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Este manual va dingido a todas aquellas personÍs que Ies interese seguir una de las ranlas

más complejas y fascinantes del diseño como lo es la a¡rmación de un personale en 3D. y

quienes deseen tener una idea de los pasos y tócnicas neces¿ui¿ts para lograr un adecuado

proyecto de animación tndimensional. Colegas Drseñadores Gráficos, Animadores, futuras

generaciones, añcionados al Diseño y a la Animación, este manual va para ustedes.
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l. ¡TNTECEDENTES

I. I ANTECEDENTES DE EDCOM
La Escuela de Diseño y Comunicación Visual EDCOM adscrito al lnstituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir y ofiecer una
digna y excelente educación en Sistemas de lnformación y Diseño Gráfico Publicitario.
y brindar servicios tecnológicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos con nuestra
variedad de servicios que se apoya en los altos estándares de calidad, tecnologia de
punta disponibles en el mundo de la computación, respetando los lineamientos y la
Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que EDCOM - ESPOL oFece entre otros son

o Desarrollo de Sistemas informáticos
o Estudios de modernización.
¡ Estudios de Automatización global y parcial.
o Asesoramiento en la adquisición de hardware y software
o Auditoria de Sistemas.
. Mantenimiento de programas y sistemas
. Outsourcing (hardware, software y personal).
. Productos en Multimedia.p
r Diseño de lmagen.
. Imagen Corporativa.

1.2 ¡\NTECEDENTES DEL PROYECTO

La animación 3D se abre camino a la exigencia de complementar la creatividad y
explotarla de un estilo diferente por parte de loa esadiantes an diseño en aplicados a tercera
dimensión.

Implantar un atractivo visual es lo que busca sin duda la animación en 3D. A tal punto
que en nuestro medio se esta incursionando en la animación 3D la cual ha ido
evolucionando en la última decada.

Pero no todo es la animación en 3D para obtener resultados categóricos hav que
apoyarse en un gfan argumento o una historia atrayente y sobre todo tiene que ser
convincente.

[-D('O M Capitulo I - Ptigina I [-sPot.
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2. SITT]ACIÓN ACTTIAL Y JTISTIFICACIÓN

2.1 srruAcrÓN ncrual
2.I.I PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

La idea nace por medio de películas animadas, en animación tradicional y en tercera
dimensión, es aserca de un extraterrestre un poco humanizado y que además es músico.
Esta proyecto lD es el producto de muchos meses de arduo trabajo.

2.I.2 DELIMITACION

Como tema de fondo, se quiere reproducir la escena de una pelicula, en este caso de la
pelicula Volver al Futuro (Primera parte). Esta animación contiene una escena
humorística, donde el personaje toca un instrumento y se mueve alrededor del escena¡io
cómicamente.

2.I.J MOTIVACIÓN

Es un trabajo en conjunto con el Profesor, fue un proceso largo en el cual se puso el
mayor esfuerzo de parte y parte. Durante el topico se realiz¿ron varios estudios de
movimiento y ejercicios destinados a desarrollar y comprender el funcionamiento de las
diferentes técnicas de animación a nuestro alcance, nuestra motivación esla en que todo lo
que tiene que ver con proyedos en lD, esta evolucionando dia a dia, tanto es asi que en
nuestro medio las animaciones en 3D, están evolucionando poco a poco. Es necesario
hacer concienci4 y enfrentar los diferentes retos que la tecnologia de punta nos brinda,
por ello hay que trabajar e investigar más, conscientemente para que a futuro podamos
realizar proyectos de mejor jerarquia.

2.2. JLISTII'ICACION

Mediante este proyecto, se busca transmitir al espectador de manera sutil, primero el
mensaje que denota la animación y s€gundo la entrega que hubo durante todo el transcurso
del proyecto.

:¡)

t.DCOtvt ()apítulo 2 - Ptigina I r.rsPor,
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3. PROPTIESTA

3. I OBJE'I'IVOS GENERALES

En este proyecto el objetivo principal, es re¿lizar un buen estudio de la realización del
Rig de un personaje para una correcta animación y fluidez de movimientos basándonos
en diferentes proyectos, como peliculas, cortos, ilustraciones, etc.

Otro objetivo es el manipular de manera eficaz los programas necesarios que se
requieren para hacer una animación de un personaje, o en si un corto animado mucho
mas complejo en donde se pueda aplicar todas las herramientas de los diferentes
programas y asi alcanzar una animación de categona

3.2 OBJETIVOS ESPECI I. ICOS

El objetivo especihco, es elaborar una escena de una pelicula que ponga a prueba mis
conocimientos adquiridos durante la carrera de Tecnologia en Diseño Cráfico y
Publicitario y que tiene como intención a que el espectador se relacione con este
proyecto.

