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Manual de Diseiio Desarrollo y Animacion de Personaje en 3D

1. ANTECEDENTES

1.1 Antecedentes de EDCOM

La Escuela de Disefio y Comunicacién Visual (EDCOM), es una Unidad Académica de
la ESPOL, creada para impartir la mejor educacion en Sistemas de Informacion y
Disefio Grafico, y brindar servicios tecnologicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos en
la mas alta tecnologia disponible en el mundo de la computacion, manteniendo los
lineamientos y la Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que EDCOM-ESPOL ofrece entre otros son:

Estudios de Modernizacion.

Estudios de Automatizacion.

Auditoria de Sistemas.

Automatizacion Global y Parcial.
Asesoramiento en la adquisicion de Hardware y Software.
Particularizacion de programas y/o sistemas.
Productos en Multimedia

Disefio de imagen

Imagen Corporativa

Disefio y Diagramacion de Libros y Revistas
Disefio y Programacion de sitios web.

e ® & & & © o o o o o

1.2 Antecedentes del Proyecto

El proyecto de este topico es la creacion de un personaje basado en lineas graficas
conocidas, disefiadores, animadores, peliculas animadas o no animadas, otros
personajes, etc.

Creado este personaje se continuara con el modelado 3D en el software Cinema4D, la
colocacién de huesos y su seteo para dar comienzo a la animacion.

Este topico serd una herramienta basica para el comienzo de cualquier animacién 3D.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 Situacion Actual

e Presentacion del Topico

Este tépico es el comienzo para una animacién en 3D. Consiste en la creacién de un
personaje, basado en lineas graficas conocidas, en personajes ya creados, en peliculas,
etc. La elaboracién de un Control Art en sus posiciones para asi poder llevarlo al
computador, modelarlo en el software Cinema 4D y realizar todos los seteos de los
huesos para que el personaje este listo para ser animado.

e Delimitacion

El personaje debe ser nuevo, creado por cada estudiante. Tiene que ser modelado
exactamente como el Control Art en el software Maxon Cinema4D y tener todos sus
huesos y seteos. Con la ayuda de este manual se podra crear cualquier tipo de personaje,
con sencillos pasos poder llevarlo a 3D y tener todos sus huesos seteados para ser
animados.

e Motivacion

La creacion de un personaje nuevo, unico y especial. Que se le de vida y que pueda ser
animado es la principal motivaciéon. Debe ser original, en base y con ayuda de otros
personajes animados o no animados los cuales ya existen.

2.2 Justificacion

Existen pocos manuales de disefio dedicados exclusivamente a la creacion y seteo en 3D
de personajes. Este manual servird para tener las bases para realizar cualquier tipo de
animacion y conocer los pasos y reglas bésicas para la animacién 3D. Es un manual de
facil uso y entendimiento, muy detallado y con pasos sencillos el cual puede servir
como una guia practica para la creacidon y seteo de un personaje, posee un lenguaje
simple, el cual brinda la facilidad para ser usado desde principiantes, usuarios del
programa y hasta profesionales.
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3. PROPUESTA

3.1 Objetivos Generales

Este tdpico tiene por objetivo general, dar a conocer los pasos basicos para la creacion y
seteo de un personaje 3D en el Software Cinema 4D. Es la base para empezar a crear
nuevos personajes, tener conocimiento sobre los huesos y todo lo necesario para el seteo
y animacion en 3D.

3.2 Objetivos Especificos

El objetivo especifico es poder entregar mis conocimientos adquiridos durante la carrera
de Tecnologia en Disefio Grafico y Publicitario a todos los creativos y animadores del
futuro. Que sea algo sencillo y fécil, una manera de conocer mas sobre la animacion 3D.
Dar los conocimientos basicos para poder comenzar con una animacion mayor. Tener
bases sobre la creacion de personajes animados y todo lo necesario para continuar en
este mundo de suefios y magia.

3.3 Marco Conceptual

e Creacion de la nada de algo nuevo. Un nuevo ser, un nuevo personaje, Unico y
especial.

e Una animacién 3d hace referencia a un tipo de animaciéon que simula las tres
dimensiones. Se trata de la descripcion de los objetos de un modelo 3d a lo largo del
tiempo. Para que exista animacion, esa descripcion debe variar en algo con respecto
al tiempo: movimiento de objetos y cdmaras, cambio de luces y formas, etc.

e Modelado 3D en un mundo conceptual en tres dimensiones. Este conjunto de
caracteristicas suele estar formado por objetos poligonales, tonalidades, texturas,
sombras, reflejos, transparencias, translucidez, refracciones, iluminacion,
profundidad de campo, desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc.
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4. CREACION

4.1 Fabricando Actores

El verdadero actor de una pelicula de animacion es el propio animador, pero es cierto
que este trabajo lo hace por medio de un personaje al que da vida con su técnica y con
su lapiz. El personaje sera quien conduzca a la audiencia a lo largo de la historia. El
equipo de creacion realiza una tarea de documentacion importante y a la vez en estudio
detallado de todas las posibilidades a fin de encontrar al “actor” mas adecuado para
transmitir y dar vida al personaje que se desea interpretar.

Para crear un nuevo personaje se puede basar en los siguientes puntos:

a) Formular hipétesis de personajes

b) Revisar las hipotesis de personajes

c¢) Identificar patrones de comportamiento :
d) Sintetizar caracteristicas N
e) Definir tipos de personajes el

A continuaciéon comentaré brevemente cada una de estas fases.

a) Formular hipotesis de personaje

A partir de la formulacién de hipotesis de personajes se define el foco de las
investigaciones etnograficas.

A partir de las respuestas a estas preguntas se comienza con las investigaciones, el foco
de las investigaciones, es decir aquello que investigara, estara determinado por las
respuestas que se den a estas tres preguntas. La informacion en esta fase proviene de un
variado espectro de datos: descripcion administrativa de roles, andlisis de tareas,
diagramas de flujos de tareas, organigramas, estadisticas tecnoldgicas y/o de marketing,
etc.

b) Revisar la hipotesis de personaje

Luego de haber desarrollado las investigaciones etnograficas y de haber estructurado y
analizado los resultados, se comparan los patrones identificados en los resultados con
las suposiciones realizadas en la fase anterior; de esta manera se verifica la validez de
los roles y de las variables de comportamiento formuladas. Si las hipétesis no son
validas deberan formularse nuevas hipétesis.

c¢) Identificar patrones de comportamiento

Cuando se ha relacionado a los usuarios con un lugar en la gama de comportamiento, se
pueden apreciar grupos de usuarios que se repiten a través de las diferentes gamas de
comportamiento. Estas repeticiones constituyen patrones. Podrian verse patrones como
el siguiente: los usuarios expertos de procesadores de textos no pinchan en los iconos
sino que utilizan las teclas de acceso directo cuando quieren ejecutar una accion
determinada.
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d) Sintetizar caracteristicas

Por cada patrén significante de comportamiento que se haya sefialado, se sintetizan los
detalles mas sobresalientes en forma de lista. En este momento se pueden incluir ciertos
detalles de ficcion para afinar la personalidad de los personajes, el nombre del personaje
por ejemplo u otros datos demograficos que encajen con los patrones descubiertos.

e) Definir tipo de personaje

En este estudio los personajes ya pueden percibirse como gente real. Este ultimo paso
en el proceso de creacion de personajes consiste en definir tipos de personajes de
acuerdo a niveles de importancia. Esta actividad podria considerarse como fuera del
proceso de creacion de personajes, ya que es una meta-actividad.

