad clasica como en God of War: Ghost of Sparta, o criaturas de la
mitologia nordica como la gran serpiente Jormundgander en el titulo God of
War: Ragnarok.

SIE Santa Monica Studio, Jetpack Interactive. (2022) God of War: Ragnarok. [Videojuego].

SIE Santa Monica Studio, Jetpack Interactive. (2022) God of War: Ragnardék. [Videojuego].
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CONCLUSION

Como se ha podido comprobar de manera muy superficial, las criaturas fantasti-
cas siguen muy presente en la actualidad, haciéndose notar en el mundo digital
de peliculas de animacién 3D y videojuegos.

Ese uso recurrente de estas criaturas fantasticas en las industrias culturales es
lo que motiva a utilizarlas de ejemplo practico en el recurso didactico que se
pretende desarrollar en este TFG.
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Tras la investigacion realizada en el marco tedrico, se ha detectado la falta de
contenido sobre la disciplina del rigging en espafiol, sobre todo si comparamos
esta falta de contenido con su respectiva relevancia dentro de las industrias de
animacion/videojuegos.

Se parte entonces de esa base para realizar una pagina web que redna los re-
cursos necesarios (archivos descargables, tutoriales) para aprender sobre esta
disciplina, no pretendiendo sustituir a la ensefanza tradicional sino comple-
mentandola. Para crear un hilo conductor en los contenidos se exploré el uso
de criaturas fantasticas como recurso sobre el cual aprender esta disciplina.

Las fases del desarrollo consistiran en la realizacién de encuestas a usuarios
y una entrevista a un profesional del sector de la animacién, la creacién de la
web, la creacion de los tutoriales y la creacion de los archivos descargables
complementarios a los tutoriales.

3.1. Trabajo de
Campo

3.1.1. OBJETIVO

El objetivo de las encuestas es valorar la opinidn de usuarios conocedores del
tema del rigging respecto a su presencia en internet, por otra parte, su opinion
respecto a la docencia tradicional. y la entrevista se realizé con el fin de ob-
tener la opinion de un profesional respecto al rigging y a los workflows en una
empresa profesional.
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3.1.2. DISENO DE ENCUESTAS Y ENTREVISTAS

Las encuestas y la entrevista se plantearon partiendo del foco del problema y
tirando del hilo hacia atras, habia un problema que se detecto (la falta de pres-
encia de contenido de calidad sobre rigging en espafol en internet) y desde ahi
se fueron planteando una serie de preguntas que aportaran algo de luz al tema.

3.1.3. MUESTRA Y METODOLOGIA

Se encuest6 a estudiantes universitarios que habian tenido algun tipo de rel-
acion con el tema del rigging, y a estos usuarios se les hizo llegar un formulario
de Google Forms. Por otra parte, el profesional que se entrevistd es un traba-
jador en activo en la industria de la animaciéon 3D, y se le realizé una entrevista
mas informal a modo de charla respecto al tema.

3.1.4. RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

Con motivo de este trabajo se realiz6 una encuesta a un grupo de estudiantes
de bellas artes de distintas universidades para entender la presencia del rig-
ging en internet desde su perspectiva. Principalmente se les pregunto sobre
su experiencia a la hora de encontrar recursos sobre rigging y los problemas
encontrados en el proceso.

De los estudiantes encuestados el 100% habia tratado de aprender sobre algu-
na disciplina relacionada con el 3D, y el 87,5% habia intentado aprender sobre
rigging, de estos ultimos entre el 80 y el 90% coincidian en que habia menos
contenido sobre rigging que de otras disciplinas relacionadas con el 3D y ech-
aban en falta mas contenido de calidad sobre la materia. Aunque en menor
porcentaje (75%) también se echaba en falta contenido sobre otras disciplinas
del 3D. Es por esto que para el desarrollo de la web se plantearan unos con-
tenidos especializados en rigging y ademas que estos contenidos estén bien
ordenados y sean claros y concisos, para que al usuario promedio le resulten
de utilidad.
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De los estudiantes encuestados, el 100% habia encontrado algun problema al
aprender sobre alguno de estos campos con ayuda de internet. En orden de
mayor a menor porcentaje los problemas que mas se habian encontrado eran:
pérdida de tiempo buscando la informacion especifica que se necesita (92,9%),
contenido desactualizado (71,4%), contenido en otro idioma (57,1%) y conteni-
do poco fiable (21,4%).

