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cmocion¿1.
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ItESti NI li N

Se desarrolla cl tema dc la creacirin tle un persona.le animatlo en 3[) pasando por la lhse

dt pru-protlucci(rn. el prrlccso crcatiro. la rc¿liz.acirin tlcl librctt¡. cl skrrl txl¿rrtl. toma dc
fotografias para la rcalizacirin dc gcstos. ctc., lucgo la tlrs¿ dc produccirin dcstribiurrio
en cr¡anto se pucda la ctapa dr- modclado- tcxluri./¡do. iluminacitin ¡.nnimacirin en i[).
hasta llcgar a ia fasc final dc ¡rst prodrrcci(rn con las cx¡r,cctatir.as flturas I cl alcancc
quc pucrla tencr cl protlucto ñnal.

Se ha buscado dcscflbir en delaltr las diferentes elapas, poniendo úntasis en aquello quc

sc considcra dc rna¡'or inr¡rrtancia tlcjando a trn lado palahras quc no orientcn 1

huscando guiar e()n imágenes hacicntltt c¿Lso al ¿rxit,ma aqucl dc "una imagcn valc más

que mit palabras".
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A QLr[ÉN VA !]En[(;ru]O

lll prcscntc manual r a tlirigi.il a trtdas aqurll;r.s pdrs()nas quc Jcseen incursionirr ¿n la
animación -11).

Ill nrismo nc ¡rrclentlc scr ulra guía cxtcnsa dc la aninracirin cn 3D sinrl mÍrs bicn r¡na

guía quc orientc 1 pcrmita adquirir conocimicntos para continuar aprrntlicntlo lrr

rel¡tir o :r cste mrrndo dcl ll-)
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,llunu¡tl lt' dist¡itt Dis¿ito t t u¡utferi:ut ititt 2D ¡'-ll) dd ptnturujt

I. ANTT]CEDENTES

l.l .4ñ"'I U(ltlDf-N'l'fls DE t-D(lolt

l ,a l-lscucla <ie Diseño v C omunicacir'rn Visual F.DC()M ad.r^rito al Institr¡to de
'lccnoLrgias. es una l lnidad Acadi'rnica tlc la liSP()|,. crcad.l para impartir la mc'ior

educación cn Sistcmas dc Infbrmacitin y. [)iscño (iráfico Publicitario. l hrindar
scn'icios tecnológicos ¡ Ia socicdad ccuatoriana, apo¡'arlos cn la más alta tecnología

disponihle en ci mundo de la computacirin, manleniendo Ios lineamientos 1.ia Filosofia
dc la [r.scuela Suprrior Politécnica «lel Li«rral. l.os servicios que 1:SPOL-tiDCOlvl

olrccc cntrc otros son:

I. Estudkrs dc Modcmización.

2. listurlios dc Automatiz¡ción.

-1. Autlitr¡ria tle Sistcmas,

4. Aulomatiz¡ción (ilob¡l 1' Parcial.

-5. Asesoramiento cn la adquisición de Ilanlrvare y Soft*arc,

6. Particulari¿¡ción dc programas r;o sistcmas.

7. Prorluct«rs en Multimeriia.

ll. Discño de imagcn.

9. Imagcn Corporativa.

10. Diseño.v Diagramación de Libros y Rcvistas.

I I Dis¡:ño v Programaci(rn de sitios weh.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

BIBl,l()I11CA

CAMPUS
PEÑA

f;n ticmpos cn lrrs quc lrrs proccsatlorcs de las computador&s son cada vcz m s r.eloces y

con discos duros dc ma1'or capacidad de almacenamicnto, estas están sisndo usadas

caJa lcr mirs p:rra crt'ar a.nimacioncs que cscapan hacia un mundo dú sueños. la
tccnol(rB.ia croluciona de mancr¿ conslantc y cl tliscñarlor gráfico no puctlc pcrmanccur

atcjado de esla rcalid¡d.

La anirnacirin cn jl) nos pcmlitc crcar csccnari¡s llcn¡s dc fantasía y cn el afán

cvoluc ionar .iunto con la tccnología ticnr: su góncsis "+Q!!ovir!". prol.'ccto conttrrmario

para dar l ida a una animacirin en 3D.

ta o('0.r1 ('upítulo I Pái{ina I ESPOI-
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2. SITUACIONACTT]ALY.¡USTIFI(]ACION

2.1 SITTJACIoN ACTT;AL

PRESENTACIÓN I)EL PROYECTO

Con duración tlc un ( I ) minuto nacc cste proyccto cn 3l) creado por "+rY!oüng"

lllrnatlo "rompe corezones". una anirnaciirn quc rnucslr.r rura niñ¿r quc baila Ia

maüarcna, éxito musical ün los '90. Y quc scrá cl disf'rut¡: rlc quicncs tcngan

oportunidad de prcsencilrlo.

I)ELI}IITACIÓN

t isartdo corno rccurso cl bailc sc busea crear un ¡rrorlucto final que sea rlel agratlo rlc
quicncs lo vL'an. c{)n un ¡r,crsonajc quc dc.spicrtc cl lado scntimcntal dcl los csp€ctadorcs.

1 que sc sicntan rct'lejados en alg.ún aspecto por Ia protagonista va sca

ine rrnscicntcmcntc o rlc lorma conscicntc

MOTIV.TCION

Sc busca aprtrvechar el aspccto psico-sentimental dcl vidente para lograr c[ impac«r quc

se busca cn el mismo. Sc usa rJe tcma musical un éxilo dc los 't)0 
¡,a que los

cs¡*-clatkrrcs gustan de ritmos movidos.

.¡t,s'il[ t(.A(-toN

Dar al especlador un motilo para rcír ontrc lanlos problcmas cotidianos, cun una

animaciiln c()rta quc no caiga cn Ia rnonotonía y que protJuzca cs¡ sonrisa inocente en

quir:n lenga cl agratlo dc vsrlt¡ ¿.Quión no tlislnna dc la tsmura de los niños'J.

lL.:

e a

flttrr-.LOit'(lA-a^Mt)u=

PEÑA

LD(',O.rI Crpituh 2-Págiau I ESPOL
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3. PROPUESTA

3.I OBJETTVO GENERAL
Sc busca meiorar en cl uso de solt\rare de modclado )'animación en 3D par¡ crcar un

producto llnal de calidad. ) aprendcr cada un() de los pasos neccsa¡ios pilra crear una

animaciiln digna de mostrar al público en general.

3.2 OB.IETIVOESPECÍFICO
Poncr a prucba los conocimientos adquiridos dura¡rtc los años ile cstudio dc la carrcta rlc

Discño (iráf¡co ) Publicitario, para mostrar a quicnes vcan la animación quc con algo dc

esfuer¿o cs p<rsihle lograr una buena animacitin.

3.3 MARCO CONCEPTTiAL
z Los triños licncn cm,,ci(,¡lfs- t

conccpc itin.

sus propias prclcrcncias s(tn pcrsooas dcsdc sr¡

l:l haile es un mcdio dc lihrar tensiones.

La mu-sica nos a,vuda a rela.iamos.

z Perdemos la inocencia no frcr crcccr sino portluc ya no haccmos caso a nuestro

niño intcrior.

BIBLIOTT'CA

CAMPUS
PEÑA
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1. ANALISIS Y COMPARACION
CON PROPUESTAS SIMILARES A
INTERNACIONAL.

