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RESUMEN

En este manual se expone, el proceso por €l cual atraviesa un proyecto de
creacion de personajes en animacion fridimensional desde la concepcion de
la idea hasta llegar al producto final.

Este proceso se dividird en fres partes fundamentdles, En forma detallada se
describen ios pasos intermedios y basicos como el proceso de Pre-produccion,
Produccion y Post-Produccion.,

Se empezard analizando algunos puntos importantes sobre la animacion 3D
en el Ecuador y paises vecinos, asi como un presupuesto real para conocer los
costos de infraestructura y requerimientos de hardware y software, que conlleva
proyectos de este tipo.

Se describe paso a paso el proceso creativo y evolutivo del personagje en
cuestion, en este caso serd de “Martha”, un persongje de fipo comico el cual
serd descrito con mayor detalle en las paginas intemas de este manual.

Luego de andlizar la personalidad de la creacion y redlizar bocetos para definir
su gpariencia, se iniciciard el proceso 3D del personagje, pasando por el
proceso de modelado, texturizado, la colocacion de Joints y Controladores
previo a la etapa de animacion en si.

Terminado fodo esto se finalizard por la edicion del proyecto y su resultado final,
como ultimo paso.

Para concluir, se dard algunas recomendaciones técnicas y de proceso,
experimentadas a lo largo de la redlizacion del proyecto.
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1. ANTECEDENTES
1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

Perteneciente al Instituto de Tecnologias, La Escuela de Diseno y Comunicacion
Visual EDCOM, es una de las diversas Unidades Academicas de ia ESPOL, en la
cual se educan a los estudiantes en los campos de Sistemas de Informacion y
Diseno Grdafico Publicitario.

El Programa de Tecnologia en Computacion y Diseno Grdfico, en el cual en el
transcurso del ano 2006 tuvo un cambio en su identidad comporativa, y
actualmente en la Escuela de Diseno y comunicacion visual (EDCOM), la que
permitira formar profesionales hasta cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios
que anteriormente se daban en PROTCOM.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La animacion 3D estd teniendo auge en el pais, porlo cual requiere
profesionales capacitados en el dreq, para satisfacer las necesidades del
medio, no solamente brindando un producto visuamente atractivo, sino
tambien conceptualmente eficaz y convincente.

&
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL

Poner en evidencia y en practica todos ios conocimientos adquiridos durante
la carrera y el topico de graduacion.

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Es un corto en animacion 3D, acerca de "MARTHA", un persongje adolescente
de tipo comico.

2.1.2 DELIMITACION

La animacion redlizada en Cinema 4D R10, dura tiene una duracion de un
minuto y 50 segundos aproximadamente la cual estd acompanada de dos
animaciones: una de caminata del persongje y la otra de gestualidades que
tienen una duracién de 10 segundosy 31 segundos respectivamente,

2.1.3 MOTIVACION

Mantener la continuidad de aprendizaje, adquiridas a lo largo de este topico vy
la carrera en general. Aportar de alguna u ofra manera al desanollo de la
animacién tidimensional al mercado ecuatoriano, teniendo en cuenta gue
este es el primer paso y confinuar desarrollando tecnicas que nos lleven a un
nivel optimo de competencia.

2.2 JUSTIFICACION

Fue un reto, crear, desarrollar y animar a un persongje nuevo y hacerlo desde
su concepcion de la forma correcta, Antes ya se lo habia hecho, pero
no de la manera adecuadaq, pues solo se tuvo en cuenta su apariencia fisica,
mas NO su personalidad, Por eso, este es un personaje mas completo vy pulido
hasta en los minimos detalles.

o EDCOM _~"capitulo 2 - Pagina 1 ESPOL
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

La redlizacion y demostracion del desarrollo de un persongje desde la
concepcion de laidea hasta el render final, teniendo en cuenta todos 10s
pasos intermedios y proceso de creacion.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El progreso de un persongie animado completo, con una personalidad y
apariencia fisica definida y convincente.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

El uso de todos los pardmetros necesarios para un proyecto audiovisual,
manejando los principios bdsicos de animacion vy criterios de cromdtica
adecuados para una comunicacion efectiva.

