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RESUMEN

En este monuol se expone, el proceso por el cuol strovieso un proyecto de
creoción de personojes en onimoción lridimensionol desde lo concepción de
lo ideo hqsio llegor ol producto fnol.

Esfe proceso se div¡diró en lres porles fundqmenfoles, En formo detollqdo se
describen ios posos intermedios y bosicos como el proceso de Pre-producción,
Producción y Post-Producción,

Se empezoro onolizondo olgunos punlos importontes sobre lo onimoción 3D
en el Ecuodor y poíses vecinos, osí como un presupuesto reol porq conocer los
costos de infroesfrucluro y requerimientos de hordwore y soflwore, que conllevo
proyectos de este tipo.

Se describe poso o poso el proceso creotivo y evolutivo del personoje en
cueslión, en esle coso seró de "Mortfro", un personqje de tipo cómico el cuol
sero descrito con moyor detolle en los póginos internos de esle monuol.

Luego de onolizor lo personolldod de lo creoción y reolizor bocefos poro definir
su oporiencio, se inicicioró el proceso 3D del personoje, posondo por el
proceso de modelodo, texfurizodo, lo colococión de Joinis y Controlodores
prev¡o o lo etopo de onimoción en sí.

Terminqdo lodo esto se finolizoró por lo edición del proyecto y su resultodo finol,
como último pqso.

Poro concluir, se doró olgunos recomendociones técnicos y de proceso,
experimentodos o lo lorgo de lo reqlizoción del proyecto,
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I. ANTECEDENTES

I,I ANIECEDENIES DE EDCOM

Perteneciente ol lnsfifuto de Tecnologíoü Lo Escuelq de Diseño y Comunicoción
Visuol EDCOM, es uno de los diversos Unidodes Acodémicqs de lo ESPOL, en lo
cuol se educon o los esludiontes en los compos de Sistemos de lnformoción y
Diseño Góf ico Publicitorio,

El Progromo de Tecnologío en Computoción y Diseño Grofico, en el cuol en el
tronscurso del oño 200ó tuvo un combio en su identidod corporotivo, y
octuolmente en lo Escuelo de Diseño y comun¡coción visuol (EDCOM), lo que
permitiro formor profes¡onoles hosto cuorto nivel y seguir ofreciendo los serücios
que onteriormente se dobon en PROTCOM,

I.2 ANTECEDENIES DEt PROYECIO

Lo onimoción 3D esfó teniendo ouge en el poís, por lo cuol requiere
profesionoles copocilodos en el óreq, poro sqtisfocer los necesidodes del
medio, no solomente brindondo un producto visuolmenle otrociivo, sino
tombién conceptuolmente ef¡coz y convincente.

EDCOM Copf tu lo I . Póglno I ESPOT

, 
Uonuqt ¿. O1."ño ,,

fB,Cb

%|s§;



gOLI

CAPíIULO II

SITUACION
ACIUAL Y ,

JUSIIFICACION

h
I
F

t'4tr

m/

rr

I



Monuol dc Dlseño -_'_-. Desorrollo y Añlmoclón de Personoles

2. SITUACIÓN ACTUAT Y JUSIIFICACIÓN

2.I SIIUACIÓN ACTUAL

Poner en evidencio y en próctico todos los conocim¡entos odquiridos duronte
lo correro y el tópico de groduoción.

2.I.I PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

Es un corto en onimoción 3D, qcerco de "MARTHA', un personqje odolescenfe
de tipo cómico.

2.I .2 DELIMIIACIÓN

Lo qnimoción reolrzodo en Cinemo 4D R]0, duro fiene uno duroción de un
minuto y 50 segundos oproximodomente lo cuol estó ocompoñodo de dos
onimocionesr uno de cominoto del pefsonoje y lq otro de gesfuolidodes que
tienen uno duroción de l0 segundos y 3l segundos respectivomenfe.

2.r.3 MOTTVACTÓN

Montener lo continuidod de oprendizoja odquif¡dos o lo lorgo de este tópico y
lo correro en generol. Aportor de olguno u oiro monero ol desonollo de lo
onimoción lridimensionol ol mercodo ecuotoriono, teniendo en cuenfo que
este es el primer poso y conlinuor desorrollondo técnicos que ncs lleven o un
nivel óptimo de compeiencio.

