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Manual dc Dís¿ño Dlseño yAnittsción de un Persoaaje 3I)

I. ANTECEDENTES.

I.I. ANTECEDENTES DE EDCOM.

En sus inicios llamada PROTCOM y perteneciente al instituto de Tecnologias, EDCOIY1,

es aquella unidad Acadernica en la ESPOL, oriefitada a la en§eñanz8 de sistemas

Informáticos, y Diseño Gráñco orientado a la Producción Publicitaria.

Siendo esta, una Escuela que da tdas las facilidades tecnologicas a sus estudisntes y a
quienes deseen ser pafte de ella. El Programa de Tecnologia en Computación y Diseño

Gráfico, el cual €n el tra¡scurso del año 2006 tuvo un cambio en zu identidad corporativ4

para afi anzaf§e sctual mente conro Ia Escuetade Diseño y comunicación)Msual @DC o]vt),

la que permitirá formsr profesionales ha§a cuafto nivel, y seguir ofreciendo los s€rvicios

que anteriormente se daban en PROTCOI{, con notables mejorias para saúsfac€r las

necesidades de conocimientos que exige hoy en dia la sociedad-

1.2. ANTECEDENTES DEL PROYECTO.

La Animación 3D, viene siendo explotada desde los años 90, buscando siempre una manera

de crear prospectos futuristas que ayuden a mejorar la A¡imación, y teniendo siernpre en

cuenta que ante cualquiera, que sea la tecnica de animación utilizada, el o lo§ argumentos

con que contribuya el personaj e, son los destinados a convenc€f al público en general.

{§i

Kri
;l
'l

hrn;:r..
G¡tap!f..
qll¡-.
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Manual d¿ Diseño Diseño y Ani¡nacühn de un Pervnaie 3D

2. SITIiACIÓI.¡ A.CTUA,L Y JUSTIFICACIÓN.

2.I. SITUACIÓNACTUAL.

La creación, desarrollo y animación de este personaje en 3D. representan un objeüvo

alcanzado, despues de haber aplicado varios de los conocimie¡rtos que me fueran

impartidos a lo laryo de la carrera, y aquellos recientenlente adquiridos media¡te tutorías

e investigación durante el Tópico de graduación.

2.I.I. PRESENTACIÓN DEL PROYECTO.

La anim¿ción en este csso efectrrada en 3D, es acerca de "ALEX", el cual es un

personaje tipo caftoon, el cual se encuentra en una fase inicial para el desarrollo de sus

habilidades.

2.I.2. DELIMITACIÓN.

La animación realizada en Cinema 4D Rl0.tiene una duración de ó0 segundos

aproximadamente, ¿ la cual la ammpaña una simulación de caminata con 30 de

duración, y una animación de expresiones faciales realizadas por el mismo personaje

2.I.3. MOTIVACIÓN.

Utiliza¡ las trknicas idóneas para Ia animación del personaje, las cuales fueron adquiridas

a través de las n¡torias e investigación en el transcurso del tópico, psra la conc€pción

de un personaje tipo c¿rtoon en mi c¿so, el cual podria estar al nivel de cualquier otro

cha¡acter animado.

2.2. JUSTIFICACIÓN.

Crear, desarrollar y animar un personaj e, concebido por mi persona" e[ que porconsiEriente

es llevado a la vida. mediante animaciones y caracteristics§ propias que lo hagan creible

ante cualquier üpo de público.

i
i'.1+-

1, )4

I
,i
)l
,

EDCOM Cop{tulo 2-Pógino 1
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Manual de Diseño Diseño y Aninación d¿ un Per.*naie 3D

3. PROPUESTAS

3.I. ORIETIVOS GENERALES.

Realizar y mostfaf como se crea un personaje desde §us inicios, como §€ va de§arrollando

la idea y el concepto de dicho personaje, llegando hasta la animación e¡l 3D del mismo.

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS.

La concepción de un personaje, el cual posee c¿racteristicas únicas y específicas, lo cual

se lo demuestra en las animaciones efects¡ad8s en cinema 4D.

3.3. MARCO CONCEPTUAL.

En las animaciones anteriormente mencionadas, se observa que la§ mismas pos€en los

12 principios básicos de la animación, adernás del uso psicológico de t¡na croma de color

adecuada para dicho personaje.