3.4 PRESUPUESTO

CANTIDAD COSTO
UNITARIO

Creacion del persongje ] § 700,00 $ 700,00
Desarrollo (Modelado) de 1 $ 600,00 S 600,00
personaje en 3D
Animacion de personaje 1 § 700,00 $ 700,00
en 3D

SUBTOTAL $ 2000,00

LVA. $ 240,00

TOTAL

Tabla 3-1 ! Presupuesto aELO? L( "
' pPUS

. ]
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3.5 PRESUPUESTO DE HARDWARE

 CANTIDAD COSTO TOTAL

UNITARIO

Procesador Dual Core de

3.2 Ghz
Memoric RAM: 1GB, Disco
Duro; 250 GB, Tarjeta de 1 $1400,00 | $1400,00

Video: Ge-Force 512 MB,
DVD Writer LG, Memoria
interma: 512 MB, Mouse,
teclado, parlantes

Monitor LCD: LG Flatron ] $ 150,00 S 150,00
Wide Screen 19

Impresora a Color Hewlett 1 $ 90,00 $ 90,00

Packard deskjet 3940

Pendrive de 1 GB 1 $ 40,00 $ 40,00

Scanner Hewlett Packard ] $ 90,00 $ 90,00
SUBTOTAL $1770,00
LV.A $212,40
TOTAL S 1982,40

Tabla 3-2 ! Presupuesto de Hardware

MPUS

CAD
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3.5 PRESUPUESTO DE SOFTWARE

CANTIDAD COSTO TOTAL
UNITARIO
Maxon Cinema 4D R10 ] $ 5000,00 $ 5000,00
Adobe Photoshop Cs2 1 $ 400,00 $ 400,00
Adobe lllustrator Cs?2 ] S 400,00 S 400,00
Adobe After Effects 7.0 $ 600,00 $ 600,00
Audacity 1.3 S 50,00 $ 50,00
Microsoft Word $ 90,00 $ 90,00
SUBTOTAL 5 6540,00
VA $ 784,80
TOTAL $ 7324,80

- EDCOM

Tabla 3-3 ; Presupuesfo de Soffware
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

1 Computador (MAC o PC)
Procesador Dual Core de 3.2 Ghz
Memoria RAM de 1 GB

Disco Duro de 250 GB

Tajeta de Video Ge-Force de 512 MB
Monitor LG Flatron de 19 pulgadas
DVD Wiiter LG

Memoria Infema de 512 MB
Mouse Optico

Teclado

Parlantes

1 Impresora Hewlett Packard Color
1 Memoria USB de 2 GB

Scanner

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Maxon Cinema 4D R10
Adobe After Effects 7.0
Audacity 1.3

Adobe lllustrator Cs2
Adobe Photoshop Cs2
Microsoft Word

Nero StartSmart

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Las aplicaciones que se utilizd en el proyecto fueron las siguientes:

Maxon Cinema 4D R10

Utilizado para la etapa 3D del proyecto, la cud comprende modelado,

texturizado y animacion del persongje.

Adobe After Effects 7.0

¢ # .““l \1
Edlicion de videos y render del producto final, A a5 )5)
Audacity 1.3 B i
Usado en la edicion de audio para la banda sonora del corfo animado. “b‘xYLUS
CAMY
pENA

.
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Adobe Photoshop Cs2

Software para edicion y tratamiento de imagenes y creacion de texturas para
el modelado 3D de los objetos a usar en el proyecto.

Adobe lllustrator Cs2

Comprende creacion de caracteres ilustrados y splines usados para &l
desarrolio 3D.

Microsoft Word
Utilizado para la redlizacion de este manual.

Nero StartSmart
Usado para la creacion del DVD

5.4 EQUIPO DE TRABAJO
5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

Participaron en este proyecto dos profesores de la unidad academica, los
cuales aportaron con sus conocimientos y guia para el desarollo del persongje
y la animacion 3D final, y un alumno de la carrera de Diseno Grdfico.

