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INTRODUCCION

El trabajo de fin de grado debe mostrar el resultado del aprendizaje del alumno: tanto
sus capacidades técnicas como la teoria que hay detras. Es el resultado de los afios de

carrera y muestra los conocimientos que el alumno ha obtenido.

Inicialmente, este trabajo iba a ser un libro de ilustraciones en el cual se
reinterpretaran los mitos cldsicos desde la lente cultural actual, sin embargo, lo
costoso de ese proyecto hizo que finalmente decidiera centrarme en una Unica

criatura, su historia y la reinterpretacion de su concepto.

El tema de este trabajo de fin de grado sera la creacién y desarrollo de personajes.
Esto supone crear un personaje original desde cero a partir de un concepto, darle
personalidad, rasgos de identidad, un rostro, vestuario... La creacién de personajes
permite disefiar nuevos personajes para series, peliculas, videojuegos, cortos, comics,
etc. y asegurarse de que son Uunicos, complejos y llaman la atencidon del
espectador. Para hacer ello es necesario saber plasmar ideas artisticas y conceptos a

través del disefio, la construccién y la forma.

En este caso, el propdsito es redisefiar la identidad del dragén en el siglo XXI. Al fin y al
cabo, una historia no es mas que un reflejo de la sociedad que la escribe y ¢no tienen

los monstruos que creamos algo de nuestra propia humanidad dentro?

Para ello, necesitaremos investigar acerca de la leyenda original, sus variantes
dependiendo de las culturas y su evolucion a través de los afos. También, buscar
precedentes de interpretaciones similares llevadas a cabo en los medios. Entonces, a
partir de ello, plantear nuestra propuesta: disefar un personaje, darle unos rasgos
faciales, ropa y caracteristicas propias. A partir de ello, he realizado varias ilustraciones
gue pretenden estudiarlo en mayor profundidad y un modelo en tres dimensiones

gracias al cual se puede apreciar su cuerpo y vestimenta desde todos los angulos.



Dificultades encontradas al realizar este trabajo de fin de grado

Los objetivos del trabajo de fin de grado eran reinterpretar el concepto de una antigua
leyenda de acorde a nuestra sociedad problemas actuales y reflejar esto en el disefio
de un personaje.
Para ello era necesario realizar una investigacion previa acerca de la leyenda y de las
representaciones previas de esta criatura. Por eso, el primer problema era la
investigacion y la obtencidn de informacion, para después ordenarla correctamente y
sintetizarla.

Una vez hecho esto, el siguiente reto era poder transmitir y explicar de forma clara y
concisa el nuevo concepto, de doénde surgia y el porqué de su interés como
reinterpretacion. También explicar otros precedentes y mostrar ejemplos de lo que se
pretendia hacer, lo cual volvia a implicar cierta investigacion con el fin de justificar el

proyecto.

El siguiente paso era comenzar con la parte practica: el disefo. Lo cierto es que, por un
lado, esto planteaba la dificultad de ser capaz de reflejar conceptos de forma visual a
través de la expresidn, la ropa, pose, paletas de colores y complexidn fisica; y por el
otro, la capacidad de llevar al papel (o en otros casos, la pantalla) las ideas. Es decir, es
necesario tener una buena capacidad técnica para llevar a la practica la teoria.
Enfrenté esto haciendo distintos bocetos y experimentando sobre un lienzo digital, ya
gue podia modificar los ajustes facilmente y deshacer cualquier accién con la cual no

estuviera conforme.

Para desarrollar este trabajo era necesario tener una buena base en dibujo, anatomia y
uso del color. Es necesario conocer cdmo funciona un cuerpo humano para poder
crear uno con eficiencia. Algunas de las ilustraciones mas complejas también
requirieron aplicar conocimientos sobre el funcionamiento de la luz. No sélo eso, para
poder llevar el proyecto a cabo fue necesario saber utilizar los programas empleados
para la creacion de ciertas imagenes y del modelo 3D, es decir, uso con soltura de
Paint Tool Sai, Photoshop y ZBrush, siendo el ultimo el mas complicado de los tres. El
modelado en 3D requiere ciertos conocimientos tedricos no sdlo del conocimiento del

programa, sino también del mundo de la animacidn, el funcionamiento de las mallas,



los poligonos que las forman y su topologia. En este caso, para resolver mis dudas en

ciertos aspectos técnicos, recurri a tutoriales acerca del uso de Zbrush.