3.4.PRESUPUESTO.

700.00I 700.00Creación de Personqie
600.00 600.00IDesarrollo y Modelado de Personaje en JD

700 00I 700 00Animación de Persona3 e en ll)
2.000 00

240 00

2,240.00

u

EDCOM Cqltulo 3-Págiaa I LSP0L

CüNCEPTO CAIffIDAD \.hLOR
LTN$ARIO

VALOR
TOTAL

§UBTOTAL
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Manual de Diseño Dis¿Ao y Aninación de un P¿rsonaie 3D

3.5. PRESUPUESTO DE HARDWARE.

3.6. PRESUPUESTO DE SOT-I-WARE.

940 00 940 00Ikocesador Core 2Duo de 1.8 GHZ,
memona RAM 1.5 GB, disco duro de 160

GB, tarleta de vtdeo: ge-force 5l 2 IUB,
DVD writer LC, memoria interna de 512

MB, mouse, teclado pa¡lanles.

185.00 r85 00Ilmpresora IIP laser

200 00I 200 00Monitor AOC flat l7''

34 8534 85Pen drrve 2 GB I

!¡9¡.0599.05Sc¡¡¡lner HP I

1485.00

175 00

f 000 00I 5.000 00Maxon Cinema 4D Rl0
400 00 400 00IAdobe Photoshop Cs2
400.00 400 00IAdobe Illustrator Cs2

400.00400 00Adobe In Design Cs2

600 00 600.00IAdobe After Effects 7.0

6.800 00

8t600
7,616.00

@
,t:
.,1

EDLOM Cqitulo 3-Págha 2 LSPoÍ_

CANIIDAD VAI.OR
UNITARIO

!At-oR
-I'üTAL

§LtsTOTAL

LVA 12...6

TOTAL I633 00

CONTEFTO C.4}'ITTDAD !?Lffi
UNTTAR1O

VAl,OR
TOTAL

I

STMTOTAI,
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Manual de Diseño Discño y Ani¡nación dc un Pe¡v¡nai¿ 3D

4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO.

4.I. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN.

La notable exigencia y mejoras en l8 cslidad y la constante competenci4 referente a lo

que §on empresa¡i, productos y servicios, requief,en de creatiüdad en sus ide¡s, psfa poder

resolve( las diferentes necesid¿des de cada cliente, paftI engfandec€r las cualidades y

beneñcios de sus productos, servicios y empfesas de una manera v'isual y atractiva para

el cons.¡midoc

En el merc¿do intemacional, el uso de [a animación en 3D se da para comerciales de TV,

conos, peliculas, eto., esto debido a que existefl mAyores y mejoreS recursos en Cuanto a

infraeslructura, lo contra¡io sucede en nuestro país, donde el material humano lo hay, pero

la falt¿ de recursos matefiales, nos limita a desarrollar productos de igusl o mejor escala

que en e[ exÚanjero.

Además no tan solo la aplicación del mismo para expresiones snisúc8s, sino que hoy

en dia el uso de ambientes ürU.¡¡les en sistemas de información geog'áficq ha¡r dado un

notable avance en cuülto a det¿llar la información mediante este sistems, ya que no s€

limita a presentar la infograña en 2D, sino que paulatinamerlte lo está'n hacierido con

simulaCiOnes en 3D para darle un sspecto m¡s 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 información.

El tópico de graduación, ya en sr¡ etapa de re¿lización en 3D tuvo un¡ duración de mes y

medio aproximadamente, ya de manera individual.

i;tlBp.Dfc.6.
. /qrsü¡t
t$.

tlP¿
fb)
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5. REQUERIMIBNTOS OPERACIONALES DE

INFRAESTRUCTURA.

5.I. REQUERIMIENTOS DE IIARDWARE'

I Computadora Ya Sea Mac O Pc

Procesador Core 2duo De 1.8 Ghz

lr{emoria RAM 1.5 Gb
Disco Duro De 160

Tarj eta De \4deo: Ge-force 5ll Mb
Monitor Aoc Flat 17'
DVD Writer LG
Memoria lnterna De 5 l2 Mb
Mouse,Teclado,Parlantes
Impresora Hp Laser
Pen Drive 2 Cü
Scanner Hp

5.2. REQUERIMIENTOS DE SOF'TWARE.

Maxon Cinema 4d RlO
Adobe Photoshop Cs2

Adobe lllustrator Cs2

Adobe After Effects 7
Adobe ln Design Cs2

5.3. OTROS ASPECTOS TÉCNICOS.

Los softwares que se utilizaron para la realización del pmyecto fueron los siguientes.

