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I.,\NTECEI)E\TES GE\ERAI-ES

l.I INTIiODtTCCION

Ln la actualidad la tecnología ha avanzado de manera espectacular entre ellas esta la
aninración digital la cual ha permitido mezclar el arte y el desarrollo 3D dando
resultados únicos. los cuales serán demostrados a continuación.

Lstc manual busca ser una guía práctica ¡- sencilla para todas aquellas personas que
dcseen tener un nrayor conocinriento en el campo de la animación 3D. Esperando que
sea de gran ayuda para quienes lo necesiten.

1.2,.\ \.r'r..(' r.. ¡)r. \Tt.s I)t_ I_ Ptto\ E('To

l.a creaci(rn del Persona.ie nació de la nccesidad latente de todos aquellos animadores
grálicos quc dcsearon dar un paso mas allá del campo 2D. bajo la dirección dc
prol'csionalc's en cl campo, los cuales nos dieron la pauta de esta nueva etapa en la
aninraci(rn llamada 3l)

foQ

§
bi-,); ! , .,:r¡*.*

,TÑ{I
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2. SITUACIÓN ACTUAL

2.I I'RE,SE,NTACION DEL PROYECTO

[:l proptisito dc la crcación dcl pcrsonajc cxpresado en este manual. cs demostrar com<r

se puede hacer de un bosquejo sencillo dibujado a lápiz una rcalidad tangente en un
entorno 3D. dándole las características ! expresioncs que lo dcfin¡rán.

Aquí sc podrá vcr paso a paso como sc crea un personaje desde su inicio, viendo los
dctalles. los pasos. rccurs()s y costos que implicarian la creaci<ín del mismo.

2.2 DELII\IITA(]I()\'

La creación de este personaje tendrá detalles espccíficos y veraccs para quicnes dcscen
dar sus primcros pasos en cste campo. la animación del mismo será de, una duración de
45 scguntlos. tiempo en el cual se dará a conocer la personalidad del personaje animado
a trarús dc sus cxprcsiones ) acci()ncs.

2.3 r\roTrvACrÓN

Lstc pro)'ecto luc inspirado en la necesidad de conocer un nuevo canrpo. el cual
cnscñara las nueras tendencias del arte en la actualidad,!.'.- conocer esle nuevo conccpto
de la animación. Y de esta lbnra preparar a quiencs descen entrar en cornpctitividad
con eslándares a nivelcs intcrnacionalcs.

t.lx ()It ( upítuht 2 - Púginu I L\t'ol.
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l. .tt:st-tt-t('ActoN

[-a crcaci(rn del personaje. rellejara todo lo aprendido a lo largo dc la carrera. se pondrá
cn practica la destreza y la habilidad tanto intelectual como creacional. cn la aniniación
convencional y la aninración 3l)

Y así podcr aplicar a futuras creaciones y animacioncs de nuevos personajes. Siendcr

cste manual el inicio de una nuera generación de animadorcs digitales.

$¡-q'r:'r

Iy
.:§'
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.I. PROPUESTA

l.l l)ROl'OSl.lO I)[- t.Sl't. IXX'L \lE\-l'o

F-stc nranual csta dirigido a todas la pcrsonas que estén interesadas cn los pro) ectos del

Lll)COM I:SI'OI- 1' rccomendado para todos los estudiantes de diseño que sc

oncucntren intcrcsados en la animación digital

El objetivo de estc manual es que sea una guía clara y especifica sobre la crcación de un

personaje. desde sus inicios conlo bocetos hasta la culminación aplicada en sofirvare 3l)

¡.2 A QT,IIEN VA DIRICIDO I]STE MANUAL

Esle manual esta dirigido a todos los animadores grafico que deseen incursionar en la
animación digital o aquellas pcrsonas que quieran tener un conocimiento mas profund<l

accrca de la elaboración del personaje en cl soltware utiliz¿do (CINEMA 4D).

[',sta guía pretcndc scr una herramienta de ayuda para todo el esludiante del área grálica
y comunicación visual quc ncccsiten un material de apolo para la rcalización de sus

pro]'eclos a tirluros.

J.-j Ol].1 ETI \/OS G E\ Ir RA l.

Ll obietivo cspecitico de este manual cs rccopilar y ordenar de manera dctallada. toda la
intbnnación )'técnicas necesarias para la elaboración de un personajc animado cn 3l)
(l]ocetos. l'listoria y creación del Personaje. (lontrol Art.. Caráctcr Forma. Modelación
del l'ersonaje. dil'ercntes técnicas de aninración en el soliware. Icxturización. (iestos y

Acción ljnal del Personajc.

4.4 OBJETIVOS ESPECI F¡COS

4.{.1 Mostar cl proccso de la crcación dc un persona.ie dcsde sus inicios

,1.{,2 Modelar ¡ animar un personaje en iD basándonos en los conocim
animación básica bidirnensional

í
ientos de

I
t
ncter

I

{.{,3 Ser una guía e'specítica para todos los animadores grálicos que dcseen i

mundo de la animación del 3 [)
sar al

l..lx ()11 ( a¡tilulo I - I'tigina I [.st,( ] l.
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{.5 ()lt,lt-Tl\ros 1'AN(;Il}Lt.S A FL,TtiRO

{.5.1 F-stc pro}'ccto fue creado con una visión especifica hacia el tuturo de la animación

digital en cl F.cuador.

{.5.2 Se busca a través del mismo dcmostrar la capacidad humana con que cuenta cl

país

{.5.3 Dcspcnar cl apoy'o de cnrpresarios quc dcscen acogcr a la animación digital conro

un medio lucrativo en potcncia y poder compctir a niveles de la más alta calidad

internacional.

{.5.{ Aunlentar cl interés por el estudio tle sotiuare dc animación por parte de las

universidatlcs de discño y ntisnios cstudiantes gráficos independienles

J.5 N,IAIICo CoNCEPTI-]A L

lil persona.ie que scrá modelado en este manual contiene caracteristicas de ditcrentes

intluencias tanto cn la pcrsonalidad como en el entomo quc lo acompaña. con relación a

las luces y sombras.
I.-s la crprcsión ds toda una secuencia de procesos. que espera sen'ir dc ejcmplo para

r.'nrprentler nuevos lrabajos dc animación a f uturo.