Dis¿tiu 't'u¡ttLh:¡itutión 2D ' .7D dcl

DEL PRODUCTO
NIVEL LOCAL E

INTER¡iACIONAI,

A nivel intcmacional cxisten animacionss cn l:rs cualcs el p€rsona¡e tanlbién baila. con

cl avance tecnológico se cncuentran varios de eslos vidsos cn portalcs de intcmct
espccializados en flujo dc vidco. cn su ma)'oría el pmtagonista dc la animacitin suclc ser

una animal con cieños rasgos adaptados a una situación eirmica.

L()CAL

La misión principal del tópico de animación ha sido mcjorar cn cl uso dcl softlare dc

modelado y' animacitln, para cllo se hace necesario tambión el uso rlc otros ulilitarios
conro cdittrrus dc inragun. vectoriz¡dorcs. c¡c. Lc FlSPOl. busca con cllo qur-' su

cstudiantado esté preparado para situaciones rle gran cstrés ) presitin busquc su

mc.joramienl() continuo.

LD(1).11 Col?ít,tb 1- Págiu, I E,IPOI,
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5. REQUERIMTENTOS
INFRAESTRUCTURA

5.I REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

5.2 REQUERTMTENTOS DE SOFTWARE

OPERACIONALES E

BIBLIO'IECA
CAMPUS
PEÑA

Procesador: P4 2,fl I Ghz

Capacidad de HD: 80GB

Memoria Ram: 512 Mb
Tarieta de video: GeForce 256 Mb

lPC
Procesador: PD 3,83 y 2.tll Ghz

Capacidad de HD: 80GB

Memoria Ram: 76ó Mb
'Iarjeta de video: GeForce 256 Mb

I Cámara fotográfrca 5,1

megapixeles

I impresora Lexmark ZÁ40

I sca¡ner Lexmark X2250

DVD writter LG lóX

I Pendrive Danelec de lGb

IPC Modelado y animación 3D, vectorizaciór¡
edición de imágenes

Pruebas y prescntaciones

Digitalización de imágenes.

Creación del DVD final

Transporte de la información

Captura de fotos

Render

Maxon Cinema 4DO R10

Adobe I I lusrrator@ CS2

Adobe Photoshop@ CS2

Microsoft Word@ 2007

Adobe Acrobat Professionai@ v8.0

Animación y modelado en 3D

Vectorizado de imágenes

Edición de imágenes

r Procesador d€ texto

Conversión del documento a

formato universal PDF

EDCO]II Capítulos - Pág¡nü I ESPOL
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5.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS

El software utilizado para la consecución del proyecto fue:

M¡xon Cinema 4D@ Rl0: Usado para todo lo refcrente a modelado, texturizado,

iluminación y animación en 3D.

Adobe tllustrator@ CS2: Vectorizado de imágenes, control art (vistas anterior, perfil,

posterior).

Adobe Photoshop@ CS2r Edición, retoques y procesamiento de imágenes, creación de

texturas.

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.T GRUPO DE TRABAJO

La creadora de la animación es Johanna Montero de Gómez, alumna de la carre¡a de

Diseño Gráfico quien fue orientada por dos profesores de la ESPOL.

Pedro M¿irmol

Supervisor de creación de
historia

y disefro de los personajes

Supervisor de modelado y
animación

Idea original, creación del
personaje, modelado y

a¡imación-

Francisco Pincay

David Chóez

Johanna Montero de Gómcz

EDCO]IT CapítuloS - Ptigina 2 ESPOL
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5.4.2 ORGANIGRAMA

Nayeth 50lór¿ano
Coordin¿dor de tés':

Pedro Mármol
D¡rector de tópico

Francisco Piacay

5up. de creac¡on de personaie

David Chóez

Sup. modelado y animac¡ón

Johanna Montero de
Gómez

Diseño y animacion del
personaje, gu¡onista.

EDCOM Cupítuloí - Prig¡na 3 ESPOL
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6. I)ESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODTJCCION

6.t l,REl,ttOt)Llc(]oN

AN't'UCE,Df,N't'US

I:l liipico nacc c(¡rno un nuevo nmyeck\ del Pr(rgrama dc l-ecnología en C'omputación )
Discño (iráñco. cl cual cn el tr¿rnscurso dcl .rño 2006 tuvo un cambio cn su idcntidad

cor[mrali\'¿ ): actualmentc cs la Ii.scucla de Diseño l Comunicación Visual (liDCONl).
la quc pcrmitirá lirrmar prof'esiornlcs ha-sta cuarto nivcl )'seg,uir ofrcciendo los scn,icios
que anleriorrnelrle se dahan en PRo |COM,

I-tis cstuiiianlc.s quc desarrolla¡on cl tópico dc animación dc un coño animadr; cn cl a.ño

10(16. tueron los primcrt.:s en rcaliz¡r un pro)'ecto de graduación dc este tipo.
incenlivando así a lo tlcm¿is estudiantes de diseño grálico a que elahoren pro,,-cctos

afincs- pcrmiticndo así rclirrzar las plazas de trabajo rlel scctor lraifico cn nucslft) p¿rís.

6. r. I Drsr.rÑo N{r.'roDor.ÓG rco

l-os plsos quc sc deben seguir para rcaliz¡r un ct¡ño animado cn lI) s()n los siguicnlc.s

Fase de Pre-protlucción:

Cre ar una historia llamativa.

[:laborar un guión.

Discñar los pcrsonajcs.

Crear cl storytxrartl.

Dc.ser nccesario lomar folo.s para Ia rcaliz¿ci<'rn de los gestos

l

l

l
-5

F irsr rlt Protluccirin:

l\'f odclar los pe rsonajcs _v lrcccsorios rn un programa 3D

Anima¡ toda la toma.

Renderizar toma [xlr toma.

I

l TJIELIOTECA

CAMPUS
PEÑA

l'ost I'rotluccién:

I lrtlicirin Licl r iticrr

6. l.2CRE¡\('tON t)El, Gl ltON

l.,l guión inicial surgió porquc gcncralmcnte el animltlo cn 3f) sc kr utiliz¡ para dar

apariencia humana a animalcs y sc buscaba algo ticmo pcro quc no calera en los

clichés. surgió la idca de una niña que hailara un tema inftrntil pcro era dcmasiado
predeeiblc ¡- hasta cierlo punto aburrido cnl()nccs se decitliti u¡iliz¿r urr ritmo ilc moda.
pcro las cano¡oncs actualc.s.son dcmasiado vulgarcs. la idca sc fuc afinando poco a poco

y quedó tur guión mucho más claborado, quedando linalmcntc cl quc sc prcscnt¿ a

continuación:

ED('() U (-opírulo 6 Pú;¡ino I t:sPot.
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"Aparccc una niña caminando, de pronto aparece el coro dc una canción ('[,a
lllacarcna'.¡ grra rcpsntinamrntc ) comicnz¡ a baila¡ hacicntlo la coretrgrafia tlc 'l-a
Macarcna', cuando la cancirin termina cacn uari<rs corírrones.

6.I.3 CREACION DI]L STOIIYBOARI)

VIt)t,t() At l)l()
l.
Niña pucsta en esccna

Nirl¿ caminando

3.
(iira rcpentinamenlc )'
comicnz¡r a bailar l¡
macarcna

.1

[,tvanta el hra¿t¡ rlerecho

a
(D

(D
a()

\70
FO D¡r)
HF¡ID í)
=F¡:r)

:t-
Fo

n

\..:-

BIBLIOl'ECA

CAMPUS
PEÑA

,: '

I
I
I
I
I
¡
I
I
I
I
I
I
I
I
!
I
I
!
I
I
I

I
!
I
t
¡
I
!
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
t
I

E DCU.II C t ítulo 6 - Púginn 2 Í.sP0t,

-r,

:,-'r.t*+á¿l- *-, F. .¡ ¡{_i

j.c



.llun uul tlr ttistño I)iscño ¡' curocttrizoción 2D ¡ -7D dcl pt:nonojc

vtI)Lo

5.
[-er anta cl brazo izquicrdo

6.