Fue un reto, creor, desorrollor y qnimor o un personoje nuevo y hocerlo desde
su concepción de lo formo correcto. Anles yo se lo hobío hecho, pero
no de lo monero odecuodo, pues solo se fuvo en cuento su oporiencio fisico,
mos no su personolidod, Por eso este es un personoje mós complelo y pulido
hosto en los mínimos detolles,

EDCOM Co pítu lo 2 - Póg lno I ESPOT
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3. PROPUESTA

3. I OBJEI¡VOS GENERATES

Lo reolizoción y demostroción del desolrollo de un personoje desde lq
concepción de lo ideo hosto el render finol, teniendo en cuenlo todos los
posos intermedios y proceso de creoción,

3.2 oBJEilVOS E§PECIFtCOS

El progreso de un personoje onimodo completo, con unq personolidod y
oporiencio físico definido y convincente.

3.3 MARCO CONCEPIUAT

El uso de todos los porometros necesorios poro un proyecto oudiovisuol,
moneiondo los principios bósicos de onimoción y criterios de cromótico
odecuodos poro uno comunicoc¡ón efectivo.

3,4 PRESUPUESTO

Creoción del personoje I

Gñil
$ 700,00 s 700,00

Desorrollo (Modelodo) de
personoje en 3D

I $ ó00,00 S óoo,oo

Animoción de personqje
en 3D

I § 700,00 $ 7oo,oo

SUBTOTAL $ 2ooo,0o

I,VA $ 24o,oo

TOTAL
hé.

foblo 3-, r Ptes.4p.rgsro -'-r '01F;C 
h
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3.5 PRESUPUESIO DE HARDWARE

fobla 3-2 : Prcsucl/eslo de Hordflors \r

-PiSi":
-PEÑA

l § r 400,00 § 1400,00

Procesodor Duol Core de
3.2 Ghz
Memorio RAMr 1GB, Disco
Duro: 250 GB, Torjeto de
V¡deor Ge-Force 512 MB,

DVD Writer LG. Memorio
inlerno: 5,l2 MB, Mouse,
teclodo, porlontes

Monitor LCD: LG Flokon
Wide Screen 

,l9 
"

$ r 50,00 $ r 50,00

lmpresoro o Color Hewlett
Pockord deskjet 3940

I s 90.00 $ 9o,oo

Pendrive de I GB I $ 40,00 $ 40,00

I § 90,oo $ eo.oo

SUBTOTAL $ r 77o,oo

I,V,A. $ 212,40

TOTAL § 1982.40

EDCOM Copflulo 3. Póglno 2 ESPOT

,Monuql 
dc Dl¡oño . -

CONCEPTO TOTALCANIIDAD COSIO
UNITARIO

I

Sconner Hewlett Pockord



Mqnuql de Dlre ño

3.5 PRESUPUESTO DE SOFTWARE

: l: . Desqrrollo y Anlmocl n da Pa rro nq¡c !

Iot o 3¡ . PresugJado do SoÍlworc

B\T]L\OI.TiCh

cAMPuu
PEÑA

l\rloxon Cinemo 4D Rl0 I $ 5000,00 $ 5000,00

Adobe Photoshop Cs2 I $ 400.00 s 400,00

Adobe lllustrotor Cs2 I $ 400,00 s 4oo,oo

Adobe After Effecls 7.0 $ óoo,oo s ó00,00

Audocity 1.3 § 5o,oo § 5o,oo

lvlicrosoft Word $ eo,oo § 9o,oo

SUBTOTAL $ ó54o,oo

I.VA. s 784,80

TOTAL $ 7324,80

EDCOM Co pltu lo 3 " Póglno 3 ESPOT

.C'

CONCEPTO CANTIDAD cosTo
UNITARIO
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5 REAUER¡MIENTOS OPERACIONATES E

INFRAESTRUCTURA

5.I REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

I Computodor (MAC o PC)
Procesodor Duql Core de 3.2 Ghz
Memorio RAM de I GB
Disco Duro de 250 GB
Torjeto de Video Ge-Force de 5] 2 MB
Monitor LG Flotron de 19 pulgodos
DVD Writer LG
Memorio lnterno de 5.i2 MB
Mouse Óptico
Teclodo
Porlontes
1 lmpresoro Hewlett Pockord Color
I Memorio USB de 2 GB
Sconner

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

l\¡loxon Cinemo 4D Rl 0
Adobe After Effects 7,0
Audocity 

,1,3

Adobe lllusiroior Cs2
Adobe Photoshop Cs2
Microsoft Word
Nero StortSmort

5.3 oTROS ASPECTOS TÉCN|COS

Los oplicoc¡ones que se utilizó en el proyecto fueron los siguienies:

Moxon Clnemo 4D RtO
Utilizodo poro lo etopq 3D del proyecto lo cuol comprende modelodo,
texturizodo y onimoción del personoje.