Todos estos problemas se tratan de solucionar en mayor o menor medida con
este proyecto, la web pretende reducir el tiempo que los usuarios pierden en
buscar la informacién que necesitan, el contenido esta actualizado y se pre-
tende actualizar a medida que pase el tiempo, y por supuesto ese contenido
esta en espafol y a través de la web y el contacto directo se pretende dar una
imagen profesional y fiable.

Como se puede ver la presencia del rigging en internet es para los estudiantes
en su mayoria escasa y se presenta con dificultades. Dejando una clara opor-
tunidad para solucionar este problema de un nicho tan especifico como es
el aprendizaje sobre rigging en internet. Las conclusiones son las esperadas,
existe una falta de contenido de calidad sobre el tema del rigging, méas especifi-
camente en el sector hispanohablante, y este contenido falla por varios motivos
que se intentaran solucionar en el proyecto.

Por otra parte, se plantearon cuestiones sobre su experiencia aprendiendo ha-
bilidades o conocimientos con ayuda de internet relacionandolo ademas con
la docencia tradicional y poder utilizar estos datos de apoyo para el desarrollo
del trabajo.

El 100% de los x estudiantes encuestados intenté aprender alguna habilidad
0 conocimiento con ayuda de internet, pero no a todos les habia resultado de
utilidad la informacion obtenida en internet, siendo que solo al 28,6% le habian
resultado de mucha utilidad los recursos encontrados en internet, al 64,3% solo
le habian resultado de utilidad en determinadas ocasiones y al 7,1% restante
no le habian resultado de utilidad.

Con la web se pretende resolver este problema, ya que lo que busca el usuario
va a ser lo que encuentre, los contenidos estan diferenciados por capitulos
para evitar que el usuario no encuentre el contenido que busque y de este
modo pueda serle de utilidad.
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Entre otras cosas, se les pregunto a ese grupo de estudiantes sobre los prob-
lemas que encontraban a la hora de aprender una materia nueva en internet,
y estas fueron algunas de las respuestas a la pregunta: Qué problemas has
encontrado a la hora de aprender con recursos en internet?

— Que no entiende bien mi pregunta y la respuesta no coincide con mi duda.

— Que hay que descifrarlos porque nunca es exactamente lo que quieres y
de la manera que quieres.

— Estan dispersos. Hay que pagar. Son un poco malos. Son videos muy
largos para explicar una cosa que se hace en treinta segundos, estan
dispersos: hay cosas muy basicas y cosas muy complejas mezcladas y
no sabes por dénde ir.

— Mucha falta de contenido en ciertas materias, sobre todo mas actuales.

— Generalmente son de pago, sino las instrucciones no estan muy claras y
no la informacion no esta actualizada.

— No encuentro recursos buenos en mi propio idioma.

— Las cosas no suelen estar del todo claras y a veces no suelo encontrar las
soluciones a lo que busco.

— Visualizacién del proceso.
— Es dificil saber cdmo de fiables son los recursos.

— Qué molesta mucho la vista, tengo que pasarme 5000 afios hasta hacer
lo que hace el tipo del tutorial. Y encima tengo que verlo a velocidad de
caracol porque si no se me pasa. Parece que llevan prisa por terminar.
Pero también depende el sefior. Creo que en espafol no hay apenas tu-
toriales buenos, solo muy basicos.

— Falta de soluciones a problemas, demasiado especificos
— Apenas separan las distintas disciplinas

Estas respuestas dejan a la vista que Internet, pese a ser una gran herramienta
para el conocimiento, puede causar inconvenientes en el aprendizaje, y precis-
amente este dato se hila a la perfeccion con otra pregunta planteada a los es-
tudiantes. La pregunta trataba sobre si ellos creian que internet podria sustituir
a la docencia tradicional (universidad, formacién profesional, etc.), resultando
que solo el 14,3% pensaba que internet si tenia la capacidad para sustituir a la
docencia tradicional, el 85,7% restante opto por la idea de que esto no podria
ocurrir, pero si estaban de acuerdo en que internet puede servir de apoyo a la
docencia tradicional.



Esta encuesta deja un claro punto de partida y muchos aspectos a mejorar,
los cuales a través de la web se pretenden solucionar en forma de contenido
gratuito, en castellano, especializado, organizado, etc.