Ponc la mano dcrecha
tlctrás dc la cabc¿¡

7.

Pone el mano izquicrdir
rlctrás rlc la cahcz¡

8.

P()nü lü ma¡ro ,.lurucha en
la cintura

9.

Pons la mano izquicrda en
la cintura

I0.
Continua bail¿r¡tlo

..\t'DIo

0
(D

(D
C')
()

()

FD

(D

()

o
'¡
o
(D

c¡
()

()

o.
iJ
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..\I-

go
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6.T.4 CREACIÓN DEL PERSONAJE

P¡ra la creacitin rlcl pcrsona.ic sc trabajó en varios t»cetos husta llegur al final.

Se buscaba crear un personajc que sc &semeiará a una niña_iuguetonq inoccntc

Se rnueslr¿rn los primenrs bocctos:

!,1

l:l(;1,R,\ 6. l.J. I Prinrcr b<¡ccto

uf riLtol'¡lcA
CAMPUS
PEÑA

ti I)('( ).1t Copítukr6-Pá;lino1 tisP0t,
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lr

[:l(it iR¡\ 6.1..{.] Otro tle krs hoc¡:tt¡s.

-:

I
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t

l;l(;(iRA 6.1.4.-l Boceto pre!'io al diseño tinal
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I-uego de varias conversaciones con el TIg. Francisco Pincay el diseño final cs el que a

continuación se muestra:

L/

F-lct-lRA 6. I .4.4 Diseño final del personajc.

6.T.5 FOTOS PARA LOS GESTOS

Se decidió tomar fotos de una niña ya que el personaje es una niña de la misma edad (4

años) que serviría de modelo para la fase de creación de gestos en la animación. Se

muestran unas cuantas fotos:

FICURA 6.1 .5.1 Rostro felí2.

B]tsLiO IECA

CAMPUS
PEÑA
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FIGLJRA ó.1 .5.2 Rostro pensativo.

BIIJI,IOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA ó.1 .5.3 Rostro soñoliento.

6.2 PRODUCCIÓN

MODELADO EN 3D

Luego de la pre producción todo está listo para comenzar el modelado en 3D.

Pa¡a el modelado, texturizado e iluminación se uso Maxon Cinema 4D@ R 10.

Se usó un método poligonal, el personaje se creó polígono por polígono para mayor
exactitud en el modelado.

EDCOM Capítulo6-PtiginoT ESPOI,
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I.'lGtlRA ó.2.1 Uso de polígonos en el modelado.

Para mayores referenci&s del proceso de modelado refiérase al anexo A

TEXTURIZADO

Luego de hecho el modelado se procede a la etapa de texturizado que es donde se [e da
apariencia realisla al cuerpo del personaje.

BIBLiOI'ECA

CAMPUS
PEÑA

F'lCtJRA 6.2.2 Textura de ojos.
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)

6.2.3 'f-cxtura de l estitlo

Luego de creadas las diferentes texturas se lo aplica a los diversos componentes del
personaje, como se puede apreciar en la figura 6.2.4 el personaje esta textu¡izado y listo

Para ser animado.

FIGIJRA 6.2.4 Personaje luego del texturizado

El proceso completo de texturizado se lo describe en el anexo B

CAMPUS
PEÑA

EDCOM Capítulo6-Página9 ESPOL
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AMBIENTE

FIGURA ó.2.5 Ambiente usado para la animación.

ILUMINACIÓN

Se usa¡on tres luces del mismo tipo (luz tiry spot) para la ambientación de la
animación, una superior, una a la derecha y otra a la izquierda.

tdr 0!¡d Gr!

\t,
*

\-,

BriltloTl'lcA
CAMPUS
PEÑA

v

FTGURA 6.2.6 Luz superior.

Para mayores detalles véase el anexo C

d¿a
L¡ra 5ÉrE
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F'l(ltJRA 6.2.7 Iluminación f rnal.

ANIMACIÓN

Existen dos animaciones difercntes una cumdo Ia niña va caminando, da un giro
inesperado y comienza a bailar.

Pa¡a dar movimiento a la niña se utilizó.1oinr (figura 6.2.ti).

¡i

tirH, r, rrqcA

(.a 
^,,,}t 

IS
PF.NA

FIGURA 6.2.8 Uso de.joins para dat movimiento al personaje.

Luego se hace un render del archivo para convertirlo en un formato que se pueda
reproducir en otros equipos (formato .mov).
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FIGURA 6.2.9 Archivo reproducido usando QuickTime.

Este apartado se encuentra descrito con mayores detalles en el anexo D

6.3 POST PRODUCCION

PRODUCTO FINAL

El render fue hecho con un támaño de 72Ox480 y con 30 cuadros por segundo (F'PS)

El DVD lue creado con Ulead Video Studio 6 para poder tener más op,ciones de diseño
de menú de rlisco.

ESPECTATI VAS FT]TT]RAS

Espero quc el producto final sea del agrado de quien lo vea y motive a otros a

profundiilar en el tema del modelado en 3D y que demuestre que con paciencia y
perseverancia es posible alcanzar las mctas propuestás.

ALCANCE

Se buscó dar a conocer las posibilidades intelectuales y mostrar el conocimiento
adquirido de esta estudiante de la carrera de Diseño Gáfico de la Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL).

EDCOM Cupítulo 6 - Ptigina l2 ESPOL
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7. CONCLUSIONES

7.t ('o\('l.t st0\t:s
+¿lUoving cumplió con tas mstas trÍvádas, dcstaca el csfi¡sr¿o ¡- la prcsitin a la qur

cstuve sometida todo cstc ticmpo pero considcro quc la rccompensa ha siilo mur huena.

1'a que mis conocimientos se han intensificado )'he aprendido a traha_¡ar bajo presión.

7.2 RECO TENI)ACIONT:S

Ilxisten falcncias cn cieñas áre¿¡.s del ttipico. la nravoria dc esludiantes no disponcmcls

de un computador con L¡n proccsador veloz kr cual dificulta tarea-s de animación )
renderizado, dehería existir un laboralorio dc uso cxclusix) para tópicos )' quc su

ingreso no sea t:rn restringido pero siemprc lomando las scgrrridades rlel caso.

Iil liempo del quc sc rlispone para rcalizár la animacii)n cs o¡ro dc los fbctorcs que

debería ser tomado en cuenta. ya quc con cl prtrblcma cifado anteriormcnle v sumado

otr()s corn() lo son la pr,"*a hahilitlari del cstudiantadr¡ cn (lincma 4D,iü no es ¡rsible
rcal¡r/ar un protlucto dc la ¡ná-s alta calidad como es el atrhclo de muchos.

('onsidcro qur: Ias prcsentes recomendacitin sean tomadas como lo que son ),no como
una lalta tlc rcspeto a la autoridad. pucs esto llevará a la excelencia académica.

No qucrla más quc agradcccr a los etlucadores quc h¿n prcstsdo su colaboración

desinteresada.
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A. MODELADO DEL CUERPO
A continuación se procederá a describir en detalle el proceso de modelado del
pefsonaj e.

A.I CABELLO

l EI cab€llo de la niña se lo harii en otro archivo para luego conectarlo.

2. Cree un documento nuevo en Cinema 4D@.

3. Saque una esfera de los objetos predeterminados

4. Edítelo, con la herramienta Live selec¡ion seleccione la parte delantera de la
eslera" toda Ia mitad del lado derccho y unos polígonos del lado de abajo para

posteriormente elimina¡los.