Adobe After Effects 7.0
EdiciÓn de videos y render del producto finof

.+

Audoc¡ty 1.3
Usodo en lo edición de oudio poro lo bondo sonoro del corto onimodo. -§sÍr-i3

PEÑA
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Adobe Pholoshop C¡2
Softwore poro edición y trqtqmiento de imógenes y creoción de lexturos poro
el modelodo 3D de los objetos o usor en el proyecfo.

Adobe lllustrotor Cs2
Comprende creoción de corocieres ilustrodos y splines usodos poro ei
desqnollo 3D.

Mlcrosofl Word
Ufilizodo poro lo reolizoción de este monuol

Nero §lqrlSmorl
Usodo poro lo creoción del DVD

5.4 EOUIPO DE IRABAJO

Pqrticiporon en este proyecio dos profesores de lo unidod ocodémico, los
cuoles oportoron con sus conocimientos y guío poro el desorollo del personoje
y lo onimoción 3D finol, y un olumno de lo correro de Diseño Grofico,

Lcdo. Beniomín Gollordo
Lcdo, Dovid Chóez
Hons Clery

5.4.2 ORGANIGRAMA

Lcdo, Benjomín Gollordo
Profesor de Desorollo de Personoies

Lcdo, Dovkl Chóez
Profesor de Anlmocón de Personojes

Hors Clery
Reolizodor del Tópico

Co p¡tu lo 5 . Póglno 2 ESPOL

'fi$}"'?l
PEÑA
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Uonuol ¿. Olr.ño ,r.

5.4.I GRUPO DE IRABAJO

\

§

EDCOM



?

CAPITULO V¡

,
DESCRIPCION DEt
PROCESO DE

,
PRODUCCION

Til?"-"i
PEÑ,e

q

r',ii. liti 4
rTY

,5,#\)



ó.I ANTECEDENTES

De EDCOM noceel tópico de Groduoción: desonollo del personoje y
onimoción 3D del mismo.

ó.2 METODOLOGíA DE DISEÑO

En un proyecto de onimoción 3D seguiremos los srguientes posos:

Fose de Pre- Producción:
1 Desonollo del corócter y personolidod del personoje
2. Diseño o ilustroción del personoie (Conlrol Art)

3, Creoción del storyboord

Fqse de Producclón:
L fi/odelodo del personoje en 3D
2. Animoción del personoje
3, Render de los escenos

Fo¡e de Po¡t Producclón:
I . Edición de video
2, Efecfos y otros odic¡onoles poro el producto finol.

ó.3 DE§ARROLLO DEt PROCESO DE PRODUCCIóN

ó.3.I PRE-PRODUCCIÓN

ó.3.I.I DESARROLLO DEL PERSONAJE

En esto porte se contoró con lo guío del profesor Benjomín Gollordo, quien
con sus conocimientos pondró el comrno odecuodo poro el progreso del
personoje.

Un personoje debe proyector CREDIBILIDAD poro quieñ lo observo, cof-t €ste\
premiso bosico se llevoro o cobo todo el proceso, en el cuol se o$frrdng\"\
personolidod que se le doró, junto o los corocterísticos físicos del mistód*ü//
dos en conjunto le dorón uno oporiencio y doró como resultodo b H,EP'
busco; que el personoje seo creíble. RrBLlCrl 

ECh
't'Á*n"us
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Se debe tener presenle que los coroclerhticos bósicos de un personoje
onimodo sonr

Peso
Volumen
Densidod

ó.3.I.2 CONCEPCIÓN DE TA IDEA

Al inicio se le doró uno personolidod ol prologon¡sfo, defin¡r su corócter, creorle
hóbitos, posturos. Enfreniorlo o diversqs situoc¡ones y onolizor su reocción en
codo uno de ellos.

Poro esto se esfudió lo psicologío de vorios personojes y personos conocidqs.
Se onolizqró estereotipos creodos por lo sociedod. que servirón de referenciq
poro el proceso creolivo.

Lo ideo ¡nic¡ol fue de estoblecer un personoje que presente uno oporiencio
distintq o lo que reolmente ero en su inlerior. es decir que onte lo sociedod
se diero de conocer de uno formo, pero en reolidod ero de otro distinto, Sin

emborgo duronte el proceso fue sujeto o combios, dóndole uno presentoción
mós simpófico d¡rig¡do o un público de todo edod.