Ledo. Benjomin Gallardo

Lcdo. David Choéez
Hans Clery

5.4.2 ORGANIGRAMA

Lcdo. Benjamin Gallardo Lcdo. David Choez
Profesor de Desarollo de Personajes Profesor de Animacién de Personagjes

Hans Clery
Realizador del Tépico
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6. DESCR!PCI(?N DEL PROCESO DE
PRODUCCION

6.1 ANTECEDENTES

De EDCOM nace el topico de Graduacion: desarrollo del personaje vy
animacion 3D del mismo.

6.2 METODOLOGIA DE DISENO

En un proyecto de animacion 3D seguiremos 10s siguientes pasos:

Fase de Pre- Produccién:

L. Desarrollo del cardeter y persondlidad del personaje

2. Diseno o ilustracion del personaje (Control Art)
G 2 Creacion del storyboard

Fase de Produccién:

I Modelado del personaje en 3D
2. Animacion del personaje
3. Render de las escenas

Fase de Post Produccién:
¥ Edicion de video
< Efectos y otros adicionales para el producto final.

6.3 DESARROLLO DEL PROCESO DE PRODUCCION
6.3.1 PRE-PRODUCCION
6.3.1.1 DESARROLLO DEL PERSONAJE

En esta parte se contard con la guia del profesor Benjamin Gallardo, quien
con sus conocimientos pondré el camino adecuado para el progreso del
persongje.

Un personagje debe proyectar CREDIBILIDAD para quien o observa, con.,. @sta
premisa bdsica se llevara a cabo todo el proceso, en el cual se deﬁﬁiro fta \
persondlidad gue se le dard, junto a las caracteristicas fisicas del m|sm:: ms /
dos en conjunto le daran una apariencia y dard como resultado lo &iés s€—:~
busca; gue el personaje sea creible. SBLAO YECH
C AMCUCJ
pENA
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Se debe tener presente que los caracteristicas bdsicas de un persongje
animado son:

- Peso
- Volumen
- Densidad

6.3.1.2 CONCEPCION DE LA IDEA

Al inicio se le dard una personalidad al protagonista, definir su caracter, crearle
hdbitos, posturas. Enfrentarlo a diversas situaciones y analizar su reaccion en
cada una de ellas.

Para esto se estudid la psicologia de varios persongjes y personas conocidas,
Se analizard esterectipos creados por la sociedad, que serviran de referencia
para el proceso creativo,

La idea inicial fue de establecer un persongje que presente una apariencia
distinta a lo que realmente era en su interior, es decir que ante la sociedad
se diera de conocer de una forma, pero en redlidad era de ofra distinta. Sin
embargo durante el proceso fue sujeto a cambios, ddndole una presentacion
mas simpdatica dirigida a un publico de toda edad.

6.3.1.3 DISENO DEL PERSONAJE
6.3.1.3.1 PSICOLOGIA DEL PERSONAJE

Ast nace Martha, una adolescente de 16 anos, diferente a las demdads, pues su
inteligencia hace que sea marginada por el resto de sus conocidos. Su interés
estd en convertirse en una gran profesional de éxito. Le interesa mucho la
lectura, prefiere quedarse en casa leyendo un buen libro, antes de salir a
divertise. Peca de orguliosa pero con un gran corazén a la hora de ayudar. No
es una heroina pero lucha por la justicia social, Cree saberio todo pero es
inocente y a veces se equivoca en determinadas situaciones. Se enoja con
facilidad sobre todo cuando se siente ofendida vy discuten su capacidad
mental, pero todo de una manera comica y graciosa.

En su vocabulario usa palabras rebuscc::das para dar buena impressc}n k}r@
afirmar algo en lugar de decir s/ *, decia “correcto”. Es la “reina cla qmtﬂ
Academia Espanola”, seria incapaz de cometer una falta ortogrdfica ehaig'mﬁ /
escrito, para ella significaria una gran verguenza., A BLIOTE
Es fimida pero muy lista, a veces se comporta de manera iritante para s&ﬂ’rl‘
una situacion incémoda.

.EDCOM /Caplfulo 6 - Pagina 2 ESPOL
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6.3.1.3.2 BOCETOS

A continuacion se muestia el proceso de creacion gue tuvo Martha para
llegar a su estado final. Notese las posturas y estados de animo y formas mas
humanas que luego fueron simplificandose para darle una apariencia mas
caricaturesca.

