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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

1. ANTECEDENTES GENERALES

1.1 INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia ha avanzado de manera espectacular entre ellas esta la
animacion digital la cual ha permitido mezclar el arte y el desarrollo 3D dando
resultados unicos. los cuales seran demostrados a continuacion.

Este manual busca ser una guia practica y sencilla para todas aquellas personas que
deseen tener un mayor conocimiento en el campo de la animacion 3D. Esperando que
sea de gran ayuda para quienes lo necesiten.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La creacion del Personaje nacio de la necesidad latente de todos aquellos animadores
graficos que desearon dar un paso mas alla del campo 2D. bajo la direccion de
profesionales en el campo, los cuales nos dieron la pauta de esta nueva etapa en la
animacion llamada 3D

EDCOM Capitulo 1 - Pagina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

2. SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El proposito de la creacion del personaje expresado en este manual. ¢s demostrar como
se¢ puede hacer de un bosquejo sencillo dibujado a lapiz una realidad tangente en un
entorno 3D. dandole las caracteristicas y expresiones que lo definiran,

Aqui se podra ver paso a paso como se crea un personaje desde su inicio, viendo los
detalles. los pasos, recursos v costos que implicarian la creacion del mismo.

2.2 DELIMITACION

[La creacion de este personaje tendra detalles especificos y veraces para quienes deseen
dar sus primeros pasos en este campo. la animacion del mismo serda de una duracion de
45 segundos, tiempo en el cual se dara a conocer la personalidad del personaje animado
a través de sus expresiones y acciones,

2.3 MOTIVACION

Este proyecto fue inspirado en la necesidad de conocer un nuevo campo. el cual
ensenara las nuevas tendencias del arte en la actualidad y conocer este nuevo concepto
de la animacion. Y de esta forma preparar a quienes deseen entrar en competitividad
con estandares a niveles internacionales.

EDCOM Capitulo 2 - Pigina | ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

3. JUSTIFICACION

LLa creacion del personaje. reflejara todo lo aprendido a lo largo de la carrera, se pondra
en practica la destreza y la habilidad tanto intelectual como creacional. en la animacion
convencional y la animacion 3D

Y asi poder aplicar a futuras creaciones y animaciones de nuevos personajes. Siendo
este manual el inicio de una nueva generacion de animadores digitales.

EDCOM Capitulo 3 - Pdagina | ESPOL
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MANUAL DE DISENO _ CREACION DE PERSONAJE

4. PROPUESTA

4.1 PROPOSITO DE ESTE DOCUMENTO

Fste manual esta dirigido a todas la personas que estén interesadas en los proyectos del
EDCOM — ESPOL v recomendado para todos los estudiantes de disenio que se
encuentren interesados en la animacion digital

El objetivo de este manual es que sea una guia clara y especifica sobre la creacion de un
personaje. desde sus inicios como bocetos hasta la culminacion aplicada en software 3D

4.2 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Este manual esta dirigido a todos los animadores grafico que deseen incursionar en la
animacion digital o aquellas personas que quieran tener un conocimiento mas profundo
acerca de la elaboracion del personaje en el software utilizado (CINEMA 4D).

Esta guia pretende ser una herramienta de ayuda para todo el estudiante del arca grafica
y comunicacion visual que necesiten un material de apoyo para la realizacion de sus
proyectos a futuros.

4.3 OBJETIVOS GENERAL

Ll objetivo especifico de este manual es recopilar y ordenar de manera detallada. toda la
informacion y técnicas necesarias para la elaboracion de un personaje animado en 3D
(Bocetos, Historia y creacion del Personaje. Control Art.. Caracter Forma, Modelacion
del Personaje. diferentes técnicas de animacion en el software, Texturizacion, Gestos y
Accion final del Personaje.

4.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

4.4.1 Mostar ¢l proceso de la creacion de un personaje desde sus inicios X

4.4.2 Modelar vy animar un personaje en 3D basandonos en los conocimientos de

animacion basica bidimensional &

4.4.3 Ser una guia especifica para todos los animadores graficos que deseen ingresar al
. . 3 “ L
mundo de la animacion del 3D

EDCOM Capitulo 4 - Pdgina | ' ESPOL



MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

4.5 OBJETIVOS TANGIBLES A FUTURO

4.5.1 Este proyecto fue creado con una vision especifica hacia el futuro de la animacion
digital en el Ecuador.

4.5.2 Se busca a través del mismo demostrar la capacidad humana con que cuenta el
pais

4.5.3 Despertar el apoyo de empresarios que deseen acoger a la animacion digital como
un medio lucrativo en potencia v poder competir a niveles de la mads alta calidad
internacional.

4.5.4 Aumentar el interés por el estudio de software de animacion por parte de las
universidades de diseno v mismos estudiantes graficos independientes

4.5 MARCO CONCEPTUAL

El personaje que sera modelado en este manual contiene caracteristicas de diferentes
influencias tanto en la personalidad como en el entorno que lo acomparia, con relacion a
las luces y sombras.

Es la expresion de toda una secuencia de procesos. que espera servir de ejemplo para
emprender nuevos trabajos de animacion a futuro.