INVESTIGACION TEORICA SOBRE EL CONCEPTO: LOS DRAGONES Y SU LEYENDA
Introduccion

El dragdén es un ser mitolégico que ha sido representado en distintas culturas del

mundo a lo largo de la historia.

Principalmente, prevalecen dos tipos de representaciones: el dragdn oriental y el
occidental. Ambos tienen el aspecto de un reptil gigante, aunque el dragén oriental se
parece principalmente a una serpiente. El dragdn occidental es mas robusto e incluye
caracteristicas de otros animales, como alas o cuernos. En ambos casos se considera
que pueden volar y emitir fuego por la boca. A continuacién podemos ver imagenes

de representaciones tipicas actuales de ambos tipos de dragones:

Dragon occidental



Dragdn chino, por Wei Guan

También existe una tercera representacién, mucho menos popular: el dragén
americano, similar al dragdén chino, también conocido como serpiente emplumada.
Como su propio nombre indica, su principal diferencia respecto a las otras personas

seria la presencia de plumas a lo largo de su cuerpo.

Representacion de Quetzacoatl, la serpiente emplumada, en una de las paredes de

Teotihuacdn



Historia del mito

Las primeras criaturas similares a dragones aparecen en Mesopotamia y las primeras
menciones a dragones en Europa se dan en la mitologia nérdica. Algunas de las
representaciones tempranas incluyen el Leviathan en la Biblia, la hidra de Lerna en la
mitologia griega o el Jormungandr, Nidhoggr y Fafnir en la mitologia ndrdica. La
popularidad del mito se asienta durante la edad media en europa y es reinterpretada
por poetas y artistas durante los siglos venideros. Es en el siglo XX cuando su
popularidad vuelve a explotar tras la escritura de El Hobbit por parte de J.R.R. Tolkien,
lo cual influye notablemente en su visién actual. Tras ello, su popularidad explota y
reaparece en incontables obras de ficcidn, tanto en libros como peliculas, arte y

videojuegos.

Descripcion fisica y su evolucion a través de la historia.

La representacién mas convencional del dragén en la cultura popular occidental es la
de una criatura con un cuerpo escamoso similar al de una serpiente o un lagarto, con
un cuerpo mas robusto y un cuello alargado, cuatro patas y alas membranosas
parecidas a las de un murciélago. Esta representacién se popularizé durante la alta
edad media en Europa, como resultado de fusionar la visién que tenian de los
dragones distintas culturas (principalmente la griega, la escandinava y la de oriente
préximo) y a partir de los siglos ha ido evolucionando hasta llegar a la visidn actual, en
la cual el dragdén adquiere ojos grandes de color amarillento o rojizo con pupilas

rasgadas o reptilianas, espinas dorsales, pinchos o cuernos.

La representacion del dragén occidental ha ido evolucionando tal y como podemos ver
representado en el arte, para dar paso cada vez a una criatura mas grande vy

majestuosa:


https://en.wikipedia.org/wiki/N%C3%AD%C3%B0h%C3%B6ggr

San Jorge y el Dragon, Paolo Ucello, 1456.

Como podemos ver en este caso, si bien el dragdn es grande, mas que un ser humano
y casi del tamafio del propio tamano del caballo, no alcanza el tamafio ni la elegancia

de sus similares contemporaneos. Parece mas bien una alimana.
¢Cémo ha evolucionado tanto la representacion de esta criatura?

Es una pregunta curiosa, ya que durante los siglos la representacion del dragén no
parece haber cambiado demasiado. Por ejemplo, en esta representacidon de Rubens,
de 1605, su apariencia no parece haber cambiado demasiado. Parece algo mas grande,
pero eso es todo. Tiene rasgos en ocasiones mas propios de un mamifero que de un

reptil, no tiene la apariencia marcadamente reptiliana de los dragones actuales.



Lucha de San Jorge y el dragdn, Rubens, 1605

Es durante del siglo XX cuando la imagen representativa de los dragones comienza a

cambiar para dar lugar a la imagen que tenemos de ellos actualmente.

