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A QUIEN VA DIRIGIDO

Este manual va dirigido a todas las personas. estudiantes y profesionales, que quisieran
tener un conocimiento más a fondo sobre los pasos ha seguir para hacer una animación
en tercera dimcnsión. Para los estudiantes y personas que vayan a optar la elaboración
de un 'Iópico y para las luturas generaciones de la Carrera de Diseño Gráfico. que
aspiren irrumpir en el ámbito de Tercera Dimensión.
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lVunu0l de Diseño Animación de Penonaje

I. AN'I-ECEDENTES

I. I ANTECEDENTES DE EDCOM
La F.scuela de Diseño y Comunicac¡ón Visual EDCOM adscrito al Instituto de
'l'r'cnologías, 

es una LJnidad Académica de la ESPOL. creada para impartir y ofrecer una
digna 

"v., 
excelente educación en Sistemas de Infbrmación y Diseño Gráfico Publicitario,

I brindar servicios tecnológicos a Ia 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

Irilosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que EDCOM - F.SPOL ofrece entre otros son:

. Desarrollo de Sislemas informáricos.

. Estudios de modemización.
¡ Estudios de Automatii¿ación global y parcial.

o Asesoramiento en la adquisición de hardware y sofirvare'

o Auditoria de Sistemas.
r Mantenimiento de programas y sistemas.

o Outsourcing (hardware, software y personal).

. Productos en Muhimedia.

. Diseño de lmagen.
¡ Imagen Corporativa

El¡l - lrl i'.::C¡
,:r.HF ú9
\fcriAg

I.2 ANTECEDE,NTES DEL PROYECTO

La animación 3D se abre camino a la exigencia de complementar la creatividad y

exploarla en un estilo diferente por parte de los estudiantes de diseño aplicados a la
animación en tercer¿ dimensión.

Implantar un atract¡vo 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 década.

Pero no todo es la animac¡ón en 3D. para obtener resultados categóricos hay que

apoyarse en un gran argumento, o una historia atrayente y sobre todo tiene que ser

conv incente.

ssP0¿
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2. SITUACIÓX ICTUNL Y JUSTIFICACIÓN

2.I SITUACIÓN ACTUAL

2.I.I PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

La idea nace por medio de películas animadas, en animación tradicional y en tercera
dimensión, trata de un ratón que siente necesidad de robar para satisfacer su hambre. La
creación. elaboración. modificación y aprobación fue por mucho tiempo trabajada
mediante varios bocetos. Esta animación en 3D, es el producto de muchos meses de

arduo trabajo.

2. 1.2 l) u t.l |lI ll'A('t o\

Durante el tópico s€ realiza¡on varios estudios de dit'erentes películas. ilustraciones )
diferentes proyectos, en lo que se rellere al desarrollo de un personaje. es imponanle
hacer todo este proceso para tener resultados de categoría. [in lo que se refiere a

animaciones. obviamente se investigo muchas de éstas tanlo en 2D y 3D. y esta visto quc
todo lo que tiene que ver con proyectos en animaciones en 3D, esta evolucionando dia a

día. tanto es asi. que en nuestro medio éstas. esuin empezando a conocen;e.

2.I.3 MOTIVACIÓ¡.i

Lo que me motivo a realizar este manual. es porque en la actualidad no exislen manuales.
ni guías que puedan ayudar al usuario de forma concreta los textos relacionados a

proyectos similares a este, no detallan paso a paso el proceso de producción de un
personaje como lo muestra este manual.

Fls un trabajo en conjunto con los profcsores. fue un proceso largo en el cual se puso cl
mayor esluerzo de parte y parte. Es necesario hacer conciencia- y enfrentar los ditbrentes
retos que la tecnologia de punta nos brinda. por ello hay que trabajar e invesligar mas.

concientemente para que a futuro podamos realizar proyectos de mejorjerarquía.

2.2. JUSTIFICACIÓN

Mediante este proyecto. se busca transmitir al espectador de manera sutil, primero el

mensaje que denota la animación y segundo la entrega que hubo durante todo el transcuñio
del proyecto.

t]DCOM ( opít lo 2 Pti:gi,tt l IsPoL
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ilanuul de Diseño Animación .lc Penona¡e

3. PROPUESTA

3. I OB.IETIVOS CENERALES

3.2 OBJETIVOS ESPECiFICOS

I':n este proyecto el objetivo principar, es rearizar un buen estudio der diseño del
personaje basándonos a diferentes proyectos, como películas. conos. ilustraciones. etc.
No solo al estudio sino también, al desarro[o o creación del mismo ya que de esta
lorma vamos alcanzando la idea final.

Otro_ objetivo es el manipular de manera eficaz los programas necesarios quc sc
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 diferenres
programas y así alcanzar una animación de categoría.

