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A QUIEN VA DIRIGIDO.

Este manual va dirigido atodos aquellos quelesinterese seguirunade las ramas mascomple-
jas y fascinantes del disefio como lo es la creacion, desarrollo y animacion de un personaje
en 3D, y quienes deseen tener una idea de los pasos y técnicas necesarias para lograr un ad-
ecuado proyecto de animacion tridimensional. Colegas Disefiadores Graficos, Animadores,
futuras generaciones, aficionados al Disefioy a la Animacién; este manual va para ustedes.
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ANTECEDENTES




Manual de Disefio Disefio y Animacion de un Personaje 3D

1. ANTECEDENTES.

1.1. ANTECEDENTES DE EDCOM.

En sus inicios llamada PROTCOM y perteneciente al instituto de Tecnologias, EDCOM,
es aquella Unidad Académica en la ESPOL, orientada a la ensefianza de Sistemas
Informaticos, y Disefio Grafico orientado a la Produccion Publicitaria.

Siendo esta, una Escuela que da todas las facilidades tecnologicas a sus estudiantes y a
quienes deseen ser parte de ella. El Programa de Tecnologia en Computacion y Disefio
Griéfico, el cual en el transcurso del afio 2006 tuvo un cambio en su identidad corporativa,
para afianzarse actualmente como la Escuelade Disefioy Comunicacion) Visual (EDCOM),
la que permitira formar profesionales hasta cuarto nivel, y seguir ofreciendo los servicios
que anteriormente se daban en PROTCOM, con notables mejorias para satisfacer las
necesidades de conocimientos que exige hoy en dia la sociedad.

1.2. ANTECEDENTES DEL PROYECTO.

La Animacion 3D, viene siendo explotada desde los afios 90, buscando siempre una manera
de crear prospectos futuristas que ayuden a mejorar la Animacion, y teniendo siempre en
cuenta que ante cualquiera, que sea la técnica de animacion utilizada, el o los argumentos
con que contribuya el personaje, son los destinados a convencer al publico en general.

EDCOM Capitulo 1-Pdgina 1 ESPOL
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION.

2.1. SITUACION ACTUAL.

La creacion, desarrollo y animacion de este personaje en 3D, representan un objetivo
alcanzado, después de haber aplicado varios de los conocimientos que me fueran
impartidos a lo largo de la carrera, y aquellos recientemente adquiridos mediante tutorias
e investigacion durante el Topico de graduacion.

2.1.1. PRESENTACION DEL PROYECTO.

La animacion en este caso efectuada en 3D, es acerca de “ALEX”, el cual es un
personaje tipo cartoon, el cual se encuentra en una fase inicial para el desarrollo de sus
habilidades.

2.1.2. DELIMITACION.

La animacion realizada en Cinema 4D RI10tiene una duracion de 60 segundos
aproximadamente, a la cual la acompafia una simulacion de caminata con 30 de
duracién, v una animacion de expresiones faciales realizadas por el mismo personaje.

2.1.3. MOTIVACION.

Utilizar las técnicas idoneas para la animacion del personaje, las cuales fueron adquindas
a través de las tutorias e investigacion en el transcurso del topico, para la concepcion
de un personaje tipo cartoon en mi caso, el cual podria estar al nivel de cualquier otro
character animado.

2.2. JUSTIFICACION.

Crear, desarrollar y animar un personaje, concebido por mi persona, el que por consiguiente
es llevado a la vida, mediante animaciones y caracteristicas propias que lo hagan creible
ante cualquier tipo de publico.

EDCOM Capitulo 2-Pdgina 1 ESPOL
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3. PROPUESTAS

3.1. OBJETIVOS GENERALES.

Realizar y mostrar como se crea un personaje desde sus inicios, como se va desarrollando
laidea y el concepto de dicho personaje, llegando hasta la animacién en 3D del mismo.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

La concepcion de un personaje, el cual posee caracteristicas unicas y especificas, lo cual
se lo demuestra en las animaciones efectuadas en cinema 4D.