!:,

#^Ei'

T.

t.ttx o)l ( p¡tulo 1- l\iU¡ ü 2 IsI'Ol-
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5. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

I)entro dcl campo actual dc la anin.ración en el Lcuador. no exisle un nredio netamente
dcdicado a cxplotar Ia animación como su mayor proprlsito. cs decir que no existen los
nledios sulicic¡rte para encanrinarla hacia un avance satislactorio.

Iln guayaquil son mu)'pocos los Centros de Lstudios o LJniversidades con los que se

suentan para la realizaci(rn de animaciones digitales o cortometrajcs animados.
El problenra radica cn que no hay sullcientes inliaestructura. costos y ticmpo para poder
haccrlo ¡'a quc la animación digital requiere mucho de ellos.

Pero aun asi podenros decir que nuestro producto como tal reúne las suficientcs
caracteríslicas para demostrar que nos encontramos cn un nivel de muy alta calidad. no
tan solo los autores. prof'esores y directores que ayudaron a la realización del mismo.
sino que también a nucslra escuela (E,DCOM - ESPOT-). lo que es mu¡'impurtante.

I)cntro de krs centrus que sc pucdcn nomhrar dc acuerdo al producto ) pro)'ec1o se

encucntra en (iualaquil el Instituto (ir¿llco dc Arlcs 1'Cicncias Digitales (ICACD). y en Quito
la Carrera tle Animaciírn dc la Univcrsidad San Francisco de Quito. la cual tiene mucha
expcricncia en afiirnacioncs tanto cn 2l) y 3D.

Como segr-urdo tópico de graduación sc quiere llegar a hacer que la aninlación digital
tcnga mayor asentamiento en vuestra carrera" esperando no ser solo una altemativa para

todos aqucllos quc dcscen incursiona¡ cn ello. si no scr la me.ior altemativa entre los

demas.

t.lx ( ))l (apítukt S - Púgitrtt I t:s P( ) 1.
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6. REQU ERIMIENTOS OPERACIONALES,
IN}'RAt]STRTJCTIJRA

Para realizar este proyecto de animación digital se debc contar con un cquipo
actualizado dc harduare y sofiwarc con sullciente capacidad ya que de esto radica gran
parte del trahaio.

6.l REQUE¡rU\rrENTOS DE HARDWARE

COMPUTADORA "PC'
¡ Proccsador Corcl Duo 3

r Menroria Ram de 2(iBS Kingston
. Disco Duro tlc 250
. '['ar_ieta de Video dc l GB MEGAI][I'
. Monilor de I 7 o l9 Pulgadas
o DVD-RW 48-2.1-48 Sony'
o Mousc Optico (i.F- ho977 69
o'l'ccladoMultifi¡ncitin lnterplus

ACCESORI()S EXTRAS

¡ Scanner Multiluncion tll'psc 2210
. Cable dc transmisión de datos Olynrpus
¡ Cámara Digital Olympus 3.2 Megapixel
r Pen Driver Scan Disk 2GB

I)ara complcmcntar los hardwares se debc contar con equipo de soflwares de lo más

actualizado para obtener un buen funcionamicnto ¡' producto final
A continuaci(rn se dará un detalle de ellos:

SISTEMAS OPERATIVOS
I!'lac C'OS ( I'ara VA(')
\\lindou s Xl'}(l'ara l)(')

SOFTWARE DE ILUSTRACION
Adobe Ilustrator ('S2

SOFTWARII I)N, PROCESAM I E\TO D[- I NIÁ(; }]N T]S

..\tlohc l)hotoslrop ( Sl

SOFTWARE DE ANIMACIÓN 2D Y 3t)
Adobe Alicr l:liccts 7 (21))
M¿rron Cincnra .+t) V.l0 (:ll))

6.2 ltt.Qt 11l{l\lll:\'[OS l)l: SOFl'\\..\ltE

ñ

$"
F.t

C §¡.,
J|" |.r

\
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6.3 OTROS ASPECTOS TECNIC]OS

Sc deberá guardar un solo régimen de marca con respecto a los programas
aplicados, es decir se basara en la gran mayoría con ADOIlll. para evitar
posibles problemas de compatibilidad.

La aninración fue editada en Afler Effects para que la secuencia rlel personaje
tenga una mayor variedad de tomas y armonía entre las mismas.

Ll personaje animado fue seteado con Joint.

El cabello del personaje lue realizado con la nueva opción de Hair que se

cncucntra en el intertaz de Cincnra 4D V. 10.

Ciertos electos finales en la presentación fueron realizados en Movie Shaker l0
un soflware originario de Son1 .

['-s recomendahle trabajar con los harduares debidos 1'a que si eslos no tienen la
suliciente capacidad. será casi imposible realizar este trahaio.

f^aF*¡

ff-.§
B€(¡t:¡ic{'

!:AlÉF\.§
FFril§

IllX O\l Cultituh,6-P.iginu] l:sl,( )1.
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6.{ ()R(;ANI(;ItANlA

Dctrás de cstc proyccto estuvo un grupo de prol'esionales )" cxpcrtos en el tcma los
cualcs dieron la enscñanza ¡ ascsoramicnto dcbido para realizarlo.
[-os cuales son detallados en el siguienfc organigrama:

H¡rtorie dÉ le An¡mec¡óñ
lnvest¡9ac¡ón C¡nsmatográf¡ca

Técnica¡ de ¡nlmaclón dentro de CINEüA 4I,
Texturizac¡ón

Creación del pcrronaJa
Cont.ol Art

Csracter Forma
Story Board

Modelado en 3D
Tutoflalog
Animaclón

Po¡l Producc¡ón
Producto Flnal

$gt'''

f'

0¡roctor d€l Tóplco
Llcanclado Podro ilármol

Animaclón da Caracta¡es
L¡conciado Davld Ghoaz

Desarrollo de P6rsonaje
Técnologo Freñc¡cco Plncsy

Pólitáchico
Franc¡sco Gonzálaz

t.tx () \l ( uf{tultt ó - t\iE¡M -l t. \t,( ) l.
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7. ('OST'OS \ t'til..St l't l..Sl'os