San Jorge y el dragon, Briton Riviere, 1914

En esta representacién de Briton Riviere de 1914 vemos que la criatura se parece por
fin mucho mas a lo que conocemos actualmente como dragdén. Es mds grande, se
observan claramente las escamas y tiene caracteristicas mas propias de un reptil que

de una alimana.



Fotograma de la serie Juego de Tronos

Cartel promocional de la pelicula El hobbit: la batalla de los cinco ejércitos

Estas son representaciones de dragones hechas por medios populares en el siglo XXI.
La primera pertenece a la sexta temporada de la popular serie de televisién Juego de
Tronos, producida en 2017, y la segunda al pdster de la pelicula de El Hobbit,

estrenada el 7 de diciembre de 2014.

En cuanto a los dragones chinos, su evolucidon es mucho menos notoria.



Anilo de dragdn enrollado, dinastia Shang, 2000 a.C.

Esta es una placa de jade tallada perteneciente a la dinastia Shang, que reiné hasta el
segundo milenio antes de cristo. Su fecha exacta de creacién es desconocida. Como
podemos ver, tiene un cuerpo alargado similar al de una serpiente y una cara que

recuerda la de los dragones actuales, si bien mas tosca.

Dragon, siglo Il o 1V a.C.



Esta es otra talla de jade de un dragdn, esta vez datada del siglo Il antes de cristo.
Como podemos ver, tiene un cuerpo mas flexible y presenta mas detalles, como patas,

crestas y una cola. Los bultos que tiene sobre su cuerpo simulan escamas.

Hebilla de cinto con Dragon, dinastia Liu Song, siglo V

Aqui podemos observar que han representado la cabezay las patas con mayor detalle.

La cabeza es mas similar a la del dragdn actual y las patas estan finalizadas en garras.



Hebilla de cinturdn con dragdn, dinastia Ming, siglo XV — XVI.

Como podemos ver, tanto esta talla como la anterior son muy similares a pesar de los
siglos de diferencia. En esta ocasion pueden apreciarse mejor las fauces y colmillos del

dragédn.

Todas las representaciones de dragones comparten ciertas caracteristicas: el gran

tamario, fauces temibles, escamas, garras, cuerpo reptiliano, la capacidad de volar, etc.

Simbologia y caracterizacion

La vision europea del dragdn como una criatura maligna o egoista contrasta
ampliamente con la visidn oriental. En china, los dragones eran vistos como criaturas
poderosas y sabias que traian buena suerte y eran simbolo de longevidad, por ello, se
les presentaba como compafieros o monturas de dioses y héroes y mads tarde se

convirtieron en el emblema del Emperador, quien era el Unico que tenia permitido



tener dragones en la decoracién de su casa o ropa. También eran un simbolo de

espiritualidad.

En la actualdidad en los medios populares se han realizado distintas representaciones
de los dragones chinos, aunque son menos populares que los dragones europeos,

teniendo menos variedad en su representacion.

Por un lado encontramos a Haku, el dragdén capaz de tomar forma humana de la
pelicula El viaje de Chihiro, también estan Aslan, de La historia interminable o Mushu,

de la pelicula de Disney Muldn.

En estos casos, los dragones aparecen principalmente como companeros o leales

guardianes.

En occidente predomind la versién en la cual los dragones eran criaturas malvadas
debido a su parecido con las serpientes, a quienes se asociaba con el mal, y también
debido a la llegada del cristianismo, ya que este lo consideraba un simbolo pagano y
del pecado. Terminaron siendo considerados criaturas poderosas y sabias, pero
orgullosas, avariciosas y destructivas. La aparicién del dragdn en los relatos de la edad
media era principalmente para ejercer el papel de bestia que debia ser abatida o
domada por el héroe protagonista. Segun el ideario popular, a estas criaturas les

gustaba vivir en cuevas donde acumulaban riquezas que guardaban celosamente.

Sin embargo, no solo en Europa existié esta vision del dragén como un ser maligno.
Aunque en oriente por lo general los dragones estuvieran vistos como criaturas buenas
y sabias, ciertos pueblos y culturas pensaban lo contrario. En oriente proximo el
dragdn simbolizaba el mal y la ruina. En la epopeya Enuma Elish, en el 2000 a.C,, la
diosa Tiamat era un dragdn que representaba los océanos y comandaba las hordas del
mal que debian ser destruidas. En la Biblia Hebrea, el dragdn representa el mal. En la

mitologia persa existe la leyenda de Azi Dahaka, un dragén malvado.

