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1. INTRODUCCION.

La tecnologia informatica, de la mano de la industria del entretenimiento, ha
generado una tendencia a multiplicar las grandes producciones del cine
animado 3 dimensiones. Esta tendencia con la ayuda de los medios de
comunicaciéon ha ampliado el mercado consumidor. No solamente se ha
incrementado el segmento de los mas pequefios, sino que se ha desarrollado
un segmento de consumidores entre los adolescentes, jévenes y adultos.

En muchos paises del primer mundo, la industria del dibujo animado ha
avanzado y generado producciones que has trascendido mundialmente. El
Ecuador no esta ausente a ese fenomeno y desde hace unos afios se han
multiplicado los proyectos nacionales.

Las estructuras de Rig para personajes de animacion en 3D es una
herramienta totalmente necesaria e importante para la consecucion de
proyectos de peliculas, publicidades, programas de televisiébn o algun efecto
especial que se quisiera ingeniarse mediante este proceso.

El desarrollo de un Rig es el proceso de creacion y configuracion de un
esqueleto para que resulte totalmente funcional del protagonista que vamos
animar también es conocido como "rigging" del personaje.

Un esqueleto una vez creado servira para deformar la masa del personaje a
nuestra voluntad. Para que esto ocurra deberemos relacionar de alguna
manera el esqueleto con la masa y esto se lograra con cadenas de huesos,
conocer sus propiedades y como configurarlas para resolver problemas
especificos.
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2. ANTECEDENTES.
2.1 ANTECEDENTES DE EDCOM.

La Escuela de Disefio y Comunicacion Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir y
ofrecer una digna y excelente educacion en Sistemas de Informaciéon y Disefio
Gréfico Publicitario, y brindar servicios tecnolégicos a la sociedad ecuatoriana,
apoyarlos con nuestra variedad de servicios que se apoya en los altos
estandares de calidad, tecnologia de punta disponibles en el mundo de la
computacion, respetando los lineamientos y la Filosofia de la Escuela Superior
Politécnica del Litoral. Aclarando que el proyecto que se desarrollo no fue
dispuesto para EDCOM.

2.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO.

Desde que se empez6 a usar la animacion 3D en peliculas y la television esta
se ha convertido en una de las mejores herramientas para que los directores de
peliculas y productores de cine o television hagan realidad sus ideas
plasmandolas en las cintas actuales. No obstante no muchos afios antes eran
un poco mas dificil de lograr los efectos especiales del cine o animacién de
algun personaje, ya que se usaban técnicas un poco artesanales y un poco
tediosas como lo eran la técnica de stop-motion, titeres, el uso de hilos o
cables para darle movimiento y los resultados eran a veces mas de la
improvisacion y mucho esfuerzo de los camarodgrafos, técnicos y directores.
Siendo ahora reducido solo a un numero de animadores, guionistas y
directores del producto que se quiera presentar.

Ademas aquellas peliculas que se mencionaron anteriormente y que se dijo
que usaban las técnicas de stop-motion o con la ayuda de cables o hilos para
la animacién de personajes como el clasico King Kong, carecian de un sentido
artistico ya que igualmente en esa época antigua o a la contemporanea se
tenia que definir y planificar los movimientos del personaje con la ayuda de un
“storyboard” y proyectar lo que el director queria lograr. Ademas en ellos
podemos visualizar la secuencia de la historia, el disefio de los personajes, los
“‘backgrounds” y la eleccion de la iluminacién, texturas y estilo visual,
mantienen los mismos patrones de las peliculas anteriores.
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3. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION.
3.1 PRESENTACION DEL PROYECTO.

El proyecto de desarrollo pensando en la necesidad de explicar en profundidad
lo que es el desarrollo del rig de 2 personajes de tercera dimension, donde se
escogio un extracto de la escena a de la pelicula ET.

La trama de la escena en si es cuando el extraterrestre ET se despide del nifio
protagonista de la mencionada pelicula y luego se marcha en su nave espacial.

Cabe recalcar que el personaje de ET se lo modelo previamente en el afio
2007 en la materia de modelado y animacién de 3D de la carrera de Disefio
Grafico. Este proyecto es el producto de muchos meses de arduo trabajo e
investigacion.