4.2 Sobre la creacion personajes

Basicamente, un personaje es un ente capaz de ejecutar acciones en una historia.
Aunque ésta podria ser tomada como una definicion suficientemente compacta del
personaje, tendremos que detenernos a desglosarla en sus dos elementos: e/ personaje es
un ente y este ente es capaz de ejecutar acciones en una historia, para comprenderla
cabalmente.

Cuando nos referimos al personaje como un ente tratamos de desligar el concepto
general de personaje de la idea de que los personajes siempre han de ser seres humanos.
Desde tiempos inmemoriales, la literatura ha estado llena de personajes encarnados en
miembros de los reinos animal, vegetal o mineral, asi como en objetos y hasta en ideas.

No existen limites para la naturaleza que tendran los personajes en una historia. Asi que
lo que hace que un ente se transforme en personaje es que el escritor le dote de la
posibilidad de ejecutar una accién determinada. Sin embargo, es preciso saber que esta
accion debe ser ejecutada por el ente de manera consciente. El que en una historia exista
una puerta que se abre no quiere decir que la puerta sea ya un personaje; el escritor tiene
que afladir elementos que nos indiquen que la puerta se ha abierto por su propia cuenta
con un objetivo especifico. Si la puerta se abre, por ejemplo, porque sabe que debe
abrirse, y lo hace ante circunstancias especificas, adquiere caracter de personaje y ocupa
como tal un lugar en la historia.

Este recurso del escritor, que esencialmente se logra otorgando caracteristicas humanas
a un ente que en la realidad no las tiene, ha sido académicamente denominado
humanizacion.

Al dotarles de caracteristicas humanas, el escritor le da a los personajes una posibilidad
adicional: tener su propia psicologia. A través de su experiencia vital, el escritor
aprende que las personas pueden agruparse en diversas tipologias. Entonces localiza
ciertas caracteristicas clasicas del hurafio, del rico, del trabajador, del borracho, de las
feministas, de los orgullosos, de los débiles...

Aunque no hay tal cosa como una teoria general de la construccion de personajes, se
verifica en la mayoria de los casos que el primer elemento a considerar por el disefiador
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para crear un personaje es la accion que éste va a desarrollar. En este proceso se le
asigna el nombre al personaje.

4.3 Personajes: caracteristicas fundamentales

Individualidad

Los personajes son representados como gente real, con caracteristicas concretas. Tienen
nombres, gustos, ocupaciones, amigos, familias, etc. Los personajes son de la misma
manera que un personaje de teatro tiene una identidad y existencia propia pese a ser
ficcion. Los personajes tienen edad, género, nivel de educacion. Tienen historias de
vida, motivaciones, preferencias, maneras de hacer las cosas.

Union al contexto

Debido al enfoque etnografico de recoleccion de informacién mencionado
anteriormente, los personajes estdn en intima conexién con el contexto para el que
fueron creados. Esto significa que los personajes sirven especificamente para un
producto determinado en un contexto determinado y no pueden ser facilmente
reutilizados para otros productos ya que no son modelos genéricos de usuarios.
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5. ESTUDIO DE PERSONAJES

Es importante dotar a cada personaje de una personalidad y de caracter y temperamento
adecuados. Es l6gico pensar que el aspecto fisico condicione en parte la forma de ser de
una persona, también condiciona en el momento de llevar a cabo determinadas tareas
fisicas.

A continuacion se detalla unos estereotipos con sus caracteristicas mas importantes:

5.1 El Protagonista

Los protagonistas ocupan una gama amplia en el mundo de la
animacion. Hay nifios, adolescentes, adultos, animales, etc. Sus
caracteristicas y condiciones fisicas varian en funcion de la
historia en que se hallen inmersos, sus motivaciones, los
obstaculos que deban superar, entre otras cosas.

Un protagonista es el personaje principal, por tanto recaera en

el la accién dramatica principal. Debera ser carismatico, ya que
esto logra una inmediata identificacién con el publico.

Caracteristicas tipologicas

e Estructura craneal y maxilar compensadas. Denotan
capacidad intelectual importante.

e Suelen ser de tipo atlético y nervioso. "\\
C}lerpo propf)'rcmnado. o (5 ) S o
e Linea de accién muy dinamica ¢ :P <
3 <
i

5.2 ElVillano

Suelen ser los personajes mas importantes de las peliculas de
animacion, muchas veces incluso mas que los protagonistas.
Porque las metas de ambos son contrarias. Los villanos
dependen de la accién principal, ya que son los que
desencadenan la trama. Suelen ser mas carismaticos que los
protagonistas, debido que tienen una motivacion esencial
que los hace actuar y poner a prueba a su enemigo.

Caracteristicas tipologicas
e Estructura craneal y maxilar anguloso.

e Proporcion en cabezas igual o superior a la del héroe
0 protagonista.
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e Linea de accion dindmica, pueda aparecer encorvada.
e Mostrara un tono desafiante.

5.3 Heroico

Es el personaje positivo que debe ser ejemplar para el
publico, ya sea por su fuerza, poderes, su inteligencia o
valentia extrema. Luchara siempre contra todo lo que sea
negativo y que normalmente estard encarnado por un
antagonista que buscara su perdicion.

Caracteristicas tipologicas

e Estructura craneal normal y maxilar voluminoso,
cuadrado y anguloso.
Combinacién entre tipo atlético y pesado.
Cuerpo por encima de las ocho cabezas, suelen tener
nueve.

e Linea de accion dinamica y vigorosa, los predispone a

la accion inmediata.

5.4 El Antihéroe

Es el personaje que no se destaca por su inteligencia,
bellaza, fuerza, valentia u otras virtudes especiales. Su
mediocridad es su rasgo mas caracteristico y su atractivo
se desprende de su sencillez. Y si no es exageradamente
torpe y estereotipado, la identificacion con | publico
adulto es automatica.

Caracteristicas tipologicas

e Estructura craneal suele ser pequefia y ovalada, el
maxilar puede variar.

e Frente muy estrecha. Nariz grande y boca con dientes
saltones.

e Proporcion no agraciada.
Extremidades largas. Manos y pies grandes.