Actualmente, los dragones aparecen con frecuencia en los relatos de fantasia,
incluyendo sagas tan populares como E/ Hobbit y El Sefior de los Anillos de J.R.R.
Tolkien, la serie de libros de Harry Potter de J.K. Rowling o la saga Cancidn de Hielo y

Fuego escrita por George R.R. Martin.



Los elementos que se mantendrdn al redisefiarlo seran las escamas, los ojos amarillos

de pupilas rasgadas, las garras, la longevidad y el aura de poder y maldad.



CREACION DEL PERSONAJE
Explicacion y precedentes:

Actualmente nuestros miedos y conceptos de lo que son el egoismo y la maldad han
cambiado. Nuestras preocupaciones son diferentes. Nuestros villanos son distintos. No
es infrecuente el utilizar figuras en el cine y la literatura como metdaforas de nuestras
verdaderas preocupaciones. Nuestros villanos son el reflejo de lo que la sociedad

teme, aquello a lo que debemos combatir.

Por ejemplo, en la aclamada saga cinematografica de Star Wars, el imperio, esta
disefiado para que tanto su forma de actuar como su apariencia y simbologia
recuerden al fascismo. El uso de los colores, vestuarios y la tipografia estan basados en
la estética predominante durante el nazismo. También lo estd la estructuracion del
imperio. Esta saga habla de la importancia de rebelarse ante un gobierno tirdnico y por
tanto, que se elija representar a este con estética y elementos fascistas no es

coincidencia.
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Por otro lado, en las secuelas que se estan produciendo ahora mismo, el bando de los
villanos es la Primera Orden, una organizacién que trata de revivir el antiguo esplendor
del imperio, que es capaz de mirar atras, ver las atrocidades hechas y encontrar en
ellas una inspiracién. Estan pensados para representar a los neo-nazis y su
representacion visual se basa en ellos. Segun el propio J.J. Abrams “Todo surgioé de una

conversacion acerca de qué pasaria si todos los nazis emigrados a Argentina hubieran



empezado a trabajar juntos de nuevo. {Qué podria surgir de ello? ¢Podria la primera
Orden existir como un grupo que realmente admirara al imperio? ¢Podrian ver el
trabajo del imperio como una obra inacabada? ¢Podrian ver a Darth Vader como un

martir? ¢Podria haber para ellos una necesidad de terminar con lo que no se pudo

hacer?”.

; tun J 1y
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"That all came out of conversations about what would have happened if the Nazis all
went to Argentina but then started working together again?What could be born of that?
Could The First Order exist as a group that actually admired The Empire? Could the
work of The Empire be seen as unfulfilled? And could Vader be a martyr? Could there

be a need to see through what didn't get done?"

Otro ejemplo es, por ejemplo, el hombre palido en el laberinto del fauno. El laberinto
del fauno es una pelicula que tiene un trasfondo de por si bastante politico, ya que
estd basado que en la post-guerra de la guerra civil espafiola. Segin el propio
Guillermo del Toro “el hombre palido representa el mal institucional que se aprovecha
de los indefensos. No es accidental sea a) palido y b) un hombre. Y actualmente estd

prosperando.”

“The Pale Man represents all institutional evil feeding on the helpless. It's not
accidental that he is a) Pale b) a Man. He's thriving now.” Guillermo del Toro, 2 de
Febrero de 2017 via Twitter.



Todo villano es una representacion de los miedos y supersticiones de las personas de

la épocay el dragdn no es una excepcion a ello.