ó.3.I.3 DISEÑO DEL PERSONAJE

ó,3.I.3.I PSICOLOGíA DEL PERSONAJE

Así noce Morthq, uno odolescente de I ó oños, diferente o los demós. pues su
inteligencio hoce que seo morginodo por el resto de sus conocidos, Su interés
estó en convertirse en uno gron profesionol de éxito, Le intereso mucho lo
lecluro, prefiere quedorse en cosq leyendo un buen libro, ontes de solir o
divertirse, Peco de orgulloso pero con un gron corozón o lo horo de owdor, No
es uno heroíno pero lucho por lo justicio sociol, Cree soberlo todo pero es
inocente y o veces se equivoco en determinodos situociones, Se enojo con
focilidod sobre todo cuondo se siente ofendido y disculen su copocidod
mentol, pero todo de uno monero cómico y grocioso.

En su vocobulorio usq polqbros rebuscodos poro dor bueno impres
of¡rmor olgo en lugor de decir ''si '', decio "correcto", Es lo "reino
Acodemio Espoñolo", serío incopoz de cometer uno folto ortogrófico
escrito, poro ello significorío uno gran vergüenzo,

Es tímido pero muy listo, o veces se comporto de mqnero irritonte pqro
uno situoción incómodo.

üIRL\O\.ECN
''--¡'rvrPus
sott$$ra
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A cont¡nuoción se mueslÍo el proceso de creoción que fuvo Mortho porq
llegor o su eslodo finol. Nótese los posluros y estodos de ónimo y formos mós
humonos que luego fueron simplificóndose pqro dorle uno oporiencio mós
coricoturesco.
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ó.3.1.3.3 CONSTRUCCTÓN DE LA CAEEZA

Lo cobezo de Morthq es un trompo, de gron tomoño en lo porte superior y
encogiéndose hosto logror un vérlice en lo porte de lo borbillq poro dole
rosgos femeninos, Se qu¡so dor énfosis q esto porte del cuerpo, yo que ocuporó
gron porte de lo proporción generol del personoje. Uno gron cobezo denoto
un gron cerebro y un gron cerebro, inteligencio,

CABELLO

El cobello se ojusto perfectomente o su cobezo, ocompoñodo de uno colo en
la porte de otrós. El cobello recogido nos indico que es uno persono que por
desinterés o por ocupoción no dispone de mucho fiempo o condición poro
orreglorse, Un toque simple que reflejo lo senc¡llez en lo oporiencio de Morfho
y su descomplicodo formo de engolonorse. El hecho del cobello rubio fue un
toque personol, insp¡rodo en personos conocidos.

ANIEOJOS

Esfo porte fue fundomenfol en lo creoción y desorrollo del personoje, yo que
prócticomente Mortho no serío ello sin sus lentes, Poro eslo se onolizó entre
vorios diseños de morcos y el elegido debío qcoplorse o su personolidod y lo
formo de su rostro.

1

F€uro ó-3 - D/sgrios d€ orreoJrs

Finolmente se fusionoron olgunos ideos, lo que se conocío de ontemon?,e§ ;t\
que debíon de ser unos morcos gruesos y oscuros, t 

ti 
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Con el tiempo fueron evolucionondo y el diseño flnol son oe tQffi|,.'/
rectongulor con los bordes redondeodos los cuoles en lo porte de un)éFP:"
debío ier mós oncho que el reslo, Esto oyudoro poro dor reolce ol coróg¡g¡ro-"IECA
del personoje. c¡r.,fPUs
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Flguro ó4 - DlsE.ño & cn,sqps oprobodo

CONSTRUCCIÓN DEL CUERPO

De ocuerdo o lo onolizodo su confexfuro físico debío ser ligero, su delgodez
denoforío que es uno persono de pocos otributos f'r§cos; es por eso que no se
resoltoron tonto sus formos femeninos, solo lo necesorio poro dor o conocer
que se troto un personoie femenino,

Flgura ó-5 - Cfi§/tr.rcc/,,fr de/ c../o4oo
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ó.3.1 .4 CONTROT ARI

..:l DÉsorrollo y Anlmocl ón de Pe lsonqlcs
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F&ru¡o ó-7 - Posos

ó.3.r.4. r POSES CARACTERISilCAS

Trosmitirón lo que se quiere reflejor del personoje, oquí olgunos, como cuondo
se sorprende, enoiodq y uno optimisto señolondo su cobezo,
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Monuql dc Ol6oño :' ",' Dcsqrrollo y Anlmqclón de Pe16onole.