3.3. MARCO CONCEPTUAL.

En las animaciones anteriormente mencionadas, se observa que las mismas poseen los
12 principios basicos de la animacion, ademas del uso psicologico de una croma de color
adecuada para dicho personaje.

3.4.PRESUPUESTO.

Creacion de Personaje ) 1 700.00 700.00
Desarrollo y Modelado de Personaje en 3D 1 600.00 600.00
Animacion de Personaje en 3D 1 700.00 700.00
' 2,000.00

240.00

______ 2,240.00

{
o4
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3.5. PRESUPUESTO DE HARDWARE.

Procesador Core 2Duo de 18 GHZ, 1 940.00 940.00
memoria RAM 1.5 GB, disco duro de 160
GB, tarjeta de video: ge-force 512 MB,

DVD writer LG, memoria interna de 512

MB, mouse, teclado parlantes.
Impresora HP laser 1 185.00 185.00
Monitor AOC flat 177 1 200.00 200.00
Pen drive 2 GB 1 3485 34 85
Scanner HP 1 99.05 99.05
1485.00
175.00
1633.00

3.6. PRESUPUESTO DE SOFTWARE.

Maxon Cinema 4D R10 I 5.000.00 5.000.00
Adobe Photoshop Cs2 1 400.00 400.00
Adobe Illustrator Cs2 1 400.00 400.00
Adobe In Design Cs2 1 400.00 400.00
Adobe After Effects 7.0 1 600.00 600.00
OTA 6,800.00

816.00

7,616.00

EDCOM Capitulo 3-Pdgina 2 ESPOL
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO.

4.1. ANALISIS Y COMPARACION.

La notable exigencia y mejoras en la calidad y la constante competencia, referente a lo
que son empresas, productos y servicios, requieren de creatividad en sus ideas, para poder
resolver, las diferentes necesidades de cada cliente, para engrandecer las cualidades y
beneficios de sus productos, servicios y empresas de una manera visual y atractiva para
el consumidor.

En el mercado internacional, el uso de la animacion en 3D se da para comerciales de TV,
cortos, peliculas, etc,, esto debido a que existen mayores y mejores recursos en cuanto a
infraestructura, lo contrario sucede en nuestro pais, donde el material humano lo hay, pero
la falta de recursos materiales, nos limita a desarrollar productos de igual o mejor escala
que en el extranjero.

Ademas no tan solo la aplicacion del mismo para expresiones artisticas, sino que hoy
en dia el uso de ambientes virtuales en sistemas de informacion geografica, han dado un
notable avance en cuanto a detallar la informacion mediante este sistema, ya que no se
limita a presentar la infografia en 2D, sino que paulatinamente lo estan haciendo con
simulaciones en 3D para darle un aspecto mas real a las presentaciones, ya sea en caso de
explicar un accidente, robo, etc., facilitando de esta manera a que el teleespectador, pueda
asimilar la informacion.

El topico de graduacion, ya en su etapa de realizacion en 3D tuvo una duracion de mes y
medio aproximadamente, ya de manera individual.

570,

"v“ A P
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES DE
INFRAESTRUCTURA.

5.1. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

| Computadora Ya Sea Mac O Pc
Procesador Core 2duo De 1.8 Ghz
Memoria RAM 1.5 Gb

Disco Duro De 160

Tarjeta De Video: Ge-force 512 Mb
Monitor Aoc Flat 17”7

DVD Writer LG

Memoria Interna De 512 Mb
Mouse, Teclado,Parlantes
Impresora Hp Laser

Pen Drive 2 Gb

Scanner Hp

5.2. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.
Maxon Cinema 4d R10

Adobe Photoshop Cs2

Adobe lllustrator Cs2

Adobe After Effects 7
Adobe In Design Cs2

5.3. OTROS ASPECTOS TECNICOS.
Los softwares que se utilizaron para la realizacion del proyecto fueron los si guientes:

Maxon Cinema R10: Utilizado para modelar, iluminar, texturizar y animar el personaje
en 3D.

Adobe Photoshop Cs2: Este software es utilizado para procesamiento de imagenes del
manual de disefio y retoque de texturas.