3.1.1 DELIMITACION.

Muchas de las limitaciones fueron mas cuestiones de tiempo, algunos temas se
consultaron fuera de clases. Y se trabajo en grupos para poder resolver ciertos
aspectos del proyecto y el manual de disefio. Ciertos problemas en la
coordinacién, cre6 algo de confusién con los plazos de entrega.

3.1.2 MOTIVACION.

La mayor motivacion de hacer este proyecto es incursionar en el mundo de la
animacién 3D en nuestro pais y aportar en el desarrollo de este novel sector
gue poco a poco tiene mas profesionales interesados en este segmento.

Ademas se quiso obtener y trasmitir las caracteristicas y cualidades similes de
la escena de la pelicula ET a nuestros modelos en 3D tomando en cuenta que
la animacion sea fluida y creible.

3.2 JUSTIFICACION.

Este proyecto se realizé por la necesidad de crear un precedente para la correcta
elaboracion de animaciones de personajes en 3D. Ya que en el actual medio se
anima de forma empirica o rudimentaria sin ninguna clase de planificacién ni una
precisa configuracion de los elementos necesarios para que esta animacion sea
fluida y precisa.
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4. PROPUESTA.

El proyecto planteado propone la ejecucion y desarrollo de rig de un personaje
en tercera dimension y lograr una animacion de excelsa calidad. Para ello
hemos descrito un orden y jerarquias de elementos esenciales en la
elaboracion del RIG.

También se ha dado nociones béasicas y conceptos sobre todo lo necesario
para poder llevar a cabo un buen Rig de animacién de personaje 3D.

4.1 OBJETIVOS GENERALES.

En este proyecto el objetivo principal, es realizar un buen estudio de la
animacion del personaje basandonos en diferentes proyectos, como peliculas y
cortos.

Otro objetivo es el manipular de manera eficaz los programas necesarios que
se requieren para poder desarrollar una estructura de rig de un personaje en
tercera dimension, y aplicar todas las herramientas de los diferentes programas
aprendidos en el transcurso de nuestra carrera y asi alcanzar una animacion de
categoria.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

Un objetivo especifico es saber como controlar y manejar muy bien todos los
aspectos de las caracteristicas de un rig de animacion. Ya que el verdadero
éxito de un proyecto en 3D es tener absoluto control en cada uno de los puntos
de control de dicha estructura.

También una de las metas en el desarrollo del tépico fue antes de estructurar el
rig jerarquizar todos los elementos que se van a utilizar en dicha estructura y
asi podremos tener un orden y poder evitar mas adelante inconvenientes al
momento de hacer la animacion.

4.3 MARCO CONCEPTUAL.

En la animacion se podra apreciar los doce principios basicos de la animacion,
la utilizacion de texturas, colores que van de acuerdo personaje la iluminacion,
y un buen angulo de camara para tener un buen grado de apreciacion y
animacion.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAESTRUCTURA.
5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

Para la realizacion de este proyecto se conto con los siguientes elementos.

CANTIDAD DESCRIPCION DETALLE
1 laptop hp Tarjeta madre INTEL Proceso del topico de desarrollo
6710b 2.00 Ghz. de Rig.
Procesador Intel

®Core™ 2 Duo

Disco Duro de 150 Gb.
Memoria RAM 3 Gb.
DVD-RW IDE 18X
Tarjeta de  Video
Mobile Intel 384 Mb.

1 impresora hp | Impresion en Blanco y | Impresion del manual
Deskjet D1400 negro y a color

2 DVDs 4.7 Gb. c/u. Respaldo de archivos finales

1 PEN DRIVE 2 Gb. Para transportar la informacion

1 DVD 4,7 Gb. Para respaldar informacion del
topico de graduacion

1 Camara digital | 7.1 Mega pixeles Para grabar movimientos y tomar

Panasonic fotos de referencias

Tabla 5-1: Requerimientos de Hardware.

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.

e Maxon Cinema 10

¢ Adobe Photoshop Cs2
¢ Adobe lllustrator Cs2
e Sony Vega Pro 9.0

e Microsoft Word 2003

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS.

Los softwares que se utilizan para la realizacion de este proyecto son los
siguientes:

Maxon Cinema 4D R 10.

En este software se realiza todo lo concerniente al modelado, animacion y
texturizado del personaje en 3D.

Adobe Photoshop Cs2.

Utilizado para el procesamiento de las imagenes utilizadas en este manual de
disefio y también para retocar las texturas utilizadas en la animacion.
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Adobe lllustrator Cs3.
Utilizado para el control art del personaje.
Sony Vega Pro 9.0.