32. Diseno de
la pagina web

3.2.1. INVESTIGACION, ANTECEDENTES.

Lo que se planteaba era una web didactica funcional, clara y sin florituras, pro-
fesional. El usuario prototipo al que esta enfocado el proyecto es un estudiante
universitario (18-25 afios aproximadamente) que se sirva de los contenidos de
la web para complementar sus estudios. Este usuario debe tener unos cono-
cimientos previos sobre la interfaz del programa Autodesk Maya, asi como un
afan por aprender sobre la disciplina del rigging 3D de manera autodidacta.

AntCGi. (s. f.). antCGi. https://www.antcgi.com/
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La web debe tener una seccion explicativa del proyecto, una secciéon de con-
tenidos (tutoriales) y una seccion de archivos descargables complementarios a
los tutoriales que sirvan de apoyo, por otra parte, es necesaria una seccion de
contacto por los problemas que puedan surgir.

VoxelSchool (s.f.). Voxel School. Centro Universitario de Artes Digitales. https://voxelschool.com/

Se hizo un andlisis de la competencia para entender mejor como se habian
planteado estas cuestiones y se concluyd eliminar las secciones no necesarias
para el usuario, enfocando la web solo al aprendizaje del mismo usuario.

3.2.2. DEFINICION, ANALISIS Y PLANIFICACION

En este paso se definieron mas claramente los objetivos de la web: una web
didactica que sirva de biblioteca digital con todos los recursos que el usuario
necesita para iniciarse en la disciplina del rigging 3D en espaniol.

Se realizé ademas en este paso un “User Journey Map”, un esquema del lista-
do de pasos que debe realizar el usuario para llegar a moverse por toda la web
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3.2.3. DISENO

En este punto se comenzaron a realizar pruebas de disefio, una primera ima-
gen (aun no funcional) de la web, se plante6 una tipografia sencilla y moderna,
que no distraiga del objetivo de la web, asi como un tono morado y negro como
paleta de color ya que estos colores recuerdan a los colores de las herramien-
tas de rigging que se usaran en los tutoriales.
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3.2.4. EVALUACION

Se realizaron pruebas de funcionamiento con usuarios reales para determinar
problemas de funcionamiento y navegacion dentro del disefio de la web, y en
base a estos problemas trabajar y buscar iteraciones que sirvan de solucion.

3.2.5. DESARROLLO E IMPLEMENTACION

El desarrollo de la web se realizd con el sistema de gestion de contenidos de
WordPress, asi como el proveedor de alojamiento web y creador de dominios
DreamHost.




Para editar los elementos dentro de la web se utilizé en su mayoria el editor de
Elementor WordPress, que permite crear una web sin tener conocimientos de
programacion.

Una vez planteado el disefio, se realiz6 el prototipo final de la web, una version
final lista para hacer una ultima prueba de funcionabilidad y lanzarla a internet.
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3.2.6. LANZAMIENTO Y MANTENIMIENTO

Actualmente la web se encuentra en esta etapa, ya esta en funcionamiento en
internet y se iran realizando versiones mejoradas a medida que vayan surgien-
do problemas y necesidades.
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3.3. Creacion de
los tutonales

3.3.1. OBJETIVO DE LOS TUTORIALES

Los tutoriales tienen la finalidad de servir como tutoriales basicos para que las
personas que ya conozcan el mundo del 3D y estén familiarizados con la inter-
faz de maya puedan iniciarse al rigging de criaturas.

3.3.2. METODOLOGIA DE CREACION

Los tutoriales se planificaron segun las distintas etapas que se siguen a la hora
de trabajar con un workflow profesional. No se realizaron guiones como tal sino
mas bien una serie de puntos que debian quedar cubiertos. La grabacién se
realizé con el programa OBS y surgieron problemas con el audio que se solu-
cionaron comprando un micréfono y editandolo en postproduccion.
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Ademas de esto se realizaron una serie de miniaturas que sirvieron de portada
para los tutoriales.
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3.3.3. CONTENIDO DE LOS TUTORIALES

Los temas que se tratan en los tutoriales son la creacion de un rig basico de
una criatura, habiendo afnadido unos videos previos en los que se explica
brevemente el proceso anterior al rig para tener contexto.