Sugerencia: Utilice las cwrtro vistas para guiane mejor (figura A.I .l ).

,Yt!r¡.ia,.¿Bl-id.!§

5

FIGURA A.l . t Uso de [as cuatro vistas para la selección.

A la parte del cerquillo haga un Extrude para darle volumen (figura A. I .2)

.¡¡¡
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Munual de dis¿ño Diseño ¡ carucleri¡ocün 2D y 3D del penonaie

FIGURA A.1.7 E¡trude hecho al cerquillo.

6. En el lado izquierdo comenzando por la pafe inferior seleccione los nueve
primeros polígonos de abajo hacia arriba.

7. Haga un Extrude moderado, ya hecho este con la herramienta de tamaño hágalo
pequeño (¡epita esle paso varias veces hasta que quede algo parecido a lo que se

muestra en la figura A. I .3).

BIBLIO'TECA
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PEÑA

FIGURA A.I .3 Creación del rizo posterior.
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Munual tle diseño Diseño y caructeri¿ación 2D y jD del penonaic

8. Con ayuda de la herramienta Live selection y con la de rotación vaya da¡do un

giro hacia arriba a [a puntita del cabello (figura A.1.4).

FIGURA A.1.4 Fiición del rizo posterior.

9. Al resto de cabello de la parte de au'ás hrigale el mismo pro€edimiento del paso

siete y ocho (véase figura A.l .5).

BITLiOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA A.1.5 Rizos del cabello

10. Ahora para darle la forma al cerqüllo mueva los puntos con [a herr¿mienta de

selección de puntos, aproveche pa¡a mover unos puntos de a¡riba pa¡a darle un aspecto
de alzadito por la compartición del cerqüllo y el resto del cabello.
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Monual de diseño Diseño y caracterkación 2D 1 3D del penonaje

*Suavícelo co¡ ún Hpernurbr;

ll. Para hacer los cachitos lo que hará es seleccionar polígonos que estén mÍis o

menos a la altura de estos y le hará varios Extrude utilizando también la herr¿mienta de

tamaño pa¡a así ir dándole forma (figura A.l .6).

FIGURA A. L6 Creación de los moños laterales

12, Ya hecho todo el cabello del lado izqüerdo, saque la esfera del Hypernurbs,
seleccione la herr¿mienta Symmetry y meta la esfera que es la parte izquierda de la
cabeza de su muñeca dentro de Ia simetría.

*Si [a simetría no se hace del lado deseado puede cambiarlo en Object properties en

Mirror plane (figura A. I .7).
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Monual d¿ diseño Distño y coracftrización 2D y 3D dtl ¡enonaje

FIGURA A.l .7 Creación de la simetría.

13. Una vez hecho esto edite la simetria y como se crea un,Vul/ 0á7ect saque el que

dice Sphere y métalo dentro de wr Hypernurbs (figura A. I .8).

*Cambie el nombre lanlo al Sphere como al Hypernurhs

BIBLIOTECA
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FIGURA A.1.8 Visla del cabello terminado.
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Manusl de dis¿ño Diseño y caracteri¿ación 2D y jD del penonajc

A.2 CABEZA

Con la herramienla Sphere haga una esfera" editela y Éngale por nombrel.
cabeza.

2. Con selección de polígonos, de clic en la parte donde pondñi [a nariz, pero solo
seleccione dos polígonos (figura A.2.1 ).

-1

FIGURA A.2.1 Selección de los poligonos que formanin la nariz.

Haga wr Extrude lnner mínimo.

r.D¡.ü.dr&.,¡¡-e*rr-+,ük....¡,-,ld¡¡..¡rLú¡,¡¿¡&¡¡ú.&-.¡^e¡&É-.
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FIGURA A.2.2 Esfera luego del extrude Inner
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Manual de dis¿ño Ditcño t cardcle zacüa 2D y 3D del perconsie

4. U¡ Extrude y con la herramienta de tamaflo reduzcalo (figura A.2.3).

FIGURA A.2.3 Esfera luego del extrude y de reducir el tamaflo del mismo

5. Con la herr¿mienta selección de puntos, coja los puntos que estan por el sector

de la boca y muévalo hacia arriba dándole la forma de una sonrisa (figura A.2.4).

BItsLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA A.2.4 Crtación de la boca.

6. Seleccione los poligonos que están dentro de la boca con la herr¿mienta
selección de polígonos y eliminelo (figura A.2.5).
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Manaal d¿ diseño Diseño y caracleri¿ación 2D y 3D del oenonaie

FIGURA A.2.5 Boca del modelado ya eliminado los polígonos

7. Ahora conecte el cabello con la cabeza" copie el cabello al a¡chivo en que está

rabajando la cabeza

Seleccione el cabello y la cabez¿

Funtions

Connect

8. Se crea un nuevo cuerpo en el cu¡l ya van a estar unidos el cabello y la cabeza,
puede cambiar el nombre a cabeza y proceda a eliminar los otros dos cuerpos.

9. Meta la cabeza denuo de vn Hypernurbs para suavizar los polígonos.

4.3 OJOS

l. Haga vna Sphere, edítela y póngale por nombre bola.

2. Subdivídalo a uno y con la herr¿mienta selección de poligonos señale los que

están en medio para hacerles vn Extrude minimo (figura A.3.1).

*t$\!i"eBÑ¡
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F'IGURA A.3.1 Esfera luego del extrwle

3. Haga oha Spáere que va a s€rvir como el parpado, edítelo y póngale por nombre
pafpado.

4. Con selección de polígonos señale los que est¡ln en la parte de adelante del
párpado para bon'a¡los y así le damos [a forma del mismo (ñgura A.3.2).

BIBLIOTECA
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FIGURA A.3.2 Selección dc los polígonos innecesarios para poder fo¡ma¡ el prirpado.

5. Elimínelos totalmente con la henamienta de selección de puntos, señalando cada
uno que desee borrar.
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Manual de dis¿ño I)iseño y caracterización 2D y 3D del penonaie

ó. Con selección de polígonos, señale todo el cuerpo llamado trírpado para hacerle

un Extrude y darle volumen aI párpado (figura A.3.3).

FIGURA A.3.3 Párpado luego de darle volumen.

1, Ubique bien el cuerpo pa¡pado con el cuerpo bola ayuúándose de las

herramientas de rotación, posición y tamaño si así [o requiere (figura A.3.4).

BItsLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

EDCOM Anexo A - Ptigina l0 ESPOL

\

@

FIGURA A.3.4 Ubicación conecta de los dos cuerpos.

E. Seleccione un polígono de los de la parte inferior del pá.rpado para poder hacerle
la pestaña.



Manual de diseño Diseño y caruclerizatün 2D ¡, 3D del perconuje

9, Haga un Ettrude y rote un poco con la herramienta de rotación.
*Repita el mismo procedimienlo varias veces para que le quede una pestaña visible. Al
nhirno Ertrude redúzcalo un poco con la herramienta de tamaño, para darle la forma de

terminación de la pestaña (figu¡a A.3.5).

FIGURA A.3.5 Primera pestaña hecha al párpado.

10. Copie e[ pirpado a otro archivo y elimine todos los polígonos del mismo excepto
los de las pestañas (figura A.3.6).

BIBLIOTECA
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FIGURA A.3.6 Polígonos formando la peslaña

I l. Otra vez copie el parpado al mismo a¡chivo pero ahom elimine todos [os

polígonos de las pestañas.
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Manual de diseño Dis¿ño I ca¡acle¡izacitin 2D | 3D del penonaje

12. Ubique la p€staña junto al parpado, rótela si es necesario y vaya haciendo copias

hasta complet¿r todos los polígonos del prirpado (figura A.3.7).