EDCOM Capitulo 4 - Pdgina 2 ESPOL
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MANUAL DE DISENO B CREACION DE PERSONAJE

5. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

Dentro del campo actual de la animacion en el Ecuador, no existe un medio netamente
dedicado a explotar la animacion como su mayor proposito. es decir que no existen los
medios suficiente para encaminarla hacia un avance satisfactorio.

En guayaquil son muy pocos los Centros de Estudios o Universidades con los que se
cuentan para la realizacion de animaciones digitales o cortometrajes animados.

El problema radica en que no hay suficientes infraestructura, costos y tiempo para poder
hacerlo va que la animacion digital requiere mucho de ellos.

Pero aun asi podemos decir que nuestro producto como tal reine las suficientes
caracteristicas para demostrar que nos encontramos en un nivel de muy alta calidad, no
tan solo los autores. profesores y directores que ayudaron a la realizacion del mismo.
sino que también a nuestra escuela (EDCOM — ESPOL), 1o que es muy importante.

Dentro de los centros que se pueden nombrar de acuerdo al producto y proyecto se
encuentra en Guayaquil el Instituto Grafico de Artes v Ciencias Digitales (IGACD). y en Quito
la Carrera de Animacion de la Universidad San Francisco de Quito. la cual tiene mucha
experiencia en animaciones tanto en 2D y 3D.

Como segundo topico de graduacion se quiere llegar a hacer que la animacion digital
tenga mayor asentamiento en vuestra carrera. esperando no ser solo una alternativa para
todos aquellos que deseen incursionar en ello. si no ser la mejor alternativa entre los
demas.

EDCOM Capitulo 5 - Pdgina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

6. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES,
INFRAESTRUCTURA

Para realizar este proyecto de animacion digital se debe contar con un equipo
actualizado de hardware y software con suficiente capacidad ya que de esto radica gran
parte del trabajo.

6.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

COMPUTADORA “PC”

e Procesador Corel Duo 3
e Memoria Ram de 2GBS Kingston

e Disco Duro de 250

e Tarjeta de Video de 1GB MEGABIT
e Monitor de 17 o 19 Pulgadas

e DVD-RW 48-24-48 Sony

e Mouse Optico G.E ho97769

e Teclado Multifuncion Interplus

ACCESORIOS EXTRAS

e Scanner Multifuncion HP psc 2210

e (able de transmision de datos Olympus
e (Camara Digital Olympus 3.2 Megapixel
e Pen Driver Scan Disk 2GB

6.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para complementar los hardwares se debe contar con equipo de softwares de lo mas
actualizado para obtener un buen funcionamiento y producto final

A continuacion se dara un detalle de ellos: N
SISTEMAS OPERATIVOS
Mac COS (Para MAC)

Windows XP (Para PC)

SOFTWARE DE ILUSTRACION
Adobe Tustrator CS2

SOFTWARE DE PROCESAMIENTO DE IMAGENES

Adobe Photoshop CS2

SOFTWARE DE AN]MAC]()N 2D Y 3D
Adobe After Etfects 7 (2D)
Maxon Cinema 4D V.10 (3D)

EDCOM Capitulo 6 - Pigina | - ESPOL



MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

6.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

e Se¢ debera guardar un solo régimen de marca con respecto a los programas
aplicados, es decir se basara en la gran mayoria con ADOBE. para evitar
posibles problemas de compatibilidad.

e La animacion fue editada en After Effects para que la secuencia del personaje
tenga una mayor variedad de tomas v armonia entre las mismas.

e Ll personaje animado fue seteado con Joint.

e El cabello del personaje fue realizado con la nueva opcion de Hair que se
encuentra en el interfaz de Cinema 4D V. 10.

e (iertos efectos finales en la presentacion fueron realizados en Movie Shaker 10
un software originario de Sony.

¢ Esrecomendable trabajar con los hardwares debidos va que si estos no tienen la
suficiente capacidad, serd casi imposible realizar este trabajo.

EDCOM Capitulo 6 - Pagina 2 ESPOL



MANUAL DE DISENO CREAC TON DE PERSONAJE

6.4 ORGANIGRAMA

Detras de este proyecto estuvo un grupo de profesionales v expertos en el tema los
cuales dieron la ensenanza y asesoramiento debido para realizarlo.
Los cuales son detallados en el siguiente organigrama:

Director del Tépico
Licenciado Pedro Marmol

Animacién de Caracteres

Desarrollo de Personaje
Licenciado David Choez

Técnologo Francisco Pincay

Técnicas de animacién dentro de CINEMA 4D
Texturizacion

Politécnico

Francisco Gonzalez

Historia de la Animacioén
Investigacion Cinematografica

Creacion del personaje
Control Art
Caracter Forma
Story Board
Modelado en 3D
Tutoriales
Animacion
Post Produccion
Producto Final

EDCOM R Capitulo 6 - Pdgina 3 ' ESPOL
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MANUAL DE DISENO

CREACION DE PERSONAJE

7. COSTOS Y PRESUPUESTOS

Dentro de costos y presupuestos se tendran todo los factores econdmicos internos y

externos que se utilizara para la realizacion del proyecto.

LLos valores detallados a continuacion se dieron en un periodo aproximado de 6 meses.