El objetivo específico, es elaborar una animación que ponga a prueba todos mis
conocimientos adquiridos durante la carrera de Tecnología en Diseño Cráfico r
Publicitario y que tiene como intención a que el espectador se relacione con est;
proyeclo.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

El mensaje de la animación se da desde er inicio de ras escenas cuando er personaje
camina lentamente y m isteriosamente. sintiéndose impotente a su dificil situáción que
es la que en la actualidad muchas personas la tienen.

A través de esta animación, se quiere moslrar que para obtener algo en la vida hay que
trabajar duro y conciente. muchas veces hasta sé sacrifica algJ valioso puru logro,
obtener algo.

En.las dos animaciones se puede apreciar Ios doce principios básicos de animación, ra
ulilización de texturas, colores que van rle acuerdo al personaje. la iluminación. y un
buen ángulo de cámara para tener un buen grado de apreciación de la animación.

tt8¡-I-:Tr.¡
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,llonuul dc Discíto Animackin d¿ Penonuje

4. ANÁLISIS Y CoMPARACIÓN DEL PRODUCTo

4,I ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

Iin el Ecuador no hay una producción masiva de coñometrajes animados, la mayoría
son realizados por autores independientes. ya sea estudiantes o aficionados. y s¡n 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 'l'ópico tuvo como misión. fbrmar 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 María, que organizan Festivales de Cortos o el Instituto de Anes Gráficas, que ya
se ha destacado en Festivales de Cortometrajes a Nivel Nacional e Internacional. todas
estas en Guayaquil. Pero existen universidades en Quito como la Universidad San
J:rancisco de Quito que tiene una gran trayectoria en la Carrera dc Animación ),quc ya
ha ganado algunos premios con los proyectos de los estudiantes.

(
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Munuul e Diseño Animatión de Penonuje

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAES'TRUCTURA

5.I REQUT]RIMIENTOS DE HARDWARE

I Compuradoras MAC ó rc
Procesador Pentium [V de 3.0 CAZ
Memoria RAM: 2 GB
Disco Duro: 80 CB
'Iarjeta de video: 64 MB
Monitor: V 570

Cldwrircrlg52-32-52
Memoria intema de 60MB
Mou-se

Teclab
I Cámara De Video
I lmpresora t-exmark 225
I Pendrives de 2 Cigas
I Scanncr IIP

s.2 REQLiERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxlon Cinema l0
Adobe Photoshop Cs2
Adobe lllustrator Cs2

Adobe After EfTects 6.0

Microsoft Word 2003

$rqP-.otft:ü
. ',.".''.'','n
,g;r.ru.{É@r

'^$ft94s
PÉf¡.ll6

5.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS

Los Soltware que se utilizó para la realización de este proyecto fueron los siguicntes:

Maxon Cinema l0 4D
Al usar este soÍlware para hacer todo lo que corresponde a modelado' texturizado'

iluminado y animación cn 3[)

Adohe PhotoshoP CS2

ii.r. ,onour. fue usado para los retoques y procesamiento de las imágenes utilizado

para las texluras de los personajes.

Adobe Illustrator C52
F;;;;rJ" este soflware para la PRE-producción del proyecto' en la creación de los

p.rto"":.t i en el control urt. llas ui.tui del personaje: f'rontal lateral y de espalda)'

ED( O i\l Capítulo 5-Ptigina I [_s P( ) l.



Manuul de Dis¿ño Animodón de Penonuje

Pínchale Estudio 9.0
Se lo utilizó para la cdición de los videos.

Nero 7.0
Fue usado para la creac¡ón del DVD

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.I GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo esta conlormado por un alumno de la carrera de f)iseño (lrafico de

ESPOL-EDCOM. Para la realización de este proyecto fue necesaria la participación de
dos profesores, que supieron guiamos durante todo el proceso y un director del f ópico.

l-cdo. Pedro Mármol
Lcdo. Mario Moncay'o
Tnlg. Francisco Pincay

5.{.2 ()R(;A\t(;RA}t^

Lctlo. Pedro Mármol
[)ircctor dcl liipico

Tnlg. Francisco Pincay
Prof'esor de ('reación de Personajes

Lctlo. Mario Nlonca¡-o
Profésor de An imac irin

José Antonio Salazar Tuliven
Estudiante'

t,el9¿
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Fr':i- '--. , ilca
. ..rY r L-.13

IEN^,

E DCOlll Capítulo5-Prigina2 ltsPot.



CAPITULO 6

DESCRIPCION DEL PROCESO
DE PRODUCCION



lllanuul e Discño Animaciún de Penonaje

El 'l'ópico nace como un nuevo Proyecto del Programa de Tecnologfa en ComPutac¡ón y

Diseño (lráflco, el cual en el transcurso del año 2006 tuvo un cambio en su identidad

corporativa y actualmente es la Escuela de Diseño y Comunicación Visual (EDCOM)'

la que per*iiira lormar profesionales hasta cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios

que anteriorrnente se daban en PROTCOM.