¢ Linea de accién absolutamente encorvada.

2 i =~
CostP
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5.5 Infantil

Suelen encarnar, por regla general, a personajes
protagonistas. Se destacan por su simpatia, brillantez
intelectual y por su ingenio mas que por su fuerza o poder.
De caracter extrovertido, les facilita encontrar aliados que
supliran sus carencias fisicas y ayudaran a vencer a sus
antagonistas, que suelen ser adultos. Carécter dulce los hacen
carismdticos para el publico en especial con la audiencia

infantil que se identifica inmediatamente con ellos.

Caracteristicas tipologicas

Estructura craneal bastante mayor que la maxilar. Toda la

cabeza grande en relacion con el cuerpo.

Frente alta y despejada. Ojos grandes y separados. Nariz

y boca pequeiias.

Proporcion de 4 cabezas en nifios pequefios, siete en adolescentes. Se puede hacer

de dos cabezas y media también.

Extremidades cortas y robustas. Detalle de fragilidad. Py

Linea de accion dinamica.

5.6 El Grotesco

A re,
S— K‘_. -
_--'-*"""’ \

icana. _’-"’

Proporcion entre tres y cinco cabezas.

:“‘\‘“- 7 ?‘
SN\

O Q@

Suele ser el tipico personaje que aparece en
las peliculas mas caricaturescas. Son los
encargados de transmitir al espectador los
momentos mas entrafiables de la
comicidad. Su psicologia puede encarnar a
un protagonista travieso y encantador, a un
acompaiiante de protagonistas o de
villanos, en este caso suele ser el que
reciba todas las consecuencias a lo largo de
la accion.

1\
v

Caracteristicas tipologicas

o Estructura craneal alargada y estructura
facial grotesca.

e Ojos avispados, boca  grande,
exagerada y expresiva.

Linea de accidon extremadamente dinamica.
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6. DESARROLLO DE PERSONAJE

6.1 Como empezar

Lo Primero que debe realizar es un estudio de varios disefiadores, dibujos, personajes,
caracteristicas, peliculas, etc., para conocer como seria su personaje. Cuando tiene

pensado una linea grafica con la que se identifica, se le da al personaje las
caracteristicas de la personalidad.

Con la personalidad de definida del personaje, comienza a tener ideas sobre es aspecto
fisico del personaje. Se realizan bocetos hasta llegar al personaje definitivo.

Con la ayuda del profesor Paco Pincay pudimos dar vida a varias caracteristicas y
personalidad del personaje. Para la animacion realizamos un video en el cual nos
basamos para hacer la caminata del personaje, tomando en cuenta su fisico,
personalidad, carécter, ocupacion, tipo de personaje, etc.

A continuaciéon una parte del video realizado con el profesor Paco Pincay para la
caminata del personaje.

chivo Edtar Visualizacién Ventana Ayuda

Figura 6-1: Actuacion personaje

|

CAMPUS
PENA

BIBLIOTECA
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Figura 6-2: Actuacion personaje

Figura 6-3: Actuacion personaje
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6.2 Boceto

El boceto se realiza a partir de todas las caracteristicas que se le quiere dar al personaje,
se define la primera apariencia fisica que va a tener el personaje.

J
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Figura 6-4: Boceto de personaje
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6.3 Control Art terminado

Una vez que el personaje ha sido creado y aprobado, se realiza el Control Art. En el cual
se muestra al personaje en diferentes posiciones, en angulos donde se pueda apreciar
perfectamente su fisico y expresiones.

El objetivo del Control Art es que animadores, artistas de layout tengan una referencia
constante del personaje y trabajen con este disefio creado por el creativo principal.

s 5 Y £ iy £
Figura 6-53: Control Art de Personaje
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6.4 Control Art con colores para el modelado 3D

Figura 6-6: Control Art de Personaje

f
L
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6.5 Poses posibles para el personaje

Figura 6-7: Poses del Personagje
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6.6 Poses Con Color Del Modelado 3D

Figura 6-8. Poses Personaje en 3D
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7. MODELADO DE PERSONAJE

7.1 Modelado en 3D

Con el control Art del personaje se comienza a modelar al personaje. Como ya se
conoce, el primer paso es tener un Cubo dentro de un HyperNURBS.

Desde este paso se comienza con el modelado. Se edita el Cubo dando un clic en la

siguiente opcion: n

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 7-1: Cubo editado

Se colocan las imagenes del control art en sus diferentes vistas en la configuracién de
cada una.

Figura 7-2: Cubo editado 4 vistas
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Con las iméagenes del personaje en las diferentes vistas del editor es una ayuda para
tener mayor exactitud en el modelado.

Figura 7-3: Control Art en 3 vistas

Con todas las opciones que tiene el programa se va dando la forma exacta del personaje.
Todo el personaje fue modelado en Maxon Cinema 4D.
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Se utilizdé el método poligonal y el personaje fue construido con poligonos para su
mayor exactitud con el Control Art.

Figura 7-5: Personaje modelado
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Finalizado el modelado se presenta el personaje en sus diferentes vistas:

Figura 7-6: Personaje en todas sus vistas

CA
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7.2 Iluminacion

La iluminacion del personaje se la realiza antes de texturizarlo, esto brinda mayor
exactitud para que las luces utilizadas se aprecien mds, den mejor volumen,
profundidad, etc. al personaje.

— Para crear una luz se hace un clic sostenido sobre la imagen de Light

[ CINEMA 4D - [abeja f sin color.c4d *]

Figura 7-7: Crear una luz

Esta creada la primera luz que aparecerd donde estan los demas objetos.
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— Se van creando las luces necesarias para que el personaje este mejor iluminado con
volumen y sombras en las partes requeridas.

Figura 7-8: Creacidn de luces

A cada luz se le puede otorgar atributos caracteristicos, como color, sombra, intensidad,
tipo de luz, etc. Dando un clic en cada luz se activa la ventana de atributos.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA |

Figura 7-9: Atributos de las luces
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7.3 Texturizado

Luego de acabar con la iluminacién del personaje se procede a ponerle las texturas
adecuadas a cada elemento del personaje. Para la creacién de materiales:

— Se da un clic en Nuevo Material del menu File.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 7-10: Creacidn de nuevo material

— Doble clic sobre el nuevo material creado y se abrira una ventana.

T3 CORLMA 40 - Judeje f.cdel 1

Figura 7-11: Atributos del material

En esta ventana se otorgan los atributos de color, textura, transparencia etc.
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— Una vez seleccionado todos los atributos del material, es decir, color, refraccion,
transparencia, textura, imagen como textura, alpha, brillo, etc. Se cierra la ventana y
el material esta creado.