Utilizado para insertar el audio de la animacion y convertirlo en archivo de
pelicula para el producto final.

Microsoft Word 2007.
Utilizado para la diagramacion del manual.
Nero 7.0.

Fue usado para la creacion del DVD.

5.4 PRESUPUESTO.

El proyecto se elaboro en 5 meses. A continuacion se indica en cantidades el
presupuesto de este trabajo:

DETALLE DESCRIPCION COSTO
PRODUCCION | 1 Laptop hp 6710b
Procesador ®Core™ 2 Duo $1000.00

Disco duro 150 Gb.
Memoria RAM 3 Gb.

2 pendrives de 2y 4 Gb. $ 35.00
2 DVD $ 2.50
MATERIALES | 1 resma de papel bond formato A4 $ 3.00
1 tarjeta de memoria de 1 Gb. $40.00
1 camara fotografica Panasonic 7,1 Mpx. $300.00
Impresiones full color y b/n papel bond $60.00
Formato A4
TOTAL $1440.50

Tabla 5-2: Presupuesto del proyecto.

5.5 EQUIPO DE TRABAJO.
5.5.1 GRUPO DE TRABAJO.

El equipo de Trabajo estd conformado por un alumno de la carrera de Disefio
Grafico de ESPOL-EDCOM y también fue necesaria la participacion del
profesor Lcdo. Pedro Marmol, que estuvo en el proceso Tépico de Graduacion.
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5.5.2 ORGANIGRAMA.

Director del Tépico de Graduacion

Lcdo. Pedro Marmol

A 4

Proceso de Desarrollo de rig de animacion

Fernando Aguas Asinc

Estudio de movimientos del
personaje

Historia
Origen-Accion-Desenlace

Modelado del Personaje

Texturizado

[luminacién

Desarrollo de estructura
de Rigs

Animacién

Creacién del ambiente

Ediciéon Final
Presentacion

Manual de Usuario
Fernando Aguas

EDCOM

Capitulo 5- P4gina 3
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION.

6.1 DISENO METODOLOGICO.
Los pasos para realizar un rig para un personaje de animacién en 3D son los
siguientes:

Fase de Pre-produccién:
1. Escoger la escena de una pelicula para realizar el proyecto.

2. Estudio del movimiento de los personajes que intervienen en la escena.
Fase de Produccion:

1. Creacion del rig.

2. Animar el personaje.

3. Renderizar.

Post Produccion:

1. Editar el video.

2. Produccién final.

6.2 PRODUCCION.
6.2.1 SETEOS DE HUESOS

Para empezar el seteo de los huesos debemos crear la jerarquia IK. Para esto
procedemos a dar clic en el menu Character y escogemos la opcién Joint Tool.

Figura 6-1: Opciones del menu character.- Joint Tool.

Una vez escogida la opcion joint tool procedemos a dibujar los huesos de la
espina vertebral de abajo hacia arriba con ayuda de la tecla Control (Ctrl). A
estos huesos les llamaremos: Pelvis- espada baja- espalda media- espalda
alta.
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3 CINEMA 4D - [Untitled 1 %]

Figura 6- 2.- Espina Vertebral con sus respectivos nombres.

Una vez dibujada la espina vertebral procedemos a dibujar parte de los huesos
de las extremidades:

Pierna:

emuslo
erodilla
etalon
epie
epunta.

Brazo:

ebrazo

e antebrazo
e mufieca

e punta.

Mano:

e pulgar
eindice
emedio
eanular
e mefique.
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Figura 6- 3: Partes de las extremidades.

E CINEMA 4D - [joins de clace.c4d
Fie Edit Objet

E

Figura 6-4: Opciones mirror tool.

Para terminar de formar el esqueleto del mufieco seleccionamos los huesos del
brazo, pierna y mano, vamos al menu de character y escogemos la opcion
Mirror Tool.

La opcién mirror tool nos permite reflejar la parte ya creada del esqueleto es
decir funciona como un espejo.

Para reflejar la otra parte del esqueleto vamos a la ventana de atributos de
mirror tool clic en origin, escogemos la opcién parent y damos clic en Mirror y
vemos como se refleja la otra parte de las extremidades.

EDCOM Capitulo 6- P4gina 3 ESPOL
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3 CINEMA 40 - [Untitied 3.c4d %)

Figura 6-5: Reflejo de las demas extremidades.