Para el pueblo occidental medieval, cuando se origind el mito tal y como explicamos
antes, el dragdn era una bestia temible a abatir por el héroe de la historia, una criatura
demoniaca y maligna que representaba la herejia, el satanismo, la célera y la envidia.
Al ser representado bajo los pies de un santo, era simbolo del triunfo de los reinos
cristianos sobre el diablo. Esto puede verse claramente en la leyenda de san Jorge y el
dragdn. Se piensa que el mito del dragdn ha estado tan extendido por todo el mundoy
ha aparecido en diversas culturas ya que es un intento de dar explicaciéon a la
existencia de fésiles de dinosaurio, lo cual explicaria por qué los dragones son
representados como reptiles gigantes, sin embargo, el resto de sus cualidades fueron
atribuidas por la imaginacidn de los seres humanos de la época y reflejan claramente
sus valores y temores. Esta visidon ha influido sobre nuestra concepcion actual, puesto
que los dragones se representan como criaturas poderosas pero crueles, visién sacada
tanto de los antiguos mitos como de las peliculas modernas. Sin embargo, este
concepto esta anticuado. Los temores religiosos quedan bastante lejos de los que nos
preocupa a la sociedad actualmente, entonces écdmo dar cabida a este mito en

nuestro mundo actual?

Desarrollo del concepto:

Tomando esto como base, sabemos que nuestros temores, valores y concepcion del
mundo de nuestra sociedad son muy distintos de los imperantes durante el medievo.
El temor a la herejia o al diablo no tiene cabida en el siglo XXI. Sin embargo, el poder,

la codicia y el reparto de las riquezas si son temas que nos preocupan.

Actualmente, hemos llegado a un punto en el cudl ocho hombres poseen la misma
cantidad de riqueza que la mitad mas pobre de la humanidad. Ocho personas tienen
mas dinero que mas de tres millones y medio de seres humanos. El 1% del planeta
acumula el 82% de la riqueza global. Cada afio, esta brecha entre ricos y pobres se

acentla aln mas.



El concepto de una criatura que acumula cada vez mas y mas riqueza, de naturaleza
destructiva, que atacard a cualquiera que amenace su tesoro y de un poder colosal,

casi imposible de enfrentar... eso si es algo que nos asusta. Que nos preocupa.

Por lo tanto, el dragén actual es humano y se encuentra entre nosotros, es un ser que

se dedica a acumular.

Representar al dragén moderno como un empresario multimillonario que acumula una
fortuna mayor de la que podria gastar jamas es algo que tiene sentido y que encaja
con nuestra cultura actual. Al igual que los dragones acumulan oro en cuevas que
jamas sera usado, los billonarios acumulan dinero en sus cuentas, dinero que se

estanca y no es redistribuido, paralizando asi la economia y generando pobreza.

La base del capitalismo mas extremo es que algo vale tanto como el beneficio que
pueda darte. Es debido a ello que grandes compafiias han sido capaces de cometer
atrocidades, de envenenar nuestro medio ambiente, de explotar a sus trabajadores y

mantenerlos en condiciones inhumanas.

Por ejemplo, Jeff Bezos, fundador y director ejecutivo de Amazon, es el hombre mas
rico de la historia, al poseer 150 billones de ddlares. Sin embargo, es sabido que sus
trabajadores se encuentran en condiciones infrahumanas. Hay reportes de empleados
teniendo que orinar en botellas debido a que los descansos estdn penalizados,

trabajando mas de 60 horas semanales o teniendo crisis debido al estrés.

Por otro lado, existen casos como los del joven empresario que compré la patente de
un farmaco contra el sida y aumentd su precio mas de cinco mil veces, un 5.555% en

concreto.

No es exagerado decir que este tipo de acciones son propias de un villano, de alguien
gue no siente respeto por la vida humana o el medio ambiente, de forma que la
caracterizacién de un dragdn moderno como un empresario sin escrupulos se ajustaria

aun mas.



En resumen: pretendo interpretar el mito del dragén como una metdafora de la codicia

y la capacidad destructiva del ser humano.

Una vez tenemos claro este concepto de dragdn moderno como multimillonario sin

escrupulos, écomo lo plasmamos en la imagen?



La personalidad y el disefo:

Si hay una franquicia que sobresale en el disefio y la estética de sus villanos esa es
Disney. ¢Qué tipo de facciones nos hacen pensar que un personaje es malvado? Estos
son bocetos lineales de los villanos de las peliculas mas conocidas de Disney, sus

facciones y expresiones faciales.