(S rmiiah 40 [abeis 1.c4d ¥
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Figura 7-12: Atributos del material

— Luego de crear el material, se deben seleccionar los poligonos que limitaran el color
en el lugar correcto.

3 CINEMA 4D - [abeja f sin calor cdd *]

Figura 7-13: Seleccién de poligonos
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BIBLIOTECA
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Figura 7-14: Seleccion de poligonos

Con la opcion Seleccién de Poligonos se los escoge y desde el menu seleccién se pone
la opcién Set Selection, y se le otorga un nombre.

— Luego el material creado se lo arrastra hacia el objeto organico que es el personaje.

Figura 7-15: Aplicacion de material

El material se colocara en todo el personaje hasta que no se le de la restriccion con el
nombre de la seleccion.
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— Una vez escrito el nombre de la seleccion en los atributos del material. El color ird
en el lugar que se hizo la seleccion.

:‘:’_INI MA 4D - [abeja I sin color.c4d *]

‘ : Attributes

‘4 Inicio

El nombre de la seleccion y el que se escribe en los atributos del material debe ser

Figura 7-16: Aplicacion de material
‘ exactamente el mismo. Caso contrario el color no se colocara en el lugar correcto.
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Para el cuerpo de la abeja se utilizé amarillo y naranja oscuro con negro. Para la piel un
color amarillo palido. Los ojos negros. Las alas texturizadas transparentes. Las manos y |
patas un color café. Y el cabello naranja oscuro. ‘

Figura 7-17: Personaje texturizado
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8. HUESOS

8.1 Piernas

— Crear un nuevo Bone.

— Nombrarlo “Pelvis” (debe ir un poco inclinado)

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

B S
Figura 8-1: Creacion Hueso Pelvis

— Crear un nuevo Bone. Nombrarlo Left Tight. Poner Left Tight dentro de “Pelvis”.

Numk
Figura 8-2: Creacion Hueso Lefi Tight
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— Dar un clic en “Left Tight” y crear un nuevo Bone.

— Nombrarlo “Left Shin™

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
Figura 8-3: Creacion Hueo L Shin
— Desde Left Shin crear el hueso del pie que se llamara Left Foot.
|
Figura 8-4: Creacion Hueo z;ﬁ Foot
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—> Crear desde Left Shin el Bone del talon que se llamara ++

RBIBLIOTECA
: A M »J“LJS
FHINA

Figura 8-5: Creacidn Hues“;”++

— De “Left Foot” nacera el hueso de los de dos del pie que se llamara “Left Toes”

Figura 8-6: Creacion Hueso Left Toes
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8.2 Columna

— Seleccionar Pelvis

Figura 8-7: Seleccion de Pelvis

— Desde Pelvis crear un nuevo Bone llamado Spin

AT —
Figura 8-8: Nace Hueso Spin

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 4 ESPOL



Manual de Disefio ‘ Desarrollo y Animacion de Personaje en 3D

— De Spin nacera el Bone Torso

BT S—
Figura 8-9: Nace Hueso Torso
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8.3 Cabeza y Cuello

— Seleccionar Torso

Figura 8-10: Seleccién se Torso

— De Torso nacera un nuevo Bone llamado Neck, el cual serd un hueso pequefio que
estard ubicado en el cuello del personaje.

RIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

[N vex |
Figura 8-11: Creacion de Hueso Neck
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— Desde Neck nacera un nuevo Bone al cual se lo llamara Skull, el cual estara
ubicado en la cabeza del personaje.

Figura 8-12: Creacidn Hueso Skull

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 7 ESPOL
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8.4 Brazos

— Crear un nuevo Bone, llamarlo 00. Este Bone debe ser un Null, el cual se crea
activando la opcién Null y desactivar la opcién Smart Bone en los opciones de
Object.

R S—
Figura 8-13: Creacion Hueso 00

— Del Bone 00 nacerd un nuevo Bone llamado Left Shoulder, que debe ir
exactamente en la misma posicion que 00

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 8-14: Creacion Hueso eﬁ' Shoulder
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— Nace un nuevo Bone llamado Left Upper Arm

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 8-15: Creacidon Hueso Left Upper Arm

— Desde Left Upper Arm, nace el Bone Left Lower Arm

Figura 8-16: Creacion Hueso Left Lower Arm
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— Crear un nuevo hueso que se llamara Left Hand Root

Figura 8-17: Creacién Hueso Left Hand Root

— Se crea un nuevo Bone exactamente en la misma posicion que el anterior, este se
llamara Left Hand Morph Root. Serd un Null object y tendra desactivada la
opcién de Smart Bone, en los Atributos.

CAaMPUS
PENA

Figura 8-18: Creacién Hueso Left Hand Morph Root
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8.5 Alas

— Se crea un nuevo Bone llamado Left Ala.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodeladp.c4d *]

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 8-19: Creacién Hueso Left Ala

— Colocarlo dentro del Personaje.

[ CINLMA 4D - [abejasciomodelada.c4d *]

7
Ko Off

Figura 8-20: Colocacidn de Hueso
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— Desde Left Ala nacera un nuevo Bone que se llamara Left Ala punta.

Figura 8-21: Creacion Hueso Left Ala punta
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8.6 Cola

— Se crea un nuevo hueso llamado Colita. Este Bone se lo coloca dentro de la
jerarquia de Pelvis.

Figura 8-22: Creacion Hueso Colita

— Desde Colita nacer4 un nuevo hueso llamado 2

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 8-23: Creacién Hueso 2
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— Desde 2 nacera el Bone 3. Cada hueso toma la rotacién de la cola del personaje.

Figura 8-24: Creacion Hueso 3

— Finalmente nace el Bone Punta, el cual es el final de la cola del Personaje.

\_“
N EgpOY -~

EEFSY,

RIBLIOTECA

CAMPUS
PENA

Figura 8-25: Creacion Hueso Punta
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8.7 Personaje con los huesos completos
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9. SETEO DE HUESOS

9.1 Piernas

— Seleccionar la opcion Claude Bone y pintar cada hueso.

LI CINEMA 4D - [abejasolomodelado.c4d *]

BIBLIOTECA
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Figura 9-2: Claude Bone a Pelvis
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Left Thight, se pinta el muslo, pierna y el pie.

Figura 9-3: Claude Bone a Left Thight

Left Shin, se pinta la pierna y el pie.

BIBLIOTECA

CAMPUS
PENA
Figura 9-4: Claude Bone a Left Shin
Left Foot, ++ y Left Toes se pinta todo el pie.
Figura 9-5: Claude Bone a L oo, ++ y Toes
EDCOM Capitulo 9 — Pdgina 2 ESPOL



Manual de Disefio Desarrollo y Animacién de Personaje en 3D

— Se seleccionan todos los huesos creados.

3 CINEMA 4D - [abejasolomo delado.c4d %]

=
{4 :a“’w"f:-

o | Nt

Figura 9-6: Seleccion de Huesos

— Se da un clic en la opcion de Caracter USE MOCA IK para desactivarla.