3.3.4. FORMATO Y DISTRIBUCION

Los tutoriales tienen un formato de video y se integran en la web en tanto que
la web sirve de recipiente para los tutoriales, algo asi como una biblioteca muy
especifica sobre un tema, en este caso el rigging.

65



34. Desarnollo
de archivos
descargables

3.4.1. TIPOS DE ARCHIVOS

Los archivos descargables son archivos de programas 3D, (.mb .fbx, etc.) que
sirven de apoyo para los tutoriales. Estos archivos son los mismos que se uti-
lizaron en la realizacion de los tutoriales, lo mismo que se ve en los videos se
puede descargar en la web. Ademas de esto se encuentran archivos adiciona-
les de modelos por si el usuario decide variar y aplicar los conocimientos de los
tutoriales a otro modelo.

3.4.2. ELECCION DE LAS CRIATURAS

Para el desarrollo de los contenidos de rigging, es necesaria una variedad
anatomica amplia, ya que cada parte del cuerpo se ha de afrontar de distintas
maneras, es por eso que las criaturas fantasticas cobran protagonismo en este
proyecto, ya que mezclan partes de animales ya existentes y por lo tanto tienen
una anatomia muy variopinta.

Tras la investigacion desarrollada en el marco teérico del proyecto se observé
la relevancia que tienen criaturas como los dragones aun en la actualidad, es
por ello que una de las criaturas escogidas para apoyar los contenidos de los
tutoriales debia ser un dragdén, mas concretamente un dragén inspirado en
la tradicién visual europea. Ademas, esta criatura cuenta con una variedad
anatémica muy interesante a la hora de aprender sobre rigging.
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Marius Porsel. Horntail Dragon. 2020

La segunda de las criaturas que se eligié para desarrollar el proyecto fue la
crio-esfinge, un tipo de esfinge poco conocida eclipsada por las mas conocidas.
Tras la investigacion sobre criaturas fantasticas a lo largo de la historia se llegé
a la conclusion de afiadir esta criatura porque recuerda a la imagen tradicional
de la esfinge (también muy presente hoy en dia) pero con un aspecto diferente
que podria aportar un nuevo imaginario interesante.

Crioesfinge de los dromos del templo de Karnak - Louxor - Egipto
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3.4.3. PROCESO DE CREACION

Primero se realizé un estudio anatémico de los animales en los que se inspiran
tanto el dragéon como la crio-esfinge, prestando atencion en la musculatura,
texturas, etc.

Nicolas MOREL. Lion Study n°1 : Muscles. 2018

Antoine Verney-Carron. Lolong. 2021
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A continuacion, se realizaron los modelos “en alta”, es decir, modelos con un
numero muy alto de poligonos, con alta calidad de detalles anatomicos. Este
proceso se hizo con el programa ZBrush.
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A continuacion, con el programa Autodesk Maya, se realizé la retopologia, pro-
ceso por el cual se reduce el numero de poligonos del modelo, creando de este
modo un modelo “en baja”, con el que se pueda trabajar mas comodamente.
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Una vez acabada la retopologia se realizaron las UVs, una proyeccién en 2D
de la geometria de los modelos para poder ser texturizados correctamente.



Teniendo ya estos pasos realizados, se pudo pasar a crear las texturas de los
modelos usando el programa Substance 3D Painter.




Por ultimo, se realizé todo el proceso de rigging de los modelos 3D.
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3.4.4.INTEGRACION EN LA WEB

Los archivos se encuentran en la seccion de servicios dentro de la web, a con-
tinuacion de los tutoriales, para que el usuario lo pueda encontrar facilmente y
seguir los tutoriales tal y como se plantea en los videos. de este modo en la web
encuentras todo lo necesario para aprender, sin necesidad de buscar archivos
externos.
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Analisis de
resultados



El proyecto se consolidé como una pagina web completamente funcional con
el dominio https://www.quick3drig.com/. Esta pagina web pretende responder
al problema que se detectd en la investigacion del marco tedrico, la falta de
contenido sobre rigging en espanol en internet.

La web cuenta con una pagina de inicio a modo de resumen en la que se pre-
sentan los servicios que se ofrecen, se plantea el motivo del proyecto, asi como
una seccion de enlace para contacto.

Se presenta una segunda pagina en la que se explica mas a detalle el motivo
de la web para que el usuario pueda conectar con las ideas que se pretenden
impartir.