6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

ó.I PRE-PRODUCCIÓN

ó.I.I ANTECEDENTES

6.I.2 DISEÑO METODOLÓGICO

[.os pasos para realizar una animación en 3D son los siguientes

Fasc de Pre-producción:
l. Crear una animación llamativa
2. Diseñar cl Personajc
3. Crear las poses básicas para la animación

Fase de Producción:
l. Modelar el personaje en un programa 3[)
2. Animar el personaje

3. Renderizar

I'ost l'roductkin:
L Irditar cl r ideo

6.2 CREACIÓN DEL PERSONAJE

6.2.I CONSTRUCCIÓN DE LA CABEZA

Para la construcción de la cabeza partimos desde una figura básica mediante un círculo:

l-a estructura del cráneo del personaje es dolicocéfala. se refiere a una cabeza estrecha

de forma ovalada con poco espacio para un cerebro' sobre esta base se trazan los ejes

correspondientes para dar la posición aproximada de los ojos )., otros rasgos

característicos de la cara.

Al trazar los ejes, uno vertical y otro horizontal el primero nos permite el grado de

inclinación de ü cabeza y el segundo permite colocar los ojos este a su vez nos indica si

la cara esta mirando hacia arriba o hacia abajo.

u tx:o\l Cupí1u106- Pdgina I u\P()l_
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/1\
A A

Al continuar con la esrructura maxilar' se traT¡ un eje venical v otro horizontal' estc

permitirá centrar la uo"u y 
'utU[n:'lon 

un J"ufo se podrá centrar la posición dc la

!-iBur¡ Gl: Form¡ bÁsica de l¡ c¡ber¡'

Figura G2: Form¡ básica de lr csbeza y trompa'

nanz.

I IX ()]l Capítulo6-Pógina2
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Para la construcción del cuerpo del personaje se partió por el canon clásico que'divitle la
ligura humana en ocho cabezas de altura tot¿1, pero se adaptará el canon al tamaño dcl
personaje tanto en forma y en estilo en función a las caractcrfst¡cas dcl mlsmo.

Al dibujar óvalos para representar las formas torácica y abdominal' asl como para las

niernasvlosbrazos'cadaf.orma'cadaestructurairámarcandodiferentesmorfologfas.t^;;'ñie;;ñlu 
¡á." rrnor*.ntal es Panir de estructuras seneralcs'

Las manos y los pics también lueron represcntados con óvalos' cs impoñantc jugar con

figuras básicas ya que por 
"d;;';; 

t'l"t Jttt'u" varias fbrmas para la construcción

de un personaje.

6.2,2 CONSTRUCCIÓN DEL CUERPO

Figura ó-f,r Forma bósita del cuerpo'

..t?.""91
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6.2.3 LAS POSES DEL PERSONA.IE

Es necesario hacer varios bocetos sobre las poses del personaje, esto dará facilidad al
momento de animar. También decir que estas de finen el estado de ánimo, actitud y
fuer¿a en que se encuentra este.

llna de las caraclerÍsticas primordial que se tiene que buscar en la creac¡ón de cualquler

p"t*iri., * i; p"r.. o"rá. leios se podrá r€conoccr a pcrsonas por su mancra dc andar'

por su forma de moverse por sus gestos

Al ret'erirse a una pose. cn realidad lo que se quiere decir es' que cl espectador' dando

un simple vista¿o pueda ""' 
t;d" ;;ü1" qi:9*:l::,^l"T tanto los traTos cn los

bo.ctoi deben de mostrar comunicación' encanto ) slmpllcloau-

Los personajes ya sean heroicos' dulces o villanos' no sólo se caracterizan por su

morfología y por sus attattet' ñiaá*i"'ii¿" por su pose' Mediantc la pose se podrá

transmitir el estado de ánimo. sJ 
""tiiuA' "t 

intensiones y todo aquello que la puesta en

escena requiera.

I

\@

I 1

áq
¡

v
)

.!-,

Figura 6-4: Í'ormas básicas de las poses'
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Figura l5: Posr§ vecloriz¡ds'

ffir
¡ r-^

..4.,1: "-¡s
Eai{^.§

Figure 6-ó: Poses a color'
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[.a psicobgía del personaje deberá ser asimilable al primer vistazo. este persona.ie lo
puede calificar como un antihéroe, que es un personaje que no destaca por su
inteligencia, fuerza y valentfa. Su mediocridad es su rasgo más caractcrlstlco y, por
tanto, su atractivo sc dcsprendc únlcamcnto dc cu lonclllot. .¡-l¡ñ p.rrEñql. 