M¡¡on Cincm¡ Rlo: Utilizado para modelar, iluminar. texturizar y anima¡ e[ personaje

en 3D.

Adobc Photoshop Cs2: Este software es utiliz¿do para procesamiento de imágenes del

ma¡ual de diseño y retoque d€ texüJrss.

Adobc nlwrrtor Cs2: Usado para la realización del Control Art del penonaje

Adobc Aftcr Elfect¡ 7: Se lo utilizó para la edición del video tanto del Animatics, como

el de Ia animación del personaje.

Adobe InDcsign Cs2: Uülizado para la diaSsramación del manual de diseño.

Ncro Smrrt: Se [o uülizó para la creación del DVD.

EIX:OM Copltulo lPógina I EST¡OL
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5.4. EQUIPO DE TRABAJO.

5.4. I.GRUPO DE TRABAJO.

En la realización de este proyecto fueron 2los profesores que impartieron susconocimientos,

pa¡a el desafrollo del personal §us respectivas animaciones, un directorio tópico y un

alumno de la carrera de Diseño C¡ráfico.

Lcdo. David Choez
Lcdo. Benjamin Gal lardo

5.4.2 ORGANIGRAMA.

I¡do. David Chóez
Tuo¡ de Animación 3D

Lc&. Benjuníu Galludo
Tr.¡ror de Croaciótr de Personaje

Edwin Banagrin Suirez
Realizador del Tópico

s;.
t
{
1

1.
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6. ANTECEDENTES, DESCRIPCIÓX UTI PROCESO DE

CREACIÓN Y PRODUCCIÓN DEL PBRSONAJE.

6.I. ANTECEDENTES.

De EDcoM nace el tópico de Creación y Desarrollo de Personajes, para el cual se

re¿lizaron varias propu€stas para llegar s uno definitivo.

6. I. 1. ANTECEDENTES DEL PERSONAJE.

Este pefsonaje se deriva de la ola caftoon , que hoy por hoy se ests tomando con fuerzas

las pantallas de televisión y cine, captando no solo público infanüI, sino que también

envuelve a los adolescentes y a los adultos, a través de una trama bien concebida la que

define las habilidades y características del ch¿r¿cter animation.

6. 1.2. DISEÑO METODOLÓGICO.

Para reaiiza¡ una animación en 3D se deben considerar los siguientes pasos

Fase fu Crcuün y hc-hodtccün :
a. Hi storia del origen del personaje.

b. Origen del nombre.
c. Caracterí s¡icas fisicas.

d. Model Sheet.

e. Control A¡t.
f. Crecimiento del Personaje.

g. Esurdio del volumen.
h. Creación del Storyboard.
i. Animatics

Fase fu Po*-Producción
a. Edición de V'ideo

b. Efectos Especiales. '¡"

EIX:oM Cqltulo 6.Pógiaa I ESPOL

Ftse de hrdlcción:
a. Modelado del Personaje en Cinema 4D Rl0.
b. Animación del Personaje.

c. Renderizado del personaje.
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6.2. CREACIÓru Y PRT-TRODUCCIÓN DEL PERSONAJE.

6.2.2.8L NOMBRE.

6.2.I. LA HISTORIA DEL ORIGEN.

El origen de este gracioso y ocurrido personaje fluctua hacia el año 2030, cuando una gran

exploiión destruyo un planeta llamado xto, ubicado en algún lugar del espacio sideral,

donde intenta¡on salva¡ a las criaturas en üas de crecimiento' a través de una uipsula

espacial que fue expulsada desde aquel lugar y que luego §e estrellafa efl nuesüo planeta,

sórevivilndo tan solo una criatura, la cual creció en el subsuelo terrestre, el que estaba

lleno de crian¡ras exóticas y colondo, donde existen plantas de diversas formas y colores.