Adobe Illustrator Cs2: Usado para la realizacion del Control Art del personaje.

Adobe After Effects 7: Se lo utilizo para la edicion del video tanto del Animatics, como
el de la animacion del personaje.

Adobe InDesign Cs2: Utilizado para la diagaramacion del manual de disefio.

Nero Smart: Se lo utilizo para la creacion del DVD.

EDCOM Capitulo 5-Pdgina 1 ESPOL
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5.4. EQUIPO DE TRABAJO.

5.4.1.GRUPO DE TRABAJO.

Enlarealizacion deeste proyectofueron 2 los profesores queimpartieron sus conocimientos,
para el desarrollo del personal sus respectivas animaciones, un directorio topico y un
alumno de la carrera de Diseio Grafico.

Lcdo. David Choez

Lcdo. Benjamin Gallardo

5.4.2 ORGANIGRAMA.

Ledo. Benjamin Gallardo Ledo. David Choez
Tutor de Creacion de Personaje Tutor de Animacion 3D

Edwin Barragan Suarez
Realizador del Topico

EDCOM Capitulo 5-Pdgina 2 ESPOL
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6. ANTECEDENTES, DESCRIPCION DEL PROCESO DE
CREACION Y PRODUCCION DEL PERSONAJE.

6.1. ANTECEDENTES.

De EDCOM nace el topico de Creacion y Desarrollo de Personajes, para el cual se
realizaron varias propuestas para llegar a uno definitivo.

6.1.1. ANTECEDENTES DEL PERSONAJE.

Este personaje se deriva de la ola cartoon , que hoy por hoy se esta tomando con fuerzas
las pantallas de television y cine, captando no solo publico infantil, sino que también
envuelve a los adolescentes y a los adultos, a través de una trama bien concebida la que
define las habilidades y caracteristicas del character animation.

6.1.2. DISENO METODOLOGICO.

Para realizar una animacion en 3D se deben considerar los siguientes pasos:

Fase de Creacién y Pre-Produccion :
a. Historia del origen del personaje.

b. Origen del nombre.

c. Caracteristicas fisicas.

d. Model Sheet.

e. Control Art.

f. Crecimiento del Personaje.

g. Estudio del volumen.

h. Creacion del Storyboard.

i. Animatics

Fase de Produccion:

a. Modelado del Personaje en Cinema 4D R10.
b. Animacion del Personaje.

c¢. Renderizado del personaje.

Fase de Post-Produccion:
a. Edicion de Video. _
b. Efectos Especiales. 2 B

EDCOM Capitulo 6-Pdgina 1 ESPOL
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6.2. CREACION Y PRE-PRODUCCION DEL PERSONAJE.

6.2.1. LA HISTORIA DEL ORIGEN.

El origen de este gracioso y ocurrido personaje fluctua hacia el afio 2030, cuando una gran
explosion destruy6 un planeta llamado Xito, ubicado en algin lugar del espacio sideral,
donde intentaron salvar a las criaturas en vias de crecimiento, a través de una capsula
espacial que fue expulsada desde aquel lugar y que luego se estrellara en nuestro planeta,
sobreviviendo tan solo una criatura, la cual crecio en el subsuelo terrestre, el que estaba
lleno de criaturas exoticas y colorido, donde existen plantas de diversas formas y colores.
Alex que luego decidio salir a la superficie, lo cual le costo, a pesar de ser un alienigena,
por que su capacidad de entendimiento se tomo bastante nomada, por tal razon su vida
entre los terrestres se lleno de dificiles y alocadas situaciones, ya que al intentar resolverlo
todo se metia en cada lio, lo que lo hace divertido.

Entre sus cualidades este posee un poder especial, concentrado en el gran y unico 0jo,
desde donde expulsa un rayo neutralizador, el cual solo es utilizado para defenderse;
otra de sus caracteristicas es que le encanta comer cerezas, lo que le ayuda a acumular
energia

6.2.2. EL NOMBRE.

El origen del nombre se da por que el personaje esta inspirado en un sobrino cuyo nombre
es ALEX, que tiene ciertas caracteristicas del personaje. como la forma de caminar, su
gordura, y en las situaciones en que se mete, por ser tan ocurrido.