6.3.1 .4.2 GESTOS

A continuoción se pueden observor olgunos de los gestos corocferísticos del
personoje que denoloron el eslodo de ónimo en que se encuentro, definiendo
su corócter.
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ó.3.1.4.3 DOOMTE

El doomie es uno representoción en ploslilino o cuolquier mqi'er¡ol moldeoble
del personoie creodo poro tenelo de referenciq o lo horo de modelor¡o en la
computodoro, Esto se hoce en los producciones de onimoción tridimensionol.
Hecho con uno pose corocteríslico de Mortho, pensondo.

Fguto 6.9 - Dooñle
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ó.3,I.5 SIORYBOARD

Uno vez terminodo el proceso de diseño del personoje y iodo lo que esto
comprende, se entroró o definir lo historio o lo que el personoje se vo o
exponer en lo onimoción 3D. Poro esto se reolizo el sforyboard. el cuol
comprenderó de formo deiollodo los donos, tomos y moümientos de cómoro
q efectuor con su respectivo duroción de tiempo. Aquí se presenlon los
cuqdros con su respectivo orden de izquierdo o derecho. Como doto
odicionol, los tomos y situoc¡ones pueden estor sujetos o comb¡os poro mejoror
y optimizor el producto finol,
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aUonuo¡ 
Oe O¡".ño .

ó.3. I .ó SIORYBOARD PREVIEW

Luego de hober determinodo los tomos que von o consfor en lo histor¡o,
se procede o lo ejecuc¡ón del sioryboord preview, que consiste en lo
secuenciq de imógenes hechos o portir del sfo4óoord en un oudiovisuol poro
determinor con constoncio el tiempo de duroción de codo esceno.
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ó.3.2 PRODUCCTÓN

ó.3.2.I MODELADO DEL PERSONAJE EN 3D

Se empiezo Io etqpo del modelodo o portlr de un simple cubo el cuol se
lo divide en ó segmentos en X, 4 en Y y ó en Z. Luego se lo hoce editoble. De
oquí soldró lo cobezo de Mortho. Foro esto se importo uno visto frontol y laferol
del personoje poro montener lo proporción del mismo.

Flguto 612 - Madélocb cb /o cobezo

Luego de esto se empiezo o dor lo
formo deseodo moviendo codo uno
de los puntos hosto obtener Io formo
de irompo de lq cobezo del personoje,
Como guío siempre lo visto frontol y
loterol importodo preüomente.
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Monuql de Dls.ñ

Se empiezo o moldeor los portes de lo coro como ojos, Poro esto se escogen
dos segmentos superiores y con lo henomienio Ertrude se doro formo o los
ogujeros donde se ubicqrón los oios.

F*lno 61 4 - Extn de

FKirro ó-15 - Mod*Jo de ros o,ios

Poro construir lo porte de lo noriz
se utilizo lo herromiento Knife; con ello
se horó dos cortes en lo porte centrol
de lo coro poro deior los segmentos
necesorios,

Se ubicon los puntos conespondientes
de formo diogonol y obliene lo bose
poro creor nuestro nor,z.

Fguro ó-1ó - Knib

FEúo ó-l 7 - Modeloda de lo nqh
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Poro lo boco con el mismo mélodo y utilizondo de nuevo lo heromiento Knlfe,
se oñoden los segmentos necesorios poro formor los lobios,

Flguro ó-'18 - Modolo¿&) do lo tuxñ

El cobello se lo creo de los segmentos
speiores de lo cobezo con b t-tenornbrto
Ertrude, dejondo libre o los lqdos los seg-
mentos que corresponden o los orejos,

Poro lo colo se hoce un pequeño rombo
con Ktife en lo porte trosero de lo cobezo,
luego con Ertrude, se le doró lo formo
deseodo.

Acorde o lo visto y con los herromien-
tos descritos ontenormente, se empiezo
o ogregor y cortor segmentos, poro de
eso formo obtener un resullodo óptimo
en el modelodo del personoje,

FWo ó-19 - Modeldo del @tu o
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Monuol do Dlseño ::'l&k , D.sqrrollo y Anlmqclón d. P.rsonol.!

Luego del modelodo de lo cobezo se obtiene como resultodo lq figurq
presentodo o continuqción.

Fgurq ó-20 - ilorJelqdo de lf cqbe¿o

Uno vez concluído porciolmenie el modelodo de lo cobezo se emplezo o dor
formo ol cuerpo portiendo de lo mismo. Poro esto se escogen los dos
segmenios que se encuentron debojo de lo cobezo.