Alex que tuego decidió salir a la superficie, lo cual le costó, a pesar de ser un aliení8ena,

po, qu" * capacidad de entendimierto se tomó bast¿nte nómada, por tal raán zu vida

Lno" lor t..r"rttes se llenó de dificiles y alocadas situaciones, ya que al intentar resolverlo

todo se meüa en cada lío, loque lo hace divertido.

Enr¡e sus cualidades este posee un poder especial, concentrado en el gran y único ojo,

desde donde expulsa un rayo neutralizadoq el cual solo es uülizado para defend«se;

otra de sus caraiterisüc¿s es que le encanta comer cerezaS, lo que le ayuda a acumular

energia

El origen del nombre se d8 pof que el personaje está inspirado en un sobrino cuyo nombre

es erEX que üene ciertas características del personaje. como la forma de caminar, su

gordura" y en las situaciones en que s€ mete, por sef t¡n ocunido.

6.2.3. CARACTERISTICAS FÍSICAS.

Es un extraterrestre de color verde con un cuerpo cuya forma es parecida a la de una

pera, que po§eÉ 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 inegulu
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Manual de Díseño DLs¿ño y Anittución de un Pe¡snaie 3D

I
EXPRESIONES

tí#'

frsPc,
'É, "'r' \

i . ",:i),t
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*?ü

Fig.62: Bocetos de qrcsiorrc§
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Manual de Dkeño Diseño Animacián de un 3D

6.2.4.1. CONTROLART.

En el control Art" s€ eplicaron los colores del personaje, y ademas por §ugerencias de los

tutores §€ decidió cambiar la forma de los pies, quitÁndole los dedos, para no hum¡niz$lo

tanto, como se observa en las imágenes.

Fig,G3: Control Art Posturosl.

lh"riCrr*.¡r
'31t.¡,Y

Ql.¡

Fig-64: Confiol Art Posluras2.

ú$Pc/

§;:i

EDCOM Cqltulo GPdgina 5 E'TPfj)I-

\

ft



Manual dc Diseño DLseño y Aninación de un Pewnaic 3D

\
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Fig.65: Contrcl Art E¡?resione §

6.2.5. CRECIMIENTO DEL PERSONAJE.

Para ayudar al crecimiento y convicción del personaje, se lo someüó a diferentes situacio-

ne§ tales como ironla, vergrlenza, bizarrg etc.; las cualeS se contaban en cuat¡o cuadros a

manera de historietas.

Fig.6-6: Adaplación del perconaie a una siluación lonto-
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Manual de Diseño Di¡eño y Animadón de un Pcrsnaic 3D

6.2.6. ESTUDIO DEL YOLUMEN.

para el estudio del volümen se decidió con§tn¡ir un dommie de 30cm de alto, que no es

otra cosa que la constn¡cción del personaje en plastilina I un solo color, para realizal un

estudio de cómo §e verfa el p€r§onsje terminado.

Fig.G7: Modclado en Plastilina f"
f,.
i.¡
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6.2.7. STORY BOARD.

Díseño

Fig.6E: Fotogramas claves d¿ Stoty Board
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Manual dc Discño Diseño y Animrción de un Perv¡naie 3D

6.2.8, A¡¡IMATICS

Ya realizado el storyboard, se procede a realizar un snimatics, el que sirve para controlaf

la animación en su úempo real, y para poder hac¿r los cortes y ajustes nec€ssrios pafa el

corton¡etfaj e final.

á¡¡sia e4an lr*¡&.Ái v§tJ§ Vrdn

(

Ar.tiD(i.,A .-___--*m

,'ji1!"'it'¡ !J:í")

Fig.6l0: Escena d¿ Animatics 2.

*--{i.

Fig.69: Escena d¿ Anitmtics l-
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Diseto y Animoción de un Persnaie 3DManual dc Dis¿ño

6.3. PRODUCCIÓN DEL PERSONAJE.

6.3.1. MODELADO DEL PERSONAJE.

Luego de haber pasado por vari¡s etapss ahora se comienza a modelaf el p€fsonaje, pafa

lo cial s" procede r cargar imágenes en el edittr de CINEMA4D Rl6 que sirvan de

referencias para facilita¡ el modelado, en e§te cá§o se c¡rgaron en la üsta frontal y en

una de lss l;terales, de l8 siguiente manera (este proceso es el mismo para cargar las dos

imágenes).

a. DLdo clic er menú Edit y escogiendo la opcior de Configurar, la que abrirá una ven-

t8na coo una serie de opciones. (Figs.Gl I 
'&12)

b. se escoge la pestaña de Backgrornd y en la oPciffi Imagen se escribe ls n¡ta de la

imagen a cargar y se presiura Enter. (Figs.6-13'Gl4)

Fig.GII: L'otdigurot Panel l.