DESCRIPCION PRECIO UNIDAD | CANTIDAD | TOTAL
Computadora DELL (nueva) $. 1.500 1 . 1.500
Scanner Multifuncion HP psc 2210 | $. 100 i $. 100
(Céamara Digital Olympus 3.2 M.P . 350 B $.350

Pen Driver San Disk 2GB .60 1 $. 60

Torre de disco de 30 discos 15 1 5 15 |
‘Internet — Satnet Banda Ancha . 50 mensual 6 $. 300
Topico de Graduacion Edcom . 350 1 $. 350
Videoteca (DVD de Orientacion) . 1.50 15 $.22.50
Impresiones laser . 0.90 100 $. 90

' Servicios Basicos. (Luz. Teléfono) . 100 mensual 6 $. 600
Transporte Diario (Taxi amirgo} . 50 mensual 4 7 $.200
Permisos de Trabajo (descontados) . 18.18 diarios 10 $. 1818 |
TOTAL S. 3,768.58
EDCOM Capitulo 7 - Pigina 1 ~ ESPOL
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8. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
8.1 PREPRODUCCION

8.1.1 ANTECEDENTES

El personaje surge en un principio de la idea de un motociclista rebelde con cierta
tendencia a la locura pero después de varios analisis ¢ influencias fue variando hasta
convertirse en un joven de mal genio llamado Dagon. Su trazo original se basa en el
trazo de Matt Groening. por sus 0jos prominentes y el sarcasmo en sus expresiones

HISTORIA DEL PERSONAJE

El nombre del personaje animado es Dagon pero mas bien es el apodo que el mismo se
auto impuso después de haber visto una pelicula de terror llamada con ese nombre. su
nombre original es Federico Cueva Cayvo el nacié en Chile en el ano de 1980 de padre
Chileno y madre Judia, pero en la actualidad el vive en Alemania porque deseaba
estudiar musica pero por cuestiones de la vida nunca encontrd un instituto de arte que
ensenara Black Metal. Asi que decidio ser un caminante urbano hasta cuando pueda
volver a conseguir el dinero para su boleto va que lo gasto al comprar una guitarra en
una subasta, el lleva un simbolo Nazi en el pecho pero solo es por cuestion de
apariencia ya que le gusta una chica de ideologia Neonazi Alemana y desea de esta
forma llamar su atencion.

8.1.2 CREACION DEL PERSONAJE

PERSONALIDAD

Dagon es un joven de muy mal genio pero en el fondo es noble. tiene pocos amigos.
bueno casi ninguno. sufre de ciertos trastornos bipolares lo cual lo convierte en una
persona impredecible. Es una persona leal aunque algunas veces cree que el mundo esta
en contra de ¢l y se olvida de todo. Es algo manipulador y pretende intimidar a los
demas con su actitud. pero todo el mundo sabe que es un loco que esta lleno de amor.

DESCRIPCION .
% o
Es un joven de unos 20 anos. de aproximadamente 1.75 de altura, de contextura medj
lleva un buzo verde con capucha roja para asemejar a un uniforme militar, tiene f;
cabello algo corto v levantado al puro estilo de Cris Cornell (vocalista de Soundgarden),
lleva un pantalon negro. botas cafeces de trabajo y un simbolo Nazi en el pecho. v casi
siempre anda con el sefio fruncido. para infundir temor. sufre de ciertos problemas
bipolares. que algunas veces se reflejan en su actitud y cambios de estados de animos

EDCOM - Capitulo 8 - Pdgina 1 ESPOL



MANUAL DE DISENO 7 CREACION DE PERSONAJE

BOCETOS

A continuacion se veran los bocetos de lo que pudo haber sido del personaje en un
principio

Fig. 8-1.2.1 Bocetos —"

EDCOM Capitulo 8 - Pdgina 2 ESPOL
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8.1. 3 PERSONAJE ILUSTRADO

CONTROL ART

CONTROL ART
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FRANCISCO GONZALEZ RODAS ! DAGO N !

Fig. 8-1.3.1 Control Art Vector
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CONTROL ART EN 3D

CONTROL ART EN 3D

1,1

FRENTE POSTERIOR

LATERAL ZQUIERDO

= =

VISTA INFERIOR VISTA AEREA

'DAGON'

FRANCISCO GONZALEZ RODAS

Fig. 8-1.3.2 Control Art 3D
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CARACTER FORMA

CARACTER FORMA

'DAGON'®

FRANCISCO GONZALEZ RODAS

Fig. 8-1.3.3 Caracter forma Vector
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CARACTER FORMA EN 3D

CARACTER FORMA

"DAGON"

FRANCISCO GONZALEZ RODAS

¢
Fig. 8-1.3.4 Caracter forma 3D é
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1.4 STORYBOARD

8-1.4.1 Storyboard

ig.
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Fig. 8-1.4.2 Storyboard
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

8.2 PRODUCCION

8.2.1 MODELADO EN 3D

Para modelar un personaje animado en 3D se debe tener ante nada el desarrollo del
personaje en 2D, es decir se debe contar con el “control Art.” del mismo. esto servira
como una guia especifica. dentro del modelado ya que dard referencia acerca de sus
proporciones v dimensiones, tantos fisicos como de vestuario.

No esta por demas recordar que la plataforma que se usara para la siguiente modelacion
es CINEMAA4D 10.

ler. Paso.