Algo que vole lo peno ocotor es que lodos los puntos de eslos 2 segmentos se
encuentren en lo mismo posición en el ejeY poro que osí cuondo se oplique el
Ertrude,los puntos de los segmentos nocientes crezcon porolelomente y no de
formo inclinodo, Esto se hoce poro no díslorsionor el modelodo del personoje
y hocerlo de monero mé¡s sencillo,
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Mqñuol de Dl§.ño

Se oumento fodos los segmentos
qLre §e cfeq necesoric§ pcfo el cLtepo,
tomondo en cuenlo que o portir de
estos von o ser creodos todos los
extremidodes, osí tombién lo ropo,

Porq formor los dedos, se hizo vorios
divisiones en el úitimo segmenio de
los monos y con Fxlrude se oñoden
5, eslos segmenfos serón divididos
horizontolmente poro poder hocer un
movimienfo de los folonges o lo horo
de onimor.

De lo mismo monero pero eslo vez
se divide en 3 el últ¡mo segmento
deboio de lo pelüs poro exlroer los
piernos.

Foro los pies se extroen 3 segmentos
mós poro poder dor Io movilidod
odecuodo o lo horo de onimof uno
cominqto por ejemplo.

Uno vez finolizodo el proceso de
modelodo se reüso que todo este
correcto y se hoce un preview con
Hypernurbs poro verificor lo formo
deseodo y se empiezo o corregir los
últimos detolles ontes de empezor o
texturizor.

Fguro ó-23 - Madol<rdo del o.ter@ <ññ ¡rfÉñu¡b$
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Mqnucl d. Dl!e ño :: :" De sor.ollo y Anlmocl n de Plrronolc.

Se ogregon pórpodos poro ¡os oios. en el presenfe coso solo tendó superiores,
pqrq esto se escoge un segmento de codq lodo y se lo divide en tres portes y
se lo levonto poro dor formo. El último se lo elimino poro que dentro voyon los
esferos que servirón de oios.

FEuo 6-24 - Mode&do de los pórpodos

Flguro 625 - Moddodo de /os o]ot

Por Último se procede o modelor los onfeojos con el diseño oprobodo y poro
esfo primero se dibujo el spline de los morcos en un progromo de vectores
como lllustrotor, luego se importo el orchivo en Cinemo en el menú Archivo-
Merge.

Uno vez teniendo el spline en Cinemo, se hoce un recfónguio dentro del
progromo que sero el espesor de los morcos y iunto ol spline se procede o
colocorlo dentro de un Sweep Nurbs obteniendo el contorno. Luego se coloco
todo en Symmefry y se obtiene el lodo ¡zquierdo de los onteoios.

FlgLno 6-2ó - incd€,/odo de /os onfeo/os .Áut'u"
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ó.3.2.2 TEXTUR¡ZACIÓN

Poro texturizor ol personoie, usomos los cdores por defecto en Cinemo
Creondo un moteriql por codo color.

Poro empezor o pintor, lo hocemos de lo siguiente monerol

I . Se selecciono todos los segmentos que se deseo oborcor con un color
determinodo vomos ol menú Selection- Set selection, Se nos creo un Polygon
Selection Tog, ol cuol se le combio el nombre poro tener de referencio el óreq
seleccionodo, Ejemplor Bluso.
2. Se onqstro el mqteriql con lo texturo deseodq hocio el personoje.
3. Teniendo seleccionodo el moteriol en el Objects Monoger se orrostro el Tog
de lq selección hocio Seleciion en los propiedodes del moteriol y
outomoticomente se pinto el óreo seleccionodo.

Con esle mismo método se le pondró color o todo el cuerpo de h¡lortho. Los

únicos texturos creodos o porte fueron los de cobello y ojos, los cuoles fueron
editodos en Photoshop.
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Flgura ó-29 - lédu 2@161 P(§o 3

Flguto. 631 - Tét<tlxo @¡o <frbéllo

?n,+rh--i.-

Fquto é30 - l€}dura Nro oJos

Aribo, como se generó los texfuros poro
ojos y cobello respeclivomente, Nótese lo
sencillez del cobello poro un resultodo
cqricoturesco,

En el grófico de lo derecho se puede
oprecior lo lexturo del cobello oplicado yq
ol personoje, y se obtiene como resultodo
el efecfo deseodo,
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A continuoción se oprecio el resullodo finol del personoje yo texturizodo y lislo
poro lo etopo de colocor lolnis y confrolodores.

Flgura ó-33 - tlot,fro @n texturas
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ó.3.2.3 JOINIS Y CONIROTADORE§

Eslo eiopo comprende lq colococión delolnfs ol personoje, los cuqles serMrón
o modo de huesos, porq dole movimienlo o los dlferentes pqries del cuerpo,
como cobezo, lronco y extremidodes.