Fig.*12: L'onJigurat Puncl 2.
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Fig. Gl 3 : Backgraund Fmntal

Fig. GI 4 : Bae*graund lateral
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Manual dc Dis¿ño Diseto y Aninación dc un Personaie 3l)

lh cargadas las imágenes en los paneles deEditor se procede acargar una esfera de 12 polígo-

nos desde ls p€st¡ña de objetos primitivos como se ilustra a continuación. (Figs. G I 5,ó.1ó)

Fig.É15: Cargar objaol .

\..)

.i.-t+,ú

Fig. 6 I 6 : Cargar obJao 2.

El obj eto es editado para comenzar amover puntos, para lo cual hay que guiarse en la

imageq con lo cr¡al se va d¿ndo forma al modelado.(Figs.6- l 7, G l8)

Fig.GI 7: Moldeando objeto I. Fig.618: Moldeando objao2.
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Manual de Dis¿ño Dkeño yAn tucbn de un Pe¡sonoie 3D

En üSta de que faltan S€gfnentos, se prq¡ede a realizal varios cortes con la herramienta

Knife, que se la escoge pulsando la tecla K.(Figs.Gt 9, 6'20).

Fig. Él 9 : Henambnta Knila

Fig,E20: Relizando corte con Knife-

(:ip
: l,\{
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Manual de DLs¿ño Dis¿ño y Aninación de un Perct¡naie 3I)

Además para comenzár a formar la antena que sosüene al OjO s€ ralizan varioS Exfudes,

tambien es necesafio guiars€ en las imáganes que se tie[enen de referencia para mde-
lar. (Figs.6-2 l, 6-22,6-23).

dF¿
ii.o;}

*tltXrrEC.
:\lr\,¡
iFr l

Fig.6-21: Con*ucción de la cabezt I

Fig.G22:Construcclón de la cabeu 2 Ftg.L2i:Construcción de la cabzza 3
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Manual de Dkeño Dlseño 1 Anirucbn de un Personaje 3D

De igual manera ya formada la cabeza, Se realizan los extrudes necesariG para if for-

mando el cuerpo,el Extrude se lo activa presionando 18 tecla D . (Fig 2a)

Flg. I 24 : Conslru ccú n del cu üPo

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

Fig.G2S:Construcción del cuerpo usando Knife

\j
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Manual de Díscño Diseño y Aninución de un P¿¡vnaie 3D

Ahora COmO faltan las extrernidades, de Ia misma manera que se Constfuyeron el cuerpo y

ta c¿bez4 desde el mismo objeto, se moldean también sus brazos primeramente (Fig.26)

y luego las piemas (Fig.27); obteniendo un óptimo trabajo como se aprecis (Fig 28)'

Fig.&2ó: Construcción de las esremidada I.

Fig.627: Constttcción de las
eg¡emidada2.

Fig.62E: Constntcción de la¡.
¿*remidad$,

t,
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Manuol de Diseño Díszño y Animación d¿ un Pers¿tnaje 3D

La construcción de las manos se las realiza por s€par8do, pars lueSo coserlas y de ess

manera facilitaf el trsb8jo. Como se muestra erl las ilustraciones I continuación en su

respectivo orden (Figs.6-29, ó-30,G3 1,C32)

Fig.L29:Construcción de lLilnanos 1, Flg.fi|:Construcclón de las maaos 2-

Fig.Gj l:Construccün de las manos 3.

"p¡l,'

Fig. L3 2 : M ano finalizada-

rf,lr.¿
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Manual dc Dis¿ño Diseño y Aninscbn dc un Pcrsonaie 3D

Ya finalizadas las manos s€ pro€€de primeramente a conectaf el mcdelado de las manos

con el resto del cuerpo escogiendo [a opción CONNECT del menú FUCTIONS (Fig 6-

33), para lo cual s€ debe tener seleccionado ambos modelados. Al ejecutar esta acción se

observa que se crea un obj eto nuevdFig.6-3a), el cual debe ser renombrado para eütar

confusiones(Fig.6-35), los objetos anteriores deben ser eliminados o I su vez el objeto

renombrado copiado a otro archivo.

