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Prólogo

¿Conoces Venecia? La célebre ciudad inundada del 
país en forma de bota. ¿Y su tradicional carnaval? 

Lleno de colores, brillos y enmascarados ...
¿cómo sería en el futuro?

  Además de su prominente interés estético, estas fiestas de 
la cultura italiana representan un gran hito social. El Carnaval de 
Venecia debe su origen a la celebración de una victoria política 
en el siglo XIII y a la permisión para que las clases altas y bajas se 
relacionasen mediante las máscaras popularizadas. Paradójica-
mente, ocultar las identidades proporcionaba libertad gracias a la 
equidad social presente en estas situaciones. 
 Debido a los ideales sociopolíticos que representa, su esté-
tica atrayente y el lugar que ocupa en nuestro imaginario colectivo, 
considero de interés desarrollar un perfil acorde a la combinación 
de este contexto histórico con el supuesto mundo del futuro, el cual 
está muy presente como temática de gran número de produccio-
nes audiovisuales actuales gracias a su notable maleabilidad crea-
tiva en el diseño tecnológico.
 Te invito a explorar cómo he llegado al concepto final de 
esta superheroína y a interactuar con este libro para conocer más 
acerca del diseño elaborado.
 

 Te presento mi TFG, un proyecto en el que imagino e inves-
tigo sobre las estéticas carnavalesca y sci-fi para crear un perso-
naje que combine ambos estilos. 
 Además del propio diseño, he desarrollado ilustraciones y 
modelado tridimensionalmente esta idea para dotarla de vida a 
través de animaciones en realidad aumentada. 
 Estos procesos han sido recopilados y maquetados en un 
producto editorial para mostrar de manera atractiva una de las 
fases principales de la preproducción de un proyecto audiovisual: 
el concept art. 
 Aunque una de las finalidades de este artbook es la amplia-
ción del público objetivo del sector audiovisual, su meta principal 
se basa en mi enriquecimiento personal y profesional conseguido 
durante este periodo de aprendizaje sobre el desarrollo artístico 
conceptual de un proyecto. He tenido la oportunidad de aplicar co-
nocimientos ya asimilados de forma autodidacta, los adquiridos en 
esta etapa académica y los aprendidos gracias al emprendimiento 
de este proyecto.  
 Pero, ¿por qué estas temáticas? El planteamiento de dise-
ñar un personaje se inicia con el boceto de una personalidad he-
róica y guerrera a la vez que elegante. Es por ello que surge el con-
cepto de combinar estilos atractivos y distinguidos cuyo contraste 
llame la atención. De esta forma compongo un diseño en el que 
mezclo tradición y vanguardia: el carnaval veneciano y el futuris-
mo.
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Diseño

 El concept art es conoci-
do por su gran potencial creativo. 
Irónicamente, cuantas más imá-
genes de referencia se utilicen, 
más original será el diseño crea-
do, ya que el resultado será una 
mezcla de muchas ideas diferen-
tes. Sin embargo, estas combina-
ciones deberán funcionar entre sí 
para conseguir una composición 
útil y única. 
 Además, la sensación de 
verosimilitud de un diseño fantás-
tico aumenta en proporción a los 
recursos utilizados provenientes 
de la realidad. Esto se debe a que 
cuantos más elementos reconoz-
camos o nos sean familiares en 
un personaje, mayor será la in-
mersión del espectador en el en-
torno de dicho personaje.
 Para obtener un diseño 
con estas características, com-
pongo un moodboard con dife-
rentes referencias gráficas que 
me sirvan para comparar el 
contraste entre la parte robótica 
(ciencia ficción) y la carnavalesca 
y, posteriormente, analizar cómo 
combinarlas estética y funcional-
mente. El uso de referencias per-
manece durante todo el proceso 
de diseño para conseguir estos 
objetivos conceptuales.

 Embarco el proyecto hacia 
su primera parada: la creación 
del personaje. Éste tendrá rasgos 
femeninos con el fin de explotar el 
potencial de esta anatomía para 
la producción de volúmenes y for-
mas con líneas más contrastadas. 
 Con el fin de conseguir 
una idea atractiva, utilizo la técni-
ca del silueteado para concretar 
las partes corporales más impor-
tantes. Es decir, las que tendrán 
mayor peso visual y por las que el 
personaje será reconocible.  
 En este punto tengo en 
cuenta diferentes aspectos fun-
cionales de la propia estructura, 
tales como la movilidad de las 
articulaciones y su peso físico, ya 
que se trata de un personaje ágil, 

por lo que deberá tener una apa-
riencia ligera y aerodinámica. 
 También presto mucha 
atención en valorar la dificultad 
de desarrollo para las siguientes 
etapas de trabajo en las que ten-
dré que utilizar dicho diseño en 
diferentes medios y reproducirlo 
en varios formatos visuales. La 
decisión final entre estas estruc-
turas globales del personaje se 
verá afectada por estos requisi-
tos, como el ser necesariamen-
te bípedo, humanoide y que no 
cuente con piezas grandes que 
se separen demasiado del cuer-
po para un correcto auto-rigging 
(animación mediante Mixamo).

Figura 1 [1].

Figura 2 [2].

Figura 3 [3].

Figura 4 [4].

Figura 5 [5].

Figura 6 [6].

Figura 7 [7].

Figura 8 [8].