Una vez creados los huesos damos clic en la espina y empezamos a meter
cada extremidad dentro de cada desglose asi:

-pelvis
- Espada baja: pierna derecha e izquierda.

- Espalda media

- Espalda alta: brazo derecho e izquierdo y cabeza.

0} CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Figura 6-6: Desglose con cada una de sus extremidades.

Una vez puesto todo en su lugar empezamos hacer cada controlador de cada
extremidad:

Abrir la desglosar pierna derecha
EDCOM Capitulo 6- P4gina 4 ESPOL
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Clic en muslo y talon.

Menu character opcion ik chain.
Clic en talon y punta.

Menu character opcion ik chain.

O CINEMA 40 - [Untitled 3.c4d ]

Figura 6-7: opcion ik chain.

Clic en el icono de ik chain ir a la ventana de atributos y escoger la pestafia
Display opcién Pole Vector y elegir joint.

Luego escoger la pestafia Tag y hacer clic en Add Pole. Creamos un null object
y ponemos dentro los pole que se crearon.

3 CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Figura 6-8: Controlador de la pierna derecha.
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Clic en el controlador creado y movemos.

Figura 6-9: Movimiento de la pierna.

Ahora hacemos lo mismo con el brazo: Clic en brazo y mufieca. Menu
character opcioén ik chain.

1

() @

|

Figura 6-10: Opcidn ik chain.

Clic en el icono de ik chain ir a la ventana de atributos y escoger la pestafia
Display opcién Pole Vector y elegir joint.

Luego escoger la pestafia Tag y hacer clic en Add Pole. Creamos un null object
y ponemos dentro los pole que se crearon.

EDCOM Capitulo 6- Pagina 6 ESPOL
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2 CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Fle Edt Obiects T

Figura 6-11: Creacion del controlador del brazo.

Clic en el controlador creado y movemos.

) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Figura 6-12: Controlador en movimiento

Ahora desglosamos la pierna izquierda. Clic en izmuslo e iztalon. Menu
character opcién ik chain.

Clic en iztalon e izpunta.

Menu character opcion ik chain.
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) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Figura 6-13: opcion ik chain.

Clic en el icono de ik chain ir a la ventana de atributos y escoger la pestafia
Display opcién Pole Vector y elegir joint.

Luego escoger la pestafia Tag y hacer clic en Add Pole. Creamos un null object
y ponemos dentro los pole que se crearon.

2 @0

B FK
BEEREEE

Figura 6-14: Creacion del controlador de la piernaizquierda.

Clic en el controlador creado y movemos.
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) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Figura 6-15: Controlador en movimiento.

Ahora hacemos lo mismo con el brazo izquierdo:
Clic en izbrazo e izmufieca.

Menu character opcion ik chain.

Figura 6-16: opcion ik.

Clic en el icono de ik chain ir a la ventana de atributos y escoger la pestafia
Display opcién Pole Vector y elegir joint.

EDCOM Capitulo 6- Pagina 9 ESPOL
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Luego escoger la pestafia Tag y hacer clic en Add Pole. Creamos un null object
y ponemos dentro los pole que se crearon.

) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

6 EE

Figura 6-17: Creacion del controlador del brazo izquierdo.

Clic en el controlador creado y movemos.

) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]

Mull Dbiect Db

Figura 6-18: Controlador en movimiento.

Para crear el controlador de la espina vertebral realizamos el mismo
procesamiento.

Clic en espada altay espalda baja.

Menu character opcion ik chain.

EDCOM Capitulo 6- Pagina 10 ESPOL
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3 CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]
File Edit  Object:

Figura 6-19: opcion ik.

Clic en el icono de ik chain ir a la ventana de atributos y escoger la pestafia
Display opcién Pole Vector y elegir joint.

Luego escoger la pestafia Tag y hacer clic en Add Pole. Creamos un null
object y ponemos dentro los pole que se crearon.

Figura 6-20: Creacion del controlador de la espina

EDCOM Capitulo 6- Pagina 11 ESPOL
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Clic en el controlador creado y movemos.

) CINEMA 4D - [Untitled 3.c4d *]
Fie Edi Obj

Figura 6-21: Controlador en movimiento.

Una vez creado el esqueleto del personaje seleccionamos todo los huesos
creados (no seleccionar los controladores), también seleccionamos el poligono
del personaje, una vez seleccionado lo antes mencionado, vamos al menu
Character y elegimos la opcion Bind y observamos que se crea un nuevo tag.