Dentro de costos y presupuestos se tendran todo los factores económicos intemos y

cxtemos quc s(] utilizara para la realización del proyecto.
[,os valores detallados a continuación se dieron en un periodo aproximado de 6 meses.

t)l:s( l l'( t()\ l,l ..( t() t \It).\l) (,\\TtI).\t) r'or',\L

('ornputadora [)I;LI. (nucr ¡ ) $. r.500 I $. r.s00

Scanner Multilunción I Il) psc 221 0 s. 100 I s. r00

Cámara Digital Ol1'mpus 3,2 M.P s.350 I $. i50

l)en l)river San Disk 2(ill 5, 60 I s. 60

'lbrrc dc disco de i0 discos §. r-s I $. r5

Intcrnct - Satnct Ilantla Ancha $. 50 mensual () 1i. _100

'l ópico de (iraduación Fldcom $. -r50 l $. i50

V idcotcca (DVII de Orientacitin) $. 1.50 t5 s. 21 50

lmpresioncs láscr $. 0.90 l{)0 S. 90

Servicios Basicos. ( [.u2. Teléfirno) S. 100 nrcnsual 6 S. fi00

'l'ransportc Diario ('l'axi amigo) $. 50 mensual l s. 100

I'crnrisos dc 'l rahajo (descontados) S. 18.I ll d iarios l0 s. 181.8

't'( )'t'..\ l. s. -1.76tt.5f1

IllX ()\l ( ¡lpítuh, 7 - l'igino I t.ts I,( ) t.
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n. I)ES('til1,('lo\ I)t_L Ptt(x'I_so DE PRot)t ('('¡o]"

II.I PREI'IIODT]CCION

Ii.I.I ANTECEDEf-TES

[:l pcrsonaje surge en un principio de la idea de un motociclista rebelde con cierta
tcndcncia a la locura pcro después de varios análisis e influencias fue variando hasta

convelirse en un joven de nral genio llamado Dagon. Su trazo original se basa en el
trazo de Matt Crmning. por sts ojos prominentc's y el sarc¿¡smo en sus cxprrsiones

IIlS'l Olil \ t)1..l. I,t..RSo\.\,tt.

El nombre del personaje animado es Dagon pero mas bicn es el apodo que cl mismo se

auto impuso después dc habcr visto una película de terror llamada con ese nombre. su
nombrc original es Federico Cueva Cayo el nació en Chile en el ano de 1980 de padre
Chileno y madre Judia. pero en la actualidad el vive en Alemania porque descaba
estudiar música pcro por cuestioncs de la vida nunca encontró un instituto de artc que
cnscñara Black Metal. Así que decidió ser un caminante urbano hasta cuando pueda
volvcr a conseguir el dinero para su boleto ya que lo gasto al comprar una guitarra en
una subasta. el lleva un símbolo Nazi en el pecho pero solo es por cuestión de
apariencia ya que le gusta una chica de ideología Neonazi Alcmana y desea de esta
fornra llanrar su atención.

It. I.2 C'RIIA('IÓ\ I)EL I'E,RSONA.IE,

P¡-RSONAI-IDAI)

Dagon es un jovcn dc muy' mal genio pero en el fbndo es noble, tiene pocos amigos.
bucno casi ninguno. sulre de ciertos trastomos bipolares lo cual lo convieñc en una
persona impredecible. I:s una persona leal aunque algunas veces cree que el mundo está
en contra de él y se olvida de todo. Es algo manipulador y pretendc intimidar a los
demás con su actitud. pero todo el mundo sabe que es un loco quc esta lleno de'amor.

DESCRIPCION (r
Es un jovcn dc unos 20 años. de aproximadamente 1.75 de altura. de contextura medi¡'
llcva un buzo verde con capucha roja para asemejar a un unilbrmc militar. tienc ]!l
cabello algo corto y levantado al puro estilo de Cris Comell (\ocalista de Soundgardcn),
lleva un pantalón neg,ro. botas cal'eces de trabajo y un simbolo Nazi en el pecho. y cesi
sicmpre anda con el seño fiuncido. para intirndir temor. st¡l'rc de ciertos prohlemaq.
bipolares. que algunas veces sc reflejan en su actitud y cambios de estados de ánimos . . .

[.tx o]l ( pítuh, 8 - I'ú!:inu I [.\t'ot.
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B(X't..1'OS

A continuación se verán los bocetos de lo que pudo haber sido del personaje en un
principio
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II.I. .1 PEITSONA.IE ILI.ISTRADO

C'oNI'II()I- ART
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C]ONTIiOL ART [,\ 3I)

FRENTE

V1SIA IIFERIOR

FAANCISCO GoNZA].E¿ NOOAS

CONTROL ART EN 3D

PO§rEnOfi

VISIA AEREA

LAÍERA IZQUIEI'IDO
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CARACTEIT FORMA

FRANCISCO @NZATEZ RODAS

CARACTER FORIVA

NGODA ,(F'

$'
L
tr-

t-ig. tl-1.3.3 ( arácte r form¡ \'e ctor

a
U

L_-)

I',IX 0\I ('qpitul.t I - Púgino 5 t.sP()t_

-



.lt.t.\ { ..t1- DI: Dt.\ti.\0 ( Rt., 1( t(i\ t)t. PtiR.\o\ t. t

('.\tt.\('.t'1..R F ottltA I,.\ .11)

FRANCISCO GONZAIEz RODAS

CARACTER FORN/A

,,DAGON'

l ig, tl-1..1.{ ( lr:icte r fornra .ll)

¡i\

SÉ\

q
AÉLri

x¡ir'

L t)( o\l ('tpituh,8-Pightu6 t_§t>o1.

§
\

.4.
t

5

(!

5

\

"d
I

L
)

I



tf f .\ a ..1/- DI: DISt io ( Rt., t( r()\ DI.. t,ltR.\()\ t.tL

8.r.{ sTorrYBoARl)

4
@ IT

I

@l

m

l'ig. li- | .-l.l Stonho¿trd

I.. tx o \l (i¡pitulo8-higint7 IIS P( )l.