Se crea un plano (Objects — Primitives — plano) al que sele agrega una textura con la
imagen del personaje (preferiblemente el Control Art del personaje). el cual servira de
guia para el modelado

D omitna 40 [ustitied 1 *]

Fig. 8-2.1.1Modelado

Para agregar la textura se crea un nuevo Material en file, una vez que ya se tiene el New
Material. se dara doble clic en el. lo cual dara a origen la ventana de Material Editor. se
ubicara en Color y a la altura de Textura se oprime la vifieta que se encuentra al lado.
en donde saldra la opcion de Load Imagen

Fig. 8-2.1.2 Modelado
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2do. Paso

Se saca un cubo (Objects — primitives — Cube), al igual que se saco el plano anterior. de
este cubo parte lo que seria la mayor parte del cuerpo del personaje. continuacion se lo
divide de acuerdo a las necesidades y una vez realizado esto lo se lo editara, para poder
ser modificado cada uno de los punto y caras.

[ CRuEMA 4D - [Untinied 2 7]

Fig. 8-2.1.3 Modelado

3er. Paso

Se comienza a modificar el cubo de acuerdo a la figura del personaje. es decir que desde
este momento se empieza a modelar. Pero siempre basandose en la forma original ¢n
este caso se ha delincado la silueta del personaje para tenerla como guia. ks
recomendable modificarlo punto por punto va que es una manera mas efectiva

+8 QP

Fig. 8-2.1.4 Modelado
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4to. Paso

Con la ayuda de un Extrude (Structure — Extrude) en las caras inferiores del cubo se
procedera a crear la parte inferior del cuerpo es decir el area de la pelvis. el cual sera de
mucha importancia para el personaje animado. es importante trabajar con las 4 vista
principales. para ir modelando de acuerdo a las proporciones que tengan el mismo.

Fig. 8-2.1.5 Modelado Fig. 8-2.1.6 Modelado

Sto. Paso

Una vez creada la pelvis se procedera de la misma forma (en que fue creada), es decir se
vuelve a hacer un Extrude pero esta vez para formar la parte de los muslos de la pierna.
antes de proceder primero cortamos estas cara con la herramienta de Knife. para poder
darle la separacion a las mismas piernas. es decir se dara la division que hayv entre
pierna y pierna. en lo posterior se aplicara el Extrude a las cara que van a formar parte
de las futuras piernas.

Fig. 8-2.1.7 Modelado

EDCOM Capitulo § - Pigina 11
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Ya seleccionadas la cara que formarian las piernas se procederda a hacer el Extrude
moviéndolo hacia abajo y asi se forma la primera parte de las mismas.

Fig. 8-2.1.8 Modelado

6to. Paso

Después que el Extrude se dio y se fue formando la pierna en su forma basica. se
procedera a darle la forma que debe tener de acuerdo al Control Art.

Esto se realizara tal cual cuando se trato de darle la forma al pecho y la pelvis. es decir
que se va a modificar los puntos para poder llegar a la forma similar del personaje.

Fig. 8-2.1.9 Modelado
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7mo. Paso

Una vez ya dada la forma basica de las piernas se procedera a la creacion de los zapatos,
Esta naceran de una secuencia de Estrude. los cuales iran dando la forma de los zapatos.
al 1gual que cuando se hizo las piernas. se lo hara en par para evitar desigualdad entre
ambos,

[ CRaEA 40 - [FRAMCISCO (4

Fig. 8-2.1.10 Modelado

Una vez que se ha hechos los diferentes Estrude. Se procedera a cortar parte por parte
para asi crear nuevas lineas, caras y puntos, las cuales serviran para la modelacion de
los detalles del zapato

Fig. 8-2.1.11 Modelado
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8vo. Paso

Después de haber cortado las caras necesarias para dar origen a los puntos se procedera
a modelar los detalles del personaje. puede ser punto a punto. o por caras, esto varia
segun las necesidades existentes.

[3CRMA 40 |1 RAMCSOO G4

Fig. 8-2.1.12 Modelado

9no. Paso (Creacion del brazo)

Ahora se procedera a hacer los brazos. estos se haran por separados para asi poder
aplicar la herramienta de Symmetry. Y luego cocerlos.

Lo primero que se aplica para realizar el brazo es un cubo. a este cubo se le dara los
segmentos necesarios antes de editarlo, teniendo en cuenta la imagen de referencia del
personaje. se estirara el cubo de a cuerdo a la medida del brazo, en lo posterior se
cortaran la caras necesarias para de esta forma conseguir los segmentos, puntos y
lincas. para el modelado. vy asi se procedera a realizar los pasos necesarios para
conseguir la forma.

Fig. 8-2.1.13 Modelado Fig. 8-2.1.14 Modelado

EDCOM Capitulo 8 - Pdgina 14
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Después que va se ha segmentado el brazo se hara un Extrude en el lado donde va la
palma. a este segmento que se crea lo cortaremos utilizando la herramienta de Knife.
Para poder definir cuales son los segmentos que van a ser nuestros dedos aplicamos un
Extrude a cada uno para ir formando los dedos, hasta completar la mano.