Figura. 6-1 - Bocetos BIBLILVL =™
c P\_t“-‘i} T Do
pENA
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Fig. 6-2 - Bocefos 1 o tOYTECA
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6.3.1.3.3 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

la cabeza de Martha es un frompo, de gran tamano en la parte superior y
encogiendose hasta lograr un verice en la parte de la barbilla para darle
rasgos femeninos. Se quiso dar enfasis a esta parte del cuerpo, ya que ocupara
gran parte de la proporcion general del persongje. Una gran cabeza denota
un gran cerebro y un gran cerebro, infeligencia.

CABELLO

El cabello se gjusta perfectamente a su cabeza, acompanado de una cola en
la parte de atrdGs. El cabello recogido nos indica que es una persona que por
desinteres o por ocupacion no dispone de mucho tiempo © condicion para
arregiarse. Un foque simple que refleja la sencillez en la apariencia de Martha
y su descomplicada forma de engalanarse. El hecho del cabello rubio fue un
toque persondl, inspirado en personas conocidas.

ANTEOJOS

Esta parte fue fundamental en la creacion y desarrollo del persongje, ya que
practicamente Martha no seria ella sin sus lentes, Para esto se analizd entre
varios disefos de marcos y el elegido debia acoplarse a su personalidad vy la
forma de su rostro.

e 68

Figura 6-3 - Disenos de anfeojos

Finalmente se fusionaron algunas ideas, 10 que se conocia de Qntemcno e@,
que debian de ser unos Marcos gruesos y OSCUros. {2 7 )e
Con el tiempo fueron evolucionando y el diseno final son de formcr < -’jl
rectangular con los bordes redondeados los cuales en la parte de unieh-

debia ser mds ancha gque el resto. Esto ayudard para dar realce al cardgsinO’

del persongje. Chml)b
PENA
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Figura 6-4 - Diseno de anteojos aprobado

CONSTRUCCION DEL CUERPO

De acuerdo a lo andlizado su contextura fisica debia ser ligera, su delgadez
denotaria que es una persona de pocos atributos fisicos; es por eso que no se
resaltaron tanto sus formas femeninas, solo o necesario para dar a conocer
que se frata un personaje femenino.

Figura 6-5 - Consfruccion del cuerpo
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6.3.1.4 CONTROL ART

Fligura 6-6 - Control Art
Lj ' ;'\‘_’i‘ "‘L(J f:‘)
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6.3.1.4.1 POSES CARACTERISTICAS

Trasmitiran lo que se quiere reflejar del persondje, aqui algunas, como cuando

se sorprende, enojada y una optimista senalando su cabeza.,

Figura 6-7 - Poses

L
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6.3.1.4.2 GESTOS

A continuacién se pueden observar algunos de los gestos caracteristicos del
persongje que denotaran el estado de animo en que se encuentrq, definiendo
su caracter,

Figura 6-8 - Gestos

®
SEDCOM _~"capitulo 6 - Pagina 9 ESPOL




Manual de Disefio .

6.3.1.4.3 DOOMIE
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El doomie es una representacion en plastilina o cualquier material moldeable
del persongje creado para tenerlo de referencia a la hora de modelario en la
computadora, Esto se hace en las producciones de animacion fridimensional.

Hecho con una pose caracteristica de Martha, pensando.

Figura 6-9 - Doomie
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6.3.1.5 STORYBOARD

Una vez terminado el proceso de diseno del personagje y todo lo que esto
comprende, se entrard a definir la historia a la que el personagje se va g
exponer en la animacion 3D. Para esto se realiza el sforyboard, €l cual
comprenderd de forma detallada los planos, tomas y movimientos de camara
a efectuar con su respectiva duracion de tiempo. Aqui se presentan 10s
cuadros con su respectivo orden de izquierda a derecha. Como dato
adiciondl, las tomas y situaciones pueden estar sujetas a cambios para mejorar
y optimizar el producto final.