I tI
fI 0

a

e
,,\-/l

q

@2

tJ;
\ nP
r.t--

I
/^

l--"H

Frñ É-b. púúr¡r ú L. 0.e. ¡r¡r úrrrb .¡ l! ¡¡ca

ltñ,¡e r¡.úu, @ b. D..u .¡.16 frrdb d qs hj¡
d r.dooar.db 6 q.!P.ra.r rr. !ú¡rod ar rq.r

a
a
a

a
a
a
a

Í?)
-'1

,,1

I.i

3 6\[ll

\)

h? "e,=,

\J

G

a
I
I

',]

5

É)a.

üív

6

cf,l-tr
ü

AtÚdrE' truu|. n¡ú n¡¡ rnbr ú @ r+ñrdr¡l.
¡ú!¡¡ aür ha ü¡1'. a'lraab F,c ¡¡ñ ftrra.:ta ialt¡,I¡{a aar! al !.*o .L..dto. r¡.¡rb

re¡drúr. 6@.r,r rer o--ú

I

"DAGON"



"DAGON"

I if¡. tt- 1.1.2 Stonbo¡rd

( t¡ítult ll - l\igitru I

ct \)

I

6

JW

8

-

t:tx ()\l

l¿f \{ 1/. Dl:Dtsltio ( Rl..t('l()\ I)l'. PI.-R.\0.\ 'lJI'

a
I
a

a
t
a
a

a
a
a

f

jrgu§/nl\

[@-l

I

[fi
i t/ \

6\!É

q
tl

E
\

I

I

)kl
ás

t.tst,()1.



1/ I \¿..11. Dt; t)t.\L.lo (RI. l( l(i\ Dtt Pt'R:io.\ t.ll.'

tt.2 PRODLlccloN

It.2.I NTOI)E,LADO I.,\ 3I)

Para modelar un personaje animado en 3D se debe tener ante nada el desanollo del

personaje en 2D. es decir sc debc contar con el "control Art." dcl misnro. esto servirá

corno una guÍa especifica. dentro del modelado 1"a que dará refcrencia acerca de sus

proporciones y dimensiones. tantos fisicos como de vestuario.

No csta por clemás recordar que la platafbrma que se usara para la siguiente modelación

es CINEMA4D 10.

ler. Paso.
Se crea un plano (Ob.iects - Primitives - plano) al que sele agrega una textura con la

inragen dcl pcrsonaje (prel'eriblemente el control An del personaje). el cual sen'irá de

guia para el modclado

Fig. ti-2.1 .I Ilorlcladt

I)ara agregar la textura se crea un nuevo Matcrial en tlle. una vez quc ya se t¡enc el Ne\4

Matcrial. se dara doble clic en el. lo cual dará a origen la ventana de Matcrial Editor. se

ubicara en Color y a ta altura dc l'cxtura se oprimc la viñeta que se encucntra al lado.

en donde saldrá la opción de l-oad f magen

t-ig. fl-2.1.2 IVlotlelado

(

E
i:
t:

I

E

TE

E

E¡
t

-

¡tr
tfr l.¡ l,

I
EI'

I tx ()\l ( upirultt ll - I'riginu 9 usPot.

' q.ó.

I'

(
:
l'' a(-

fl

üI

a

qI



2do. Paso
Se saca un cubo (Objects - primitives Cube), al igual quc se saco el plano anterior. d

cste cubo parte lo quc seria la mayor parte del cuerpo del personaje. contint
divide dc acuerdo a las ncccsidades y'una vez rcalizado csto lo se lo cditara.

scr niodilicado cada uno de los punto 1'caras.

ler

tuq.E!a--btr-É{ a
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para po(

E q.O o

a

I f ilI

¡
¡

T

I

Fig. 8-2.1.3 Modelado

3er. Paso
Sc comicnza a moditlcar el cubo de acuerdo a la figura del personaje. es decir que dcsdc

cste momento se cnrpicza a modelar. I)ero siemprc basándosc cn la lbrma original en

cstc caso se ha d*lineado la silueta del personaie para tcnerla comtl guía. l:s

rccor¡cndable modillcarlo punto por punlo )'a quc es una nrancra mas clcclira
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4to. Paso
Con la ayuda de un Extrude (Structurs - Extrude) en las caras inferiores del cubo se
pr«rcederá a crear la parte inltrior del cuerpo es decir el área de la pelvis. el cual scrá do
mucha impoñancia para cl pcrsonajc animado. cs importante traba.iar con las 4 vista
principalos. para ir modclando de acuerdo a las proporciones quc tengan el mismo.

STFT?E

E

I I

u
F ig. li-2.1 .5 \lodr:lado l'ig. lt-2. I .6 \lodel¿rdo

Sto. Paso
lJna vcz creada la pelvis se procederá de la misma lbmra (en que fue creada). es decir se

vuclve a hacer un Extrude pero esta vez para fbrmar la parte de los muslos de la pierna.
antes de proceder primero cortamos estas cara con la herramicnta de Knitc, para poder
darle la separación a las mismas piemas. cs dccir sc dara la división que hay entre
pierna y'pierna. cn lo posterior sc aplicara el F-xtrude a las cara que van a filrmar pane
dc las luturas pie'rnas.

I ri

il
I!I

I f¡ II
Fig. ti-2.1.7 Modelado
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Ya seleccionadas la cara que tomrarían las piernas se procederá a hacer el Extrude
nroviéndolo hacia abajo y asi se firrma la primera parte dc las misnras.

x
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t ig. fl-2.l.ll \l odrlado

óto. Paso
Después que el lixtrude se dio y se fue fbrrnando la piema cn su forma hásica. se

proccdcrá a darle la tbrma que dcbe tener dc acuerdo al Control Art,
listo se realizara tal cual cuanrio se trato de darle la forma al pecho y la pclvis. es decir
qut: se va a nrodiflcar los puntos para poder llegar a la tbrnla sin¡ilar del personaje.