[ CINEMA 4D - [abejasolomodelada.c4d *]

@ [‘::‘J{o}{cg = = [

Figura 9-7: Activacion Moca IK
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— A los huesos seleccionados se les crea un Caracter Tag de Moca IK, seleccionando
la opcidn con clic derecho o manzana clic en los huesos.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado.c4d *

|+ B 0I®

;

Figura 9-8: Creacion de Tag

— Se borra el Moca Ik Tag del hueso ++ (talon)

3 CP4EMA 4D - [abejasolomodelado.cd *]

Figura 9-9: Tag de
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— Seleccionar Bone Pelvis. En las opciones de Character se activa Anchor Tag.

Figura 9-10: Claude Bone

— Seleccionar los demas Tags.

L
Ll
L]
L
L]
A
L
L ~
R RIBLICTECA
CAMPUS
| PENA
|
Figura 9-11: Seleccion de Tags
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— En las opciones de los atributos, seleccionar Rest y activar la opcion Force
Position.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado,c4d *]

o] Attibutes

Figura 9-12: Atributos de los Tags

Esta opcion va a servir para que los huesos de la pierna no se separen al momento de la
animacion)

EDCOM Capitulo 9 — Pdgina 6 ESPOL



Manual de Disefio Desarrollo y Animacion de Personaje en 3D

— Seleccionar el hueso Pelvis. En las opciones de Character escoger la opcion Set
Chain Position y Set Chain Rotation.

3 CINEMA 4D - [abejasolomadelado.c4d *]

Figura 9-13: Atributos del Tag para Pelvis

Estas opciones sirven para que el hueso siempre tenga esta posicién cuando esté en
descanso.
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— Seleccionar el hueso Left Toes.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado.c4d *]

Figura 9-14: Atributos para Left Toes

— En las opciones de Character escoger Root Goal.

[3 CINEMA 4D - [ahejasolomedelado.cAd *]

(& Eﬂ@] | -

Figura 9-15: Atributos para Left Toes
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— Se crea un Null Object llamado Root Toes.

oft Foat Root Gosl

Figura 9-16: Creacion de Null

— Este Null debe salir de la jerarquia de los huesos y colocarlo en la parte superior.

®O

bl

Figura 9-17: Atributos para Null

— Renombrar el Root Toes a Left Foot Controller.

1= bt Foud Conaier

.

Figura 9-18: Renombrar Null
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— Seleccionar el hueso Left Foot. En las opciones de Character escoger Root Goal.

3 CINEMA 4D [abejasolomodelado,c4d *]

RIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 9-19: Atributos para Left Foot

— Seleccionar el hueso Left Toes. En las opciones de Character escoger Tip Goal.

3 CINFMA 4D - [abejasolomodelado.cdd %

Figura 9-20: Atributos para Left Toes
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— Desde de hecho estos tltimos pasos se han creado 3 nuevos Null objects.

[ CINEMA 4D - [abejasolomadelado.c4d *]

13D 3 (2)
h:*{nﬂ‘géi-'ii

Lt Towrr T Goal
Lt Fool Root Hos

RIBLIOTEC,

PENA

Figura 9-21: Seteo de J;.i;:;a

— Dejar el Tip Effector en su lugar y los otros 2 Null objects ponerlos dentro de Left
Foot Controller.

L3 CINEMA 4D - [abejasolomodelada.cAd =]
SO ©© o8 BEE ORoIE
! i
' E® Comeac Disghy Fites AT N R T A lau Lol ol bl s R
| Peispective ! " & LTI
e speclive i’ £ Ll Toma Tio ol
Lot Foot ot Gl 1

Figura 9-22: Atributos para Null Objects
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— En las opciones se Character dar clic en Auto Redraw.

CICMEMA AD [abejasolomodelads.c4d *]

6 (V) (3)
z)

KAV Z)

RIRLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 9-23: Atributos de Huesos

— Seleccionar el hueso Left Foot y activar la opcién Add Up Vector.

) CINEMA 4D - [abejasolomodelada,c4d %]

Figura 9-24: Atributos para la rodilla

Esta opcion controla la rotacion de la rodilla.
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— Se crean dos nuevos Null Object

[ CINEMA AD - [abrjasolomodelads, c4d *]

B (7S (2}
VLAY L"}J

s Fou Up

' ; ST S
Figura 9-25: Atributos para Null

— EIl Null Object llamado Left Foot Up, ponerlo dentro de Left Foot Controller.

3 CINEMA 4D - [abejasalomodelado, cAd *]

8400 ®0 B EEB R

LeftFoar iip

Figura 9-26: Colocacién de Null Object
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— Seleccionar el Null Object Left Foot Up. En una solo coordenada acercarlo al pie
del modelado. Solo se deberd mover en una coordenada.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelada,cAd *]

Ll Fuei Up

BOGEE K- &

Figura 9-27: Atributos para Lefi Foot

— Seleccionar el Bone Left Shin. Crear un Root Goal de las opciones de Character.

L3 CINEMA 4D - [abejasolomedelado.cad *]

Figura 9-28: Atributos para Left Shin
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— Al Null Object creado cambiarle de nombre a Left Knee Goal.

7 CoEmh AL - [abejasploma detado.c4d *]

Figura 9-29: Renombrar Null Object

— Se selecciona el Tag del Bone Left Shin, en los atributos en la opcion. Constraint,
poner 22% en Strenght.

3 CINCMA 4D - [abejasolomodelado,c4d %]

&)+ 10 ® ©

Figura 9-30: Atributos para Tag de Lefi Shin
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— Seleccionar Left Knee Goal y colocarlo cerca de la rodilla. Solo se debera mover en
una coordenada.

3 CINEMA 4D - [abejasolomedelado,c4d %)

e

H e OO

% Uik
Figura 9-31: Atributos para Left Knee

— Seleccionar los Tags de: Left Foot, Left Toes y Tip Effector. En los atributos en
la opcion Constraint, poner 100% en Strenght.

3 CinEwa 4D [abejasolomodelado.c4d *]

.-'ra 9-32: Atributos para Tags
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— Seleccionar el Tag de Left Foot. En los atributos poner 100% en Up Vector

Strenght.

3 CINEMA 4D - [abejaselomodelade,c4d *]

-+ 0@ ©

Linnit Rest

NCEEDGS

BIBLIOTECA

: CAMPUS
Figura 9-33: Atributos para Tag PENA
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9.1.1 Bone Mirror para Piernas

— Seleccionar el Poner Left Thight.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

+ w0 o)

R S
Figura 9-34: Seleccion de Left Thight

— Seleccionar la opcion Mirror Bone de Character.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelada,c4d %]

[y i,

P S
Figura 9-35: Mirror Bone
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— En la ventana que se abre, activar:
Poner Parent
Desactivar la opcion Prefix
Plane YZ
Escribir:
Replace: Left With: Right

U CRIMA 40 - fubwrpucslomevolads.cid 5.
= off

-

®

NUnk
Figura 9-36: Atributos de Mirror Bone

— Dar clic en Aceptar y cerrar la ventana Los huesos de la pierna derecha se crearon
incluyendo los controladores.