3.3 1!TARCO CONCEPTT iAt-

El mensaje transmitido por la animación es que debemos ser fieles a nosotros mismos a

pesar de los prejuicios y las opiniones de demás personas que nos miran. Esto se aprecia
en la escena original ya que el personaje es observado de manera seria por el público
como si estuviera su actitud fuera de lugar o de conlexlo.

En la animación se puede apreciar los doce principios básicos de animación. la
utilización de texturas, colores que van de acuerdo al personaje, la iluminación, y un
buen ángulo de cáma¡a para tener un buen grado de apreciación de la animación.

3.4 PREStTPtTEST0

s700 00

$700 00

s84 00

$78;l 00

Tabla 3.l: Presupuesto

CONCET'TO CANTIDAD VALOR
UNITARIO

VALOR
TO'TAL

Animación de Persona¡e en 3D I s700 00

SUBTOTAL

lV A lze/"

TOTAL

[. D(',Otll Capltub3 -Púgino I ¡rs POt,
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Manual de Diseño Danorrolb del Rig de un Personaje

CONCETTO CANTIDAD VALOR
UNITARIO

VALOR
TOTAL

Procesador Corc 2Duo dc Llt GHZ. memoria
RAM L-5 CB. disco duro dc 160 GB. tar}la
dc video: gc-forcc 5 l2 MB.
DVD u ritcr LG. memoria intema dc 512 MB.
mousc. tc.clado parlantcs.

I s940 00 $910 00

lmprcsora HP lascr I sI1r5 00 $ In5 00

Monrtor AOC flat I 7' I s200 00 s200 (x)

Pcn dnvc 2 CB I $14 85 s34 n5

SUBTOTAL s | .359 tt-i

lY A llo/c

$ t.523 03

3.5 PRESTIPUESTO DE HARDWARE

Tabla 3.2: Prcsupucsto de Hardwarc

J.6 PRI.]S[] PT] I],S1-O DE SOI."IWARE

Maxon Cinema 4D Rl0

Adobe Illustrator Cs2

Tabla 1.3: Prcsupucsto dc Softnarc

$ l6l. r rJ

CONCEPTO CANTIDAD VALOR
UNITARIO

VALOR
TOTAL

I s5.000 00 s5.000.00

Adobe Photoshop Cs?

I $400 00 $400 00

Adobe After Effects 7.0 I s600 00 s600 00

SUTTOTAL $6.400 00

fY A l2'/o s768 00

TOTAL $7.168 00

u D('() Nt (.opítulo -1 Págino 2 ESPOI-

I

I

I

I

TOTAL

I l l saoooo l s¿oooo l

I

I
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1. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.I ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

En el Ecuador no hay una producción masiva de cortometrajes animados, la mayoria

son realizados por autores independientes, ya sea estudiantes o aficionados, y sin fines

de lucro.

Nuestro trabajo se puede, hasta cierto punto y guardando las diferencias, comparar con
un DEMO del programa Maxon Cinema 4D.

Desde sus inicios el proyecto del Tópico tuvo como misión, formar a los estudiantes,
para que en un futuro puedan competir con otras universidades en el ámbito de

cortometrajes animados en 3D. Ya que actualmente existen otras universidades, como la
Santa Maria, que organizan Festivales de Cortos o el lnstituto de Artes Gráficas, que ya

se ha destacado en Festivales de Cortomarajes a Nivel Nacional e lnternacional, todas
estas en Guayaquil. Pero existen universidades en Quito como la Universidad San

Francisco de Quito que tiene una gran trayectoria en la Carera de Animación y que ya

ha ganado algunos premios con los proyectos de los estudiantes.

E DCOIII ('upítulo J - Prigino I ES P()I-
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5. REQ[TERTMTEN'I',OS OPERACIONALES E

INFRAESTRTIC'[T]RA

5.I REQT]ERIMIENTOS DE HARDWARE

I Computadoras MAC ó PC

Procesador Pentium Me 3.0 GAZ
Memoria RAM: 2 GB
Disco Duro. 80 GB
Tarjeta de üdeo: ú1 MB
Monitor. V 570
Cdwriterlg52-32-52
Memoria interna de 6OMB
M<¡¡se

Teclado
I Impresora Lexmxk 225
I Pen drives de 2 Gigas

5.2 REQTIERII\TIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema l0
Adobe Photoshop Cs2
MicrosoR Word 2003

5.3 OTROS ASPECTOS'TECNICOS

Los Softwares que usamos parala realiz.ación de este proyecto fueron los siguientes

Maxon Cioema l0 4D
Usamos este sofiware para hacer todo [o que corresponde a modelado, texturizado,
iluminado y animación en 3D.

Adobe Photoshop CS2
Este software fue usado para los retoques y procesamiento de las imágenes utilizado
para las texturas de los personajes.

Nero 7.0
Fue usado para Ia creación del disco

[_lx'o\l Capítulo 5 - Página I ESP()I,
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5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.I GRTIPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo esta conformado por un alumno de la carrera de Diseño Grafico de

ESPOL-EDCOM. Para la realización de este proyecto fue necesaria la participación de

de un profesor, que supo guiarnos durante todo el proceso y un director del Tópico.