6.2.3. CARACTERISTICAS FiSICAS.

Es un extraterrestre de color verde con un cuerpo cuya forma es parecida a la de una
pera, que posee un solo ojo sostenido desde la base de la cabeza por una especie de
antena, manos con cuatro dedos largos, pies sin dedos con una forma irregular.

EDCOM Capitulo 6-Pdgina 2 ESPOL
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6.2.4. BOCETOS Y MODEL SHEET.
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EXPRESIONES

Fig.6-2: Bocetos de expresiones.
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6.2.4.1. CONTROL ART.

En el Control Art, se aplicaron los colores del personaje, y ademaés por sugerencias de los
tutores se decidié cambiar la forma de los pies, quitdndole los dedos, para no humanizarlo
tanto, como se observa en las imagenes.

zz‘.;‘:: . e
¥
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>

Fig.6-4: Control Art Posturas2.
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Fig.6-5: Control Art Expresiones.

6.2.5. CRECIMIENTO DEL PERSONAJE.

Para ayudar al crecimiento y conviccién del personaje, se lo someti6 a diferentes situacio-
nes tales como ironia, vergiienza, bizarra, etc.; las cuales se contaban en cuatro cuadros a
manera de historietas.

- ey - o > R ———

LAS RUELLAS TelvmmaN P . 1 i

0Us . YA NG PODREMOS - 3 [ 7] Y CONTIENE UN
SEGUIRLAS - e MENSATE |

Fig.6-6: Adaptacion del personaje a una situacion tonta.
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6.2.6. ESTUDIO DEL VOLUMEN.

Para el estudio del volumen se decidi6 construir un dommie de 30cm de alto, que no es
otra cosa que la construccion del personaje en plastilina a un solo color, para realizar un
estudio de como se veria el personaje terminado.

Fig.6-7: Modelado en plastilina. o
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6.2.7. STORY BOARD.

/
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Fig.6-8: Fotogramas claves de Stoty Board
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6.2.8. ANIMATICS.

Ya realizado el storyboard, se procede a realizar un animatics, el que sirve para controlar

la animaci6n en su tiempo real, y para poder hacer los cortes y ajustes necesarios para el
cortometraje final.

Fig.6-9: Escena de Animatics 1.

Fig.6-10: Escena de Animatics 2.
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6.3. PRODUCCION DEL PERSONAJE.

6.3.1. MODELADO DEL PERSONAJE.

Luego de haber pasado por varias etapas ahora se comienza a modelar el personaje, para
lo cual se procede a cargar imagenes en el editor de CINEMAA4D R10 que sirvan de
referencias para facilitar el modelado, en este caso se cargaron en la vista frontal y en
una de las laterales, de la siguiente manera (este proceso es el mismo para cargar las dos
imagenes):

a. Dando clic en ment Edit y escogiendo la opcion de Configurar, la que abrira una ven-
tana con una serie de opciones. (Figs.6-11,6-12)

b. Se escoge la pestafia de Background y en la opcion Imagen se escribe la ruta de la
imagen a cargar y se presiona Enter. (Figs.6-13,6-14)

Fig.6-11: Configurar Panel 1.

Fig.6-12: Configurar Panel 2.
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Fig.6-14: Backgraund Lateral.
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Yacargadas lasimagenes enlos paneles de Editor se procede acargarunaesferade 12 poligo-
nos desde la pestaiia de objetos primitivos como se ilustra a continuacion. (Figs.6-15,6-16)

Fig.6-15: Cargar objetol .

Fig.6-16:Cargar objeto2.

El objeto es editado para comenzar amover puntos, para lo cual hay que guiarse en la
imagen, con lo cual se va dando forma al modelado.(Figs.6-17, 6-18)

Fig.6-17: Moldendo abjo 1. - Fig.6-18: Moldeando objeto2.
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En vista de que faltan segmentos, se procede a realizar varios cortes con la herramienta
Knife, que se la escoge pulsando la tecla K.(Figs.6-19, 6-20).