-torP.-
porque su estructura craneál es pequeña y ovalsda lo.mismo^su maxllar es mas ancno' ra

lrente es estrecha' ojos SrandeJ pero sc;icerrados' la proporclóñ dc la cabcz¡ varla al

cuerpo en si por lo qtt "l 
pt¿5;;; il'il;;iil"llo"toa",n"ntt proporcloñ¡do'

pose; un estómago abultado'

6.2.4 TIPOLOGiA BÁSICA DEL PERSONAJE

ó.2.5 BOCETOS

<>=a\to .'

(
\

>\;

Figur, 6-7: Primeros botetos'

i

()

1\
Jtrf '/:'

i\.
)\

T t,

N \/
\

Figurs 6-8: Stgündo boceto'
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v;
\

o-¿.

I

)
(

\

I
,J.

Figur¡ G9: Toñtndo formr de ratón'

t,

-Y

F¡gura 6-10: Rttón con su csquelclo'

tilx ()ll Capítuh 6 - Priginrt
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ó.2.ó EL CONTROL ART

Figurs 6-l l: Control Añ sectorizrdo'

ligura 6-12: ( ontrol '\rl cn JI)'
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6,2,7 LA EXPRESIÓN

Se debe transmitir Io que siente el personaje basándonos en la acción quc va a rcalizar cl
Il't Islt'lo

Figura 6-13: Sacando la lengus'

Figura 6-l'l; SorPrendido'

Figr¡re GIS: Asustado'
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6.2.8 POSES BÁSICAS PARA LA ANIMACIÓN

,.i

\
\..\

qF!
ir:.
t:

G€

l
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Figur¡ 6-l6r Pose§ xr láPiz'
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Figur, 6-17: Poses vectorizadas,

t igurs G l8: Poses con su color finrl.

r,\
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6.3 PRODUCCIÓN

ó.3.I MODELADO 3D

lilegir una esfera de la ventana de objetos prim¡tivos, empezar a moderar como primerpunto.la cabeza del personaje. ya que esta es un poco más compleja para m.rdelar. y
lambién porque desde allí nacerá el cuerpo.

{P9,?l

ü:tr'¡' u"
r*fl-s
,s{o}

F¡gura 6_19: partimos desdr un¡ esfcrs psrr modelar.

se empezó por la pane mas compleja que es la cabez¿ en todo el proceso del modelado
esla 

ls.la.pane mas compreja del personaje como se ve en ra grafióa soro se modero unamitad de la cabeza_

t'igura 6,20: Primero sr n¡odch la c¿hera.

t:tx ()[I Copítulo 6- ptigina l2 usP()t.
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[]na vez modelada la mitad de ra cabeia se estira er moderarro hacia abajo para er
proceso de modelado del cuerpo.

Figura G2l: Model¡do tcrm¡n¡do por la mited-

-['eniendo 
modelado toda la mitad del cuerpo. se ubican totlos los puntos -iustos en el

centro esto.es imponante para que en el momento de aplicar la symmetry al mo¿ela¿o
no quede ningún punto fuera. si un punto queda mal ubicado entonces li symmetry no
quedara bien echa. Luego se serecciona ra herramienta de puntos ¡'se erige iu nt.o,ritud
que.no se ha modelado y se suprimen los punlos. al hacer esto solo q-uedará la partc
modelada. ahí que tener cuidado por si quedá suelto un punto.

La Symmetry es una fbrma rápida de modelar un objeto. pcrsonaje. ctc. [ista es unahenamienta eficaz ¡,a que hace una copia exacta al mojelado que se haga.

un1 yri que se realizó ros pasos anteriores se aprica ra Symrnetrl v se introduce ermodelado dentro de la Symmetry. ésta hace una copia 
"*u.á 

d.l ,ol.ludo. cl siguiente

lil::-r i. a los atributos de s¡mmetry y en tolerance ponemos 0.01m, ¡,por ultimo sc
edrta ta svmmetr) ) Iisto.

l'igura 6-21: )lode¡sdo completo corl S] mctn..

[.lx olr ('apítulo 6 - Pdginu l-l [.§ P( ) t.

.{ I
E, fo)

E l
t.

Et

t'-
t

a,



Manuol de Di.¡eño .4nimación dc Penonoje

6.3.2 ILUMINACIÓN

La iluminación es una de ias partes más importantes en una animación en 3D.

La lluminación consiste en darle volumen a un objero, personaje. etc. Respetando las
áreas donde debe de ir iluminado y en ras zonas delombra. adquiriendo ras récnicas de
iluminación avanzada utirizando ras dilerentes herramientas de ruz que brinda er
programa.

Se utilizó 3 tipos de Iuces para la iluminación del personaje.