Lcdo. Pedro Mármol

5.4.2 ORGANIGRAMA

Lcdo. Pedro Mármol
Director del Tópico

David Caicedo P¡lma
Estudiante

EDCOñÍ Capitulo5-PáginaZ T]SPOI,
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6. RIG DE UN PERSONAJE 3D

De[ inglés Rig o Rigging que significa aparejo. Lkirnese Rigging a la una serie de pasos
previos, como la adición huesos (oints) y controladores, necesarios para la
ca¡acterización y animación de un personaje tridimensional.

Los huesos son pafe fundamental para un modelado y para la animación, estos muy
pocas veces se colocan en igual posición que los huesos de un cuerpo humano, sino que

se colocan de acuerdo a la estructura del personaje, ya que la posición de los huesos
ayuda a que el modelado no se delorme en ciertas partes.

Nota: Lo aconsejable es que nuestro personaje se encucntre en la posición inicial "T",
para poder realizar el Rigging de manera óptima. (F'ig. 6.1)

Fig. ó.1 : Posición "T"
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Manual de Diseño I)esarrollo del Rig de un Personaje

realizamos desde el menú Character/Joint Tool. En la vista lateral, comenzamos a
realizar el joint de la Pelvis, Presionamos control + Clic en el bajo vientre de

nue§tfo pefsonaje, justo en el centro, aparecerá un joint dentro de un objeto nulo v
los nombraremos Pelvis y Esqueleto respectivamente. (Fig. 6.2)

iI

tn
m

Fig. ó.2. Creación de la Pelvis

En la vista lateral, realizamos losjoints de la Pierna Izquierda, nuevamente presionamos

control + Clic a la altura de Pelvis, aparecerá un joint dentro de un objeto nulo, v
continuamos, hacemos un total de 5 joints siguiendo la forma de la pierna de nuestro
personaje (Fig 6.3)

rlr Crü¡r !¡!¡¡r ñLr. f,.r + a(.)-
h

ffi

'tr.*
'¡-,ñ|Ú
t:Err
á'.¡"s
ó.-t"5
-'.ABr
É',Er*

a

¡}b * -
l.

Fig. 6.li. jerarquía de la pierna

Nombramos los joints de la siguiente manera: lzq.Pierna> Izq.Muslo> Izq.Rodilla>
lzq.Talon> lzq.DedoP lzq.Punta Dedos. Quedando la jerarquia como se aprecia en la
figura (Fig 6 3)

Para hacer los joints de la pierna derecha. selecionamos de la venlana Objects, el objeto
nulo lzq.Pierne, nos dirigimos al menu Character/ Minor Tool, nos aparec¿ en la
ventana de Atributos la Herramienta Mirror Tool. Elegimos Origin/Parent, para que
tomo al Padre como referencia y Replace [izq.] with [Der.], para reemplazar el prefrjo.
(Fig 6.4y65)

ñ ,'- f :t'* §,

l',.'h'rr

' ot¡É

Fttx'()Nt Capítulo6-Ptigina2 ESPOt,
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Para hacer losjoints de la piema derecha. selecionamos de la ventana Objects, el objeto
nulo lzq,Pierna, nos dirigimos al menu Character/ Mirror Tool, nos aparece en la
ventana de Atributos la Herramienta Minor Tool. Elegimos Origin/Parent, para que

tomo al Padre como relerencia y' Replace [izq.] with [Der.]. para reempl¿¡zar el prefrjo.
(Fig. 6.a y 6.5)

*-*r&

Fig. 6,4: Mirror Tool Fig. 6.5: Jerarquía, pierna derecha

De esta forma logramos que aparezcan los joints de la piema derecha sin necesidad

colocarlos con el Joint Tool. (Fig. ó -6)

(:r;l\
,-) ):'/

,,! :

Fig. 6.ó: Joints, ambas piemas
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Manual de Díseño Desunollo del R de un

6.I.I SETEO DE LA PIERNA

Seleccionamos desde lzq.muslo hasta lzq.t¡lon. dentro de la jerarquía que está en
ventana Object. Nos dirigimos a menú Cha¡acter/lK Chain y cre¿unos un controlador
Izq.talon.Goal. al cual llamaremos lzq,controlpierna. (Fig. 6.7 y 6.8)

fig. ó.7: Selección de Joints I Fig. 6.8: IK Chain I

Seleccionamos ahora desdc lzq.talon hasta lzq.puntadedos y repetimos los mismos
pasos. creamos de esta lbrma el control lzq.puntadedos.Go¡1. lo renombramos como
izq.controldedos y lo colocamos dentro de lzq.controlpierna. (Fig. 6.9 y 6. l0)