Fig. 8-2.1.15 Modelado

-

Fig. 8-2.1.16 Modelado

Fig. 8-2.1.17 Modelado

10mo. Paso

Una vez creado el brazo se procedera a aplicar la herramienta de Symmetry. la cual se
encuentra en (Objects — Modeling — Svmmetry) esta herramienta permite hacer una
copia exacta del brazo a la inversa, es decir no sera necesario modelar el otro brazo de
nuevo, porque Symmetry va lo hizo.

g TR T

Fg. 8-21 .18 Modelado
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11vo. Paso

Una vez que ya se haya creado el otro brazo se procedera a ubicarlo en lugar preciso y
cocerlo al cuerpo. para cocer un objeto a otro primero se deben conectar ambos cuerpos
con la herramienta de Connect la se encuentra en (Function — Connect) esta ayvudara a
que se forme un solo cuerpo v que el cosido sea mas preciso.

Para coser estos objetos se acudira a Structure v se seleccionara Create Polygono, aqui
s¢ podra unir los puntos a manera de Pats y asi se iran creando las nuevas caras
fusionandose en una sola figura

Fig. 8-2.1.19 Modelado
Fig. 8-2.1.20 Modelado
10mo. Paso (Capucha)
Ahora que se cuenta con las extremidades y el tronco formado se procedera a agregar la
capucha esta sera modelada a parte aplicando Symmetry y sera conectada al cuerpo con
la herramienta de Connect (Function — Connect)

Fig. 8-2.1.21 Modelado Fig. 8-2.1.22 Modelado

Fig. 8-2.1.23 Modelado
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12vo. Paso (Cabeza y Cuello)

Para modelar la cabeza se partira de un cubo, asi como fue creado el cuerpo. se le dara
los segmentos necesarios y en el transcurso se ira aumentado. de ser posible. no hay que
olvidar trabajar con las vistas. Los ojos. dientes y paladar no formaran parte del objeto.
estos seran modelado a parte para tener mayor maniobrabilidad.

Fig. 8-2.1.24 Modelado Fig. 8-2.1.25 Modelado

En la parte inferior de la cabeza se seleccionara los segmentos debidos que iran a ser el
cuello del personaje y con la ayuda de un Extrude. se procedera a crearlo

Fig. 8-2.1.26 Modelado Fig. 8-2.1.27 Modelado

Una vez va modelada la cara y sus detalles. se afadiran los ojos y dientes. estos
elementos son de gran importancia ya que seran los que expresen la mirada y sonrisa del
personaje.

Ojos: Los ojos seran simplemente dos ovalos. un dentro del otro y se cortara una parte
del primero para asi dar la impresion de un parpado.

N\
\

Dientes: Estos partiran de un primitivo llamado Tube el cual se editara v cortar a la
mitad para quedar solo con media esfera, con el segmento que queda se lo subdividira
con la herramienta Kinfe, para empezar a dar forma a los dientes. Después de haberlos
segmentado y haber dado la forma de los diente. se procedera a hacerle una copia para
de esta forma tener la dentadura superior ¢ inferior

EDCOM  Capitulo § - Pgina 17
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Fig. 8-2.1.28 Modelado Fig. 8-2.1.29 Modelado

Fig. 8-2.1.30 Modelado Fig. 8-2.1.31 Modelado

Fig. 8-2.1.32 Modelado

Paladar: Estara formado por una media esfera la cual ira a la altura de los diente esta
media esfera contendra en su interior los dientes y dara la impresion del paladar y
lengua. pero para que sea mas notorio habra que texturizarla mas adelante.

Fig. 8-2.1.33 Modelado
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13vo. Paso (Cabello)

Una vez que va todo el proceso anterior se ha dado, se procede a ubicar el cabello.
Cinema 4D V10 en su ultima edicion trajo una nueva herramienta en la barra de tareas
que se llama Hair, esta permite ubicar cabello de una manera facil y maniobrable.

Da los beneficios de: escalarlo, cortarlo. peinarlo, y aumentar el numero de cabello
segln se desee. entre otros.

Para ubicar el cabello primero se debe seleccionar la parte que lo va a llevar, y a
continuacion se acude a la herramienta Hair v se pone la opcion de Add Hair. El cabello
s¢ ubica de una forma general pero dentro de esta herramienta se lo puede manipular
hasta llegar a conseguir los resultados deseados.

Fig. 8-2.1.34 Modelado Fig. 8-2.1.35 Modelado

El cabello se podra ver cada vez que se hace un Render, hasta eso solo lo que se vera
seran unas lineas, a las cuales se podran modificar.

3 CmiEmA 4D - [CABILLO.c4d)

-~ T i L

Fig. 8-2.1.36 Modelado
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14vo. Paso

Ahora que se tiene la cabeza y la capucha lista, se procede a conectarlas con el torso
para que sean un solo cuerpo. esto es importante ya que a la hora de setear con Bones y
con Joint permitira dar movimiento a los elementos en conjunto.

Fig. 8-2.1.37 Modelado

Para suavizar la lineas de los poligonos se ubicara la figura del objeto dentro de un
Hyper Nurbs, (Objects — Nurbs — Hyper Nurbs) esto dara una armonia y conformidad a

la figura.