Damos clic en el nuevo tag creado y observamos en la ventana de atributos del
tag creado como todos los huesos se han adaptado al poligono del personaje.

3
| Basic [ Ta [ERETC

Basic Pi

0211:00 &

Figura 6-22: Adaptacién de los huesos en el personaje.
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6.2.2 POSEMIXER MOVIMIENTO DE DEDOS.

Se procede a dibujar la mano y colocandole un nombre a cada joints.

Figura 6-23: Poses- dedos.

Ahora se duplica la mano con todos los joints
La primera mano se llamara mano base y la segunda mano cerrada.

File Edit WView Objects Tags
1% mano base
. pulgar
v indice
. medio
. anuilar

. mefique

1.8 mano cerrada

Figura 6-24: Nombres de los dedos.

Se apaga la mano base, ahora se procede a mover cada uno de los joints de
la mano cerrada, hasta darle la forma de que este cerrada.
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Display Filter View

Figura 6-25: Pose de la mano cerrada.

Luego se duplica nuevamente la mano base y se le cambia el nombre a mano
abierta y se procede a realizar lo mismo que con la mano anterior, moviendo
los joints hasta dar la impresion de que la mano esté abierta

Display Filter View

Figura 6-26: Pose de mano abierta.

Ahora para crear el pose mixer, se selecciona la mano cerrada, clic derecho
sobre ella character tag — pose mixer
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Objects
File Edit WView Objects Tags

1.9 mano base

L9 mano cerrada E
1LY mano abierta

Figura 6-27: opcion Posemixer.

Luego se selecciona el tag de pose mixer y en las propiedades en tag se lo
configura de la siguiente manera:

ST Y [ — . e l.."-"
LY PoseMixer Tag [PoseMixer]

Basic
Tag Properties
Record All Add Pose
Position Scale
Rotation Points
Exclude Parent

Figura 6-28: Propiedades de Posemixer.

En la opcidén de Default Pose se coloca la mano base y en las de abajo cada
una de las poses que se crearon en este caso la mano cerrada y la mano
abierta, para colocarlas en estos espacios solo se procede a arrastrarlas.

User Data
O er Tag [PoseMixer]
Tag Properties
Record All Add Pose Reset Sliders
Position v Scale
Rotation v Points

Exclude Parent

Default Pose man

Destination

Figura 6-29: opcién default pose.
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Para ir creando mas poses solo se le da clic al boton que dice add pose.

Ahora para animarlas debe estar prendida la mano base, y en este caso la
mano cerrada debe tener los dos puntos de color rojos y la mano abierta debe
tener un punto rojo y el otro verde.

Objects
File Edit Wiew Objects

19 mano base

¥
L9 mano cerrada &y

1.9 mano abierta

Figura 6-30: Ocultas las poses.

Luego para cambiar las poses solo se debe variar los porcentajes de cada pose
en la opcion de Tag.

mano cerrada

manc abierta

Figura 6-31: Animacion de las poses.

Por ultimo para colocarlos en el esqueleto solo se selecciona todo y se lo
incluye dentro de la punta del brazo.

6.2.2.1 SET DRIVER.

El Set driver es otra herramienta que nos puede servir para tener unos
movimientos naturales y mas libres en los dedos de las manos de los
personajes que hemos usado.

Seleccionamos el ler joint, voy a coord. y seleccionamos rotacion P.
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Objects

1 » ridice

Joirit. ]
lomt:2
Joint.3

laint4

Attributes

Figura 6-32: Opcidn coodinates.

Seleccionamos clic derecho/Animation/set driver.

Attributes

Figura 6-33: Opcion Attributes.

Selecciono 2do joint selecciono orientacion clic derecho/animation/set driver
(relative).
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Attributes

Figura 6-34: Opci6n coordinates.
Y finalmente Selecciono el 3er joint y repetimos el mismo paso anterior.

Una vez adaptado los huesos al personaje seleccionamos el tag creado, con el
Skin y el poligono del personaje, una vez seleccionado los elementos vamos al
menu Chararter y escogemos la opcion Weight tool.

La opcion weight tool nos permite pintar muy bien cada parte del personaje
para que en el momento de animarlo no tengamos ningin inconveniente.