Fig. 6.9: Selección de Joints 2 F-ig. ó. l0: lK Chain 2

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 para los ejes X, Y y Z

Seleccionamos lzq.controlpiernr en la ventana Atributos/Object, Display: Rectangle,
o una figura a nuestro gusto para poder identilicarlo. (Fig. 6.1 I )

Fig. 6.1 l: Display
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Manual e Diseño
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Fic.6.l2: Pole

t¿. cñú olrr.l r'r- vrr +¡ol

¡ -_{

Desa¡rollo del Rig dc un Perconaje

en Atributos/Tag, clic en Add Pole. Aparece otro

@
.rl. tdir vLú OtrG!¡ f¡g, roouu {Q o §
' ¡:c.c6ltlrolc..rt i :

Eq.( t'cd.lot j :

,r'ioñ¿¡r :

. ¡¡a.cu ¡¡r.{o¡

¡aaó. Eón ü¡r ¿ua

\ x¡í
<l o

r Iur!..r.@
cardrx O .grar O
.¡r'or r,.r O o ¡o¡ vraor f*El

,I
,I T

"¡o,.v.«-'Ei
It! r) ll l',,1. \..t\rr

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 para los ejes X, Y y Z.

Seleccionamos el Tag del joint lzq.muslo, en Atributos/Display, Pole Vector: Joint
(Fig.6.l3)
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Seleccionamos lzq.muslo.Pole en la ventana Atributos/Object, Display: Triangle.
Movemos este control delante de la pierna. quedando de la siguiente manera (Fig. 6.14)
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Fig. 6. l4: Display, Pole hacia adelante

NOTA: Repetiremos estos pasos para Ia piema derecha ya que no es posible reflejar los

controles, además, una vez terminado el Rig. podemos colocar todos los Goals en un
Null Object llamado controles, esto nos facilitará la animación del personaje.
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Munuul de Diseño Desarrollo del Rig de un Personaje

6.2 JOINTS DE LA COLUMNA

Para realizar los huesos de la columna necesitamos partir del hueso de ]a Pelvis
previamente creado para las piemas. [,o realizamos desde el menú Character/Joint Tool.

En la vista derecha, comenzamos a realizar los joints de la columna, una manera sencilla
de hacerlo es presionando control + Clic en un punto de la pantalla. se nos crea un joint
dentro de un objeto nulo, colocamos el joint dentro de la jerarquía de la pelvis y
continuamos con la adición de joints, 4 en total, siguiendo la forma de la columna de

nuestro personaje, luego desechamos el objeto nulo. (Fig. 6.15)

Fig. 6,15: Estructura de la columna

Nombramos los joints de la siguiente manera: PelviP Espalda Baja> Espalda Media>
Espalda Alta > Cuello. Quedando lajerarquia es como se aprecia en la figura.
(Fig. 6. l6)

F ig. 6.16: Jerarquía de la columna
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Manual de Diseño Desar¡ollo del Rig de un Personaje

6.2.I SETEO DE LA COLUMNA

Dentro de la columna el animador decide si utiliza o no los conlroladores. dependiendo
como se sienta mas cómodo.

Seleccionamos desde Espelda baja, hasta Cuello, dentro de la jerarquía que está en

ventana Object (Fig. 6. I 7)

Fig. 6. I 7: Selección de Joints Fig. 6.1 8: Control Espalda

Nos dirigimos a menú Cha¡acter/lK Chain y creamos un controlador Cuello.Goal. al

cual llamaremos Control Espalda. (Fig. 6.1 8)

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rolación 0 para los ejes X, Y y Z

Seleccionamos Control Espalda en la Ventana Atributos/Object, Display: Rectangle, o

una figura a nueslro gusto para poder identificarlo. (Fig. ó.19)

Fig. 6.19: Control Espalda, Display

PE¿Yig

l!
l,l
. Esp¡Ee Bde
' E+dda Moda

'E¡p¡khAlta
.&*

q.€lero

i:

a

, .Ei=t

EDCONI Capítulo6-PdginaT ESPOL

0ticcts

Edir VIEW O§ects Tags

É 'Pasm*¡

):

a:

' ' Pcl¡m¡ia

Esqrcbto
t-.f . l'dYts

.r.' ' l¡qHana

3 Ocr.Phm¡

"j-. . Esodd¿ 8¿i¡

B . Espdá Mrd.
A . Esp¿H¿ A,l-t

L o.,"¡

tr

0bi¿cts

a9§

r
F¡r Ed varr Obid¡ lry 8od {O o E

iro.*
'ErqaLro

r' 'DaPpnr¡
- . EspCd¿ Bq¿

: . €9&a Meda

- . Espd¿ALt6

. Cuclo

o oid.y [r
0d
Pdr
CicL

tr

DlEd
Iúnfr.
hryl
H.r¡Cúr
0dEú1
St

AÉ



0qÉds

Manual d¿ Díseño D"tor,9!!!j4!!Ejg!! l! j9

Fh Ed Vrl 0tiear t \Q o Q
tr

Csüd Esp¡ld¡

Pasqrda

E sqrcldo

. Pelvb

' lzcPún

' 0c¡.Piar¡a

. E¡pdda B¿*r
, . Erp#r )'lGdr

á'. Erpg" ltt"
ü' . or"¡

oUselK.. ..
o)End
olGoC....
O IK/FK

o Str¿nqlh

o Prdared Rol

o GoC 0fsát
oPole... ..