Fig. fl-2. 1.9 I\Iodelado
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7mo. Paso
[Jna vez 1'a dada la fbrma básica de las picmas se procederá a la creación de los zapatos.
Lsta nacerán dc una secuencia de llstrude. Ios cuales irán dando la lbmra de los zapatos.
al igual que cuando se hizo las piemas. sc lo hará en par para evitar dcsigualdad cnlrc
ambos.

t-ig. li-2. l.l 0 \lorle hdo

Una vez quc sc ha hechos los diferentes Estrude. Se procederá a cortar parte por parte
para así crear nuevas líncas. caras v puntos. las cuales sen,irán para la modelación de
los dctalles del zapato
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8vo. Paso
Después de haber cortado las caras necesarias para dar origcn a los puntos se procederá

a modelar los detalles del persona.ie. puede scr punto a punto. o por caras. esto varia
según Ias necesidades cx¡stentes.

['ig. 8-2.l.l 2 \lotlrl¡rk¡

9no. Paso (Creación del brazo)
Ahora se procederá a hacer los brazos. estos se harán por separados para asi podcr
aplicar la hcrramicnta dc Symmctry'. Y lucgo cocerlos.
l.o priniero que se aplica para rcalizar cl brazo r's un cubo. a c-stc cubo se le dará los
scgnrcntos neccsarios antes de editarlo. teniendo cn cuenta la imagen de referencia del
personaje. se estirara el cubo dc a cuerdo a la medida dcl brazo. en lo postcrior se

coñaran la caras necesarias para de esta lirrma conscguir los scgmcntos. puntos )
Iíneas. para el nrodclado. y asi se procederá a realizar los pasos necesarios para

conscguir la fbrma.
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Después que l-a se ha segmentado el brazo se hará un Extrude en el lado donde va la
palma. a este segmento que se crea lo cortaremos utilizando la herramienta de Knif'e.
Para poder detinir cuales son los segmentos que van a ser nucstros dedos aplicamos un
Extrude a cada uno para ir lbmrando los dedos. hasta complctar la mano.

l'ig. li-2. l.l 5 \lodclado l ig. tt-2.1.1(r Il r¡tlcl:ttkr

f ig. tl-2.1. I 7 \lodrlatkr

l0mo. Paso
[.]na vez creado el brazo se procederá a aplicar la herramicnta dc Synrmetr¡'. la cual sc

encuentra en (Objects - Modeling - Svmmetry) esta herramienta permitc hacer una
copia exacta del brazo a la inversa. es decir no será necesario mt¡delar el otro brazo de
nuevo. porque Symrnctry ya lo hizo.

l ig. lt-2.1.1ll Il odclado
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I lvo. Paso
LJna vcz que ya se haya creado el otro br¿zo se procederá a ubicarlo en lugar preciso ¡'
coccrlo al cucrpo. para cocer un ob.jeto a olro primero sc deben conectar ambos cuerpos
con la henanrienta de Connect la se encuentra en (Function Connect) esta ayudara a

que se fbrme un solo cuerpo y quc el cosido sea mas preciso.
Para coscr estos objetos se acudirá a Structure y se seleccionara Creatc Pol¡'gono. aqui
se podrá unir los puntos a manera de Pats y' asi se irán creando las nuevas caras
l-usionándose en una sola figura

Fig. 8-2.1.19 Modelado
Fig,8-2.1.20 Modelado

lOmo. Paso (Capucha)
Ahora quc se cuonta con las extremidades y cl tronco fbrmado se proccderá a agregar la
capucha csta será modelada a partc aplicando Symmetry ,v- será conectada al cuerpo con
la herramicnta de Connect (Function - Connect)

I ig. tl-2.l.2l \lodclado t i fi. 8-2.1.22 \lorlelado cl'
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l2vo. Paso (Cabeza y Cuello)
I'ara modelar Ia cabeza se partirá de un cubo. así como fue crcado cl cucrpo. sc lc dará
los segmcntos ncccsarios y en el transcurso se ira aumentado. de ser posible. no hay que
olvidar trabajar con las vistas. Los ojos. dientes 1' paladar no lirrmarán parte del ohjeto.
cstos serán nlodelado a parte para tener ma)or maniobrabilidad.

t'ig. ft-2.1 .2-l \lode hdo l-ig. 8-2. 1.25 l\{odclado

F-n la pate inf'erior de la cabeza se seleccionara los segmcnk)s dcbidos que irán a scr el
cuello del personaje v con Ia ay'uda de un Llxtrude. se procedera a crearkr

l ig. tt-2. 1.26 \lodrhdo F ig. Íl-2.1.27 Modrlado

[Jna vez ya modelada la cara y sus detalles. se añadirán los ojos y dientes. estos
elcmentos son de gran importancia ya que serán los que expresen la mirada v sonrisa del
pcrsonajc.

Ojos: Los o.ios scrán simplemente dos ór,alos^ un dentro del otro y se cortara una parfe
dcl primero para así dar la impresitin dc un parpado. 

\
l)ientes: Estos partirán de un primitivo llanrado Tube el cual se editara y' cortar á la
mitad para quedar solo con media esf'era. con el segmento que quc-da se Io subdividirá
con la herramicnta Kinfc. para empezar a dar lbrma a los dientes. Después de haberlos
scgmentado y habcr dado la fbrma de los dientc, se proccderá a hacerle una copia para
dc csta fbrma tencr la ticntadura supcrior e inlerior
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F ig. ll-2.1 .2li IIr¡drlatlu t'i!¡. tl-2.1.29 \lodclado

t ig. lt-2.1.-1{l }lodclado t'ig. 8-2. l.-11 !lodelado

Fig. tl-2.1.-12 \Iode latlo

Paladar: Estará lbmrado por una media esf'era la cual ira a la altura de los dientc csta
mcdia csf¡ra contcndra en su intcrior Ios dientes y dará la impresión del paladar y
lcngua. pcro para que sea mas notorio habrá quc texturizarla mas adelanle.
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l3vo. Paso (Cabello)
Una vcz quc 1'a todo el proccsr.r anterior se ha dado. se procede a ubicar el cabello.
Cincnra 4[) Vl0 en su ultima edición trajo una nueva herramienta en la barra de tarcas
que se llanra I [air. esta permitc ubicar cabello de una mancra fácil y maniobrablc.
Da los beneficios de: cscalarlo. cortarlo. peinarlo. ) aumentar el núntero de cabello
scgún sc dcsee. entre otros.
Para ubicar el cabello primero se debe seleccionar la parte quc lo va a llcvar. 1'a
continuación se acudc a la herramicnta flair y se pone la opci(rn de Add Hair. El cabello
sc ubica dc una firmra general pero dentro de esla herramicnta se lo puede manipular
hasta llegar a conseguir los resultados deseados.