Fig. 8-2.1.38 Modelado
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8.2.2 TEXTURIZACION

Para texturizar un objeto se lo realizara de la misma forma en que se hizo con el cabello,
pero aqui se seleccionaran las caras a las que se desea ponerle color v se apliacara el
material que se ha creado con anterioridad.

El personaje data de 6 colores en RGB. los cuales van a ser detallados a continuacion:

R G B

« Piel 189 179 167
* Buzo - 58 47 1
* Buzo Capucha y Manga - 165 2 3
= Pantalon - 31 31 31
* Botas ] 45 8 0

» Simbolo Nazi 245 245

TEXTURIZACION DE LA PIEL

Primero se crea un nuevo material para darle los valores apropiados de la piel. luego se
seleccionan los sectores a los cuales se le dara el color en este caso la cabeza, parpados
v manos. una ves seleccionados se aplica el nuevo material anteriormente creado: para
los detalles de las cejas y ojos habra que crearse otros nuevos materiales del color de las
mismas y se procedera de igual manera.

-
T
g
" |
L)

"

”

s
]
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.
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Fig. 8-2.2.1 Texturizacion

Fig. 8-2.2.3 Texturizacion Fig. 8-2.2.4 Texturizacion
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TEXTURIZACION DEL BUZO

Este elemento contiene tres colores, El procedimiento es igual al anterior caso, es decir
se crea tres materiales uno de rojo, verde oliva v Amarillo metal. este ultimo sera
utilizado para el simbolo nazi del pecho v lleva una opcion adicional que es Reflexion
para dar la impresion de brillo, en lo posterior se aplica los colores a las partes
seleccionadas.

Fig. 8-2.2.5 Texturizacion Fig. 8-2.2.6 Texturizacion

El simbolo que lleva en el pecho se selecciona y se aplica el maternial ya que es
independiente del cuerpo entero.

Fig. 8-2.2.7 Texturizacion Fig. 8-2.2.8 Texturizacion
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TEXTURIZACION DE PANTALON Y BOTAS

A continuacion se vuelve a hacer el mismo procedimiento a excepcion que el color de
las botas se le agregara un poco de brillo con la herramienta de Specular que se
encuentra dentro de Material Editor, esta podra dar brillo causando una sensacion de
cuero. Este es el ultimo paso de la texturizacion

Fig. 8-2.2.10 Texturizacion

Fig. 8-2.2.11 Texturizacién

i
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i

Fig. 8-2.2.12 Texturizacion
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8.2.3 ILUMINACION

El personaje se maneja en un ambiente de claro oscuro. lo cual lo hace muy interesante.
porque juega un gran papel las luces y sombras, a pesar de tener una sola luz (Infinite
Light) de color naranja. esta hace destacar el color de su piel. creando un entorno
interesante. Esta fue ubicada a una cabeza y media del personaje

Fig. 8-2.3.4 lluminacion
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8.2.4 TUTORIALES

SETEOS CON JOINT

Para animar un personaje se puede proceder de dos formas. con Bones o Joint, las
cuales vendrian a ser el esqueleto del personaje.

Los Bones y Joint tienen cierta similitud. pero muy marcadas diferencias. Ambos
cuentan con diferentes procedimientos de ubicacion y funciones.

Para realizar la animacion del personaje se escogio a la opcion de Joint, por su facilidad
ubicacion v fluidez en el movimiento.

ler. Paso

Una vez modelado el personaje se acude a la ventana de Caracter y se escoge Joint Tool
esta opcion permite ubicar los Joint a manera de pat. Para poder proceder con ellos se
debes poner una vista frontal plana del personaje y ubicarlos con exactitud. Es
recomendable trabajar con las cuatro vistas para ir controlando su ubicacion.

Los joint se utilizan de la siguiente manera, se escoge el lugar donde se quiere iniciar, se
presiona control y en lo posterior un click izquierdo, de esta forma se comienzan a
formar los joint dentro del objeto.

Fig. 8-2.4.2 Tutoriales

Fig. 8-2.4.3 Tutoriales Fig. 8-2.4.4 Tutoriales
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2do. Paso

Ahora ya ubicados los Joint se procede a agregarlos al Objeto (cuerpo) para que este
tenga movimiento.

Primero se saca de Caracter un Skin y lo se lo agrega al objeto. una vez hecho esto. se
coge al objeto y se le aplica del Character Tag el Tag de Weight.

Dentro de Weight en Joint se agrega todos lo Joint que se puso en el cuerpo y en la
opcion de Tag se activa la ventana de Auto Weight. Esto permitira que los Joint puedan
va mover el Cuerpo.

2do. En lo posterior le aplicamos

al Objeto (Cuerpo) el Tag de Weight
ubicado en Character Tags

3

1ro. Una vez ubicados los hueso
vamos a Character - Skin
y se lo ubicamos al Objeto (Cuerpo)

3ro. dentro del tag de weight
encontraremos la opcién de joint,
en donde agregaremos todo los joint
que aplicamos

4to Por Ultimo en la opcién de Tag
aplicamos Auto Weight, al dar este ultimo paso.
cualquier Joint que muevas podra tener control
de lo que automaticamente se ha selccionado

Fig. 8-2.4.5 Tutoriales
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3er. Paso
Ahora que los Joint estan incluidos dentro del objeto. estos tienen la ventaja de la auto
seleccion de los poligonos, es decir que cada Joint tiene seleccionada una parte del

Cuerpo para mover.
Como se puede ver en las imagenes siguientes la parte blanca es la parte que se auto
selecciono del Joint. Esta serd la parte que tendra movimiento del cuerpo, cada vez que
se mueva el Joint a que pertenece. Asi se procedera con todo los joint que conforman el
Objeto.