Figura 6-35: opcion weight tool.
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Para que no tengamos inconvenientes como el siguiente ejemplo, es necesario
verificar que cada parte del personaje este bien pintada.

Para esto vamos a la ventana de atributos del weight tool y elegimos la
pestafias options — joints, observamos que en la parte de debajo de la ventana
de opciones aparecen unos cuadritos blancos con cada nombre de los huesos
del personaje, esto nos sirve para verificar si cada parte del personaje esta bien
pintada.

En este ejemplo podemos observamos como la piel se desgarra del personaje
por eso es necesario verificar que todo esté perfectamente pintado.

Luego de haber verificado que todo esté perfectamente pintado procedemos a
darle movimiento al personaje.

Figura 6-36: Movimientos del personaje.

6.2.2 GESTOS.

Para realizar los gestos del personaje hacemos los siguientes:

Seleccionamos el personaje clic derecho y seleccionamos Character Tags y
elegimos la opcion Morph.
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Figura 6-37: Opciones para crear un Morph.

Clic en el icono de morph, en la ventana de atributos del morph hacemos clic
en Add morph target y observamos que se crea un nuevo morph damos doble
clic y le cambiamos es nombre, como ejemplo le pondré “ojos cerrados”.

Attributes

Tag Properties
O

boca TRISTE

Figura 6-38: Ejemplo.
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Ahora activamos el icono de puntos, una vez activado el icono seleccionamos
los puntos a utilizar del rostro del personaje y empezamos a crear el primer
gesto con la ayuda de las flechas guias.

Attributes

Basit

i 00:02:05 #%Tag Properties

-+ O MBI )

Figura 6-39: Editando el morph

Una vez creado el gesto damos clic en Animate y con ayuda del slider
animamos el gesto recién creado.

Figura 6-40: Animacion del gesto creado.

6.2.4 TIMELINE.

Para animar el personaje necesitaremos la ventana de la linea de tiempo para
esto vamos al menu Windows escogemos la opcion Timeline.
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@ Timeline Shift+F3

Figura 6-41: Movimientos del personaje.

Para animar el personaje damos clic en el controlador y movemos, observamos
que en la linea de tiempo se activan los Key frame, estos nos permite seguir la
secuencia de la animacién por ejemplo 10 segundos de animacion.

Figura 6-42: Animacion del personaje del personaje.
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6.2.5 TEXTURAS.

Una vez modelado todo el personaje, procedemos a colocarle las texturas a
cada parte del mismo.

En la parte inferior de la linea de tiempo se encuentra el cuadro de Materials y
en File creamos un nuevo material.

Figura 6-43: Aplicando textura.

El paso a seguir es llamar a la textura que deseemos colocar en el material,
seleccionamos las partes que van a llevar diferentes texturas como por
ejemplo: Los ojos, nariz, cuerpo, etc. Al tener todas estas selecciones con sus
respectivos nombres, damos doble clic sobre el material y en los atributos click
en textura, aparece una ventana para buscar la textura a elegir.
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Figura 6-44: Seleccion de textura para el objeto

Una vez aplicado la textura que escogimos le damos clic en aceptar, una vez
ya escogido la textura que va en la piel del modelado proseguimos con las
demas texturas.

10°CTRL brazo ZOUIERDD

05

Figura 6-45: Textura en el modelado
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6.2.6 CAMARA Y STAGE.

Para utilizar la opcion de stage en Cinema 4D insertamos las camaras que
vamos a utlizar luego se animan cada una independientemente
seleccionamos la herramienta stage

Figura 6-46: Herramienta stage

En la ventana de atributos de stage encontramos la opcién object, escogemos
la camera previamente animada y arrastramos hacia la opcién camera.

2

Figura 6-47: opcion object.
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Luego clic derecho seleccionamos animation, opcion add keyframe y alli
empezamos a animar el stage. Estos mismos pasos previamente explicados se
repiten para la animacion de las siguientes camaras.

Attributes

| m e St M eame
Dasic L0

Object |

Figura 6-48: Atributes stage.

6.2.9 ANIMACION.

La animacién consta de unos cortos movimientos de lipsing de los personajes y
algunas poses bésicas especialmente de manos y rostro.

Durante la produccion del personaje, se realizd un video con la finalidad de
buscar la posible animacion que podria tener el personaje, se hizo varios
videos, lo importante es que se tomo referencia de cada uno para la animacion.
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BIBLIOGRAFIA.