Como podemos ver, la mayor parte de ellos comparten ciertas caracteristicas faciales.
La primera de ella y mas notable son las cejas extremadamente arqueadas. Después,
vienen las facciones angulosas y marcadas, muchas veces exageradas hasta el punto de
la caricatura. Otra caracteristica que se repite muchas veces es la nariz aguileiia, las
bolsas bajo los ojos y el mentén prominente. En ocasiones el uso de la asimetria ayuda

a acentuar mas las expresiones faciales.

Bocetos de Hades, Ursula y Maléfica, de las peliculas disney Hércules, La Sirenita y La

Bella Durmiente en los cuales se desarrollan varias expresiones faciales.



Bocetos de los rostros de distintos villanos Disney.

Uno de los primeros ejercicios que hice fueron respectivos estudios de los rasgos

humanos y reptilianos, para plantearme cémo combinarlos en un rostro.




Inicialmente probé a hacer otros bocetos, pero no me convencieron, por lo que fueron

desechados en favor del rostro actual.

Este es el disefio del rostro que se ha elegido para el personaje creado:




Rostro

Comenzamos descomponiendo los rasgos caracteristicos en figuras poligonales
simples. Esto nos permite volver a reubicar las facciones en dibujos posteriores con

mas facilidad. Después, partiendo de esa base, dibujamos el rostro con mayor detalle.

Es un vardn de etnia caucasica, lo cual es una eleccion deliberada, puesto que debido a
nuestra historia, es el grupo que cuenta con mayor poder y privilegios. El color de sus
escamas es verde, el color con el que asociamos los billetes y por tanto, la riqueza. Ya
gue los dragones son criaturas longevas, se trata también de una persona de avanzada
edad, que sin embargo conserva todas sus facultades. Sus ojos son un tono rojizo,
labios finos, ojeras y parpados caidos y nariz ganchuda. Sus pdmulos y mandibula son

angulosos. La piel muestra también subtonalidades grises o violaceas.



El personaje mantiene caracteristicas reptilianas, como las escamas o las pupilas

rasgadas, como simbolo de sus origenes.
Paleta de colores

Existe un motivo por el cual he decido hacer las escamas del dragdén verdes. Los
dragones representados en los medios suelen ser de color rojo o verde. Si bien el color
rojo suele simbolizar la violencia y la destruccion, el color verde es un color frio, que
estd asociado con la sabiduria y la naturaleza, pero que puede estarlo también con la
inteligencia, la ambicién, la avaricia, la corrupcién, el ser calculador... Querria hacer
hincapié en el aspecto inteligente que muestran los dragones de todas las culturas
culturas, pero ademds querria transmitir que su avaricia es un acto altamente
premeditado y que sus acciones, por destructivas que sean, estan perfectamente
calculadas. El verde es también el color de los délares americanos y seria otra forma de
indicar su relacion con la riqueza. En cambio, sus ojos son amarillos con un borde rojo
para dar por un lado una apariencia reptiliana y por el otro, indicar la maldad vy

violencia subyacente detras de esa apariencia de calma.



Los pantone, es decir, el cédigo numérico que identifica el tono exacto, de la paleta de

colores, son los siguientes:

‘ #616e65

#99a9a4
#78606d
#f0d4c6

#a8a479

‘ #593326

#e3cfcd



Este seria el retrato del personaje desarrollado y detallado a color.

Como podemos ver, el personaje tiene un estilo cldsico y elegante. Los dragones son
criaturas majestuosas y queria reflejar eso en el estilismo del disefio. El cabello

peinado hacia atras, el esmoquin, el uso de corbata y no pajarita, el chaleco... se busca



transmitir una imagen clasica, elegante y formal. Se busca que la expresion intente

transmitir cierto aire de desdén y superioridad.

El proceso para crear el retrato seria el siguiente:

El proceso para crear la ilustraicion fue dibujar un boceto, dar los colores bdsicos y

cierta variacion tonal, aplicar sombras y reflejos y finalmente detallar.



Vestuario




El personaje lleva un traje de hombre. Esto es debido a que esta es la forma de vestir

que asociamos con hombres poderosos y empresarios. Es un tono verdoso, que encaja

con la paleta de colores y la tematica del personaje. Sin embargo, es un tono



desaturado y grisdceo ya que el gris en un color mds elegante, pero que también tiene
connotaciones hacia la indiferencia, es también el color asociado a la burocracia. Las
sombras y la corbata son violetas, que es un color se utiliza para representar la muerte,
el miedo y la maldad. Lleva también un bastén en cuya empufiadura hay una cabeza de
dragén. Los bastones se utilizan a menudo como un simbolo de poder y Ia

empuiadura con cabeza de dragén un recordatorio de su identidad.