FIGURA A.3.7 PrÁrpado con sus polígonos completos.

13. Ya hechas todas las copias selecciónelas y también al cuerpo p¿irpado para

conecta¡lo

Funtions

('onnecl

t4. Cambie de nombre al nuevo cuerpo! elimine los que esuiLn demiís.

15. Traiga a este archivo el cuerpo llamado bol4 ubíquelo dentro del parpado,

únalos con vn Null Object llamado ojo derecho, métalos dentro de wr Hypernurbs y
pongale de nombre ojo derecho (figura A.3.8).

1,rtl'i
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Manu de diseño Ditcño ¡ caracterización 2D ¡ 3D lel penonaje

FIGURA A.3.8 Unión de los cuerpos: párpado, bola y ojo derecho

16. Seleccione el Hypernurhs ojo derecho y llévelo al a¡chivo donde tenemos la

cabeza, ubique el ojo y para hacer el ot¡o copie el Hypernurás ojo derecho, póngale por

nombre ojo izquierdo y para e[ Null Object use el nombre ojo izquierdo Bmbién (figura

A.3.9).

FIGTJRA A.3.9 Aspecto final del modelado luego de poner los dos ojos.
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Manuol d¿ tlis¿ño Diseño y caratlerizatián 2D y 3D dtl penonuje

A.4 DIENTES

l. Haga ün Tube dc los elementos ya prediseñados, edítelo, ponga por nombre

dientes de arriba y reduz-ca el tamaño de acuerdo a la boca del modelado, rótelo un poco

dc scr necesario ( figura A.4.1 ).

F'IGURA A.4.1 Posición correcta de los dientes superiorcs.

2. Copie el cuerpo dientes de arriba y póngale dientes de abajo, muévalo y rótelo

acorde a la posición y lorma de la boca (figura A.4.2).

l-IGURA A.4.2 Posición correcta de los dientes superiores e inferiores.
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Manual dc tlis¿ño Diseño y caracte¡ización 2D ¡' -lD del penonfie

3. Meta los dos cuerpos llamados dientes de arriba y dientes de abajo dentro de un

Null Oh.iect y pongale por nombre dientes.

*Ubique los llypernurbs ojo derecho, flypernurbs ojo izquierdo y el Null Obiect dienles

dentro del Hypernurbs cabeza, pero debajo del cuerpo cabeza porque sino se daña el

flltpernurhs de la cabeza (no se puede hacer un solo cuerpo la cabez¿ los ojos y los

dientes porque sino no se lo podrá irnimar).

FIGURA A.4.3 Ubicación de los cuerpos denúo de la cabeza

A.5 VESTIDO

l. Haga un cubo y edítelo.

2. Con la herramienta de selección de puntos, mueva los puntos de manera que

quede como un triangulo pero no en punta en la parte superior (figum A.5.1).

*Previo a esto deberá pasar las imágenes de la muñeca de irente, perfil y vista posterior.

Haberlas puesto cada una on un plano c irlas ubicando como corresponden, para así

tener una guía de cómo será el modelado.
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FIGURA A.5.1 Cubo luego de la edición.

Seleccione todo el triangulo y vaya a

Functions

Subdivide

Subdivision: 2

4, Luego que ya esui suMividido, seleccione los cuatro poligonos centrales de la
ca¡a inferior.

5. Ilágale un Í*trude lnner y vn Extrude considerable para darle la forma como la
del calzoncito.

ó. Los polígonos que están seleccionados utilícelos para hacerle ura suMivisión.

*Repita el paso trcs p€ro leniendo seleccionados los polígonos ya mencionados (figura
A.5.2).

Cr\ix

!

$\!1\ 
)l1\v'("N
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lllanual de diseño Diseño y ca¡acl¿rizatión 2D y 3D del penoaaje

FIGURA A.5.2 Subdivisión de polígonos

7. Con la herramienla de selección d€ puntos, es€oja los puntos de la segunda

hilera y muévalos hacia a¡riba. así mismo con los de la cuarta hilera (de esta manera

vaya dándole la forma como ondulada del ya mencionado calzoncito) (figura A.5.3).

- ¡..¡-{¡¡4*¿¡ñ--¡-\*&*¿rE*-:-*!¡-e¿É.-.

-r§.4,.:*..-'J.J.&*..^.4i-,

FIGURA A.5.3 Ondulado del calzoncito.

E. Ya dada la forma del calzoncito dele la forma al vestidito, con la herramienta
selección de puntos seleccione los puntos de [a parte del frente del vesüdo sin

seleccionar los puntos de la primera fila (figura A.5.4).
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FTGURA A.5.4 Forma delantera del vestido de acuerdo al modelado

9. Vaya dándole la forma al vestido pero siempre guiandose de las imágenes de la

muñequita (fi gura A.5.5).

* Siga los mismos p¿rsos para la parte de atnis.

Iz !

BIBLIOTECA
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F'IGURA A.5.5 Forma lateral del vestido de acuerdo al modelado

10. Seleccione los puntos de las esquinas inferiores de cada lado y levántelos un
poco para poder darle la forma ondulada que tiene el vestido (figu¡a A..5.6).

*Lo mismo para la parte de atr¿is.
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FIGURA A.5.6 Vestido con las puntas onduladas.

A.6 BRAZO

* Cree el brazo y la pierna del lado izquierdo para a.l frnal hacer una simetría al cuerpo.

1. Para hacer el brazo seleccione los dos polígonos del lado izquierdo que tengan

dirección con el mismo (ñgura A.6. I ).

*
: 1

BItsLIOTI]CA
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2

FIGURA A.6.1 Selección de los poligonos que correspondenin al brazo

Hágale un Extrude minimo y rote el mismo de acuerdo con el dibujo.
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Manual de diseño Diseño l: caruclcriutción 2D y 3D del pe¡sona¡e

3. Haga otro ktntde para que este sea el brazo y oEo para que sea el antebrazo
(figura A.6.2).

FICURA A.6.2 Extrude para el brazo y antebrazo

4. Seleccione los polígonos de encima y abajo del Brazo y con la herr¿mienta de

tamaño hágalo mris pequeño (figura A.6.3).

ü

FIGURA A.6.3 Reducción de polígonos pa¡a formar el brazo

5. Ahora seleccione los dos polígonos últimos y hágales un Érequeño Extrude,
ayúdese a mejorar la murleca utilizando la herramienta de tamaño (figura A.ó.4).
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Monual de diseño Diseño y coructerizac ín 2D y 3D del penonaje

FIGURA A.6.4 Formación de la muñeca reduciendo tamaño

ó. Como tiene cuatro polígonos contando los de los lados ya tiene como sacar los

dedos de la mano, a cada poligono haga varios Ex¡rude dándole la forma de dedos, vaya

mejorándolos con la herr¿mienta de tamaño y de rotación según la forma de la mano
(figura A.6.5 y A.6.5A).

* Póngalo dentro de un Hypernurbs para suaviza¡ los polígonos

BltlLi(nECA
CAMPUS
PEÑA

FIGURA A.6.5 Vista previa al hipernurbs de la mano y el brazo.
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Manual de diseño Dbeño y caraclerización 2D y 3D del pcnonaje

L-IGURA A.ó.5A Vista de la mano y el brazo luego del hipernurbs.

4.7 PIERNA

Haga un cubo.

l. Edite el cubo y subdivídalo a turo (figura 7.1 )

FIGURA A.7.1 Cubo suMividido.