¿ o lK So*Yer r
E
mEú-rD

Fic.6.20: Pole

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 para los ejes X. \

Seleccionamos el Tag de Espalda Baja, en Atributos/Display, Pole Vector: Joint
(Fig.6.2l)

:,
tt:t Fb Eü V¡w Obi¡& I+ 8od Q,O o E ::ir Modo Ed lJ¡rr D.lr

§ KllKl

' Cryrd E¡p*.
' Pq¡mie

E
a

a
oStwFK, O oStpwlK..
o Hrde Liu C? o Pd.Vcrts

oFK .. )I
olK... ... )I

o

H' lzqHan

' Oa.fian¡

. EeCd. S+
' . E.gS. ¡{.ó.
A' . Ep.¡dr Aftr
d . c.r6h

andcoH t

o PdaVcaq ¡I

Fis. 6.21 : Vector Pole

Cuelo

0Cortrd

Al[t¡l¿s

Dird.yTa9

Di¡plal

E DCOIlI Capítulo6-PdginaB

Seleccionamos el Tag de Espalda Baja. en AtributosiTag. clic en Add Pole. Aparece
otro controlador Espalde Beja.Pole. al cual llamaremos Control Columne. (Fig.6.20)
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Manual de Diseño Desarrolb del Rig de un Personaje

Seleccionamos Control Columna cn la ventana Atributos/Object, Display: Triangle.
Movemos este control detrás de la columna. (Fig. 6.22)

Fig. 6.22: Control Columna

NOTA: Una vez terminado el Rig. podemos colocar todos los Goals (controladores
generados con el tag lK Chain) en un Null Object llamado controles, esto nos f'acilitará
la animación del personaje.

6.3. JOINTS DE LOS BRAZOS

Para realizar el joint del brazo izquierdo, partimos del joint Espalda Alt¡. desde el
menú Character/Joint Tool. En la vista lrontal. Presionamos control + Clic en el hombro
de nuestro personaje, aparecerá un joint dentro de un objeto nulo, nombramos
Izq.hombro a el objeto nulo. Realizamos 3 joints en total. (Fig. 6.23)
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Fig. ó.23: Joints del brazo
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Manual e Diseño Desarrollo rlel Rig de un Personaje

Nombramos los joints de la siguiente manera: Izq.hombro> lzq.brazo > lzq.codo >
Izq.muñeca- Quedando la jcrarquía es como se aprecia en la figura. (Fig. 6.24)
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Para hacer los joints del brazo derecho. seleccionamos de la ventana Objects, el objeto
nulo lzq.Brazo. nos dirigimos al menú Clha¡acter/ Mirror Tool, nos aparece en la
ventana de Atributos la I Ierramienta Minor Tool. Elegimos Origi Parent, para que
tomo al Padre como referencia y Replace [izq.] with [Der.]. pua reemplazar el prehjo.
(Fig. 6.25 y ó.2ó)
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Fig. 6.25: M irror Tool Fig. 6.26: Jerarquia, brazo derecho

ItI)C()lu Capítulo 6- Pdgina l0 f,SPOL

ObJ.<Ú

q

\o-ab f.t !¡'. 0F I{¡

f-----------E

.:

,t
o
o
o

"-----T

I

0biqls
F¡c E4 Vrür¡ Tqs Bookrna0h¿ch

S ' Po¡qrcrc



Manuol de Díseño Desarrollo del Rig de un Personaje

De esta fbrma logramos que ap¿uezcan los joints del brazo derecho sin necesidad

colocarlos con el Joint Tool. (Fig. 6.27)

t;
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Fig, 6.27: Joints de ambos brazos

6.3.I SETEO DEL BRAZO

Seleccionamos desde lzq.Brazo hasta lzq.Muñeca, dentro de la jerarquia que está en

ventana Object. Nos dirigimos a menú Character/lK Chain y creamos un conirolador
Izq.Muñeca.Goal, al cual llamaremos lzq.Control Brazo. (F ig. 6.28 y 6.29)

",+

Fig. 6.28: Selección de Joints Fig. 6.29: Control del brazo

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 para los ejes X. Y y Z
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Mtnual de Direño Desarrollo del Rig de un Personaje

Seleccionamos lzq.Control Brazo en la ventana Atributos/Object, Display: Rectangle

o una figura a nuestro gusto para poder identifica¡lo. (Fig. 6.30)
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Seleccionamos el Tag de lzq,Brazo, en Atributos/Tag, clic en Add Pole. Aparece otro
controlador lzq.Brezo,Pole. (trig. ó.3 1 )
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Manual ¿le Dbeño Desarrollo del Rig de un Personaje