()nrni
I'osicirin:

X = 26101 .887 m
Y = 27660.758 m
Z = 27378.746 m

t igura 6-13: P¡imcr¡ l,uz de base.

t:rx olll ('apítulo 6 - Pdgina l1 l.lsP( )t-
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()mni con sonl bra
Ilosición:

X=i359.728m
Y = 10639.996 m
Z= 1370.143 m

Spot
Posición:

X=415.467m
Y = 687.ó81 m
z : 2530.e17 m

F¡gura G2{: Segunda Luz.

t'igur¡ 6-25: 'l crcer¡ l,uz.
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Infinitc
I'osicit'¡n:

X = 5.46ó m
Y = 1193.972 m
Z= -68.571 m

t iEur, 6-16: ( u¡rta Lu¿-

A continuación el personaje con todas sus texturas y luces

Figura 6-27: Quiola Luz.
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6.3.3 TEXTURAS

una vez modelado todo er personaje y teniéndoro en ra postura correcta- se procede a
colocar las texturas a cada parte del mismo.

En la parte inferior de la línea de tiempo se encuentra er cuadro de Materiars y en Fire
se crea un nuevo matefial.

Figr¡rs 6-2t: Aplicaodo tcxturss.

El paso a seguir es llamar a la textura que se necesite corocar en er materiar. se
scle'cciona las partes que van a llevar diferentes texturas como por ejemplo: Los ojos.
nariz' cuerpo, etc. Al tener todas estas selecciones con sus respeitivoi nombres. ,lorlnos
doble clic sobre el material y en los atributos cl¡c en textura, aparece una venmna para
buscar Ia textura a elegir.

Figura G29: Selección de poligonos para eplicar tertura.

r. rx ()Ir ('upíttlo 6 - Pdgino l' ftsP()t.
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'fexturas que se utilizaron.

Figura G30r Textura de la Piel

Figura 6-Jl: I-ertura de la I rompa

f igura 6-J2r 'l'erlura 
de la I_engua

Iigura ó-JJ: lr\lur de lfl \ari¿
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Kl'(- \t

1t

0

F igu., G3{: 'l-ertur¡ del Rabo

Iiigura 6-J5: I-crtura del lnterior
de l¡s Orejrs

Figura &3ó: Trrturs dc los Ojos
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6.3.4 HUESOS

[-os huesos son parte fundamenlal para un modelado y para Ia animación, estos mu\pocas vec!'s se colocan en igual posición que los huesos dL 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 deforme en cierlas punás.

ó.3.4.I HUESOS DE LA PIERNA

LJbicación del primer hueso en el moderado, es er hueso de la pervis este va en el centro
del personaje.

$L?q
((,'-8,
t- ,' ' . .:' "-'l
ere.,O'rEcd

.rrrrni§
.¡eit»1

Figurs ó-J7: pos¡ción d€l hueso pele¡s,

Pelvis se convieñe en el padre de todos ros huesos, y desde er hueso Left Thight nacerán
los siguientes.

I,, IX (} \I Cupítulo 6- Pdgino 20 h§l'()l.

l ¡gura 6-J8: lluesos de la pierna.
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6.3.4.2 HUESOS DE COLUMNA

I'-l primer hueso de la columna nace del hueso pelvis que se llama Spin luego vicne'forso. Neck y por ultimo Skull, estos huesos coniorman Ia columna.

Para el seteo del brazo se utilizó 6 huesos, estos nacen de un primer hueso el cual estará
dentro de la jerarquía de 

-forso. 
este se verá como un círculo y será padre de totjos los

huesos del brazo.

6.3.4.3 HI]ESOS DEt- BRAZO

Figura 6-J9: lluesos de l¡ ( olumn¡.

F¡gura 6-{0: lluesos del Brazo.
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ó.3.4.4 CLAUDE BONET

I ¡ herram ienta Claude Bonet, sirve para pintar los huesos. es decir, se pinta toda el área
alrededor del modelado del alto que el hueso ocupe.

Manuul de l)is¿ño Animación de PenonuJc

Figür¡ G4l: Pint¡do de ls p¡Grrs y pelvis.

Es muy imponante que cada área del modelado este bien pintada- no tienc que quedar
ningún punto sin pintar. caso contrar¡o al momento de animar el personaje. el punto o
los puntos que no estén pintados se quedaran en su sito.

F¡gura 6..12: Pintsdo de cabeza y brrzos
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6.4.5 SETEOS

El seteo de huesos es prácticamente crear controladores, a cada punto imponante de
cada miembro del modelado.

Antes del seteo de un personaje. es necesa¡io aplicar bien los huesos en la posición
correcta del modelado. Es muy imponante que esto este bien antes de cualquier seteo.

6.4.5.I SETEO DE PIERNAS

fffi
ü8U;-, ¡i.!.r
:^fft_$
r.E*¡t.

Figur¡ 6-{J: Seteo de las Piernas.