%

Bocetos de las ilustraciones anteriores.



El bastdn y la empufiadura vistos en detalle.

Sus manos son similares a garras. Con esas manos firma contratos y acuerdos, mueve
cifras de dinero que llegan a millones o deja sin trabajo a cientos de trabajadores. Que
sean garras es una forma de representar su poder y la destruccién que pueden

desencadenar con sélo una firma.



Expresiones faciales

Por lo general, las expresiones del personaje suelen ser comedidas, aunque siempre
dejan entrever un asomo de desprecio, fruto de su creencia de que es un ser superior.
Recordemos Las expresiones suelen demostrar sentimientos negativos, como ira,
disgusto e indiferencia, cuando sonrie la sonrisa es maligna y con un deje de crueldad.
Al tratarse de una criatura primordialmente maligna, que se deja llevar por la avaricia,
el orgullo y la ira, la mayor parte de sus emociones son negativas y sus expresiones lo

reflejan.



BSBNETO2:

Happy Sadness Surprise Neutral

Usé referencias como los bocetos de disney o fichas de expresiones faciales.

/



S

N )

Tal y como explicamos antes, se usan figuras poligonales simples para construir el

rostro y ubicar las facciones, y a partir de ahi se dibujan las expresiones. Para construir

la pose se utilizan primero lineas de movimiento y después se encaja el cuerpo.

Esta es una ilustracion del personaje en su despacho, mediante la cual queria explorar

las expresiones faciales y la postura corporal.

La historia tras la ilustracidén seria una situacién en la cual un negocio o reunién ha

salido mal, por lo cudl el personaje se ha retirado a su despacho y sostiene los papeles



arrugados con ira mientras que con la otra mano, clava las garras sobre el sofa. Junto a
él podemos ver su baston y una mesilla con una copa de vino. El sofa sobre el que esta
sentado, es lujoso y mullido. Cuenta con una ldmpara elegante y con una biblioteca

privada.

Este es el proceso de creacion de la imagen superior:







Inicié el proceso con un boceto sencillo y colores planos. Poco a poco, fui afiadiendo
volumen, ajustando el encajado y la perspectiva, y finalmente afiadiendo color y
detalles. Algo que me gusta mucho de la pintura digital es que permite experimentar
durante el proceso, mirando qué tipo de expresiones y colores encajan mejor con el

resultado que se aspira a conseguir.
Modelo en 3D

Para terminar de dar vida al personaje, he creado un modelo tridimensional
empleando el programa digital ZBrush. Este programa cuenta con pinceles que

permiten quitar o poner volimen, de modo que se puede modelar hasta el ultimo

detalle al antojo.

Los pinceles del zbrush son herramientas que permiten mover la masa, quitar o afiadir
volumen. Modificando la masa y después esculpiendo encima, se pueden crear rasgos

faciales, arrugas y todo tipo de detalles.




Decidi hacer esto ya que permite tener una idea del personaje desde todos los dngulos
posibles. Por ello mismo, decidi modelar toda su vestimenta por capas al detalle, para

poder mostrar cada una de las prendas con fidelidad.

Captura de pantalla del inicio del modelado.






La base fue el cuerpo en ropa interior. Los dragones son criaturas fisicamente
poderosas, pero también longevas. Por eso decidi darle al personaje un cuerpo que
demuestra que antafio estuvo en una buena forma fisica, pero ha envejecido. Para
hacer eso, lo doté de una complexion delgada, aunque puede intuirse la musculatura
bajo la piel, modelé arrugas en el cuello, torso y abdomen, y di también di un aspecto
de ligera flacidez a su cuerpo. También lo doté de escamas que aparecen diseminadas

por su cuerpo, similares a las que presenta en el rostro.

Decidi que el personaje llevaria calcetines como parte de su indumentaria y opté por
modelar una ropa interior escueta y ajustada para poder centrarme en desarrollar los

aspectos de la anatomia.