Figura 6-10 - Storyboard

-8
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6.3.1.6 STORYBOARD PREVIEW

Luego de haber determinado las fomas gue van a constar en |a historiq,
se procede a la ejecucion del storyboard preview, que consiste en la
secuencia de imagenes hechas a partir del sforyboard en un audiovisual para
determinar con constancia el fiempo de duracion de cada escena.

:

1

(|

1

|

o :
[ 000000 mmdmmm Eabnh E mm" -Wﬁm Tem———

e .

8 D@ (»E™®

Figura 6-11 - Storyboard Preview
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6.3.2 PRODUCCION
6.3.2.1 MODELADO DEL PERSONAJE EN 3D

Se empieza la etapa del modelado a partir de un simple cubo el cual se
lo divide en 6 segmentos en X, 4 en Yy 6 en Z Luego se lo hace editable. De
aqui saldrd la cabeza de Martha. Para esto se importa una vista frontal y lateral
del persongje para mantener la proporcion del mismo.

CRNLMA 4D - [Martha cdd ¥

ITINIG0.:  [)oounw pas [ i o s I ket W
Figura 6-12 - Modelado de la cabeza

Luego de esto se empieza a dar la
forma deseada moviendo cada uno
de los puntos hasta obtener la forma
de frompo de la cabeza del persongje.
Como guia siempre la vista frontal y
iateral importada previomente,

G 5 .\-'17"'1\%
~ AN U
Figura 6-13 - Modelado de ja cabeza 1 '~ AM A
pEﬂ
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Se empieza a moldear las partes de la cara como 0jos. Para esto se escogen
dos segmentos superiores y con la heramienta Exfrude se dara forma a los
agujeros donde se ubicardn los 0jos.

Figura 6-14 - Extrude

Figura 6-15 - Modelado de los ojos

Para construir la parte de la nariz
se utiliza la herramienta Knife; con ella
se hard dos cortes en la parte central
de la cara para dejar los segmentos
necesarnos.

Se ubican los puntos corespondientes

de forma diagonal y obtiene |la base
para crear nuestra nariz.

| Figura 6-16 - Knife

Figura 6-17 - Modelado de la nariz
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Para ia boca con el mismo método vy utilizando de nuevo la heramienta Knife,
se anaden los segmentos necesarios para formar los labios.

Figura 6-18 - Modelado de la boca

El cabello se lo crea de los segmentos
superiores de la cabeza con la heramienta
Extrude, dejando libre alos lados los seg-
mentos que corresponden a |as orejos.

Para la cola se hace un pegueno rombo
con Knife en la parte trasera de la cabeza,
luego con Extrude, se le dard la forma
deseada.

Acorde a lo visto y con las heramien-
tas descritas anteriormente, se empieza
a agregar y cortar segmentos, para de
esa forma obtener un resultado optimo
en el modelado del persongje.

Figura 6-19 - Modelado del cabello
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Lluego del modelado de la cabeza se obtiene como resultado la figura
presentada a continuacion.

Figura 6-20 - Modelado de la cabeza

Una vez concluido parciaimente el modelado de la cabeza se empieza a dar
forma al cuerpo partiendo de la misma. Para esto se escogen |os dos
segmentos que se encuentran debagjo de la cabeza.

Algo que vale la pena acotar es que todos 10s puntos de estos 2 segmentos se
encuentren en la misma posicion en el gje Y, para que asi cuando se aplique el
Exfrude, los puntos de los segmentos nacientes crezcan paralelamente y no de
forma inclinada. Esto se hace para no distorsionar el modelado del personaje
y hacerlo de manera mas sencilla.

Figura 6-21 - Modelado del cuerpo
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Se aumenta todos los segmentos
gue se Creqa Necesaics para el cuepo,
tomando en cuenta que a partir de
estos van a ser creadas fodas las
extrermidades, asi también la ropa.

Para formar los dedos, se hizo varias
divisiones en el ultimo segmento de
las Manos y con Exfrude se anaden
5, estos segmentos serdn divididos
horizontalmente para peder hacer un
movimiento de los falanges a la hora
de animar.