Por supuesto también se presenta una pagina de servicios en la que se en-
cuentran tutoriales especificos sobre el rigging de criaturas, asi como archivos
descargables que pueden servir de complemento a esos tutoriales.




Entre los contenidos que se pueden encontrar en la web estan los videotutori-
ales explicando el proceso de creacion de un dragoén estilo medieval europeo,
desde su modelado high poly en zBrush, pasando por una retopologia en Maya
para poder sacar las UVs y proceder al proceso de texturizado en Substance
y de este modo tener el modelo listo para riggearlo de nuevo en Maya. A par-
tir de ese punto es donde los tutoriales se hacen fuertes, ya que se muestra
exactamente paso por paso el proceso de riggeado del dragén, creando los
huesos, creando las estructuras y sistemas que determinaran el movimiento
de esos huesos, los controles que moveran dichos sistemas, todo el proceso
de skineado para hacer que los huesos muevan a la geometria del modelo,
ademas de algun que otro deformador para afiadir una capa extra de comple-
jidad al modelo.

En cuanto a los archivos, se pueden descargar desde la web los modelos en
high poly, retopologia y rig del dragoén, pero no solo esto, sino que todo este
proceso se aplicé a otra criatura de la cual también se pueden descargar los
modelos en high poly, retopologia y rig por si el usuario quiere investigar y apli-
car los conocimientos adquiridos en los tutoriales a otro modelo.
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Por otra parte, hay una pagina de contacto en la que el usuario puede contactar
por correo electronico y este mensaje llega a una base de datos para conte-
starlo cuanto antes. Ademas, el usuario puede acceder desde la pagina de
contacto al numero de teléfono o a las redes sociales del proyecto.

Esta web esta enfocada en resolver los problemas encontrados en las encues-
tas que se realizaron a estudiantes en el trabajo de campo.




Conclusiones
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5.1. VERIFICACION DE LA HIPOTESIS, U OBJETIVO
PRINCIPAL DEL TRABAJO

El proyecto se ha realizado con un fin muy especifico, ayudar a usuarios de
internet a complementar sus conocimientos sobre rigging, se ha aportado el
contenido de manera ordenada en un lugar especifico dentro del vasto internet,
ahora solo falta recopilar datos sobre usuarios reales que usen el contenido
y valoren su utilidad, pero por la parte del contenido se ha proporcionado tal
como se esperaba.

5.2. APORTACIONES RESPECTO AL ESTADO DE LA
CUESTION DEL QUE SE PARTE

El proyecto parte de un escenario en el que la informacion sobre rigging en
espafol es poca y no soluciona un problema, esta web aporta una solucién a
ese problema.

Este proyecto no se ha centrado en abarcar toda la disciplina, ya que seria
imposible para una sola persona, sino que se ha enfocado el contenido en un
sector especifico, el rigging de criaturas, concretamente de criaturas fantasti-
cas. Actualmente en internet existe, gracias a este proyecto, un lugar donde
poder aprender sobre rigging en castellano que antes no existia, disminuyendo
el problema de la falta de informacion.

5.3. LIMITACIONES DEL PROYECTO

Una de las principales limitaciones del proyecto fue la falta de conocimiento re-
specto a algunos temas tales como el disefo y creacion de paginas web, por lo
que tuve que aprender a usar WordPress y dreamHost para ese desarrollo. Por
otra parte, tuve que dedicar tiempo a aprender sobre ediciéon de video/audio.

Esta limitacién respecto a los conocimientos necesarios para sacar el proyecto
adelante se tradujo en una limitacion de tiempo ya que dediqué este tiempo a
aprender ademas de dedicarlo al proyecto en si y a la universidad.

Por falta de tiempo hay por el momento dos criaturas disponibles para descar-
gar, con sus respectivos modelos en high poly, low poly, y rigs, pero la idea es
subir contenido regularmente.



5.4. AREAS DE MEJORA Y DESARROLLO

Desde luego, seria necesaria una revision periodica de la web por los prob-
lemas no detectados que surgirian.

Por otra parte, seria necesario escuchar las criticas de los usuarios para ir
mejorando y afinando el contenido en base a las peticiones de estos mismos
usuarios.

Ademas, se podrian anadir secciones de comunidad en la web tales como
un blog para publicar noticias o proyectos relacionados con la disciplina del

rigging.