La siguiente capa de ropa son zapatos, pantalones de vestir, cinturén, camisa y
corbata. La camisa, al ser de un material mas fino, presenta mas arrugas y pliegues y
deja intuir la forma del cuerpo que hay debajo. La corbata y los pantalones son de un
material mas rigido, por lo cual se amoldan al cuerpo de forma distinta. El calzado son

mocasines de cuero.



La siguiente capa de ropa chaleco de lana de corte clasico y cuello de pico. La lana es
un tejido grueso y pesado, de modo que crea mayor volumen en la parte baja y las

arrugas son mas gruesas.




La ultima capa de ropa es una chaqueta de tipo Blazer o Americana, que cuenta con
dos botones en una unica hilera, es de corte entallado y su cuello posee un corte en

pico.



Por ultimo, tenemos un plano en detalle del rostro del personaje. He intentado

mantener la maxima fidelidad respecto a las ilustraciones al modelar el rostro,
tratando de mantener las facciones caracteristicas. Esto es, cejas arquedas, nariz
ganchuda, mentdn prominente y facciones angulosas. He modelado las escamas que
ocupan su rostro y también mantenido las orejas alargadas terminadas en pico. Los
labios son finos y tienen un gesto casi perpetuo de desdén. Los parpados estan caidos,

como consecuencia de la edad.



El modelado del personaje supuso un reto que presenté muchos problemas, el mas

frecuente de ellos, el cuidar el grosor de las capas para que, a pesar de llevar tantas

prendas de ropa, la vista con la chaqueta mostrara una figura estilizada.

Aqui podemos ver cémo al crear el volumen de la camisa, esta se superponia al

pantaldn que se suponia debia cubrirla.

El modelo estd compuesto por una malla poligonal, es decir, por miles de poligonos

gue dan forma al modelo.




Cada uno de los componentes: calcetines, cuerpo, chaqueta... contaba con su propia
malla. En ocasiones el proceso consistia en crear distintos elementos o detalles por
separado, como hebillas o botones, que después se fusionaban con la capa a la que
pertenecian. Por ejemplo, el doblez de las mangas de la camiseta se trabajé primero

en una capa separada y después se unio a la capa base de la camiseta.



Conclusiones

En resumen, podemos decir que este trabajo se trata de reinterpretar el concepto de
los dragones como una metafora de la avaricia, el orgullo y la capacidad destructiva
humana. Por ello, he querido usarlos como una critica social acerca de la desigualdad
en la distribucion de la riqueza en nuestra sociedad actual, en la cual 8 personas tienen
tanta riqueza como el 50% mas pobre de la humanidad. Ese afan por acumular dinero,
destruyendo el entorno y a cualquiera que se encuentre en su camino, es algo que
convierte a estas personas en villanos, y en la metdfora perfecta para un dragén

actual.

Basandome esta idea, decidi crear un personaje. Le di aspecto humano, aunque con
ciertas resemblanzas vagas a un reptil: escamas diseminadas por su cuerpo, orejas
puntiagudas, pupilas rasgadas... y un vestuario en tonos verdes similares al de un
cocodrilo o serpiente. Intenté reflejar en sus rasgos y expresiones sus caracteristicas
psicolégicas, basdandome en técnicas de creacion de personajes utilizadas por estudios
de animacién. El primer paso, tras varios bocetos, fue crear un rostro. Después de ello,
estudiarlo desde distintos dngulos y crear sus expresiones. Una vez hecho esto,
proceder a crear una vestimenta, decidir una complexién fisica y definir una paleta de
colores. Hice distintos estudios e ilustraciones hasta al final proceder a crear un
modelo tridimensional que permitiera hacerse una idea clara de la fisionomia del

personaje y de su ropa.

Trabajar en este tfg me ha permitido desarrollar mis propias capacidades de diseno,
dibujo, manejo del coor y la anatomia. Ha sido un reto explorar la creacién de
personajes desde la reinterpretacion de un concepto, superar las dificultades del
disefio y vivir cada una de las etapas de creacion y su metodologia: desde el concepto
inicial, pasando por los bocetos mas basicos hasta las primeras ilustraciones y la

creacion de un modelo en tres dimensiones con total detalle.
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