Como se observa en el gráfico. Pelvis es el padre de todos los huesos de la piema. una

vez teniendo los huesos en la posición correctá. se los selecciona. dando click derecho >

character tags y clic en MOCCA IK, se crean tags a cada uno.

l igurr 6-.1{: uesos con sus l:rgs.

l'igura 6-"15r !IOCC¡ IK
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lllunual c Discño Animación de Penonaje

florrar el tag del hueso + +, posteriormente se selecciona el tag de pelvis y en Ios
atributos activar Anchor.

Figura 6-{ó: Anchor.

AI seleccionar todos los tags menos el tag de pelvis, y- en los atributos cl¡c en Rest ).
activamos Force Position. Esto hace que el modelado no se estire.

l'igur¡ 6-{7: ¡'orce Position

Se selecciona el hueso pelvis y en el menú canicter, clic en Set chain resl position y en
Set Chain resl rotation.

F'iBura G.l8: Set (lhein Rest Position v Ser chain Rest Rotation

Etx ()!r Capitulo6-Pdlt¡no21 ust,()t.
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Se selecciona el hueso Left Toes, y crear un Add Root Goal. se crea un Null Object ¡,
se cambia el nombre a Left Foot Controller y se lo saca de la jerarquía a nivel dcl
Hypemurbs.

I ¡gura ó-.19: ,tdd Root Co¡|.

Se selecciona el hueso Left Foot y también se le crea un Add Root Coal, y este null
object se lo coloca dentro de Left Foot Controller

Luego se selecciona el hueso Left'l'oes y le crear un Add Tip Goal. se crean dos Null
Object left toes tip goal y left toes tip effector, coger el left toes tip goai y se lo coloca
dentro de Left Foot Controller.

rpP
o¿

Figura &.f): Add Tip corl.

r:tx ():!l Cüpírulo6-PáRina25 [.s P( ) l.
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[:l siguiente paso es act¡var el Automatic Redraw. esle se encuentra en el menú
character. Character > Soft lk / Bones > Auto Redra\!, al aparecer una ventana acti!ar
un visto.

l'¡gura 6-51: Autom¡tic Redr¡1+

Nuevamente se selecciona el hueso Left FooL y crear un Add Up Vector. se crea un
Null Object llamado l.eft Foot Up y luego mover este Null cerca de la planta del pie.
Esta herramienta controla la desformación.

{Btt(w
¡,*.f,''1EC-r

rÉlÉ
FCfi,-

]-igurs G52: Add Up Vc$or.

Se selccciona el hueso Left Shin. y crear un Add Root Goal luego cambiar et nombre a
cste Null Object a lefl knee goal. enseguida seleccionar el tag de Ieft shiny en los
atributos clic en Constraint y en Srrength se determinar la cantidad tle 22%.

Al seleccionar los tres tags. left foot. left roes y left toes tip efrector ).en los atributos
en Strength se determinar la cantidad de 100%.

Figurs 6-5J: Strengrh.
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Enseguida se selecciona el tag de left [oot, y en los atributos en strength sc determinar la
cant¡dad de 1007o. pero esta va en el Strength de abaio.

Hasta aquí es el seteo de la piema, luego para hacer lo mismo en la otra piema solo sc
se¡ecciona el hueso Left Thight y en el menú characler clic en Bonc Mirror. esta
herramienta sirve para clonar huesos en fbrma paralela- en esle caso todos los huesos y,

seleos de Ia piema izquierda se copiaran exactamente iguales a la piema dcrccha.

Al seleccionar el hueso l-eft 'l-higth se llama la ventana del Bone Minor. 1 en Set
Origin, se selecciona la opción Parenl se remueve el texto de prefix luego en Replace
se tiene Ia palabra [,efi y en With se escribe Right y cnseguida clic en mirror.

ligur$ 6-5.1: Bone Ilirror.

ó.4.5.2 SETEO DE LA COLUMNA

ligura G55: Seteo de l¡ Columna.
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Con cslos haremos el seteo de toda la columna.

Al seleccionar los huesos Spin y'forso luego se les crean t¿gs. clic derecho > character
tags y clic en MOCCA IK. y solo a Spin le activamos Set Chain Rest Position y Set
Chain Rest Rotation.

Se selecciona -l'orso y se le crea un Add Root Coal, también se crea un Null Object y a
este se le cambia el nombre a Torso Controller.

Se selecciona el tag de torso y en Strength se le determina la cantidad de 100%.

Se selecciona Torso y se le crea un Add Tip Coal, y a este se lo coloca dentro de 'l orso
Controller.

Siguiente se selecciona el rag de Tip Effector y en los atr¡butos en Strength se determina
la cantidad de 100%.

Nuevamente se selecciona a Torso y se Ie crea un Add Up Vector. sc crca un Null
Object llamado I-orso Up y se lo coloca dentro de Torso Controller.

Una vez más se selecciona el tag de Torso, y en los atributos en el segundo Strenglh se
determina la cantidad de 100%.