Fig.Gj3:Conectar Fig.134:Conectar Fig.Gj5:Conectar
marutsl. manos2, manos3.

Ya conectadas las manos hay que coserlas, para cuya acción se da click en STRU

y se escoge CREATE POLYGON (Fig.6-36). y se comienzan a crea¡ los poligonos qq¡Lg.nái;'
hagan faltaparacompletarel modelado(Fig.ó-37). 

ffi

Fig.136:Coser manos l. Fig, 6-3 7 :Coser nanos2,
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Manual de Dis¿ño Diseño y Anitnación de un Pcrv¡naie 3D

Finalmente como se observa en la imagen a continuación(Fig.ó-38), despues de un arduo

y paciente trabaj o se ve cr¡lminado el modelado.

Flg. 6-3 8 : M odelado de A I * Jinaliztdo.
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Manual de Dis¿ño Diseño y Ani¡ución de un Pcrxtnaie 3D

6.3.2. ILUMINACIÓN DEL PERSONAJE.

Modelado el personaje e§ nece§ario ilumina¡lo, pafa luego no tener Problema§ al aplicar

la textur4 ya que si no s€ realiza este paso, los colores en el momento de texturizar pue-

den sufrir iiert¡s alteraciones, paIa to cual se aplica solo luces básic¡s que ayudaran en el

momento de textu nzar, para lo cual se utiliz¡n los tipos de luces que convengsn, en este

caso se usó luces spot (Fig.G39), eso si bien distribudas (Fig.ó-40)

Fig. G39 : Iluminación l.

Fig. 64 0 : I lu minació n 2.
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Manual de Díscño Diseño v Anfunaclón dc un Personaie 3I)

ó.3.3. TEXTURIZADO DEL PERSONAJE.

Modelado todo el personaje e iluminado el ambierte, §e pasa a texturizaf, pafa ¡o cual

s€ realizan las selecciones necesarias con l8 herramienta de selección y presionando

Sa Selection se procede a grabar la misma (Figs 6.4.l, 6.4'2)

Fig.L4 I : Set Slection I. Fig.642:Sa Slection 2.

Realizadas las seleg6iones necesarias se prOcede 8 editar las texturas, que en e§te gASO sc

las relizó en el editor de CINEMA 4D Rl0, como se muests? en las figuras. ' ,, . :

(Figs.643, 644,G45) 
_ 

..: !

ttti
Ln ¡.--
Dt r.

Fig.643:Túwa l.
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Msnual d¿ Dis.ño Diseño y Aninucián de un P¿rvtnaie 3D

Fig.644:Tactura 2.

Fig.64S:Tefiura 3.

Ya realizadas todas las selecciones y aplicad8s a las mismas, s€ obtiene como resultado

esto.(Fi9.646).

eslq

'*q: tiil8-f¡¡
- ó.aanirr

Fig.646:T*urizado de .Alet ftnal.
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Manual de Dis¿ño Diseño I Aninscün de un Pervnoie 3D

6.3.4. ESTRUCTURA PARAREALIZAR LA ANIMACIÓN.

Ahora se proc€de a crear la estructura del personaje, la cual es muy fundamen-

tal para poder realiz¡r la animación del mismo, la que será construida con joints.
para lo cual primero se pone el mdelado en una vista lateral en el editor del soft-

ware (Fig.ó-47), esro facititaÉ el trabajo, sin descuidar también oÚas vistas del panel.

Fig.647:Estuctuta cort tohb I.

Luego de haber fijado el modelado en el panel que facilite esrucruñr el esquele-

to del personaje, se da click sobre la pe§taña CHARACTER de la barra del menú. y

se escoge la opción de JoINT TOOL (Fig.6-a8); y presionanado la tecla ctrl se co-

mienza a csrgar la estructura como mue§tra en las imágenes(Fig-6-49' 6-50)'

ÉIo,fr .xtr

¿¡l §, . -.