Figura 9 [9]. Figura 10 [10]. Figura 11 [11]. Figura 12 [12]. Figura 13 [13].

Figura 14 [14].
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 Las vigas y columnas del personaje 
se terminan de definir mediante la concre-
ción de los rasgos más comunes de las te-
máticas.
 Por la parte carnavalesca utilizo 
piezas superpuestas para crear capas y 
volúmenes que simulen el vestuario del 
carnaval. Del tema sci-fi elijo la inclusión de 
prótesis para las extremidades y obtener 
una apariencia más ficticia. 
 De este modo, el personaje desta-
cará por su parte superior, la cual estará 
formada, principalmente, por un corpiño 
que vertebre el tronco del personaje. 
 Además, la incorporación de ele-
mentos que construyen un diseño asimé-
trico produce un personaje de mayor inte-
rés gracias al dinamismo que provoca este 
efecto. 

 Tal como sugiere la temática carnava-
lesca, su cabeza consistirá en una máscara ve-
neciana. Ésta se encuentra adherida al persona-
je por medio de un recurso futurista, como un 
casco o piezas con curvas suaves que simulen 
peinados exóticos.

Figura 15 [15]. Figura 16 [16]. Figura 17 [17]. Figura 18 [18].
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 El torso, el punto de unión 
del resto del cuerpo, se trata de 
un corsé. De la mano del sastre de 
Dr. Peste, los hombros del perso-
naje son enmarcados por una es-
clavina metálica. Además, incluye 
ornamentos carnavalescos (telas, 
ondulaciones, formas sinuosas y 
orgánicas) con aspecto geométri-
co y rígido para transformarlas en 
piezas mecánicas. 

 Sus brazos pudieron estar equi-
pados de armas blancas, pero éstas 
acabaron incorporándose a él de ma-
nera que formaran parte de su cuerpo. 
 Por otro lado, en algunos bo-
cetos podemos encontrar cavidades 
para proporcionar mayor agilidad al 
personaje gracias a esta reducción de 
peso.  

Figura 19 [19].

Figura 20 [20].

Figura 23 [23]. Figura 24 [24].

Figura 25 [25]. Figura 26 [26]. Figura 27 [27].

Figura 28 [28]. Figura 29 [29]. Figura 30 [30].

Figura 21 [21].

Figura 22 [22].
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 Aunque se defiende bien con 
sus brazos, también cuenta con unas 
poderosas piernas afiladas. Esta es-
tructura corporal consigue construir 
posturas aerodinámicas y estilizadas. 
 El personaje puede moverse 
con estas piezas, por lo que no necesi-
ta piés ni más articulaciones. Al no te-
ner una anatomía completamente hu-
mana, el espectador lo asemeja más a 
un robot mediante estas prótesis.

 Tras superar 
unos filtros prácti-
cos del personaje en 
movimiento, valoro 
esta decisión defini-
tiva según su estética 
y atractivo para que 
sea una figura lo más 
interesante posible 
para el público. 

Figura 31 [31]. Figura 32 [32]. Figura 33 [33].



 Además de las habilida-
des de combate cuerpo a cuer-
po mediante las piezas afiladas 
de sus extremidades, también es 
capaz de controlar el agua de los 
canales de Venecia gracias a un 
sistema de atracción y propul-
sión acuática de su brazo dere-
cho. 
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 Los colores que 
acompañarán a este diseño 
deberán combinar los tonos 
fríos azulados de la temática 
sci-fi con los cálidos y llama-
tivos propios de los carnava-
les venecianos. 
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Arte final 2D

 En el siguiente apartado se mostrará el 
proceso de creación de una serie de ilustracio-
nes con el fin de exponer al personaje en su en-
torno de forma más detallada. 
 Para ello, realizo diferentes bocetos de 
thumbnails para componer las escenas y con-
trolar rápidamente los pesos visuales de los 
elementos, así como resolver cuáles son las po-
ses que mejor describan la personalidad y las 
capacidades físicas del personaje.
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Figura 34 [34].
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Figura 35 [35].
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Arte final 3D

 El diseño creado también 
tendrá su lugar en la tercera di-
mensión, donde cobrará vida a tra-
vés de la animación 3D.

 El proceso del mo-
delado 3D comienza con la 
técnica del box-modeling, 
la cual me ayuda a situar y 
encajar las piezas generales 
de forma esquemática para 
esculpir, a partir de ellas, los 
detalles de cada parte cor-
poral. 
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 Termino de desarrollar el personaje tridimen-
sionalmente con el texturizado. Para ello, previamente 
preparo el mapeado de las UV’s desplegándolas y apli-
cando un material base a todas las piezas.
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 El personaje cobra vida a través de 
su importación al software Mixamo, donde 
busco las animaciones más representati-
vas del perfil creado. 
 Después, en Blender aplico las tex-
turas creadas para exportar los archivos 
completos de los modelos texturizados y 
animados. 
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 Ahora es tu turno, haz que este personaje aparezca en la realidad a través de la pantalla de tu dispositivo móvil. ¡Sigue los pasos!

Descarga la APP UniteAR.

Escanea las siguientes marcas.

Una vez se haya encontrado el objetivo, pulsa en “Plano de tierra” e 
interactúa con el personaje con los gestos que encontrarás en el icono 
superior “?”.

1º

2º
3º
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