Poro esio se do click ol menú Characler y elegimos Jolnl firo/ y sosfeniendo lo
ieclo Cirl (en PC), se empiezo o colocor codo Joint, dependiendo de
los orticulociones gue queromos.

Flguro é-U - Colcroc.lón de lolnls

", Skil Fil.¡ro ó35 - Skin

Figuru ó-36 - d@bn &,Johts'l

Luego de colocor los Joints, se vo ol menú Chorocler y elegimos Skin, y este o
§u vez, se lo introduce dentro del personoje, Luego, teniendo seleccionodo
el personoje en el odminisirodor de objefos se do click derecho y en e/ menú
Cfiarocter logs. se eligeWeight,

Teniendo selecc¡onodo este log, en los propiedodes del mismo, se onosfo todo
lo codeno de Jorn¡s que se h¡zo onieriormenfe y se do click en Aufo We¡ght,
poro focilitor un outopintodo o codo joint con Io porte del cuerpo que
conesponde, Sin emborgo no siempre el outo piniodo es exocto. Hobró
donde se tendró que pintor los joints y otros por despintor, poro esto en el
Chorqcter y se elige Weight Tool y con lo teclo Shlf, sostenido, pintomos y c
Cfrl sostenido, despinlomos.

portes

,;

BlllLltr tl'-cA

CAMPUS
PEÑA

EDCOM cqpítulo6"P6gl.to22 ESPOT

, 
uonuot do Dl¡eño ,,

+

t
I

I

,:
;ti



Flguro ó-37 - Ptgf/€dodos dél Wolght

Flguto óajg - Plntodo de Jolnls
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Mqnuql do Dlrcño

Uno vez pinlodos todos jo¡nts con
los respectivos puntos y segrnentos
que oborcoró codo uno de ellos,
se empiezon o colocor fodos sus
controlqdores.

Teniendo seleccionodo el primer
Jo¡nl, se do click derecho y en
Chorocter Togs se elige lK. A lo
propiedodes del lK, se orrostro e¡
Joint 2 o lo pestoño End. Se do
click en Add Gool, se oñode un
Joint 2 Gool, o este se lo reiiro de
lo codeno de Joinis y se pondro
todos sus volores en Rotoción en
0.

::::}é.¡lr* Dasqrrollo y Anlmqclón d. Pcrsonolc!

Filuro ó-39 - WelghtlcE/

Se repite lo mencionodo onferiormente pero esto vez el lK se lo oplico ol Joint
2 y se onostro el Joint 4 o lo pestoño End, Se oñode el Gool y luego de retirorlo
de lo codeno y combior sus volores o 0 en rotoción, se lo introduce deniro
del Joint 2 Gool.

Se selecciono el Tog lK del primer Joinl y en los propiedodes domos click en
Add Pole, se creo un Joint 2 Pole, se lo retiro de lo codeno y se comb¡o sus
volores o 0 en rotoción. Se lo ¡ntroduce dentro del Joint 2 Gool y en los
propiedodes del Jo¡nt 2 Pole en Disploy se combio o Cube, en Rodius = 20 cm
y en Orientotion : XY

Teniendo selecionqdo el primer Joint, en lo pesfoño Disploy en lo opción Pole
Vector se combiq o Joint,

En si lq función del Gool es dor un rongo de orficuloción entre uno y ofro Jo¡nt
Y el Pole sirve poro dor dirección o esto orticuloción,
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Al terminor lo colococión de ioints y controlodores el resultodo es el siguiente.

Fouto ó41 - Jolnb y co,Dtrctudores
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F§urq ó44 - Mlql@ín úl bozo

Flgno ó42 - Morthq @n Jo¡rnrs y Cor¡rro/odo/.qs

Como se observo en los ñguros, los
controlodores junto o los joints
serürón poro dor movilidod o los
d¡stintos portes del cuerpo y o su
vez orticulociones como brozos y
piemos del personoje.

Flguro ó4j - Ar oulocbn & lo plorno
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ó,3,2.4 GESTOS CON MORPH

Este Tog owdo o reolizor movim¡entos de puntos y segmentos, lo cuol seró de
utilidod o lo horo de reolizor gestuolidodes del rostro.