Fig.64E: Estructuta con Joint 2. Fig.649: Estructata con loints 3.
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Manual dc Dís¿ño Diseño y Aninac Jn d¿ un Personaic 3I)

A medida que se vs cfeando, se observa que esta se vA realizando a manera de jerar-

quigs, lss cuales deben ser renombredas pafa trabajaf de una manera ord«rada y evitar

conratiempos(Fi g. ó-5 I ).

Fig.LSL: Estructuta con toints 3.

t-ig.G5 t :Estruclura de Joints 4(renombrar ierarquío-r).
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Manual de Diseño Dlseño y Aninscián d¿ un Petsnaic 3D

A¡ora ya culminada la estructura en §r primera etapa (Fig.G52), la segunda etapa consta

en aplicsrle los resp€ctivo§ con[oladores al modelado.

FigL|2:Estructura de Joints linaL

Ya cargados tos joints, comienz¿ la segunda etsp4 psra lo que se selecciona el objeto,

y se escoge la pestsñs del me¡rú GHARACTER y se da click en Ia herramients sKIN, la

cual se introduce en la cadena del modelado.(Fig,G53)

Fig.6-53:Skin.

',1?,
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Manual de DLszño Dlseño y Aninucióa de un Pe¡snaie 3D

Luego, seleccionado el mismo modelado, se da click derecho para Pc y comando click

paraMac, de cuya acción se despliegan tos t8gs, de los cuales s€ escoge CIIARACTER

TAGS y su tag WEIGHT. (Fig ó-54)

Fig.6- 51 : Weight Tags l.

seleccionado el wEIGHT TAG, en sr¡s atnbutos. se da click sobre la pestaña de JoIt'iT.

hasta donde se tiene que arrastrar la cadena formada con los jointdFig.6-55)' y para

que estos formen parte del modelado s€ escoge en la pestaña TAG la opción de ALITO

wEIGIIT (Fig.ó-5s)

rÍPC,

Fig. ó- 5 5 : Weigh t Tags 2-
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Manual de Diseño Dlseto y Aninación de un P¿ts¡naic 3D

Fig. 6- 5 ó : Weigh t Tags 2.

Para una mejof definición del movimiento, se utiliza la herr¿mienta WEIGHT TOOL

de ta pestaña CHARACTER(Fig.6-57), medi&nte la cual se comprueba' la inci-

dencia de cada joint en el modelado. Esta no se debe escoger sin no sntes marc¡f el

objeto y desactiva¡ el HYPERNUBS, se observa en el editor de objetos como el

modelado toma color, especificamente negfo como se ve en la imagen.(Fig.ó-58)

Fig.lS7:Weight Tool l. Fig.Éí&:Weight Tool 2.
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Manual de Dís¿ño Discllo y Aninacióa de un Pe¡s¡naie 3D

Dent¡o de la veriñcación, s€ debe t€ner en cuenta qu€ las paftes de blanco, son squellas en

que el joint tiene incidencia, por lo tanto, si ese joint p€rtenece ala pierna izquierda, debe

esur pintado solo en la pane que s€ delimita el joint de principio a ñn, y si no lo está, se

procede a pintar de color blanco con la tecla Shift prBionada y sobfe Io que no se quiera

que incid+ s€ [o pint¿ de negro con la tecla Ctrl(Figs 6-59, 6-60).

fFig. ó-59 : IncidenciaWeight Tool 1.

Fig.G60: IncidenciaWeight Tool 2.
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Manual de Dkeño Dbeño y Ani¡atción de un Perso¡aie 3D

pues ahora psra finalizaf, se comienza por aplicff los IK TAc, los cuales sirven

par8 controlar los moümientos del modelado, para lo cual se s€lecriona el Prim-

ir joint de cualquier cadena de la estructura, y con click derecho sobre el ratón para

Pc, y comando ili"k p"r" Mac en CHARACTER TAG §e esco!¡e IK (Figs 6ól' eó2)

Fig,&61: Controlado¡es IK Tag I.