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 para los ejes X. Y y Z

Seleccionamos el Tag del joint lzq.Brazo, en AtributosiDisplay. Pole Vector: Joint.
(Fig. 6.32)

Seleccionamos lzq.Brazo.Pole en la ventana Atributos/Object, Display: Triangle.
Movemos este control detrás del brazo, quedando de Ia siguiente manera (Fig. 6.33)

Fig. 6.33: Pole Display

NOTA: Repetiremos estos pasos para el brazo derecho ya que no es posible reflejar los

controles, adem¡is, una vez terminado el Rig. podemos colocar todos los Goals
(controladores generados con el tag IK Chain) en un Null Object llamado controles, esto

nos facilitará la animación del personaje.
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Manual de Diseño Desuruollo del Rig de un Personaje

6.4. JOINTS DE LA MANO

Para realiza¡ los joints de la mano izquierda. partimos del joint lzq.Muñecq desde el

menú Character/Joint Tool. En la vista fiontal, Presionamos control + Clic en la muñeca

de nuestro personaje. aparecerá un joint dentro de un objeto nulo, nombramos

Izq.ControlMuñec¡ al Joint. ya que es el que nos permitirá rotar la muñeca de manera
independiente. (Fig. 6.34)

Fig.6.34: Joints de la Muñeca

En la misma vista frontal, realizamos un Null Object llamado izq.dedos, y colocamos
dentro losjoints de los 5 dedos, cada dedo en un Null Object individual. Realizamos un

total de 4 joints para cada dedo y los nombramos: Proximal> Medio> Distal> Punta. La
jerarquía que da la siguiente manera. (Fig. 6.35)

Fig. 6.35: Joints de los dedos

Para los joints de la mano derecha debemos que reflejar los joints con un Mirror Tool,
de la misma forma que hicimos con la piema y brazo derechos.
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ó.4.I SETEO DE LA MANO

Empezamos creando un objeto nulo, el cual será el contenedor de los controles de los

dedos. lo nombramos lzq.Control Dedos, el cual a su vez eslara dentro de otro objeto
nulo llamado Controles Xpresso (luego colocaremos aquí el XPresso para el otro
brazo). Hacemos clic derecho en lzq.Control Dedos (comando + clic en Mac) y le
aplicamos el tag XPresso (Cinema4d Tags/ XPresso), se añade un icono del tag a un

lado del objeto nulo. (Fig. 6.36 y 6.31)
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Luego seleccionamos lzq.Control Dedos y en la ventana de Atributos agregamos los

Datos del Usuario. Menú User Data./Manage User Data (Fig. 6.38), que serán los
controladores para cada dedo de la mano y sus pafes, en este caso para el joint "Medio"
y "Proximal" de cada uno, Ejemplo: Control Med Índice, Control Prox fndice,
Control Med Medio, Control Prox Medio, efa Elegimos Interf'ace/Float Slider, el
resto de los parámetros quedan a criterio del a¡imador, o podemos colocar los valores

sugeridos a continuación. (Fig. 6.39)
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Fig. 6.39: Edit User Data
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Para el caso de nuestro personaje, haremos el seteo de la Mano (izquierda) con el tag de

Cinema. XPresso, ya que nos permite un mayor control y precisión sobre los

movimientos de cada dedo.
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Fig. 6.38: User Data



Manuul de Discño Desurrollo del Rie de an Personaje

A continuación hacemos doble clic en el icono de XPresso, nos aparece el Editor de

XPresso (XPresso Editor), arrastramos a la consola e[ objeto lzq.Control Dedos, nos

aparece un cuadro, hacemos clic en la esquina de color rojo del cuadro y se despliega un

menú contextual, seleccionamos User Data y agregamos todos los controladores
previamente creados (Fig. 6.40)

Fig. 6.40: Ventana XPresso Editor I

Arrastr¿rmos los joints del dedo índice que llamamos Proximal índice y medio lndice
hacia el Editor de XPresso y vinculamos los controles a los joints. de la siguiente
manera:

El Control Med fndice lo vinculamos con la rotación en B del Joint medio
Índice
El Control Prox indice lo vinculamos con la rotación en B del Joint Proximal
Índice (Fig. 6.41 )
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Fig. 6.4 I : Ventana XPresso Editor 2
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Munual de Diseño Desarrollo d¿l Rig de un Personaie

Esta misma acción la realizamos con el resto de joints de los otros 4 dedos. pro mel e

índice respectivamente. a excepción del Control Med Pulgar que se vincula con la
rotación en P deljoint Medio Pulger debido a que este rota de forma distinta a los otros
dedos. Queda entonces de la siguiente manera. (Fig. 6.42)