Se do click derecho seleccionondo sobre el personoje y lo pestoño desplqrqble
se escoge Chorocter Togs y luego en Morph,

F¡guto 645 - Mordl

En los propiedodes del Morph se encuentron dos modolidodes: Edit y Animote,

En Ed¡l se podro ediior los gestos, esto se b hoce moviendo punlos y segmentos
cloves que denoten uno expresión y estodo de ónimo en el persono,e. Sose
It/lorph es el originol. Su puede oñodir los gestos deseodos con dor click en Add
lulorph lorgef .

En An¡mqte se encontrorón los gestos creodos con un rongo de porcenioje de
0 o ]00 que permiliron onimorlos.

Fguto ó4ó - Ptopffis dal Mqph
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FiJuro ó47 - Ge§to§ @n Mordl

CAMPUS
PEÑA

EDCOM Co pítu lo ó - Póglno 29 ESPOT

, 
Monuol da Dlr"ño ,,

ü

rFü

fl

-t

\\



Monuol de Dl§eño

ó.3.2.5 lruMrNACrÓN

Poro iluminor se colocoron 3 luces de tipo Omni:2 o cqdo lodo de lo occión y
uno que serviró de bock en lo porfe poslerior,

En los propiedodes, se octivo Shodow Alops fSoff o los luces loteroles ol 25 ok

poro no ocentuorlos tonto y o lo luz postedor no se le oclivo sombros,

Se doró un poco de temperoturo o lo esceno usqndo colores en los luces, en el
coso de Mortho se usó uno iluminoción colido, poro trosmitir el efecto deseodo
y resoltor el color de su cobello y vestuorio.
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FlglJto ó^50 - Connol M 3D

Flguro ó-51 - Corftd A,rt 3D ÍPoses)
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6,3,2,7 ANIMACIÓN

El proceso de onimoción se divtdiro en fres portes, lo onirnoción de uno cominoto
corocte¡ísfcq onimoción de gestos y onimoción de lo qcción, que comprerrde el
storyboord.

Concluídos los dos prirreros porieg se empiezo con lo onimoción de lo occión.
Poro esto, se octivq ol ombiente An ¡rnolion o se lo obre desde el menu \Mndow
elTimeline,

FEuo ñ2 - fttElltlÉ

Pqro reolizor lo onimoción de un movimiento, se debe prirnero pefcotor que el
botón f?ecord este oclivodo.

Luego teniendo en cuento que pqro que existo onimoción debe de hober
por lo menos 2 keyfromes, se reqlizo el movimiento del o los controlodores del
personoje desde un punlo hocio otro en diferentes tiempos en el I'rnelrne. Y se
presiono el botón Grabor Keyframe ubicodo o Io izquierdo del botón Record.

F&u.o ó-53 - 8oión

Fkvro ó-54 - An¡moa¡it de un mor,l¡nler'/o tsItILI0TÚCA
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Al personoie lo se lo onimo moviendo sus respectivos Confrolodores,
recomendondo no onimor los Jo,infs, pqro evitor resultodos inesperodos, yo
que pueden combior los coodenodos de los mismos.

F¡?urq ó-55 - Erceno en e/ €d¡tcr

Luego de hober onimodo todos los escerros provisfos del S/oryboord, se proc€de o
rendeizorlos, poro dor poso ol proceso de edición y post-producción.

Fgu¡o ó§ó - Render Sei¿i1gs

F§uto ñ7 - Extslq Rqderbodo
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ó.3.3 POST-PRODUCCTÓN

ó.3.3.I EDICIÓN DEL PROYECTO

Uno vez concluído lo fqse de render y ten¡endo todos los escenos en vídeo, se
procede o lo edición del proyecto poro lo cuol se contoró con un progromo
editor como lo es After Effects 7,0.

Fguro 6§8 - Edbbo & vileo en At¡w Efiocls

Se importon los videos. Como se ob6ervo en lo figuro de orribo el Afler Effecfs
troe su propio Timelíne, donde se incluirón todos los videos render¡zqdos y
pueslos en orden jerorquico y de oporición,

Teniendo yo el tiempo reol de duroción del corlo onimodq se procede o lo
edición de oudio, poro esto se necesitoro un progromo editor, en el coso se
este proyecto se usoró Audocity 

,l,3, 
un softwore rópido y sencillo de monejor,

donde se podro ogregor efectos de sonido y demós,
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F¡Wra é-59 - Edblón & oudb en Audoc y

Se imporlo el oudio en After Effects y se verifico si esió ocorde o codo esceno
y los efectos de sonido, que doron un buen resultodo ol trobojo,
Se renderizo lo que sero el producto finol de nuestro proyecto en lo ventono
de Render.
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FEUro ó-ó0 - Pañder q1 After Efocts
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