De la mismma manera pero esta vez
se divide en 3 el uUllimo segmento
debajo de la pelvis para extraer las
piernas

Para los pies se exttaen 3 segmentos
mas para poder dar la movilidad
adecuada a la hora de animar una
caminata por ejemplo.

Una vez findlizade el proceso de
modelado se revisa que todo este
comecto y se hace un preview con
Hypernurbs para verificar la foma
deseada y se empieza a coregir los
ullimos detalles antes de empezar a
texturizar,

M P U2

Figura 6-23 - Modelado del cuerpo con Hypernurbs Figura 6-22- Modelado del cuerpo 1 CAl '*ﬁ A
PENA

]
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Se agregan pdrpados para los 0jos, en el presente caso solo tendrd superiores,
para esto se escoge un segmento de cada lado y se |0 divide en fres partes y
se lo levanta para dar forma. El ditimo se o elimina para gue dentro vayan las
esferas que servirdn de ojos.

Figura 6-24 - Modelado de los pdrpados

Figura 6-25 - Modelado de los ojos

Por Ultimo se procede a modelar los anteojos con el diserio aprobado v para
esto primero se dibuja el spline de los marcos en un programa de vectores
como lllustrator, luego se importa el archivo en Cinema en el menu Archivo-
Merge.

Una vez teniendo el spline en Cinema, se hace un rectangulc dentro del
programa gue sera el espesor de los marcos y junto al spline se procede a
colocarlo dentro de un Sweep Nurbs obteniendo el contorno. Luego se coloca
todo en Symmelry vy se obtiene el lado izquierdo de los anteojos.

Figura 6-26 - Modelado de los anteojos CANLTS

x
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6.3.2.2 TEXTURIZACION

Para texturizar al persongje, usamos los colores por defecto en Cinema.
Creando un material por cada color.

Para empezar a pintar, 1o hacemos de la siguiente manera;

1. Se selecciona todos los segmentos que se desea abarcar con un color
determinado vamos al menu Selection- Set selection, Se nos crea un Polygon
Selection Tag, al cual se le cambia el nombre para tener de referencia el area
seleccionada. Ejemplo: Blusa.

2. Se arrastra el material con la textura deseada hacia el persongije.

3. Teniendo seleccionado el material en el Objects Manager se arnastra el Tag
de la seleccion hacia Selection en las propiedades del material y
automdticamente se pinta el drea seleccionada.

Con este mismo metodo se le pondra color a todo el cuerpo de Martha. Las
unicas texturas creadas a parte fueron las de cabello vy ojos, las cuales fueron
editadas en Photoshop.

Figura 6-27 - Texturizacion Paso 1

Figura 6-28 - Texturizacion Paso 2
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Figura 6-29 - Texturizacion Paso 3

Sobe FrGt ey - (UaTtied | ¥ PR fayet & KIOWE),
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!

Figura 6-30 - Textura para ojos

Ariiba, como se genero las fexturas para
ojos y cabello respectivamente, Notese la
sencillez del cabelio para un resulfado
carcaturesco.

En el grdfico de la derecha se puede
agpreciar la textura del cabello aplicada ya
al persongje, vy se obtiene como resultado
el efecto deseado.

Figura 6-32 - Texfura del cabelio aplicada af

Figura. 6-31 - Textura para cabello

persongjg. | (1 KA
D 1L
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A continuacion se aprecia el resultado final del personaje ya texturizado v listo
para la etapa de colocar joints y controladores.

Figura 6-33 - Martha con texturas

®
SEDCOM _~"Capitulo 6 - Pagina 21 ESPOL




- @
Manual de DlsoﬁoM:::;’fwm, Desarrollo y Animacién de Personajes
L - :

6.3.2.3 JOINTS Y CONTROLADORES

Esta etapa comprende la colocacion de joints al persongije, 1os cuales senviran
a modo de huesos, para darle movimiento a las diferentes partes del cuerpo,
como cabeza, fronco y extiremidades.

Para esto se da click al menu Character y elegimos Joint Tool y sosteniendo la

tecla Ctil (en PC), se empieza a colocar cada Joint, dependiendo de
las arficulaciones que queramos.