*

BIBLIOTECA
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Manual d¿ dis¿ño Diseño y caracteri¡ación 2D y 3D del penonaie

2. Con la herramienta selección de purlos, coja los de Ia mitad del lado derecho y

muévalos un poco hacia afuera, haga lo mismo pa¡a el lado izquierdo (figura A.7.2)-

FIGURA A.7.2 Formación lateral de la piema

3. Ahora realizamos el mismo procedimiento para la pate de adelante y de atr.ris

de la que va hacer la pierna del modelado, quedándonos esto (figura A.7.3).

rE ¡-s5¡d¡¡¡ ¡É4¿r¡É4r . 
- - . . -- a¡ ---. -

t

\' ¡
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FICLJRA A.7.3 Formación frontal y posterior de la piema

4, Seleccione los polígonos de la parte inferior y hágale dos Extrude, para así

hacerle la parte de Ia piema (figt¡m A.7.4).
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Munual de diseño Dbeño y caraclerización 2D ¡' 3D del pcnonaie

F'IGtJRA A.7.4 Piema.

5, Con los dos polígonos que se ven de frente haga un Extrude y vaya dándole la
forma de zapato (figura A.7.5).

* 3

:-

Bttir.tOTF]CA
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FIGURA A.7.5 Creación del zapato.

6. Utilizando las henamientas comunes de rotación y tamaño vaya moviendo los
polígonos de acuerdo a la forma de nuestro zapato y ayudáridose también con la
herramienta de selección de puntos.
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A.8 CONEXIÓN NN CUERPO Y PIERNA

*El modelado tiene que estar sin Hypernurbs para poder cocerlo.

l. Ubique la pierna del modelado junto al cuerpo del mismo ayudiindose con las

cuatro vistas para que queden rectos (figura A.8.1 ).

FIGURA A.8.1 Posición correcta de la pierna respecto al cuerpo del modelado.

2. En la vista perspectiva mueva el modelado de tal forma que pueda ver el cuerpo
y la pierna de este para así comenzr a cocer (figura A.8.2).

s1

tsIBI,iO'TECA
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FIGURA A.8.2 Perspectiva que facilita la vista para coser la pierna con el cuerpo.
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Manual de diseño Diseño ¡ ca¡acle¡izatión 2D ¡ 3D del penonaje

3. Con la herramie¡la Weld que se encuentra en Ia pestaña Structure comience a

cocer punto por punto, vaya d¿hdole la welta al modelado para así poder visualizar bien

todos los polígonos.

4, Al finaliza¡ el modelado va a quedar todo unido para proceder a real izar la
simetría (fi gura A.8.3 ).

FIGURA A.8.1 Modelado prtvio a la simetria.

A.9 SIMETRÍN NNI CUERPO

+ Pa¡a la simetría del cuerpo tiene que estar en un archivo apafe el cuerpo de la niña que

se est¿i modelando.

l. Con la herr¿mienta selección de poligonos, seleccione todos los poligonos del
Iado derecho del modelado (figura A.9.I ) y eliminelos.

rComo aún no se han eliminado tota.lmente utilice la herramienta selección de puntos y
bórrelos definitivamente.

C
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FIGURA A.9. I Selección del lado derecho del modelado.

2. Saque la herramienta Symmetry y ubique el modelado dent¡o de la simetria
(figura A.9.2).

a

IJltlI r( ¡ i F¡ A

¡¡ v ot.'S

PENA

FIGURA A.9.2 Modelado con simetria.

3. Una vez hecha la simetría verifique si no hay ningún espacio entre los polígonos
y proceda a edita¡ la mism4 para que ¿uií se haga un solo elemento y póngale de

nombre vestido.

4. Ya hecho esto póngale un Hypermtrbs al cuerpo vestido para suaviza¡ los
polígonos (ñgura A.9.3).
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EEE-¡.

FIGURA A.9.3 Suavizado del modelado usando un Hypernurbs

A.1OCONEXTÓX »T LA CABEZA Y ELCUERPO

l. Traiga el Hypernurbs cabeza al a¡chivo cuerpo.

2- Saque el cuerpo cabeza y vesüdo del Hypernurbs seleccione los dos

Funlions

Connect

j

Btti,-iol'ECA
CAMPUS
PEÑA

3, Se crea un nuevo cuerpo y pónga.le por nombre cuerpo

4. Saque los Hypernurbs ojo izquierdo, ojo derecho y el Null Oá7?cl dientes del
Hypernurbs cabeza.

5. Elimine el Hypernurhs cabeza y vestido.

ó. Saque un Hypernurbs póngale por nomb¡e niña y ubique dentro de este el
cuerpo.

7. Y dentro del cuerpo el ojo iz4uierdo, ojo derecho y los dientes.

rComo los ojos quedaron muy redondos seleccione cada Hypernurás y con la
herramienta de tamaño redúzcale un poco e[ a¡rcho pam que de esta forma queden un
poco ovalados como son en rea.lidad.

A.l I Moños

l De los elementos primitivos saque una pi*irnide y en rotación en "B" póngale 90
(figura A.l l.l )
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.,

FIGURA A.l I .l Pir¿imide luego de la ¡otación.

Duplique este elemento y ahora en "8" pongale -90 (f,rgura A.l 1.2)

Btut,r,oTECA
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FIGURA A.l 1.2 PiÉmide duplicada y con su respectiva rotación.

3. Saque una Sphere y ubíquela en la mitad de las dos pinírnides utilizando las

cuatro vistas (figu¡a A.I 1.3).
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FIGURA A.l 1.3 Ubicación correcta de la esfera.

Edite los tres cuerpos (figu¡a A.l I .4).4.

5.

EiELIt,IECA
E]AMPUB
f{EÑA

FIGURA A.l1.4 Edición de las dos pirámides y la esfera.

Ahora conecte los tres cuerpos:

Selecciónelos

Funtion.s
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7

8

Connect

ó. Al cuerpo nuevo póngale moño derecho y elimine los otros cuerpos que están

demás

Ahora este moño llévelo al archivo donde esui la niña ya conectada.

Redúzcalo con la henamienta de tamaño y rótelo con la de rotación cuanto sea

9. Haga una copia del moño derecho, póngale moño izquierdo y rótelo de acuerdo

al cuerpo al que lo va a conectar, en esle ca3o "cueqpo" (figura A.l I .5).

FIGURA A.l I .5 Rolación y ubicación de los moños.

10. Mela dentro de un Nuli Oá7ecl los cuerpos moños y póngale moños.

ll. Este Nu// Object nrétalo dentro del Hypernurbs cuerpo pero debajo del Nul/
Abjecr dientes (figura A.l1.6).
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F'IGURA A.I I .6 Orden de los cuerpos del modelado.

.+Hr
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Manual de diseño Diseño y caracterizacün 2D y 3D dcl persona¡e

B. TEXTURIZADO

En las lineas siguientes se describirá el proceso a seguir para el texturizado del
personaj e.

B.I TEXTURIZADO DE LOS OJOS

l. Saque el Hypernurbs ojo derecho del cuerpo.

2. Cierre los ojitos del cuerpo (de clic al cuerpo en los puntos plomos hasta que se

hagan rojos).

3, Con [a herramienta s€lección de polígonos escoja todos los polígonos que

forman parte de las pestafas del cuerpo pa¡pado (figura B. l I ).

1.

FIGURA B. l. I Selección de los polígonos que formao el p.irpado.

Selection

Set selection (frgu¡a B.1.2)
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FIGURA 8.1.2 Selección de la barra de menú.

5. En la ventana de atributos que sa.le a.l momento de poner Set selection póngale

nombre "pestañas derechas" (figura B.l .3)

..*-5-.-----,¡e&

¡¡t]lr,¡r Yl i'ilA

CA\¡P, S

FIGURA B.l .3 Nombre de Ia selección.