Figura 9-37: Huesos creados con Mirror Bone
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— Verificar con Claude Bone que todos los huesos estén bien pintados.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelada.c4d *|

10 © @

Fiigyrye Thight

Figura 9-38: Claude Bone

— Seleccionar Bone Pelvis.

3 CINEMA 4D - [abejasolomedelado,cAd]

Figura 9-39: Seleccion de Pelvis
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— Activar la opciéon USE MOCA IK de Caracter.

I CINEMA 4D [abejasolomodelado.cAd]

Figura 9-40: Moca IK

— Activar la opcion Fix Bones with Children

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado,c4d *]

Figura 9-41: Fix Bones
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— Mover Pelvis para verificar que los huesos estén bien pintados con Claude Bone.

3 CINCMA 4D [abejaselomeodelado.c4d
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9.2 Columna

Antes de comenzar con el seteo de los huesos de la columna debe estar desactivada la
opcion USE MOCA IK y Reset Bones.

— Seleccionar los huesos Spin y Torso.

CICININA AR [abejeselomadelado.cdd #]

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

H J— i
Figura 9-43: Seleccién de Spin y Torso

— Dando un clic derecho sobre los huesos, crear desde las opciones de Character un
Moca IK Tag.

EYCINEMA 4D - [alrejasolomodelado. c4d *]

SR o o
< 8 0

Figura 9-44: Creacion de Tag
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— Se selecciona Spin. Activar las opciones Set Chain Position y Set Chain Rotation.

[ CINEMA 41 [abejasolomodelads.c4d *]

82 ©

i

Figura 9-45: Seleccién de Spin

Estas opciones sirven para que el hueso siempre tenga esta posiciéon cuando esté en
descanso.

— Seleccionar el Bone Torso. Crear un Root Goal.

[ CINTMA 4D - [abejesolomodelado.cdd *]

T

Figura 9-46: Creacién de Root Goal
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— Aparece un Null Object llamado Torso Goal Root.

Papie ek

- 19 TorsoRoot sl

F r'a 9-47: Null ect

—> Renombrar este Null Object como Torso Controller. BIBLIOTECA

CAMPUS
PENA

Objscts

Figura 9-48: Renombrar Null |

— Este controlador debe salir de la jerarquia de los huesos. Colocarlo junto a los demas
controladores.

3 CINEMA 4D - [abejasolomedelade.c4d *]

Fi igur 9-49: Colocacién de Null en jerqut’a
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— Seleccionar el Tag de Torso. En los atributos poner 100% en la opcién Goal
Strenght.

L3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado,c4d *]

A
) i (8160 ®

17,/ Fiopus Cotludal

Constraint

Figura 9-50: Atributos para =

— Seleccionar el Bone Torso. Crear un Tip Goal desde las opciones de Character Se
crean 2 nuevos Null Objects.

[0 CINFMA 4D - [abejasslomadelado.c4d *]
— oy r;'i 4;1_
08 ®®

F igura 9-31: Awributos para Torso

Capitulo 9 — Pdgina 26




Manual de Disefio Desarrollo y Animacion de Personaje en 3D

— Colocar el Null Torso Tip Goal dentro de Torso Controller

Objects

1O era Conteoler 0
1.0 Tores. Tip Goal

| Figura 9-52: Colocacion de Tip Goal

— Seleccionar el Tag del Null Torso Tip Effector. En los atributos poner 100% en la
opcion Strenght.

[ CINEMA 4D - [abejasolomodelado.c4d *1

1@ ®®

¥ )

Figura 9-53: Atributos para Torso Tip Effector
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— Seleccionar el Bone Torso. Activar la opcién Up Vector.

3 CiNEMA 4D - abejasclomodelado.cAd *]
| r:mr-.j
P ®@

Figura 9-54: Activacion Up Vector

— Se crea un nuevo Null Object Torso Up. Colocarlo dentro de Torso Controller.

[ CiNFmA 4D - [abejasolomodelads,cAd %

et Propestis
" 3 Teine 5

Figura 9-55: Torso Controller
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— Seleccionar el IK Tag del Bone Torso. En los atributos poner 100% en la opcién
Up Vector Strenght.

3 CINEMA 4D - [abejasolomodelado.c4d *]

T Ly

\,.\‘t .

B asic ar strai Limit Rest
Constraint
BIBLIOTECA
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igura 9-56: Am‘bum' de Tag
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— Seleccionar el IK Tag del Bone Spin. En los atributos arrastrar Torso Up con un
clic sostenido hasta el espacio de Up Vector. Y en Strenght poner 30%.

3 CINEMA 4D [abejasolomodeladp,cdd

Attributes

Constraint

&

Figura 9-57: Atributos para Tag de Spin

— Colocar Torso Controller dentro del Bone Pelvis.

3 CNEMA 4D - [abejasolomodefade,c4d 4]

i+ e 0O

Figura 9-58: Colocacién de Torso Controller
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9.3 Cabeza y Cuello

Antes de comenzar con el seteo de los huesos de la columna debe estar desactivada la
opciéon USE MOCA IK y Reset Bones.

— Seleccionar los huesos Skull y Neck.

EXCINIMA 4D [abejesplomadelada.c4d %

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

: : : .': i
Figura 9-59: Seleccién de Skull y Neck

— Crear con un clic derecho sobre los huesos un IK Tags.

L3 CINEMA AD . [abejasolomodelade.cAd *]

[+ O SR

Figura 9-60: Creacion de Tags
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—> Seleccionar el Bone Neck. Activar las opciones Set Chain Position y Set Chain
Rotation.

3 CINEMA 4D [abejaselomodelado.c4d *]

BIBLIOTE
CAMPU
PENA

Figura 9-62: Atributos Neck

Estas opciones sirven para que el hueso siempre tenga esta posicién cuando esté en
descanso.
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— Seleccionar el Bone Skull y crear un Root Goal. Se crea un nuevo Null Object al
cual se lo nombra Skull Controller.

o

Figura 9-64: Creacion de Null Object
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—» Seleccionar el Tag de Skull. En los atributos poner 100% en Strenght.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

5 UseIF.

Fi ira 9-65: Atributos para Tag de Skull

— Seleccionar el Bone Skull y crear un Tip Goal. Se crearan 2 nuevos Null Objects.

Figura 9-66: Creacion de Tip Goal
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—> Seleccionar Skull Tip Goal colocarlo dentro de Skull Controller.