Figura 6-34 - Colocacion de joints

. Figura 6-35 - Skin

Al
T
i
R
VE
|
14

Figura 6-36 - Colocacién de Joints 1

Luego de colocar los Joints, se va al menu Character y elegimos Skin, y este a
su vez, se lo infroduce dentro del persongje. Luego, teniendo seleccionado
el personaje en el administrador de objetos se da click derecho v en e/ mentu
Characfter Tags, se elige Weight.

Teniendo seleccionado este Tag, en las propiedades del mismo, se arnastra toda
la cadena de Joints que se hizo anteriormente y se da click en Auto Weight,
para facilitar un autopintado a cada joint con |la parte del cuerpo que

corresponde. Sin embargo no siempre el auto pintado es exacto. Habrd partes

donde se tendrd que pintar los joints y ofras por despintar, para esto en el mentds-3:
Character y se elige Weight Tool y con la tecla Shiff sostenida, pintamos y conl (55 |

Cirl sostenida, despintamos.

BlbL

9
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Figura 6-37 - Propledades del Weight

Figura 6-38 - Pinfado de Joints
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Una vez pintfados tfodos joints con
los respectivos puntos y segmentos
que abarcard cada uno de ellos,
se empiezan a colocar todos sus
confroladores.

Teniendo seleccionado el primer
Joint, se da click derecho y en
Character Tags se elige K. A la
propiedades del K, se anastra el
Joint 2 a la pestana End. Se da
click en Add Godl, se ahade un
Joint 2 Godal, a este se lo refira de
la cadena de Joints y se pondr& Figura 6-39 - Weight Tool
todos sus valores en Rotacion en

0.

Se repite lo mencionado anteriormente pero esta vez el IK se lo aplica al Joint
2 y se arrastra el Joint 4 a la pestaia End. Se anade el Goal y luego de retirarlo
de la cadena y cambiar sus valores a 0 en rotacion, se lo introduce dentro
del Joint 2 Godl,

Se selecciona el Tag IK del primer Joint y en las propiedades damos click en
Add Pole, se crea un Joint 2 Pole, se lo retira de la cadena y se cambia sus
valores a 0 en rotacion. Se lo introduce dentro del Joint 2 Goal v enlos
propiedades del Joint 2 Pole en Display se cambia a Cube, en Radius = 20 cm
y en Orientation = XY.

Teniendo selecionado el primer Joint, en la pestana Display en la opcidon Pole
Vector se cambia a Joint.

En s la funcidn del Godl es dar un rango de articulacion entre uno y ofro Joint,
Y el Pole sirve para dar direccion a esta articulacion.

]
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Retirar
de
la cadena

Retirar
de
la cadena

Figura 6-40 - Confroladores

]
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Al tferminar la colocacién de joints y controladores el resulfado es el siguiente.

Figura 6-41 - Joints y Controladores

212
CAMPUS

PENA
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Figura 6-42 - Martha con Joints y Confroladores

Como se observa en las figuras, los
contfroladores junto Q [os joints
senvirdn para dar movilidad alas
distintas partes del cuerpo y a su
vez arficulaciones como brazos y
piemas del persongje.

Figura 6-43 - Articulacion de la plernca

Figura 6-44 - Articulacion del brazo
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6.3.2.4 GESTOS CON MORPH

Este Tag ayuda a redlizar movimientos de puntos y segmentos, 1o cual sera de
utilidad a la hora de redlizar gestualidades del rostro.

Se da click derecho seleccionando sobre el persongje v la pestana desplegable
se escoge Character Tags y luego en Morph.

Figura 6-45 - Morph

En las propiedades del Morph se encuentran dos moddalidades: Edif y Animare.

En Edit se podrd editar los gestos, esto se lo hace moviendo puntos y segmentos
claves que denoten una expresion y estado de dnimo en el persongje. Base
Morph es el original. Su puede anadir los gestos deseados con dar click en Add

Morph Target.

En Animate se encontrardn los gestos creados con un rango de porcentaje de
0a 100 que permitiran animarlos.