Enseguida se selecciona el tag de Spin. y en los atributos se a¡rastra a Torso Up a Coal,
y en StrenEh se determina la cantidad de 30%.

Y como último paso se coloca el controladcr 
-forso 

Controller dentrr¡ de hueso Pelvis

6.'1.5.3 SETEO DE BRAZOS

#rP

Figurs 156: Seteo d€l 8razo.
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00: Es creado para que la deFormación de brazo no afecte la espina, diciéndole a este
que sea un Null. Solo se vera como un circulo.

Se selecciona todos los huesos desde [,eft Shoulder hasta Leñ Hand Root y le creamos
tags. Clic derecho > character tags y clic en MOCCA IK. se crean tags a cada uno de los
huesos.

Al seleccionar Left Shoulder. se le activa Set Chain Rest Position v Set Chain Resr
Rotation.

Figura 6-57: Set (.h¡in Rest Position v Set Chain Rest Rotet¡on.

Se selecciona el hueso Leñ Hand Root y se le crea un Add Root Coal, a este se Ie
cambia el nombre a Left Hand Controller y se lo saca de la jerarquía. A éste se lo ubica
al nivel del llypernurbs. Este será el controlador principal de la mano. Solo moviendo
Lefl Hand Controller,sc podrá controlar toda la mano.

¡F?o¿
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t'igura ó-58: Add Root Coal.
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Se selecciona cl tag de Left Hand Root y en los atributos clic en Constra¡nt y en
Strength se determina la cantidad de 100%.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Root. y se le crea un Add Tip Goal. Se

crea un Null Object llamado Left Hand Root Tip Coal, ¡'a este se lo coloca dentro de
Left Hand Conlroller.

Figura 6-59: 
^dd 

Tip Corl.

Siguienle se selecciona el tag de Left Hand Root Tip Effector, y en los atributos en el
Strength que esta debajo de Goal, se determina la canr¡dad dc 100%.
Ahora se podrá controlar la mano en dos de las tres Axis.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Roor, y se le crea un Add Up Vector. Se
crea un Null Object llamado Leli Hand Root [Jp. ].a este se lo coloca dentro de t.eft
Hand Controller. En el Vie$, porl mover este Null Up Vector cerca de la mano.

Se selecciona el tag de Lefl lland Root. y en los atributos en Strenglh se determina la
cantidad de 100%.

El siguiente paso es activar el Automaf¡c Redraw. este se encuentra en el menú
character. Character > Soft Ik / Bones > Auro Redraw. , .",,.-) ''

t/

Ij

Iigura ó-60: ,,\ utomati( Redra\i
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illunuul de Diseño Animucitin de Penonaje

Se selccciona el hueso l-efl Lower Arm, v crear un Add Root Goal esto a)'udará a

controlar el codo. Se crea un Null Object y' se le cambia el nombre a Left [ilborv ¡' se lo
coloca dentro del hueso 00.

Ahora se selecciona el tag de Lefl Lower Arm. y en los atributos en el Strength que se

encuenlra debajo de Coal se determina la cantidad de 45%. Esto se hace para que la
mano tenga prioridad sobre el codo.

Fln el vierv port mover Leli Elbow lejos del brazo. Esto hará que el codo de siempre
hacia atrás.

Se selecciona el hueso Left Upper Arm. y crear un Add Root Coal. Esto ayudara a que
el hombro se mantenga siempre en su lugar. Y se lo nombramos Left Shouldcr y lo
colocamos dentro del hueso torso.

Se selecciona el tag de Leli Upper Arm. y en los atributos en Strength se determinar la
cantidad de 100%.

Al seleccionar el hueso 00 se llama la ventana del Bone Mirror. y en Set Origin se
selecciona la opción Parent, s€ remueve el lexto de Prefix luego en Replace esuí la
palabra Left y en With escribir Right y enseguida clic en mirror. Se clonaran los huesos
exactamente iguales.

Antes de mover los conlroladores hay activar todos los huesos. esto se hace solo al
seleccionar el padre de todos los huesos en este caso Pelvis, se activa el Fix Bone y Use
Mocca lk.

6.4.5.{ SETEO DE LA CABEZA

1.-.,o,
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Figura 6'6l: Scteo de la ( abezá.
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Al usar Coal, Efbctor y up vector. Se aumentará a este el XPRITSSO para controlar
mejor la cabeza. Se seleciona el hueso neck y skull luego se le crea a los dos un tag de
Mocca lk Tag.

Al seleccionar Neck> Set Rest Position y Set Rest Rotation, se selecciona Skull y crear
un root goal object. Se lo nombra Skull Controller y se lo ubica f'uera de lajerarquia.