Seria interesante plantear también una versidon de la web para personas con
visibilidad reducida o que necesiten algun tipo de ayuda visual o auditiva, para
hacer accesible los contenidos a cualquier usuario.

5.5. POSIBLES MODIFICACIONES O ADAPTACIONES DEL
PROYECTO

El proyecto, que se presenta en version web con contenido en forma de tutori-
ales y archivos descargables, se podria adaptar a un libro didactico en version
papel o digital.

Por otra parte, se podria presentar el proyecto adaptandose a las modas como
una serie de clases online en directo en alguna plataforma de streaming como
Twitch o Kick.

5.6. FUTURO DEL PROYECTO; ViAS DE DESARROLLO

Este proyecto, por su naturaleza didactica, tendera a desarrollarse en cantidad
y calidad de los contenidos, asi como de la plataforma web. Pero tiene una
caracteristica que le da una profundidad mayor al proyecto y es su capacidad
de servir como una posible via de ingresos. Si planteamos este proyecto como
un infoproducto digital se podria desarrollar parte del contenido en privado para
las personas que estén dispuestas a apoyar econémicamente el proyecto o
sencillamente para aquellas personas que realmente estén interesadas en pro-
fundizar mas en estos conocimientos y deseen una formacion mas especial-
izada.
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Anexo

ENCUESTA
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ENTREVISTA

Entrevista realizada el 26/04/2024 a Antonio Romero Garcia, animador y rig-
ging artist actualmente trabajando en Skydance Animation.

¢ Es determinante el desarrollo de un buen rig para el acabado de una
produccién audiovisual (videojuegos, animacion, etc.)?

Es absolutamente determinante, ya que es en el departamento de rigging
donde se va a determinar como se va a deformar y como se va a com-
portar ese personaje. Sin un buen rig no se va a poder lograr el grado de
expresividad que requiera la produccion.

¢ El departamento de rigging se basa mucho en los concepts previos de
los personajes?

Si, el departamento de rigging trabaja mucho con el departamento de arte
y el departamento de animacion, estos departamentos estan en constante
comunicacioén sobre todo porque en el departamento de rigging de van a
definir las formas principales de los personajes, sobre todo en cuanto a
las expresiones faciales.

¢En una produccion profesional todos los departamentos deben estar
bien comunicados?

Cualquier produccion ya sea en el entorno de animacion o videojuegos
es un trabajo en equipo, y cuanta mayor cohesién haya entre los departa-
mentos mejor sera el resultado del trabajo.
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¢, Qué diferencia existe entre un rig profesional y uno mas “amateur”?

Depende del formato y el tamaino de la empresa, pero la principal difer-
encia es que los datos deben ser estandarizados. En una empresa tra-
bajan muchas personas, y probablemente el trabajo de un rigger por cir-
cunstancias deba continuarlo otra persona, otro artista, con lo que debe
haber cierta coherencia en el planteamiento de las soluciones, cuanto
mas estandarizado este el rig dentro de la empresa mejor, tanto para el
departamento de rigging como para el departamento de animacion, ya
que los animadores se acostumbran a trabajar con un rig especifico. Los
rigs tienen un proceso de aprendizaje, y si estan estandarizados eso se
traduce en reducir los tiempos de trabajo.

¢En una empresa méas grande contéis con herramientas personalizadas
para riggear?

Una de las particularidades del departamento de rigging es que tienes
que tener un background artistico porque estas definiendo como se defor-
man los personajes, pero también se requiere de un background técnico
(incluso de programacion), porque la parte tecnolégica se tiene que pro-
gramar y tiene que ser perfecto, sin fallos y estandarizado.

¢, Crees que esta peculiaridad del departamento de rigging de que a pesar
de tener un background artistico se necesita un background técnico muy
importante, hace que sea un sector tan pequefio dentro de la industria del
3D y haya menos gente interesada?

Absolutamente, no creo que nadie de pequeino diga “quiero ser rigger”.
En la industria de la animacion generalmente las puertas de entrada son
la animacion y el modelado 3D, una vez estas dentro tienes que espe-
cializarte, y en el caso del rigging implica que tengas unos conocimientos
técnicos y un conocimiento del software muy sélido (con una curva de
aprendizaje dura) y, por otro lado, que tengas ese criterio y ese gusto
artistico que es importante. Para mi un buen rigger es un balance entre la
parte técnica y la parte artistica, son perfiles dificiles de encontrar.
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