Fig.6-19: Herramienta Knife. £ f.;\)
¢ r_}r’”l‘, .
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Ademas para comenzar a formar la antena que sostiene al 0jo se ralizan varios Extrudes,
también es necesario guiarse en las imagenes que se tienenen de referencia para mode-
lar. (Figs.6-21, 6-22,6-23).

e T

ARG TECS
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s wat

Fig.6-22:Construccion de la cabeza 2 Fig.6-23:Construccion de la cabeza 3
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De igual manera ya formada la cabeza, se realizan los extrudes necesarios para ir for-
mando el cuerpo,el Extrude se lo activa presionando la tecla D . (Fig.24)

Fig.6-24:Construccion del cuerpo

Ahora como se ve, para dar la forma del cuerpo, se requieren de mas cortes para lo
cual se recurre nuevamente a la herramienta de Knife, lo que facilita el trabajo. (Fig.25)

Fig.6-25:Construccion del cuerpo usando Knife.
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Ahora como faltan las extremidades, de la misma manera que se construyeron el cuerpoy
la cabeza, desde el mismo objeto, se moldean también sus brazos primeramente (Fig.26)
y luego las piernas (Fig.27); obteniendo un 6ptimo trabajo como se aprecia (Fig.28).

Fig.6-27: Construccion de las Fig.6-28: Construccion de las_
extremidades?. extremidades3.
)
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La construccion de las manos se las realiza por separado, para luego coserlas y de esa
manera facilitar el trabajo. Como se muestra en las ilustraciones a continuacion en su
respectivo orden (Figs.6-29, 6-30,6-31,6-32)

Fig.6-29:Construccion de las manos 1. Fig.6-30:Construccidn de las manos 2.

Fig.6-32:Mano finalizada.
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Ya finalizadas las manos se procede primeramente a conectar el modelado de las manos
con el resto del cuerpo escogiendo la opcion CONNECT del menii FUCTIONS (Fig.6-
33), para lo cual se debe tener seleccionado ambos modelados. Al ejecutar esta accion se
observa que se crea un objeto nuevo(Fig.6-34), el cual debe ser renombrado para evitar
confusiones(Fig.6-35), los objetos anteriores deben ser eliminados o a su vez el objeto
renombrado copiado a otro archivo.

Fig.6-33:Conectar Fig.6-34:Conectar Fig.6-3
manosl. manos2. manos3. "

“)

Ya conectadas las manos hay que coserlas, para cuya accion se da click en STRUCTU Rl e
y se escoge CREATE POLYGON (Fig.6-36), y se comienzan a crear 10s poligonos quasgyerw ¢»
hagan falta para completar el modelado(Fig.6-37). o

e

’b Ay T beh T
5:Conectar épo t

Fig.6-36:Coser manos]l. Fig.6-37:Coser manos2.
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Finalmente como se observa en la imagen a continuacion(Fig.6-38), después de un arduo
y paciente trabajo se ve culminado el modelado.

Fig.6-38: Modelado de Alex finalizado.
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6.3.2. ILUMINACION DEL PERSONAJE.

Modelado el personaje es necesario iluminarlo, para luego no tener problemas al aplicar
la textura, ya que si no se realiza este paso, los colores en el momento de texturizar pue-
den sufrir ciertas alteraciones, para lo cual se aplica solo luces basicas que ayudaran en el
momento de texturizar, para lo cual se utilizan los tipos de luces que convengan, en este
caso se uso luces spot (Fig.6-39), eso si bien distribudas (Fig.6-40)

Fig.6-40: Iluminacion 2.
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6.3.3. TEXTURIZADO DEL PERSONAJE.

Modelado todo el personaje e iluminado el ambiente, se pasa a texturizar, para lo cual
se realizan las selecciones necesarias con la herramienta de seleccion y presionando
Set Selection se procede a grabar la misma (Figs 6-41, 6-42)

Fig.6-41:Set Slection 1. Fig.6-42:Set Slection 2.