F ig. ll-2. I ..1-l II ode l¡t.l<r F ig. ft-2.1 .-15 )lotle l¡rk¡

Fll cabello se podrá ver cada !'cz qus se hace un Render, hasta eso solo lo que se vera
serán unas lincas, a las cuales se podrán modiflcar.
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l4vo. Paso
Ahora quc sc ticne la cabeza I la capucha lista. sc proccdc a concctarlas con el torso
para que sean un solo cuerpo. esto cs impoñante ya que a la hora de setcar con Bones 1.

co¡r Joint permitirá dar movintiento a los elementos en conj unto.

I ig. tt-2.1.37 Ilode lado

Para suaviz-ar la lineas de los polígonos se ubicara la figura del objeto dentro de un
Hyper Nurbs. (Objccts - Nurbs - Hyper Nurbs) esto dará una armonia l conlbmridad a

la ligura.

t'ig. tt-2.1 ..1f1 IIodcl¡«lrr
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8.2.2 TEXTURIZACION
Para terturizar un objcto se lo realizara de la misma fbrma cn quc sc hizo con el cabello.
pero aquí sc seleccionarán las caras a las que se desea ponerle color ) sc apliacara cl
matcrial quc se ha creado con anterioridad.
['-l personaje data de 6 colores cn ROB. los cuales van a scr detallados a continuación:

R GB
. Piel

. Buzo

. Buzo Capucha y Manga

. Pantalón

. Botas

. S¡mbolo Nazi

I
III

r89

58

165

31

45

245

179

47

2

3l
I

245

167

I

J

31

0

TEXI'T,IIIZACIÓN DE LA PIEL

Printero se crea un nuevo material para darlc los valorcs apropiados de Ia piel. luego se

scleccionan los scctores a los cuales se le dará el color en este caso la cabeza. parpados
y nlanos. una vcs seleccionados sc aplica el nuevo material anteriormentc crcadol para
los detalles de las cqjas ). ojos habrá que crcarsc otros nucvos materialcs del color de las
nrismas v se proccdcrá dc igual manera.

Fig. ll-2.2.1 -l crt u rizacirin Fig. 8-2.2.2 Texturización
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Este elemento contiene tres cr¡lores. [.,l proccdimiento cs igual al anterior caso. es decir
se crea tres maleriales uno de rojo. verde oliva y Amarillo metal. cste ultimo será

utilizado para el símbolo nazi del pecho y lleva una opci(rn adicional quc cs Reflexitln
para dar la impresión dc brillo. en lo posterior se aplica los colores a las partes

seleccionadas.

t-ig. tl-2.2.5'l'erturización Fig. fl-2.2.6 Textu rización

Ill símbolo que ller,a cn el pccho se selecciona y se aplica cl material )a que es

independiente del cucrpo entero.
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TEXTTJRIZACIÓN DE PAN'I'ALÓN Y I}OTAS

A continuación se vuelve a hacer el mismo procedimienlo a excepción que el color de
las botas sc le agregara un poco de brillo con la herramienta de Specular que se

cncuentra dentro de Material Editor. esta podrá dar brillo causando una sensación de
cuero. Este es el último paso de la texturización

I ig. fl-2.2.9 'I'r:r t u rizacirin I ig. tl-2.2. I ll 'l cr tu ri¿aciri n

I'ig. ti-2.2.1 I I'r:rturizacirin

t'ig. fi-2.2.1 2 Te rtu riz¡rcirin
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II.2.3 ILI.]MINACIÓN

El pcrsonaje se maneja en un ambicnte de claro oscuro, lo cual lo hace muy interesante.
porquc juega un gran papel las luces y sombras, a pesar de tener una sola luz (lnfinite
I-ight¡ de color naranja, esta hace destaca¡ el color de su piel. creando un entomo
inleresante. F.sta fue ubicada a una cabeza y media del personaje

I ig. tt-2.-f .l Ilunrinacit'¡n

l'ig. tl-2.-3.2 I lu minaririn F ig. fl-2..1.3 I lu nr inacirin
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8.2.J TtrTOItIÁLF.S

SETEOS CON.IOIN'I'

Ilara animar un personajc sc pucde proceder de dos fbrmas. con lJoncs o Joint. las
cualcs vendrían a ser el esqueleto del personaje.
[-os l]oncs y Joint tienen cierta similitud, pero nru!. marcadas dit-erencias. Ambos
cuentan con difl'rentes proccdimicntt.rs de ubicación y funciones.
Para realizar la animacitin del personaje se escogió a la opción de Joint. por su lacilidad
uhicación ¡ lluidcz en cl movinricnto.

ler. Paso
Una vez modelado el personaje sc acudc a la vcntana de Carácter y se escogc Joint'lbol
csta opción permite ubicar los Joint a manera de pat. Para poder procedcr con ellos se
dcbcs poner una vista liontal plana del personaje .v ubicarlos con L-raclitud. Es
rccomendable trabajar con las cuatro vislas para ir controlando su ubicaci(rn.
Los joint sc utilizán de la siguiente manera. sr: cscogc cl lugar donde se quiere iniciar. sc
prcsiona control y cn lo postcrior un click izquierdo. de esta tbrma sc ctrmienzán a
lbrmar los joint dentro del objeto.

I ig. 8-2..1.I'l'utririalcs I-ig. fl-2.-1.2'f utoriales
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2do. Paso
Ahora ya ubicados los Join( se procede a agregarlos al Objeto (cuerpo) para que cste
tenga mol imicnto.
Primero sc saca de Carácter un Skin 1, lo se lo agrega al objeto. una vez hccho esto. se
coge al obieto y sc le aplica del Clharacter Tag el 1-ag de Weight.
Dentro de Weight en Joint se agrega todos lo Joint quc se puso en el cuerpo y en la
opción dc-l'ag se activa la ventana de Auto Weight. I-)sto permitirá quc los Joinr puedan
ya mover el Cuerpo.