Tag Properties

Mode Animate . 2 . Refiesh

E

AddMorph Target  Freeze Stat
ToMesh =  ExporttoOb
Figura 6-46 - Propiedades del Morph
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Figura 6-47 - Gestos con Morph \Z\!
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6.3.2.5 ILUMINACION

Para lluminar se colocaron 3 luces de tipo Omni: 2 a cada lado de la accion y
unNa que servira de back en la parte posterior.

Figurar 6-48 - lluminacién

En las propiedades, se activa Shadow Maps (Soft] a las luces laterales ol 25 %
para no acentuarlas tanto y a la luz posterior no se le activa sombras.

Se dard un poco de temperatura a la escena usando colores en as luces, en el
caso de Martha se usé una iluminacion cdlida, para trasmitir el efecto deseado
y resaltar el color de su cabello y vestuario.

Figura 6-49- Propiedades de luz

CAMPUS
PENA
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6.3.2.6 CONTROL ART 3D

Flgura 6-50 - Control Art 3D

Figura 6-51 - Confrol Art 3D [Poses]

CAMPUS
PENA
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6.3.2.7 ANIMACION

El proceso de animacion se dividita en fres partes, la animacion de una caminata
caracteristica, animacion de gesfos y animacion de la accion, que comprende el
sforyboard.

Concluidas las dos primeras partes, se empieza con la animacion de la accion.,
Para esto, se activa al ambiente Animation o se lo abre desde el menu Window
el Timeline.,

Figura 6-52 - Timeline

Para realizar la animacion de un movimiento, se debe primero percatar gue el
botén Record este activado.

Luego teniendo en cuenta que para que exista animacion debe de haber
por o menos 2 keyframes, se realiza el movimiento del o los controladores del
personaje desde un punto hacia otio en diferentes tiempos en el Timeline. Y se
presiona el botdn Grabar Keyframe ubicado a la izquierda del botdn Record.

[l « INTERPOLACION # ]
. ENTRE KEYFRAMES

T

Figura 6-53 - Botdn

Figura 6-54 - Animacién de un movimiento
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Al personagje lo se lo anima moviendo sus respectivos Confroladores,
recomendando no animar los Joints, para evitar resultfados inesperados, ya
gue pueden cambiar las coodenadas de [os mismos.

Figura 6-55 - Escena en el edifor

Luego de haber animado todas las escenas provistas del Sforyboard, se procede a
renderizarias, para dar paso al proceso de edicion y post-produccion.

G Render Settings

Figura 6-56 - Render Settings

Figura 6-57 - Escena Renderizada

e
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6.3.3 POST-PRODUCCION
6.3.3.1 EDICION DEL PROYECTO

Una vez concluida la fase de render y teniendo todas las escenas en video, se

procede a la edicidn del proyecto, para la cual se contara con un programa
editor como lo es After Effects 7.0.

&) Adobe After Effects - Proyo
archivo Edter  Compaskidn Capa Electo  Avmaciin Ver  Ventane  Ayuds
et & e i

5
ol
4

g TR

Figura 6-58 - Edicion de video en After Effects

Se importan los videcs. Como se observa en la figura de ariba el After Effects
trae su propio Timeline, donde se incluiran todos 1os videos renderizados v
puestos en orden jerarquico y de aparicion.

Teniendo ya el tiempo real de duracion del coro animado, se procede a la
edicion de audio, para esto se necesitard un programa editor, en el caso se
este proyecto se usard Audacity 1.3, un software rapido y sencillo de manejar,
donde se podra agregar efectos de sonido y demds,

s
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Figura 6-59 - Edicion de audio en Audacify

Se importa el audio en After Effects y se verifica si esta acorde a cada escena
y los efectos de sonido, que dardn un buen resultado al trabagjo.

Se renderiza lo que serd el producto final de nuestro proyecto en la ventana
de Render.

Cipecuments wid Setegripianr\Exertor\Videot pre-rendariComp L.

mv&amy‘e&bm Canales: RGE
Mduﬂ- Sin compresion Profundidad: Milones de colores
e i ! oo
Cortar: - ;
Tamado finah 160 x 120

Figura 6-60 - Render en Affer Effects
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Figura 6-61 - Producto Final
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