Realizadas las selecciones necesarias se procede a editar las texturas, que en este caso se
las relizo en el editor de CINEMA 4D R10, como se muestra en las figuras. s
(Figs.6-43, 6-44, 6-45) i3 o gl

Fig.6-43:Textura 1.
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Fig.6-44:Textura 2.

Fig.6-45:Textura 3.

Ya realizadas todas las selecciones y aplicadas a las mismas, se obtiene como resultado
esto.(Fig.6-46).

Fig.6-46:Texturizado de Alex final.
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6.3.4. ESTRUCTURA PARA REALIZAR LA ANIMACION.

Ahora se procede a crear la estructura del personaje, la cual es muy fundamen-
tal para poder realizar la animacion del mismo, la que sera construida con joints.
Para lo cual primero se pone el modelado en una vista lateral en el editor del soft-
ware (Fig 6-47), esto facilitara el trabajo, sin descuidar también otras vistas del panel.

Fig.6-47:Estructura con Joints 1.

Luego de haber fijado el modelado en el panel que facilite estructurar el esquele-
to del personaje, se da click sobre la pestaia CHARACTER de la barra del menu, y
se escoge la opcion de JOINT TOOL (Fig.6-48); y presionanado la tecla Ctrl se co-
mienza a cargar la estructura como muestra en las imagenes(Fig6-49, 6-50).

Fig.6-48:Estructura con Joints 2.  Fig.6-49:Estructura con Joints 3.
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Fig.6-50:Estructura con Joints 3.

A medida que se va creando, se observa que esta se va realizando a manera de jerar-
quias, las cuales deben ser renombradas para trabajar de una manera ordenada y evitar
contratiempos(Fig.6-51).

Fig.6-51:Estructura de Joints 4(renombrar jerarquias).
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Ahora ya culminada la estructura en su primera etapa (Fig.6-52), la segunda etapa consta
en aplicarle los respectivos controladores al modelado.

Fig.6-52:Estructura de Joints final.

Ya cargados los joints, comienza la segunda etapa, para lo que se selecciona el objeto,
y se escoge la pestaia del ment CHARACTER y se da click en la herramienta SKIN, la

cual se introduce en la cadena del modelado.(Fig.6-53) TN
I

Fig.6-53:Skin.
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Luego, seleccionado el mismo modelado, se da click derecho para PC y comando click
para Mac, de cuya accion se despliegan los tags, de los cuales se escoge CHARACTER
TAGS y su tag WEIGHT. (Fig. 6-54)

Fig.6-54:Weight Tags 1.

Seleccionado el WEIGHT TAG, en sus atributos. se da click sobre la pestaia de JOINT,
hasta donde se tiene que arrastrar la cadena formada con los joints(Fig.6-55), y para
que estos formen parte del modelado se escoge en la pestaiia TAG la opcion de AUTO
WEIGHT (Fig.6-55)

Fig.6-55:Weight Tags 2.
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Fig.6-56: Weight Tags 2.

Para una mejor definicion del movimiento, se utiliza la herramienta WEIGHT TOOL
de la pestaia CHARACTER(Fig.6-57), mediante la cual se comprueba, la inci-
dencia de cada joint en el modelado. Esta no se debe escoger sin no antes marcar el
objeto y desactivar el HYPERNUBS, se observa en el editor de objetos como el
modelado toma color, especificamente negro como se ve en la imagen.(Fig.6-58).

Fig.6-58: Weight Tool 2.
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Dentro de la verificacion, se debe tener en cuenta que las partes de blanco, son aquellas en
que el joint tiene incidencia, por lo tanto, si ese joint pertenece ala pierna izquierda, debe
estar pintado solo en la parte que se delimita el joint de principio a fin, y si no lo esta, se
procede a pintar de color blanco con la tecla Shift presionada y sobre lo que no se quiera
que incida, se lo pinta de negro con la tecla Ctrl(Figs.6-59, 6-60).

Fig.6-59: IncidenciaWeight Tool 1.

i

Fig.6-60: IncidenciaWeight Tool 2.
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Pues ahora para finalizar, se comienza por aplicar los IK TAG, los cuales sirven
para controlar los movimientos del modelado, para lo cual se selecciona el prim-
er joint de cualquier cadena de la estructura, y con click derecho sobre el raton para
Pc, y comando click para Mac en CHARACTER TAG se escoge IK (Figs.6-61, 6-62).