Fig. 8-2.4.6 Tutoriales Fig. 8-2.4.7 Tutoriales

Algunas veces la Auto seleccion puede fallar, es decir que quizas podra seleccionar
partes que no se deseen mover, para solucionar este inconveniente se acudira a la
herramienta de Weight Tool, esta permite pintar v despintar al objeto a conveniencia, se
encuentra dentro de Character.

Esta herramienta se la aplica al Joint que se desea pintar o despintar. v luego
simplemente se ubica el cursor en el lugar donde se quiere hacer los cambios. Para
despintar se oprime el boton de control y se da un clic en la parte deseada y para Pintar
solo se da click en el lugar donde se quiere pintar.

Fie.8-2.4.9 Tutoriales

it

Fig.8-2.4.8 Tutoriales

Fig.8-2.4.10 Tutoriales
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4to. Paso

Por ultimo ahora que ya se tiene definido que joint controla cada parte del cuerpo. se
procede a crear los Goal, que no son nada mas que controladores de los joint al igual
que los Bones.

Primero se toma el Joint 0 y se le aplica el Tag de IK que se encuentra en Caracter Tag.
Dentro de este Tag se agrega el Joint 2 con el que se desea tener el control v se pone
Add Goal, este sera un controlador entre el Joint inicial y el que se eleigio. dentro del
mismo tag se encuentra Add Pole que es como un controlador del Add Goal para que
este no se desvié o pierdas su posicion al moverlo.

De esta misma forma se procedera con los demas Add Goal.

1er. Cogemos el pnmer Joint O y le aplicamos
el Tag |k que se encuentra en Character Tags

P

2do. Una vez que ya el Joint O tiene el |k procedemos a agregar dentro
de la opcién Tag - End en el Tag Ik el joint que deseemos controlar, en este caso seria
el Joint 2. y presionamos el boton de Add Goal, automaticamente se forma una tira
a manera de marioneta que sera la que controle estos dos Joints

3ero. Para que el Add Goal no se mueva o se distorcione aplicamos al final la
opcidn de Add Pole que es un controlador del Add Goal que creamos

Fig.8-2.4.11 Tutoriales
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ANIMACION

[La animacion de este personaje se baso en Joint, gracias a esta herramienta se pudieron
hacer movimiento fluidos y dinamicos. En cuanto a las expresiones se trabajo con el
Tag de Morph.

A continuacion se vera una de las acciones que lleva este personaje, empezando por la
caminata y algun Gesto. para ir demostrando como se anima utilizando estas
herramientas.

CAMINATA

Para realizar una animacion en primer lugar se basara en los movimientos basicos de
una secuencia, en este caso. se puso como referencia en un plano la imagen de una
caminata. esta servira de guia para el movimiento de los Joint en un plano lateral.

Fiter View
5 G -

- . =

—

& z,
\ -

———mU
—_

Fig.8-2.4.12 Tutoriales
ler. Paso
Una vez ubicado el plano con la imagen de la caminata se procedera a ubicar una vista
lateral. para asi empezar a dar los movimientos respectivos con referencia al fondo. en
lo posterior el personaje adoptara la forma inicial de la caminata

P o

Fig.8-2.4.13 Tutoriales
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2do. Paso

Ahora que ya el personaje tomo la forma inicial se procede a hacer la primera
grabacion en el Timeline, para que esta quede grabada como paso principal, se le
aplicara a todos los Joint . Add Goal.

Key FLluve Bookmark
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Fig.8-2.4.14 Tutoriales

Después de haber grabado el primer paso se procede a poner el grabador automitico.
este permitird grabar cualquier accion que se realice sin detenerse el proceso.

Es importante siempre mantenerse pendiente de las vista lateral o frontal va que estas
indican si se esta ¢jecutando bien o mal los movimientos e indicara si algin Add Goal
se esta desviando, para poder arreglarlo con los Add Pole.

Fig.8-2.4.15 Tutoriales
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De esta forma se seguira completando los 8 pasos basicos que son de la caminata. v al
haberlos culminado. se procedera a hacer el movimiento de la pelvis o cadera. va que
esta le dara la inclinacion y altura a cada paso. dandole asi mas fluidez.

Con relacion a los brazos, hay que recordar que cada cuatro pasos cambian de posicion
entre estos pasos hay que tener en cuenta que existen movimientos suaves que quizas no
se perciben a primera vista pero le dan mas realismo a la caminata, asi hay que hacerlos
y estar muy pendiente de ellos, la cabeza también tiene un factor importante juntos con
los hombros. por la razon de que sus movimientos le dan mas vida a la parte superior
de cuerpo.