2do. En lo posterior le apl¡camos
el Obieto (Cuerpo) el Tag de Weight

ubicado en Character Tags

lro. Une vez ubbodos los hueso
vamos e Cherscter - Sk¡n

y se lo ubicamG el Ob,oto (Currpo)

37o. dentro dal tsg dc w6ight
encontrar€mos ls opción de ¡cint,

en dondo agrcAaremos todo los joint
quc eplicamog

¡lto Por último 6n la opción dc Tag
¡pllcarfto3 AJto Wc¡ght, el dar 63lla ullimo paso.
qrálquior Joint qu€ mueve8 podrá ton6r conuol
de lo que automalicarnrflta !o ha selc€¡onado

l'ig. ti-2.-1.5'I'utorialcs
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3er. Paso
Ahora que los Joint están incluidos dentro del ob.¡eto. estos ticnen la ventaja de la auto
selección de los polígonos. es decir que cada Joint tiene seleccionada una pane del
cuerpo para mover.
Como se puede ver cn las inrágcnes siguientes la parte blanca es la pate que se auto
selecciono del Joint. l:sta será la pane que tendrá movimiento del cuerpo. cada vez que
sc rlrueva el Joint a quc pertcncce. Así se procedera con todo losjoint que conforman el
Oblcto.

Fig. ft-2.{.6 1'utr¡ riales Fig. tl-2.{.7 l'uto ria les

Algunas veces la Auto sclección pucde lallar. es decir quc quizás podrá selcccionar
partes que no sc dcscen mover. para solucionar esle inconvenientc se acudirá a la
herramienta de Weight [-ool, csta permite pintar ¡-'dcspintar al objcto a convcnic'ncia. se

encucntra tl*ntro dc ('haráclcr.
Lsta hcrramienta sc la aplica al Joint quc se desea pintar o despintar. y luegt.r
sirlplemente se ubica el cursor en el lugar donde se quiere haccr los camhios. Para
dcspintar sc oprinre cl botrin de control ¡ se da un clic en la partc deseada v para Pintar
solo sc da click en el lugar donde se quierc pintar.

F-ip.ti-2.-1.9 Tutoriales

f-i g.tl-2..1. 1 0'I'uto riales
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4to. Paso
Por ultinlo ahora que ya se tiene definido que joint controla cada parte dcl cuerpo. se

procedc a crear los Goal. que no son nada más quc controladorcs dc los joint al igual
quc los []ones.
Primero se toma el Joint 0 y se le aplica el 1'ag de IK que se encuentra en Carácter Tag.
Dentro de este Tag se agrega el Joint 2 con el que se desea tener el control y se pone
Add Coal. estc será un controlador entre el Joint inicial y el que se eleigio. dentro del
mismo tag se encuentra Add Pole que es como un controlador dcl Add (ioal para que
este no se desvié o pierdas su posición al movcrlo.
Dc esta nrisma lorma se procedera con los denrás Add Coal.

t ig.ft-2.{.1 I -l'u fori¡ lcs

lar. Cogcmos el pnrna¡ Jornl0 y lo sphcsmo!¡
.lTEg lk qu! !. .ñcu.nlra cñ Charecl6r

zdo. Uñr v6z qua yr cl Jo¡nt 0 lrcnr al lk proccócñoa ¡ ¡grolar d6ñtr!
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l-a aninlación de este personaje se baso cn Joint. gracias a esta herranrienta se pudierón
haccr movimienrc fluidos y dinámicos. Fln cuanto a las expresioncs se trabajo con el
-l-ag 

cle Morph.
A continuación sc vcra una de las acciones quc lleva cste personaje. enrpezando por la
canrinata y algún (iesto. para ir dcmostrando como se anima utilizando estas
herranricntas.

CA]!IINATA

l'ara rcalizar una aninraciíln en primer lugar se basara en los movimicntos básicos dc
una secucncia. en esle caso. sc puso conlo relerencia en un plano la imagen de una
caminata. esta scn irá de guía para el movimiento de los Joint en un plano laleral.

Fig.8-2.{. I 2 Tutoriales
ler. Paso
lJna vez ubicado el plano con la inragen de la cantinata se proccderá a ubicar una vista
lateral. para así crnpezar a dar los movinrientos respectivos ctrn relerencia al fondo. en
lo postcrior el persona.je adoptara la fomra inicial dc la canrinata

I ig.ft-2.{. l -i'I'utorirlcs
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2do. Paso
Ahora quc y'a el personaje tomó la tbrma inicial se procede a hacer la primera
grabación en el 'l'imeline. para que esta quede grabada como paso principal. se le
aplicara a todos los Joint . Add Coal.

t'ig.tl-2.{. I J Tutorialcs

Después de haber grabado el primer paso se procede a poner el grabador automático.
este permit¡rá grabar cualquier acción que sc realice sin dctenerse el proceso.
Es importante siempre mantenerse pcndiente de las vista lateral o frontal ya quc estas
indican si se esta ejecutando bien o mal los movimientos e indicara si algún Add Goal
se esta desviando. para ptder arreglarlo con los Add Pole.

l ig.ll-2.{.1 5 'I'utoriahs
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De esta l'orma se seguirá completando los 8 pasos básicos quc son de la caminata. y al
haberlos culnrinado. se procederá a hacer el movimiento de la pelvis o cadera. ya que
esta Ie dará la inclinación y altura a cada paso. dándole así mas fluidez.

Con relación a los brazos. hay que recordar que cada cuatro pasos cambian de posición
cntre cstos pasos ha1'que tener en cuenta que cxisten nrovintientos suavcs que quizás no
sc perciben a primera vista pcro le dan más realismo a la caminata. así hay que hacerlos
v cstar muy penrliente de cllos. la cabeza también ticne un fi.rctor importante juntos con
los hombros. por la razdrn de quc sus movimientos le dan mas vida a la parte superior
dc cucrpo.

t ig.ft-2.J. I ó Tutori¡lcs
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Una vcz tcrminada la caminata se puede hacer movimientos en el torso. diferente a la
original. esto le pondrá un toque mas personal a la animación ya que se podra escoger
cualquicr gcsto propio del personaje ),.aI mismo tiempo crear una acción.