ó. Realice la selección de polígonos para la parte del parpado y siga los pasos 4 y 5
(poniéndole eI nombre correspondiente).

*Siga las mismas instrucciones para el ojo izquierdo.
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7

FIGURA B.l .4 Selección de poligonos

Haga un nuevo material

File

New malerial

BIBI,IOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA B.l .5 Creación de un nuevo material.

8. E¡ mat de doble clic, pongale el nombre y el color que va a utilizar (moviendo

las flechitas para así buscar el color).

9. Puede utiliz¿r cualquiera de las opciones siempre y cuando las use con

moderación y sin exagerar (figura B.l .6).
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t:

I"IGURA B.l .6 Color del material.

10. Arrastre el material junto al triangulo del Set selection y en Selection póngale el

nombre de la selección, en este caso pestáñas derechas (figura 8.1.7).

\]
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Iexlue

dcl|.s

I ¡sc

FIGURA B.1.7 Ubicación del material.

ll. Siga los pasos 7,8y 9 pan crear el nuevo color.

12. Repita el paso l0 pero poniendo el nombre correspondiente en Selection.

8.2 TEXTURIZADO DE LOS MOÑOS

l. Saque el Null Objeu moños del cuerpo, seleccione las pinírnides del moño
izquierdo con la herramienta selección de polígonos.

iPara esto cierre los ojitos del cuerpo p.ra que no molesten al momento de la selección
de los poligonos (figura 8.2.1).
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FIGURA 8.2.I Selección de las pirámides.

2. Seleclion

Set selcctk¡n

3, En la ventana de atributos que sale al momento de poner Set selection pongale

nombre "rosado izqüerda"

4. Realice la selección de poligonos para la parte de la esfera y siga los pasos 2 y 3,

poniéndole el nombre correspondiente. (figura 8.2.2)

*Siga las mismas instrucciones para el moño derecho.

BItsLlOTECA
CAMPUS
PEÑA
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F'IGURA 8.2.2 Selección dc la esfera.

5. Repita desde el paso 7 para la texnrización de los moños (pero de acuerdo al

color y la selección requerida).

8.3 TEXTURIZADO DEL CABELLO

1 Con la herramienta selección de polígonos escoja el cabello del modelado

ayudiándose de las cuatro vistas (figura B.3.1).

Srrli.rrili.;cA
( jA i, Dr.ls

P t!, r\¡A

FIGLJRA 8.3.1 Selección del cabello.
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Manuol tt¿ diseño Dit¿ño y ca¡actedzación 2D ¡' 3D del penonaje

2. Repita los p¿Lsos 4, 5(poniéndole e[ nombre correspondiente), 7, 8 y lO(de

acuerdo al color y la selección requerida) de la texturización de los ojos pero con el

nombrc correspondiente de acuerdo al cabello.

8.4 TEXTURIZADO DE LA PIEL

l. Con la herramienta selección de polígonos escoja toda la piel del modelado

ayudríndose de las cuatro vistas (figura B.4. I ).

FIGIIRA B.4. I Selección de la piel del modelado.

2. Repita los pasos 4, S(poniéndole el nombre correspondiente), 7, 8 y lO(de

acuerdo al color y la selección requerida) de la texturización de los ojos pero con el
nombre correspondiente de acuerdo a la piel.

8.5 TEXTTJRIZADO DEL VESTIDO

l. Con [a herr¿mienta selección de polígonos escoja el vestido del modelado
ayudilndose de las cuatro vistas (figura 8.5. I ).

Bllli,l('ri':cA
C'.AMPr'lS
PEÑA
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.,

3.

FIGURA 8.5.1 Selección de polígonos correspondientes al vestido.

Repita los pasos 4, 5(poniéndole el nombre correspondiente), y 7.

Se abre la ventana de editor de material de clic en Texlure

7"1/es (figura 8.5.2)

r-¡i¡.r.¡.,¡-¿..-5.¡ffi¡"r-¡

E

SurJbte.s

t.

BIBLtOl'ECA

CAMPUS
PEÑA

1.

FIGURA 8.5.2 Ventana del editor de material.

De doble clic en el cuadro de colores (figura B.5.3)
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FIGURA 8.5.3 Edición del color.

5. E¡ Grout color de doble clic para cambiar el color, en este caso póngale blanco
(figura 8.5.4)

rr.d,E ¡¡r¡.*r*.1¡--rd¡*-¡.*
I
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I' I¡I¡IT
I¡ III II¡ x=lio nelat

s¡ 16'- va f¡s
c..6¡b r- lÉ r.r[ñ

Ac.{. .b .ó.. pdúd.

BtitLl(yrÉ_rCA

CAMPUS
PEÑA

c-q¡¡ I

FIGURA 8.5.4 Selección de color.

ó. En Tile coksr / pongale el mismo color rosado del calzoncito (vaya al material
llamado rosado, selecciónelo y copie los colores que est¡fur RGB) esos números

escríbalos donde dice Rojo, verde y azul (figura B.5.5).
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FIGURA 8.5.5 Selección del color.

7. En Tile color 2 ponga otra vez blanco.

8. En Pattern de clic en la flechay elija

Circles 1(figwaB.5.6)

BIBLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA 8.5.6 Selección del patrón a usar.

9. A¡rastre el material junto al triangulo del Set selectit¡n y e¡ Selection pongale el

nombre de la selección en este c¿so vestido (figura B.5.7).
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8.6 TEXTURIZADO DEL CALZONCITO

l. Con la herramienta selección de polígonos escoja la parte del calzoncito del
modelado ayu&lndose de las cuatro vistas (figura 8.6.1 ).

tÉi
"",

Ptltr,lt Yi t .i jA

(_ A \/' Pl ¡S

r- 11- r\A

FIGIJRA B.ó.1 Selección de polígonos de los calzoncitos.

2. Repita los pasos 4, 5 (poniéndole el nombre conespondiente), 7, 8 y l0(de
acuerdo al color y la selección requerida) de la textu¡ización de los ojos pero con el
nombre correspondiente de acuerdo al calzoncito.
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FIGURA 8.6.2 Ubicación del material

8.7 TEXTURIZADO DE LAS MEDIAS

l. Con la herramienta selección de poligonos escoja la pafe de las medias del
modelado ayudándose de las cuatro vist¿s (figura B.7. I ).

.t.

-§

1

'¿

RIf]I,IOTECA

C¡MPUS
PEÑA

FIGURA 8.7.1 Selección de polígonos correspondientes

2. Repita los pasos 4, S(poniéndole e[ nombre correspondiente), 7, I y l0(de
acuerdo al color y la selección requerida) de la texturización de los ojos pero con el
nombre correspondiente de acuerdo a las medias (figura 8.7.2).
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F-IGURA 8.7.2 Ubicación del material.

8.8 TEXTURIZACION DE LOS ZAPATOS

1. Con la herr¿mienta selección de polígonos escoja la parte del zapato del

modelado ayud¿hdose de las cuatro vislas (figura 8.8.I ).

*

\4

E

FICURA 8.8.1 Selección de los polígonos correspondientes al zápato.

2. Repita los pasos 4, S(poniéndole el nombre correspondiente), 7, I y lO(de

acuerdo al color y la selección requerida) de la texrurización de los ojos pero con el
nombre correspondiente de acuerdo a los zapatos (figura B.8.2 y B.8.2A).