Xltaío Edrtor

Fig. 6.42: Ventana XPresso Editor J

De esta manera ya podemos animar la muñeca con el joint lzq.ControlMuñeca y los
dedos de la mano izquierda selecciona¡do lzq.Control Dedos que tiene el Tag
XPresso. los Sliders aparecen en la ventana Atributes. (Fig. 6.43)

Fig. 6.43: Sliders XPresso

NOTA: Debemos repetir este proceso para los controles de la mano derecha. ya que no
es posible reflejar el Tag XPresso correctamente.
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6.5. JOINTS DE LA CABEZA

Para realizar los joints de la cabeza, partimos del joint Cuello, desde el menú
Character/Joint Tool. En la vista lateral. Presionamos control + Clic en cuello de nuestro

personaje, aparecerá un objeto nulo al cual nombramos C¡bez¡. Realizamos un total de

2 joints, los llamaremos: Control Cabeza (es este joint el que permitirá mover y/o rotar
la cabeza), y Punta Cabeza respectivamenle. Quedando la de la siguiente manera.
(Fig.6.4a)

ti
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Fig. ó.44: Control Cabeza

Procedemos luego a hacer los joints de da¡¿ín movimiento a la boca. Seleccionamos el
Joint"[oo[ y continuamos desde el joint Control Cabeza, aparecerá un objeto nulo al

cual nombraremos nombramos Mandíbul& Realizamos un tolal de 2 joints, los

llamaremos: Mentón (es este joint el que permitirá hacer habla¡ al personaje), y Boca

respectivamente. Quedando la ubicación y jerarquía de la siguiente manera. (Fig. 6.45)

Fig. 6.,15: Joints de la Mandíbula
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6.5.I SETEO DE LA CABEZA

El seteo de la cabeza podría realizarse a lravés del Tag XPresso, como hicimos con los
dedos de la mano, pero para nuestro personaje manejaremos la cabeza directamente desde

losjoints Conl¡ol Caheza y Menlón, ya que no requiere de mayores controladores.

6.5.2 EXPRESIONES FACIALES

Pa¡a realiza¡ las expresiones del rostro, utilizamos el Tag Morph, una vez terminado el
modelado. Nos dirigimos a la Ventana Objects, hacemos clic derecho en el modelado
del personaje (comando + clic en Mac), en este caso llamado EI y seleccionamos
Morph (Character Tagsi Morph), Aparece un icono a lado. (Fig. 6.46 y 6.41)

4

Fig. 6.,1ó: Characler Tag Fig. 6.47: Tag Morph

Apareceriin los parámetros. en la ventana Atributes. en estas opciones tenemos
activado el modo editable la opción Add Morph Target. que lo utilizamos para agregar
mas Morphs (expresiones) a roslro de nuestro personaje. Aparecen en la ventana por
defecto: Bese Morph (exprcsión base) y Morph Target (nueva expresión). (Fig. 6.48)

rf)
F- .l N.Ér

Fig. 6.48: Atributos dcl Morph
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Una vez realizado el procedimiento para estas vocales se realiza el mismo
procedimiento para los demás gestos del roslro con la opción Add Morph Target. ya

sean expresiones o vocalizaciones. Terminadas las expresiones, cambiamos la opción de

Edit a Animate, y examinamos cada una de nuestras expresiones del rostro. (Fig. 6 - 50)

m
-

Fig. ó.50: Morph. Animate
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Seleccionamos el Morph Target y le cambiamos el nombre que identifique a la
expresión, en este caso ha¡emos las vocales O-U, nos dirigimos a la herramienta de

selección por puntos, líneas o polígonos y procedemos a modifica¡ Ia posición de la boca

de modo que parezca que el personaje pronuncia estas vocales. (Fig. ó.49)

Fig.6.49: Morph, O-U
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6.6. WEIGHT TOOL

Debemos seleccionar primero todos los joints que conforman el Esqueleto de nuestro
personaje. una vez que los hemos seleccionado todos, incluimos en esta selección el
modelado de nuestro personaje. que en este caso seria ET (Fig. 6.51). luego nos
dirigimos al menú Character y aplicamos la herramienta Bind, para unir los huesos al
cuerpo de nuestro personaje. (Fig. 6.52)

16{0,or E @r¡ l¿ \hr üÉ io L.. qOoE
I +¡(r-

Fig. 6.51: Selección de los Joints
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Ahora si, procedemos a asignar los pesos de a cada parte del cuerpo de nuestro

personaje, empezando por las extremidades inferiores, lo hacemos con la herramienta
Weight Tool que se encuentra en el menú Character. (Fig. 6.53)

IoÉ-
rr0 -iE @

r- tt lLr Gin l* ¡.C.at

Procedemos a asignar los pesos de los joints seleccionando uno a la vez y pintando el

area adyacente, mientras más pintemos un área, más efecto tendrá el joint sobre esa

zona al moverse, lo hacemos subiendo o bajando el Strenght (Ventana Atributes). que es

Ia intensidad de la henamienta (dada en porcentajes). (Fig. 6.5a y 6.55)
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Fig. ó.54: Weight Tool. talon
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Fig. ó.53: Weight Tool

Fig. 6.55: Weight Tool, brazo
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Es importante pintar de manera correcta cada zona del cuerpo de nuestro personaje. ya

que esto afectara la estructura del cuerpo a[ moverse. Una mala asignación de peso

tendrá como consecuencia una deformación no deseada. mientras que una correcta

asignación de peso lograra una apariencia natural del personaje al moverse.