Sc selecciona el tag de Skull y en los atributoP strength 100%. Se hace lo mismo para
torso controller y l.efl Controller. Se selecciona el Skull bone y Add 't'ip Coal.
Clolocamos el Skull Tip Goal dentro de Skull Controller. se selecciona skull l,crear un
[Jp Vector. se lo coloca el Skull Up objecr dentro de Skull Controller.

l'igur¡ ó-62: Slr€nght I (10'1,

Mover en el editor Skull Up cerca rje la cabeza. Se selecciona el tag de Skull y en cl set
de up vector> stfenhtg 100%. con esto tenemos el control total de la cabeza.

l.uego de esto se debe de crear una conexión entre torso y cabcza luego se crca un null -v
se lo nombra Skull Placement, se lo selecciona y en menú fi¡ncion> transfer. luego se lo
hace hijo de torso controller.

llacer una copia de Skull Placement y nombrarlo Skull Position Clontroller. ¡. luego sc
lo hace hacemos hijo a Skull Controller de Skull Position Controllcr. se crca un
Iixprcsso a Skull Position Controllcr. se coloca dent¡o del expresso a Skull Placement ¡
luego a Skull Position Controller. luego ir a coodcnadas > global position > global
position y' se lo conecta.

Se activa use Mocca ik y Auto Redraw ¡- queda listo cl seteo de la cabeza

\,{
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6.5,5 ANIMACIÓN

La animación consta de dos parles una que es la caminata del personaje y otra que son

poses básicas del mismo los dos son archivos diferentes' en donde debemos tener en

cuenk los doce principios de animación.

Aquí se cita 5 los cuales se han aplicado a esta animación.

La exageración
La anticipación
La atracción
l-a personalidad
l,a acción

'l-ambién debemos agregar lo que son los Corp. que nos servirán para las expresiones

del persona.ie las animaciones del personaje utilizamos Mocca.

Durante la producción del personaje. se realizó un video con la finalidad de buscar la

posible animación que podría tener el personaje' se hizo varios videos. lo importante cs

que se lomo ref'erencia de cada uno paftr la animación.

flf§
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6.5 POST PRODUCCIÓN

6.5.I PRODUCTO FINAL

I-as dos animaciones fueron renderizadas en Cinema l0 a un tamaño de 720x480 1'a 3C)

frames por segundo y el formato fue AVl. Luego de esto en el programa Pínchale se

inclu¡o los difcrentes sonidos ¡ música.
En After Eñbcts 7.0 Se hicieron los efectos de las animaciones
La creación del DVD se la realizó en Nero que comprende un menú junto con las dos
animaciones.

6.5.2 ESPECTATIVAS FUTURAS

Clon estas dos animaciones espero que sean de su agrado para las personas que lo vean y

aprecien lo que un estudiante de diseño gráñco logra hacer en un tópico de graduación.

6.5.3 ALCANCE

Se investigó mucho para la realización de este personaje, pero vale la pena puntualizar
el estudio de varias películas. ilustraciones y animaciones de distintas ramas. Sc
requiere de mucho trabajo para poder crear un personaje ya que se dcbe pasar por varias
ctapas. para así, alcanzar resultados que agraden. Que este proyecto diga en cierta forma
quien soy como alumno y quienes somos como institución y., lo que podemos hacer.
claro para haber logrado esle producto hubo mucho esf'uer¿o de parte y pañe. pero valió
la pena. la voluntad;- la dedicación.
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7. CONCLTiSIONES

7.I CONCLUSIONES

Desarrollar este tipo de proyecto como es la creación y animación de un personaje, fue
algo muy interesante y de ardua labor, pero valió la pena tanto estuerzo ya que por
medio de este proyec¡o se ha podido aprender mucho más. como trabajar bajo presión.

(lrear un personaje. es algc que te compromete a csforu¡rte mas, ya que aparte de
crearlo hay que animarlo. y éste. es un tema de moda ya que se trata de animación en
tercera dimensión-

7.2 RECOMENDACIONES

Tengo el deber de expresar el apoyo que he tenido de parte de los prof'esorcs y de mis
compañeros durante todo el proceso del tópico. habiendo muchos obstáculos que
superar, éste. finalmente llego a feliz término.

Con el respeto que se merece pido mediante este escrito a las personas involucradas a
provectos de graduación. que trabajen mucho mas, tanto ellos como los mismos
alumnos, para que a futuro los siguientes proyectos de tópico, no tengan tantos
inconvenienles como en éste. Digo esto y puntualizo con el respeto que se merecen los
profesores.
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8. BIBLIOGRAFIA Y VIDEOGRAFÍA

Walter Lantz fue un caricaturista y animador estadoun¡dense. conocido por fundar el
Walter Lantz Studio y crear al Pájaro Loco.

l. El planeu del Tesoro (Disney)

2. Aladino (Disney)

3. Mr. Bean

ó. Open §eason (Película en Animación 3D)

7, l'utoriales de Cinema 4D l0
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