' -t
I

EI

EDCOM Anexo B - Prigina l1 ESPOL

l
I

l

1

I
I

I
I

I
I

I\-- / \

*
\

I

rl

I

L

1
t

:ílt,'

ll
qI

I



Manual le diseño Diseño ¡ csraclerización 2D y 3D del penonaje

FIGURA B.8.2 Vista de los zapatos textu¡izados

FIGURA 8.8.2A Vista del texturizado final
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C. ILUMINACIÓX NTI MODELADO

A continuación se procedeÉ a explicar en detalle el proceso de iluminación del

modelado.

l. De la barra de herramientas de Cinema 4D@ seleccione de acuerdo a lo que

indica la figura C.l .l

t'IGURA C. l.l Selección del tipo de luz a aplicar.

2. Le aparecenl un nuevo objeto en el á¡ea del administ¡ador de objetos (figura

C.1.2) nómbrelo de manera asociativa para reconocerlo luego, si desea puede borr¿r el

Null Object para disminuir el tamaño del archivo final.

*--g¡.1¡**--

-d.**-r3is'¡"- r^r J¡-' "ú. ".---'Ji-e

*

HrHl.r(l'l'h,(iA
(ir\MPUS
PEÑA

FIGURA C.l .2 Administrador de objetos.

3. Ahora tiene una luz sobre el objeto modelado (figura C.l .3), muévala o amplíe

de acuerdo a sus preferencias.
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IrlCt.lRA C.1.3 lluminación del modelado

4. Cambie e[ color de la luz en e[ administrador de atributos (figura C.l .4)

BlBr,(OTECA

CAMPUS
PEÑA

ñ

FIGURA C. I .4 Administrador de atributos

5. Repita los pasos del 1 al 4 para crear dos luces más con los colores según se

indica en las figuras C. L5 y C.l .5A.
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26
253

102 40:z

FIGt IRA C.l .5 Luz izquicrda. F'IGURA C.l .5A Luz Arriba.

ó. El modelado iluminado y renderizado debe quedarle parecido al que se muestra

en la figura C. I .6

I"IGURA C.l .6 Renderiiado del modelado luego de ilumina¡lo

I ..
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D. ANIMACIÓN

Se procede a explicar de forma pormenorizada la creación de gestos, caminata y acción

del personaje.

D.l Animación con Morph

l. Seleccione el cuerpo del modelado de los 7'ags de Cinema 4D@ seleccione lo
que indica la figura D.l . I

I.'IGURA D.l.l Selección del la henamienta Morph

Le aparecerá una nueva ventana de atributos)

BIBLiOTIJCA

CAMPUS
PEÑA
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F IGTJRA D. I .2 Venta¡a de atributos de Morph

3. En Morph Target dé clic y cámbiele el nombre por el de algún gesto que vaya a

realiza¡.

BIBLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

FIGURA D.l.3 Nombre del gesto en la ventana de atributos

4. Con la herramienta de puntos seleccione algunos de la cara del modelado para

poder darle la forma del gesto (figura D.1 .4).
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Manuol de diseño Diseño y cotdclerizacián 2D ¡ 3D del penonaje

F'IGURA D.1.4 Selección de puntos para realizar el gesto

5. Cuando ya haya terminado le quedará algo como en la figura D.1.5

I Pa¡a visualizar el gesto puede elegir la opción I nimate que esüi junto a dr1.

BIfll ,1 A

S

Pr-NA

FICURA D.l .5 Gesto luego de haber movido los puntos

6. Para añadir otro gesto aplaste el botóo Add Morph Target de la ventana de

atributos del Morph

FIGURA D. I .6 Selección de botón para añadir gestos
-t

EDCOM AnexoD-Págint-l ESPOL

ü ü

i¡-. -.

("@

V
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7. Repita los pasos 3,4, 5 y 6 segun los gestos que desee reali?ar.

8. Una vez ya hecho todos los geslos vaya a la barra de menú y seleccione lVindow,

del submenú que se muestra seleccione Timeline.

FlHi,lf l'l Lr A
l ¡rMPl'S

FI(iURA D. I .7 Selección del submenú.

9. Seleccione el cuerpo del modelado y presione los iconos que se muesuan en la
figura D.1.8

E
FICURA D.l .8 Selección de botones pÍua empezar a animar.

10. En ?"ags Properlies scleccione Animute

I l. Ahora vaya a ür kpyframe determinado en Ia ventana del Timeline y comience a

mover la barra de deslizamiento del gesto, los brazos y ojos del modelado.
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-¡&-.i¡*-.*{}fJ&,.
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FIGURA D.l .9 Animación del gesto.

12, Repita el paso I I según los gestos que desee realiz.ar.

13. Una vez terminados todos los gestos de clic en el icono que se mueslra en la
figuraD.l.l0

FIGIIRA D. l.l0 Icono a seleccionar.

14. Se le abrirá una caja de dirllogo como la que se muestra en la figura D.I . I I siga

las indicaciones según se muestra en las siguientes imágenes, una vez establecido los

pariimetros indicados debeÉ cena¡ la caja de diálogo.
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I

't 015 F

FI(lti'RA D. l- I I titiqueta Generul.

F'IGURA D.l . 12 Dtiqveta Out put.
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t5.

FIGURA D. I .13 Etiqueta Save.

De clic en e[ lcono que se muestra en la figura D.l.14

T
FIGURA D. I . l4 Icono a selecciona¡ para realizar el render.

D.2 CAMINATA

1. Abra la ventana del Timeline

2. Seleccione el cuerpo del modelado y presione los iconos que se muestran en la

figura D.2.1

G
FIGURA D.2.1 Selección de botones para empezzr a animar

3. Ponga en [a posición inicial al modelado (figura D.2.2).
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Manuql d¿ diseño Diseño y ca¡ucterización 2D y 3D del ptnonaje

FIGURA D.2.2 Posición inicial del modelado

4. Vaya a un kzyJiame determinado en [a ventana del Timeline

5. Seleccione la piema izquierda del modelado, flexiónela un poco hacía atnís y el

brazo derecho muéva.lo hacía adela¡te para dar el primer paso (figura D.2.3).

FICURA D.2.3 Primer paso

6. Ahora seleccione los ojos, dientes y moños del modelado junto con [a columna y
muévalos hacia adelante.

1. En un nuevo keyframe seleccione la piema derecha del modelado, flexiónela un

poco hacía aüás, la piema izquierda hacía adelante y el brazo de¡echo muévalo hacía

atriis para dar el segundo paso (figura D.2.4).
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Manual d¿ tliseño Diseño y caracleización 2D ¡' 3D del pznonaje

FICURA D.2.4 Segundo paso

8. Repita los pasos 4, 5,6,y 7 según los pasos que desee realizar.

9. Para realiza¡ el render repita los pasos 13,14 y l5 de la animacion con Morph.

D.3 ACCION

l. Abra la ventana del Timeline

2. Seleccione el cuerpo del modelado y presione los iconos que se muesüan en la

figura D.3.1 E
FIGURA D.3.1 Selección de botones para emwzzu a anima¡

3. Ponga en [a posición inicial al modelado (figura D.3.2).
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Manual de tliseño Diseño y caraclerización 2D y 3D del penonaje

FIGURA D.3.2 Posición inicial del modelado

4. Repita los pasos 4, 5,6 y 7 de [a caminata hasta llegar a la mitad de la pantalla y

dele un giro al modelado (figura D.3.3).

1
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FIGURA D.3.3 Giro del modelado

5. En olro keyJiame seleccione el joint del brazo derecho del modelado y muévalo

hacia al frente siguiendo los pasos de la canción Macarena; dejando un lapso de 30

keyframes que es e[ tiempo que tarda en cambiar de brazo o de paso.

6. Repita los pasos de la macarena paru ctear un loop.

?. Para realiza¡ el render repila los pasos 13,14 y l5 de la animación con Morph.
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