Una vez colocados todos los controladores descritos en este manual. nuestro personaje

se encuentra listo para ser animado. a conlinuación una vista integra de los mismos.
(Fig. 6.56, 6.57 y 6.58).

Fig. 6.56: Vista de todos los joints y controladores
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Fig. ó.57: Personaje en movimicnto Fig. 6.58: Jerarquía final
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7. CONCLUSION.

7.I. CONCLUSIÓN.

Una vez finalizado el Rig del personaje, como conclusión me queda por decir que fue
una gran experiencia, en la cual he aprendido y me ha ayudado a desarrollar técnicas en
esta rama del diseño con la que miís me siento identificado.

Ha sido uno de los proyectos que siempre quise realizar, y ahora, que lo he podido
lograr, he crecido en conocimiento y en la practica del desarrollo 3D- A¡dua ha sido la
labor reali:zad4 pero me llena de satisfacción y orgullo poder concluirlo. Este ha sido mi
primer trabajo de consideración en este campo, pero ¡seguro no será el últimol

7.2. RECOMENDACIONES,

Como recomendación, y con todo el respeto que se merecen las personas involucradas
en esle tópico, me queda por decir que el mismo empezó de una manera muy regular,
con muchas ganas y entusiasmo, tanto de los alumnos como del profesor, siendo las
clases los sábados intensivos y teniendo una calidad de enseña¡u¿ de primera, pero
luego, por problemas intemos que competen a Ios directivos de ESPOL y de EDCOM,
no tuvimos todas las clases que debiamos haber recibido en un tópico de graduación
como este y extendiéndose el mismo demasiado tiempo, lo cual me dejo muy
preocupado y muchos compañeros creímos incluso que el tópico se había cerrado
intempestivamente.

Entiendo que este problema se da por cambios de estructu¡ación, y por diferentes temas
transicionales concemientes a la gratuidad, no solo de EDCOM sino de toda la ESPOL,
aun así. mi recomendación es que los nuevos directivos den solución oportuna a estos
inconvenientes, merecemos que se respeten nuestros horarios de clases, tener Ios
laboratorios y equipos necesa¡ios y disponibles para un optimo aprendizaje y para poder
desa¡rollar al m¿iximo los potenciales y talentos de los estudia¡tes que decidan seguir un
tópico similar para poder obtener su titulo.

( l-) )
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GLOSARIO.

Glosario de Clnema 4L)

C4D: Nombre dado tanto a Cinema 4D como al formato de archivo nativo de esta

aplicación.

BP: BodyPaint.

TP: Thinking Particles

SSS: Subsurfase Scattering: Dispersión de Subsuperficie.

AR¡ Advanced Render, es el motor de render nativo de Cinema 4D

CA: De Character Animation o animación de personajes.

/'r

Cq
f

IK: Inverse Kinetics, Forma de animación de personajes (CA) en que una cadena de

huesos se guia a través del movimiento de un solo objeto hacia el cual apunta dicha
cadena.

FK: Forward Kinetics, forma de animación de personajes (CA) en que cada articulación
de huesos es movida de forma individual para crear las poses del personaje.

GI: Clobal lllumination, Iluminación Global. Método de iluminación que se basa en la
técnica de buscar el equilibrio de la energía que es emitida por los objetos emisores de

Iuz y la energía que es absorbida por los objetos en el ambiente.

AO: Oclusión Ambiental. Sofisticado truco ambiental que simula la iluminación global
"blanda", esto se logra emitiendo rayos desde cada punto visible, y contando cuantos de
ellos logran alcanz¿r el cielo, y cuantos son bloqueados por objetos. La cantidad de luz
sobre el punto es entonces proporcional a[ número de rayos que han "escapado" y han
alcanzado el cielo.

DOF: Depth of Field: Profundidad de Campo, es el rango de distancias reproducidas en

una imagen donde la misma es aceptablemente nítida comparada con su plano más

nitido.

LOD: Level of Detail, Nivel de Detalle, técnica usada en 3D para acelerar los tiempos
de render, el nivel de detalle de un objeto está supeditado a su distancia a la cámara.
mientras mris lejos esté un objeto de la cámara menor será el Nivel de Detalle que le
asigne el motor de render para acelerar el tiempo de cálculo.

AE: After Effects. pese a que no es parte de Cinema se usa ampliamente debido al nivel
de integración de estos dos progr¿rmas.

FR: Cebas FinalRende¡ Motor de render extemo fotorealista.
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