Fig.L62: Cont¡olado¡q IK Tag 2.
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Los IK TAG deberán, ser asignados a conveniencia de la animación que se requiera. Ya

con los IK TAG en los respecüvos joints. Por lo general en el tag del primerjoint de cada

cadena, en la opción de END de los at¡ibutos del lK T.AG, se ¿uTastrs el joint a convenir

en la estnrctur4 después de esto se da click en la opción ADD GOAI (Fig ó-63)'

Manual dc Dis¿ño Diseño y Aninucún de un P¿rsonaie 3D

Fig.Gó3: Conrroladora IK Tag i-

En esre mismo tK TAG se procede aseleccionar la opción de DISPLAY de los ¡trrbutos

del IK TAG, y §e desplieSa el menú de PoLE VECTOR y se da click en JoINT, para lu-

ego volver a TAG y escoger ADD POLE.(Fig,6-6a).

Fig.&64: Confioladora IK Tag 4.
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Manuol de Diseño Dis¿Ao v Ani¡rución dc un Persnaie 3D

Luego de haber sido enlazados todos los joints con los conüoladores correspondientes,

y hÁer realizado los procedimientos adecu¿dos, estos deberán sef s8c¿dos fuera de las

iadenas y en los atributos de coordenada§, esp€cificamente en rotación debe estaf en cero'

en X,Y,Z. (Fig.ñs)

Fig.l65: Cont¡obdo¡a IK W 5'

y para no dejar escapar detalle alguno, en el nutl JoNT POLE seleccionado §e e§coge

en sus atriburos la opción oBJECT, y en DISPLAY se le atribuye cube (la forma puede

variar según la apreciación), mienü?§ que a su radio se le asigrra el valor de 20( este puede

variar según las necesidades) y en orientación se escoge en XY Pues hay que recorda¡

que este miSmo proceso se lo debe realizar a c¿da C¿dena de las diferentes estructuras'

(Fig 6-ó6)

Fig.G66: Cont¡oladora IK Tag 6
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Manuol de Db¿ño Diseño y Aninación de un P¿rsonaic 3D

ColoCadOS tOdos los controladores, es asi como s€ observa el caracter cofi sr¡ estructura

integra (se muestra a Alex en líneas para podo apreciar los controladores) , el cual ya esul

listo para animar (Fig Có7).

Fig. Gó7 : Cont¡oladores I K linaliztdot
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7. CONCLUSIÓN.

7.I. CONCLUSIÓN.

una vez finalizado el Diseño y la Animación del personaje, como conclusión me mmpete

decir que fue una experiencia única, la cu¿l me ayudó a dar un gran paso y desarollar

técnicas en esta rama del diseño con la que más me siento identificado. Ha sido uno de los

proyectos que siempre qüse realizar, pero que no se me h¿bla d¡do p,or diferentes bar-

reras sjenas a mi alcance, y que ahora lo he podido lograr.

La metodologia y la prácticá han sido la constante en este proceso que ha sido arduo' pero

enriquecedoia la vez. Deñnitivamsnte me sienlo sátisfecho de haber dado mi primer paso

cn este fascinante mundo, como lO es la animación, un espacio para segrrir explorando.

7.2. RECOMENDACIONES.

Me hes satisfactorio recomendar, la debid¡ enseñanz¿, y aplicación de los diferentes m6
todos de la Animación, especialmente en 3D, ya que el material humano existe, siendo

la falta de infraestructuras §u§ mayores barreras, es momento de ayudar I romper e§os

inconvenientes, fomentando la creación de escuelas e institutos de Animación en el pais,

para poder explota¡ esas h¡bilidades que muchos poseemos.
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Se reatizó investigacioncs en la web, en siüos y foros que se detallm s conünuación

|twite§ca¡ü.corrt
wtw.c4des.cont
lt*t*c4dzinc-com
t+rttn* idlatn¡n aninatiott com

ww*.anin¡aladtcom
www.Sda.com
mry*.iduulcon
n*w.pixazcon

Sc observaron fragrnentos de peliculas como:

Ralalaille
Dia dc la Indcpendencia
Lo §i¡enito
Toy Snry
FlushcdAt+vy <,f Itü¡
il Aab d¿ la Pelea .. --'-' \
Pu¿nteoThctsbitia i"a5lt
Superman ' : ;: '7;l
EI úruño Mundo dc lach . i'.-.,
El Cadávc¡ d¿ lo Novio
Shrtkl,2,i T:ljy
Harry Pottet .Ga^c'

Como texto de lectura y de gula se recurrió a[ siguiente libm:
Gesture Drawing lor Aniantion
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