Fig.6-62: Controladores IK Tag 2.
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Los IK TAG deberan, ser asignados a conveniencia de la animacion que se requiera. Ya
con los IK TAG en los respectivos joints. Por lo general en el tag del primer joint de cada
cadena, en la opcién de END de los atributos del IK TAG, se arrastra el joint a convenir
en la estructura, después de esto se da click en la opcion ADD GOAL (Fig.6-63).

Fig.6-63: Controladores IK Tag 3.

En este mismo IK TAG se procede aseleccionar la opcion de DISPLAY de los atributos
del IK TAG, y se despliega el meni de POLE VECTOR y se da click en JOINT, para lu-
ego volver a TAG y escoger ADD POLE .(Fig.6-64).

Fig.6-64: Controladores IK Tag 4.
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Luego de haber sido enlazados todos los joints con los controladores correspondientes,
y haber realizado los procedimientos adecuados, estos deberan ser sacados fuera de las
cadenas y en los atributos de coordenadas, especificamente en rotacion debe estar en cero,
en X,Y.Z. (Fig 6-65).

Fig.6-65: Controladores IK Tag 5.

Y para no dejar escapar detalle alguno, en el null JOINT POLE seleccionado se escoge
en sus atributos la opcion OBJECT, y en DISPLAY se le atribuye Cube (la forma puede
variar segun la apreciacion), mientras que a su radio se le asigna el valor de 20( este puede
variar segun las necesidades) y en orientacion se escoge en XY. Pues hay que recordar
que este mismo proceso se lo debe realizar a cada cadena de las diferentes estructuras.
(Fig.6-66).

Fig.6-66: Controladores IK Tag 6.
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Colocados todos los controladores, es asi como se observa el caracter con su estructura

integra (se muestra a Alex en lineas para poder apreciar los controladores) , el cual ya esta
listo para animar (Fig.6-67).
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7. CONCLUSION.

7.1. CONCLUSION.

Una vez finalizado el Disefio y la Animacién del personaje, como conclusién me compete
decir que fue una experiencia tnica, la cual me ayud6 a dar un gran paso y desarrollar
técnicas en esta rama del disefio con la que méas me siento identificado. Ha sido uno de los
proyectos que siempre quise realizar, pero que no se me habfa dado por diferentes bar-
reras ajenas a mi alcance, y que ahora lo he podido lograr.

La metodologia y la practica han sido la constante en este proceso que ha sido arduo, pero
enriquecedor a la vez. Definitivamente me siento satisfecho de haber dado mi primer paso
en este fascinante mundo, como lo es la animacién, un espacio para seguir explorando.

7.2. RECOMENDACIONES.

Me hes satisfactorio recomendar, la debida ensefianza, y aplicacion de los diferentes mé-
todos de la Animacion, especialmente en 3D, ya que el material humano existe, siendo
la falta de infraestructuras sus mayores barreras, es momento de ayudar a romper esos
inconvenientes, fomentando la creacion de escuelas e institutos de Animacion en el pais,

para poder explotar esas habilidades que muchos poseemos.
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8.BIBLIOGRAFIA.

Se realiz6 investigaciones en la web, en sitios y foros que se detallan a continuacion:

www.escardo.com
www.cddes.com
www.cddzone.com

www. idleworm animation.com
www.animalada.com
www.3da.com

www. 3dtotal.com
www.pixar.com

Sc observaron fragmentos de peliculas como:

Ratatuille

Dia de la Independencia

La Sirenita

Toy Story _
Flushed Away 4 F Ds:" {
El Club de la Pelea A
Puente a Therabitia o \"E_,
Superman bas” '-'r:_,;. .:’,;
El extraiio Mundo de Jack v
El Caddver de la Novia T
Shrekl, 2, 3 G
Harry Potter. ~chAg’

Como texto de lectura y de guia se recurrio al siguiente libro:

Gesture Drawing for Animation.
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