Fig.8-2.4.16 Tutoriales
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Una vez terminada la caminata se puede hacer movimientos en el torso, diferente a la
original, esto le pondra un toque mas personal a la animacion ya que se podra escoger
cualquier gesto propio del personaje y al mismo tiempo crear una accion.

s

r

Fig.8-2.4.19 Tutoriales

ESPOL
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GESTOS DEL ROSTRO APLICANDO MORPH

Morph es una herramienta practica y eficaz, lo mas importante de todo es su sencillez
de como se puede llegar a utilizarla a diferencia de su colega Pose Mixer la cual exige
mas pasos para su elaboracion.

Todas las expresiones del personaje se basan en Morph, a continuacion se detalla como
se lo realizo.

En primer lugar se necesita tener claro que se quiere realizar. en este caso se ira a hacer
una sonrisa.

Para iniciar, el rostro del Personaje debera estar sin ningun gesto, a partir de aqui se
agregara el Tag de Morph al Objeto (Personaje). Una vez aplicado se seiiala el objeto v
se aplica puntos con la accion de Morph. Activada en editar, esto permite mover los
puntos hasta conseguir ¢l gesto adecuado, después de que ya se haya movido los puntos
necesarios, se pone la accion de Morph.

De esta manera se puede conseguir una infinidad de gestos en menos tiempo. ahorrando
mucho trabajo.

Fie.8-2.4.20 Tutoriales

Fig.8-2.4.21 Tutoriales

[— $4Q0

Fie.8-2.4.22 Tutoriales -

Fig.8-2.4.23 Tutoriales
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8.3 POST PRODUCCION

8.3.1 PRODUCTO FINAL

Como producto final se tiene la creacion completa de un personaje. con diferentes
expresiones y una accion principal en 3D.

Todos estos procedimientos se realizaron Cinema 4D version 10 y para la edicion se
utilizo Adobe Alter Effects v Sony Movie Shaker para ciertos efectos visuales.

Este proyecto es el reflejo de un trabajo en conjunto (Alumno — Profesores — Director) y
espera ser un aporte para la  animacion en nuestro pais. ya que el proposito que se
planeo se cumplié a cabalidad.

8.3.2 EXPECTATIVAS FUTURAS

Se desea que este trabajo sea tomado en cuenta por aquellas personas que quieran hacer
de la animacion un medio gratificante y de alto progreso en el campo comercial. dando
asi la oportunidad a todas las personas que se encuentran inmersa en ella, v ser
reconocida como una mano de obra laboral e intelectual de rango internacional.

Hacer que la animacion y creacion de personajes no sea solo un topico de graduacion
sino que sea tomada en cuenta mucho mas a fondo como materia para todas las futuras
generaciones de Disenadores Politécnicos.

8.3.3 ALCANCE

ks grato saber que este trabajo es de una alta calidad con relacion al poco presupuesto con que
se conto para realizarlo. No es solo una animacion que dura 45 seg. o mas. Es la meta de un
sueno v el inicio de otro.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 CONCLUSIONES

Para concluir este capitulo del topico se puede decir que se logro la meta establecida. a
pesar de la falta de tiempo ya que este es un tema muy amplio de abarcar.

Se aplicaron nuevos conocimientos con relacion a los software de animacion y creacion
de personaje, lo cual fue muy interesante ya que se pudo ver de una forma mucho mas
profesional la Animacion 3D.

Gracias a esto se logro un excelente producto no tan solo a manera personal si no por
parte de todos los alumnos que conformaron este segundo topico. Se espera que con la
aportacion de este trabajo. nazca el interés por parte de los disenadores que recién
empiezan v que no se han animado a profundizar en el tema.

9.2 RECOMENDACIONES

Aqui se indicara ciertas ideas y recomendaciones a cerca de como hacer que sus inicios
en la animacion Digital sean de lo mas satisfactorio.

1. Sera muy importante revisar de manera detallada la historia de la animacion.
creadores de personajes vy todo sobre su linea grafica. ya que esto sera la base
del inicio en la animacion.

2. Darle el tiempo suficiente a la elaboracion de los bocetos yva que a través de
todas las correcciones que se hagan a estos, ayudara a obtener los resultados
que se buscan.

3. Crear un cronograma de trabajo con las fechas especificas de entrega y que

el mismo sea respetado por parte del estudiante y de los directores del
proyecto.

4. Trabajar con un equipo de softwares y hardwares apropiado para evitar
posibles problemas en la elaboracion del proyecto.
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10. BIBLIOGRAFIAS Y VIDEOGRAFIAS

10.1 REFERENCIAS

Hubo diferentes influencias para la creacion de este personaje una de las mas
importantes fueron las peliculas de referencia las cuales dieron diferentes ideas acerca
de la personalidad v forma del mismo.

A continuacion algunas de ellas:

Erase una vez en el oeste.
Blueberry

Four Rooms

Snatch

Reservorio de Perros
The Dark Cristal

El joven manos de tijeras
Piratas del Caribe, la maldicion de la perla negra
Batman

Beatlejuice

Dragon Rojo

El planeta del tesoro
Happy feet

Iron man

300 .

Make Over: s ke
Superman LAMEBUT
Toystory FEMNA L

Los increibles
Cinderella
Batman
Matrix

Por ultimo recopilacion de datos sobre modelado y animacion en la pagina web:

http://www.cd4.com.es
http://www . jaguar.edu.
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