NERA 4D - [abejasolom

Figura 9-67: Ubicacion de Tip Goal

— Seleccionar Bone Skull, crearle Up Vector desde las opciones de Character. Se crea
un Null object llamado Skull Up.

U

R ira 9-68: Atributos ,‘tmzr:.ztr Skull
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—» Seleccionar el nuevo Null Skull Up y colocarlo dentro de Skull Controller.

G'CINLMA 4D - [ab asalamodclurlu. c4d %]

Figura 9-69: Ubicacion de Skull Up

—» Moviendo el Null Skull Up en una solo coordenada, acercarlo mas al cuerpo del
personaje.

s uex
igura 9-70: Ubicacion de Skull Up
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—> Seleccionar el Tag del Bone Skull. En las opciones de los atributos poner 100% en
Strenght.

Figura 9-71: Atributos para Tag de Skull

Para finalizar seleccionar el Bone Pelvis y en las opciones de Carécter activar la opcién
USE MOCA IK y Fix Bones.
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9.3.1 Expresiones de la Cabeza

Las expresiones sirven para que la cabeza del personaje se comporte de una manera mas
real. Y se la pueda manipular de una mejor manera.

—> Seleccionar Bone Pelvis. Desactivar la opcion USA MOCA IK v Reset Bones.

Q:mlw.-en [ebujasalomodelado.c4d

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 9-72: Seleccicn de Pelvis

— En las opciones de Object crear un Null Object. Renombrarlo como Skull
Placement.

AR A TR IK=
Figura 9-73: Creacién de Null Object
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— Activar la funcién Transfer desde el mend Functions.

F4A 4D - Jabe jasolomod

Figura 9-74: Activacion de T) ransfer

— En los atributos que se abren en una ventana. Arrastrar el Bone Skull al recuadro de
Transfer to en los atributos.

4

Fi iura 9-75: Atrbutos de Transfer
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— En las opciones de Atributos de Transfer se desactivan las opciones de Escala y
Rotacion.

" Figura 9-76: Atributos de Transfer

— Colocar el Null Skull Placement dentro de Torso Controller.

GZ,E“,,“I 4 \‘.r.«;a:‘ ada.c4d %] i ) i e o BlHL‘”‘JTTJCA
' 2 5 : CAMPUS
PENA

Figura 9-77: Ubicacion de Null

— Seleccionar el Null Skull Placement y duplicarlo. Se lo nombra Skull Position
Controller.

Figura 9-78: Dupliion de Null
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—» Colocar Skull Controller dentro de Skull Position Controller.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 9-79: Ubicacion de Skull Controller

— Seleccionar Skull Position Controller, con un clic derecho cobre este, crear
Xpresso desde las opciones de Character.

E3 ciNiss 4p - [abejasciomudelado.c4d *

Figura 9-80: Xpresso
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—» Dentro de la ventana de Xpresso se arrastra a Skull Placement y a Skull Position
Controller.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

. i i
Figura 9-81: Funcién de Xpresso

— Crear Coordenadas Globales de Posicion a los 2 objetos

Figura 9-82: Coordenadas en Xpresso
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— Conectarlos

Figura 9-83: Conectar en Xpresso

— Activar la opcion Moca IK

BEB'L,\.\'_'}‘ ECA
CAMPUS
PENA

IR
Figura 9-84: Activacion de Moca

1K

— Activar Auto Redraw y cerrar la ventana

igura 9-85: Activacion de Auto Redraw
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— Por ultimo activar la opcion Fix Bones with Children

Use

Figura 9-86: Activacion de Fix Bones
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9.4 Brazos

—> Seleccionar el Bone 00 para comenzar a pintar con Claude Bone

Figura 9-87: Claude Bone a Hueso 00

¢ 00 no se pinta BIBLIOTECA
e Left Shoulder C AM}?US
o Left Upper Arm PENA
e Left Coger Arm '

o Left Hand root
e Left hand Corp. Root
Se pintan igual, todo el brazo incluyendo la mano del personaje.

Figura 9-88: Claude Bone en Brazo |
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9.4.1 Bone Mirror para Brazos

— Seleccionar la opcion Mirror Bone de Character.

3 CINIMA 4D Jabejasoio

Figura 9-89: Mirror Bone

En la ventana que se abre, activar:
Poner Parent

Desactivar la opcion Prefix -
Plane YZ BIRLAOYTECA

Escribir: CAMPUS
Replace: Left With: Right PENA

I3 Bane Mirrar

Figura 9-90: Atributos de Mirror Bone
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— Dar clic en Mirror y cerrar la ventana.

Los huesos de la pierna derecha se crearon

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 9-91: Huesos creados con Mirror Bone

— Verificar con Claude Bone, si los nuevos huesos estan pintados.

Figura 9-92: Claude Bone a Huesos creados
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10. PRINCIPIOS BASICOS DE ANIMACION

Los doce principios de la animacion tradicional fueron creados en los afios treinta por
los primeros animadores en la compaiiia Disney, denominados the Nine Old Men (los
Nueve Viejos). Ain hoy siguen vigentes y han cambiado poco desde ese tiempo.

A continuacién una breve explicacién de cada uno:

10.1 Estirar y Encoger (Squash and stretch)

Este es el primero de los 12 principios, y consiste en exagerar las deformaciones de los
cuerpos flexibles, para lograr un efecto mas cémico, 0 mas dramatico.

Este principio puede ser también implementado en la animacion 3D con varias técnicas:
piel y musculos, resortes, morphing, manipulacién directa de la malla. También se
puede experimentar con nuevas técnicas, algunas aun en desarrollo, como las
simulaciones dinamicas con pesos (weighting) y nuevos sistemas de IK (Cinematica
Inversa).

10.2 Anticipacion

El principio de la anticipacion ayuda a guiar la mirada del publico al lugar donde esté a
punto de ocurrir la accion. Es ideal para 'anunciar la sorpresa’. Asi, a mayor
anticipacion menor es la sorpresa, pero mayor el suspenso.

En cuanto a la animacion 3D, se puede aumentar o disminuir la anticipacién incluyendo
retenciones de movimiento, y puede ser refinada con herramientas digitales de edicién
de tiempos, como editores de curvas, timelines o time sheets.

10.3 Puesta en escena (Staging)

Con este principio traducimos las intenciones y el ambiente de la escena a posiciones y
acciones especificas de los personajes. Poniendo en escena las posiciones claves de los
personajes definiremos la naturaleza de la accion. Hay varias técnicas de puesta en
escena para contar una historia visualmente, esconder o revelar el punto de interés, o las
acciones en cadena, accion - reaccion, son dos ejemplos.