I'ig.tl-2.{.17 'f u toria lcs

f ig.tl-2.{.I tl Tutorialcs §
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(;I_STOS DEL ROSTRO,\t'LICANDO I\tORPH

Morph es una herramienta practica )' eflcaz. lo más impofantc de todo es su sencillez
de cómo se puede llegar a utilizarla a dilerencia de su colega Pose Mixer la cual exige
nrás pasos para su elaboración.
'l'odas las exprcsioncs del personaje sc basan en Morph. a continuación se detalla conro
se lo realizo.
Iin primer lugar se neccsita tencr claro que se quiere realizar. en este caso se ira a hacer
una sonrisa.
Para iniciar. cl rostro del Personaje dcberá estar sin ningún gesto. a pañir de aquí se

agregara el 
-l-ag 

de Morph al Objeto (l'ersonaje). [Jna vcz aplicado se señala el objeto I'
se aplica puntos con la acción de Morph. Activada en editar. csto permitc mover los
puntos hasta conseguir el gesto adecuado. después de que ya se haya movido los puntos
nccesarios, sc pone la acción de Morph.
Dc esta manera se puede conseguir una inllnidad de gcstos en mcnos tiempo. ahorrando
niucho trabajo.

F is.rl-2,{.21) -l-u loria les

!-ig.tl-2.{.2 I Tutoriales
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8.3 POST PRODUCCION

8.3.I PRODI.ICTO FINAL

Corno producto flnal se lienc la crcación complcta de un personaje. con dil'erentes
expresiones y' una acción principal cn 3D.
l-odos estos procedimientos se realizaron Cinenra 4D versi(rn l0 y para la edición se

utilizo Adobc Alter [:lfects y Sony Movie Shaker para ciertos cttctos visuales.

[',ste prol'ecto es el refiejo de un trabajo en conjunto (Alumno - Prol'esores l)irector) 1'

espcra ser un aporte para la animación en nuestro pais. ya que el propósito que se

planco sc cunrplió a cabalidad.

II..J.2 EXPECTATIVAS FTI-tT] RAS

Sc desea quc estc trabajo sea tomado cn cucnta por aquellas personas quc quicran hacer
dc la animación un medio gratificanlc y dc alto progrcso en el campo comercial. dándo
asi la opofunidad a todas las personas que se encuentran inmersa en clla. y scr
reconocida como una mano de obra laboral e intelectual de rango intemacional.

IIaccr quc la animación y creación de personajcs no sea solo un tópico de graduación
sino que sea tonrada en cuenta mucho más a fbndo como materia para todas las futuras
generaciones de Diseñadores Politécnicos.

II.3.3 AI,CANCE

lis grato sabcr que cste trabajo cs dc una alta calidad con rclación ¿rl Fmco prcsupucsto son quc

sc contó par¿ realiz¿rlo. No cs solo una animación quc dura 45 *g. o mas. Es lá meta dc un
sucrio 1' el inicio dc otro.
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9. C]ONCLT SIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 ('o\('1.1 sto\ES

Para concluir este capítulo del tópico sc puede decir que se logró la meta establccida. a

pesar de la falta de tiempo ya que cstc es un tema nru¡"amplio de aharcar.

Se aplicaron nuevos conocinlientos con relación a los soflware tle animacitin y creación
de pcrsonajc. lo cual fue nruy ¡nteresanle !a que sc pudo vcr de una fbmra ntucho mas

profesional la Animación 3D.
Gracias a esto se logro un excelentc producto no tan solo a manera personal si no por
parte de todos los alunrnos que conibrmaron estc segundo tópico. Se cspera que con la
aportación de este trabajo. n¿rzca el interés por parte dc los diseñadores que recién
empiczan r'que no se han animado a prolundizar en el tenra.

9.2 ITECOIVI ENDACIONES

Aqui sc indicara ciertas ideas y recomendaciones a ccrca de cómo hacer que sus inicios
en la animación Digital sean dc lo rriás satisfhctorio.

Scrá muy importante revisar dc manera detallada la historia de la animación.
creadores de personajes y todo sobrc su línea gráfica. ya que esto será la basc

dcl inicio en la aninrasión.

2. Darle cl tiempo suficiente a la claboración de los bocetos )'a quc a través de

todas las correcciones que se hagan a estos. ayudará a obtener los resultados
que se buscan.

3. Crear un cronograma de trabajo con las lechas especílicas de entrega y que

cl mismo sea rcspctado por parte del estudianle y de los directores del
pro)'ecto.

4. 'l raba.jar con un cquipo de sotiu'ares y harduares apropiado para evitar

¡rsibles prohlemas cn la elaboracion del proyecto.

t..I)( o.tl ( opitul 9 - l\iginu I t.\ P( ) t_



E,

S
P

dPe
' .i.[

:! 
-

cAPiTUl,O l0

o

P

eOLI

q
1
f¡l

I}I BLI(X;RAFIA Y VID[-(X; RAFIAS



t/., \t .f /. Dt: DLlt;io ( Rt' t( tÓ.\ D¡.: t,t.:R.to \.|.t t,

I O. I}IBLIO(;RAFiAS Y VI DE,OGRAFiAS

r0.r ItEF-Eltl.\ctAS

IIubo dif-erentes influencias para la creación de este personaje una de las más

importantes lueron las peliculas de rclerencia las cuales dieron dif'erentes ideas acerca
dc la pcrsonalitlad 1 lirrma tlrl misnlo.

A continuación algunas de ellas:

Éara" rn, r'ez en cl oeste.
lllueberry
Í-our Rooms
Snatch
Resen orio de Perros
Thc Dark Cristal
El joven m¿nos de tijeras
Piratas del Caribe, la maldición de la perla negra
Ilatman
Ileatlejuice
Dragón Rojo
El planeta del tesoro
I lapp¡" feet
I ron man
300

\ lalc ( )r cr

S u ¡rcrnra n
'I'rlr slo n
l,r¡s in c rríhles
( in rlcrclh
Ilatnra n
Ilatrir
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Por último recopilación dc datos sobre modelado y animacitin en la página u'eb

htt¡r://n rr n.cdJ.conr.cs
http:/Ar n s.jdgu¿¡r.rtlu.
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