Paginas webs de tutoriales de Cinema 4D 10 en:
¢ http://maxon.digitalmedianet.com

e http://www.malefico3d.org

e http://www.youtube.com

Algunas peliculas fueron vistas para tener referencia a la hora de animar:
o ET.

e Los simpsons (Pelicula en Animacion 2D).

e UP (Pelicula en Animacion 3D).

¢ Ratatouille (Pelicula en Animacion 3D).

e Expreso Polar (Pelicula en Animacion 3D).

e Los increibles (Pelicula en Animacién 3D).

EDCOM Bibliografia- Pagina 1 ESPOL


http://maxon.digitalmedianet.com/
http://www.malefico3d.org/
http://www.youtube.com/

Manual de Disefio Desarrollo de rigs para animacion de caracteres

7. POST PRODUCCION.
7.1 PRODUCTO FINAL.

Las animacion fueron renderizadas en Cinema 4D 10, a un tamafio de 640x480
y a 24 frames por segundo y el formato fue para pelicula Quicktime (.MOV ).

Luego de esto en el programa Sony Vega 9.0 se incluyo el sonido.

La creacion del DVD se la realizdé en Nero que comprende la animacion.

Archivo Editar Visualizacién VYentana Ayuda

Figura 7-49: Video renderizado en Cinema.

7.2 EDICION.

La edicion del video se la realiz6 en Sony Vega 9.0.

Abrimos el programa Sony vega luego vamos al menu archivo, clic en
importar y procedemos a buscar el archivo .MOV que renderizamos en Cinema
4D.

EDCOM Capitulo 7- Pagina 1 ESPOL



Manual de Disefio Desarrollo de rigs para animacion de caracteres

Figura 7-50: Video renderizado en Cinema.

Una vez que seleccionamos el archivo importamos el sonido.

[Gwes ~ O E
(Dpublcidad
BJS255_1175530503756_1092896412_30630271_438M1_n.ipg
enios E5334_126002513073_627690073_2577766_648612_n.ipg
s | mJsass 125002518073 627698073 2577767 9518081 n g
5904 _126174403073_627690073_2579925_S2130%7_n.ig
B1|6530_126761493655_640+410655_2312638_7I09944_N.iog
10523_124927520731_S3HUR0T31 _2445566_4317809_1. 60
2149443 ces2608.of
5 11606607 ipg
1 2101207686_bBacbbIsbe 0.1
3553583728 _2960e 76749100

Bart_Simpson_Skeleton Figue_n.ipa
Hla.ps
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Figura 7-51: Video renderizado en Cinema.

Para renderizar el proyecto vamos al menu archivo, renderizar como, vy le
colocamos el nombre de “proyecto final”, en tipo ponemos Quicktime. Y
esperamos unos minutos que termine de hacer render.
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Figura 7-52: Video renderizado en Cinema.

Una vez ya concluido el render en el programa Sony Vega 9.0 obtenemos la
escena final.

Figura 7-53: Video renderizado en Cinema.
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7.3 EXPECTATIVAS FUTURAS.

Esta animacion se desarrollo esperando que sea un aporte para este novel y
muy importante recurso como lo es del desarrollo de un buen rig de animacion,
ya que en la actualidad esto no es muy usado en el ambito profesional de la
animacion 3D en el Ecuador.

7.4 ALCANCE.

Este proyecto tiene como alcance imitar los movimientos de los dos personajes
del extracto de un minuto de la pelicula ET y llegar a adquirirlos mediante la
ayuda de un buen rig. Sin embargo para lograrlo se determino los pardmetros
para hacerlo de una manera ordenada, simple y evitando la mayor cantidad de
errores posibles.

7.5 CONCLUSIONES.

Este proyecto fue una ardua tarea de aprendizaje sobre como estructurar un
rigs para hacer animar un personaje de tercera dimension, y es muy importante
por cuanto en el medio actual los animadores en 3D son muy pocos los que
usan esta técnica de animacion. Ademas es muy trascendental saber que se
tiene que tener un orden y esto dara como consecuencia una animacion
precisa y muy fluida.

Finalmente podriamos decir que este trabajo que se logro mediante mucho
esfuerzo, dedicacién, y mucha fe en Dios para sentar un precedente importante
en la comunidad de disefiadores graficos y animadores de personajes en
tercera dimension mediante la herramienta como lo es los rigs de animacion.
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