La puesta en escena se esboza antes de la animacion primaria y secundaria, y la
animacion facial. Los animatics 3D son la mejor herramienta para previsualizar esta
puesta en escena, comprobando asi que todo funciona. Ademas podemos ayudarnos de
técnicas cinematicas contemporaneas, como la cdmara lenta, el tiempo congelado, y el
movimiento de camara en los 3 ejes, o de camara portatil.

10.4 Accion Directa y Pose a Pose

Estas son en realidad dos técnicas de animacion diferentes. En la accion directa creamos
una accién continua, paso a paso, hasta concluir una accion impredecible, y en la accion
pose a pose desglosamos los movimientos en series estructuradas de poses clave.
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La accion directa en el 3D seria la captura de movimiento, las simulaciones dinamicas,
y la rotoscopia. Podemos utilizar canales para mezclar inteligentemente los distintos
tipos de movimiento, incluyendo keyframes y mocap (captura de movimiento). Ademads,
podemos utilizar las curvas para editar de manera no lineal, y por separado, el
movimiento de distintas partes del cuerpo.

10.5 Accion Continuada y Accion Superpuesta (Follow Through and
Overlapping Action)

Estas dos técnicas ayudan a enriquecer y dar detalle a la accion. En ellas el movimiento
contintia hasta finalizar su curso. En la accion continuada, la reaccion del personaje
después de una accidn nos dice como se siente el personaje. En la accién superpuesta,
movimientos multiples se mezclan, se superponen, e influyen en la posicién del
personaje.

En la animaciéon 3D se utiliza mucho la accién continuada, por ejemplo en las
simulaciones dindmicas de la ropa o el pelo. Las capas y canales en los software de
animacion 3D nos permiten mezclar diferentes movimientos superpuestos de diferentes
partes del personaje.

10.6 Entradas Lentas y Salidas Lentas (Slow In and Slow Out)

Con este principio se consigue un efecto gracioso al acelerar el centro de la accion,
mientras que se hacen mas lentos el principio y el final.

En la animacién 3D se puede obtener de una forma muy refinada con los editores de
tiempo como las curvas. Si se utiliza captura de movimiento, se debera recordar a los
actores que hagan estas entradas y salidas lentas. En ocasiones también se utiliza el
efecto contrario, sobretodo en anuncios o videos musicales, obteniendo un resultado
surrealista, con entradas y salidas rapidas.

10.7 Arcos

Al utilizar los arcos para animar los movimientos del personaje le estaremos dando una
apariencia natural, ya que la mayoria de las criaturas vivientes se mueven en
trayectorias curvas, nunca en lineas perfectamente rectas. Si no utilizamos estos arcos,
podemos dar un toque siniestro, robético, a nuestra animacion.

En el 3D, podemos utilizar los obligadores (constraints) para forzar que todo, o parte del
movimiento, entre en trayectorias de arcos. Incluso la captura de movimiento se puede
refinar con los editores de curvas, siempre que no sea editable.

10.8 Accion Secundaria

Este principio consiste en los pequefios movimientos que complementan a la accién
dominante. En cuanto a la animacién 3D, se pueden utilizar simulaciones dinamicas y
scripts para controlar mucha de la accion secundaria, y podemos aprovechar las capas y
los canales para crear diferentes movimientos secundarios, una capa para el pelo, otro
para la ropa.
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10.9 Timing

Es el momento preciso y el tiempo que tarda un personaje en realizar la accion, y que
proporciona emocion e intencién a la actuacion. Las interrupciones de movimiento, las
motion holds, son un fantastico recurso a la hora de contar historias.

La mayoria de herramientas de animacion 3D nos permiten refinar el timing con
editores no lineales, recortando o afladiendo frames. También podemos controlar el
timing utilizando distintas pistas para personajes distintos, y subpistas para las partes de
los personajes, como cabeza, torso, brazos,...

10.10 Exageracion

Normalmente, la exageracion ayuda a los personajes a reflejar la esencia de la accion.
Una gran parte de esta exageracion puede ser obtenida mediante el Squash and Strech.

En cuanto a la animaciéon 3D, podemos utilizar técnicas procedurales, rangos de
movimiento y scripts, para exagerar el movimiento. No solo disponemos de la actuacion
en si para exagerar la accion, también podemos emplear la cinematografia y la edicion
para aumentar la intensidad emocional de un momento.

10.11 Modelado y esqueleto solidos

Un modelado y un sistema de esqueleto sélido, o un dibujo solido como se decia en los
afios 30, ayudaran al personaje a cobrar vida. El peso, la profundidad y el balance
simplificardn posibles complicaciones en la produccion debidas a personajes
pobremente modelados. Ademas, hay que poner atencién a las siluetas al alinear los
personajes con la camara.

En referencia a la animacion 3D, tenemos que familiarizarnos con los esqueletos, y
optimizarlos para personalidades y movimientos especificos de cada personaje.

10.12 Personalidad o Apariencia

La personalidad, o la apariencia, como se le llam6 en un principio, facilitan una
conexion emocional entre el personaje y el publico. Debemos desarrollar nuestros
personajes hasta darles una personalidad interesante, con un conjunto de deseos y
necesidades claras que marquen su comportamiento y sus acciones.

La complejidad y la consistencia del movimiento son dos elementos de la personalidad
de un personaje que podemos desarrollar facilmente en la animaciéon 3D. Debemos
comenzar definiendo por escrito la personalidad del personaje, como se mueve, como
reacciona ante distintas situaciones, como se relaciona y reacciona con otros
personajes,... Afinamos la personalidad de nuestro personaje a través de las poses clave.

TECA

CAMPUS
PENA

BIBLI(Y
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11. CONCLUSIONES

11.1 CONCLUSIONES

Al finalizar este topico solo queda decir que se cumplié con lo establecido desde el
principio. Se llevo a cabo la creacion de un nuevo personajes, su modelado en Cinema
4D y su seteo para que este listo para la animacion. Se realizé una pequeifia animacion
del personaje, con una sencilla caminata y una pequefia actuacién. Lo que refleja lo
aprendido en este topico.

11.2 RECOMENDACIONES

Para que las proximas generaciones tengan un mejor desarrollo con respecto a como
llevar el Topico de Graduacion; se debe dar mas tiempo en el momento de realizar la
animacion y desarrollo de personaje. Tener mas bases para la creacion de los personajes
y que haya mas guias practicas y tedricas para la capacitacion de los alumnos y asi
conseguir un mayor desempefio de los mismos.

Siendo esta una critica constructiva, para que futuras promociones tengan mejor
capacitacion y asi un mejor desempefio. Solo queda agradecer el esfuerzo y dedicacion
de todos los profesores y autoridades pertinentes.
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12. ANEXOS

12.1 Bibliografia

e www.3dyanimacion.com

e www.alegsa.com.ar

e Libro Creacion de Personajes

e Tutoriales Maxon Cinema 4D Release 10
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