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A QUIEN VA DIRIGIDO

Este manual va dirigido a todas las personas, estudiantes y profesionales, que quisieran
tener un conocimiento mas a fondo sobre los pasos ha seguir para hacer una animacion
en tercera dimension. Para los estudiantes y personas que vayan a optar la elaboracion
de un Topico y para las futuras generaciones de la Carrera de Diseiio Grafico, que
aspiren irrumpir en el ambito de Tercera Dimension.
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Manual de Diserto Animacion de Personaje

1. ANTECEDENTES

1. 1 ANTECEDENTES DE EDCOM

'L_a Escuela de Disefio v Comunicaciéon Visual EDCOM adscrito al Instituto de
I'ecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir y ofrecer una
digna y excelente educacion en Sistemas de Informacion y Disefio Grafico Publicitario,
v brindar servicios tecnologicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos con nuestra
variedad de servicios que se apoya en los altos estandares de calidad, tecnologia de
punta disponibles en el mundo de la computacion, respetando los lineamientos y la
Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que EDCOM — ESPOL ofrece entre otros son:

e Desarrollo de Sistemas informaticos.
e Estudios de modernizacion.

e Estudios de Automatizacion global y parcial.
e Asesoramiento en la adquisicion de hardware y software.
¢ Auditoria de Sistemas. Q gPO&
e Mantenimiento de programas y sistemas. i)
: v & wibh,
e Outsourcing (hardware, software y personal). f: f\Se Ve
¢ Productos en Multimedia. ?,‘\ i
A NN :‘.fn
e Disefio de Imagen. ' g
. Mot Ta sn 3L UTomC
e Imagen Corporativa. ‘
BIB.OTECN
LAIRFUS
PENAS

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La animacion 3D se abre camino a la exigencia de complementar la creatividad y
explotarla en un estilo diferente por parte de los estudiantes de disefio aplicados a la
animacion en tercera dimension.

Implantar un atractivo visual es lo que busca sin duda la animacion en 3D. A tal punto
que en nuestro medio, se esta incursionando en la animacion 3D, la cual ha ido
evolucionando en la Gltima década.

Pero no todo es la animacion en 3D, para obtener resultados categdricos hay que
apovarse en un gran argumento, o una historia atrayente y sobre todo tiene que ser
convincente.

EDCOM Capitulo 1 — Pdgina | ESPOL
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

[La idea nace por medio de peliculas animadas, en animacion tradicional y en tercera
dimension, trata de un raton que siente necesidad de robar para satisfacer su hambre. La
creacion, elaboracion, modificacion y aprobacion fue por mucho tiempo trabajada
mediante varios bocetos. Esta animacion en 3D, es el producto de muchos meses de
arduo trabajo.

2.1.2 DELIMITACION

Durante el topico se realizaron varios estudios de diferentes peliculas, ilustraciones y
diferentes proyectos. en lo que se refiere al desarrollo de un personaje, es importante
hacer todo este proceso para tener resultados de categoria. En lo que se refiere a
animaciones, obviamente se investigo muchas de éstas tanto en 2D y 3D, y esta visto que
todo lo que tiene que ver con proyectos en animaciones en 3D, esta evolucionando dia a
dia, tanto es asi, que en nuestro medio éstas, estan empezando a conocerse.

2.1.3 MOTIVACION

Lo que me motivo a realizar este manual, es porque en la actualidad no existen manuales,
ni guias que puedan ayudar al usuario de forma concreta, los textos relacionados a
proyectos similares a este, no detallan paso a paso el proceso de produccion de un
personaje como lo muestra este manual.

Es un trabajo en conjunto con los profesores, fue un proceso largo en el cual se puso ¢l
mayor esfuerzo de parte v parte. Es necesario hacer conciencia, y enfrentar los diferentes
retos que la tecnologia de punta nos brinda, por ello hay que trabajar e investigar mas,
concientemente para que a futuro podamos realizar proyectos de mejor jerarquia.

2.2. JUSTIFICACION

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

%
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

En este proyecto el objetivo principal, es realizar un buen estudio del disefio del
personaje basandonos a diferentes proyectos, como peliculas, cortos, ilustraciones, etc.
No solo al estudio sino también, al desarrollo o creacion del mismo ya que de esta
forma vamos alcanzando la idea final.

Otro objetivo es el manipular de manera eficaz los programas necesarios que se
requieren para hacer una animacion 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 animacion de categoria.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo especifico, es elaborar una animacion que ponga a prueba todos mis
conocimientos adquiridos durante la carrera de Tecnologia en Disefio Grafico y
Publicitario y que tiene como intencion a que el espectador se relacione con este
proyecto.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

El mensaje de la animacion se da desde el inicio de las escenas cuando el personaje
camina lentamente y misteriosamente, sintiéndose impotente a su dificil situacion que
es la que en la actualidad muchas personas la tienen.

A través de esta animacion, se quiere mostrar que para obtener algo en la vida hay que
trabajar duro y conciente, muchas veces hasta se sacrifica algo valioso para lograr
obtener algo.

En las dos animaciones se puede apreciar los doce principios basicos de animacion, la
utilizacion de texturas, colores que van de acuerdo al personaje, la iluminacion, v un
buen dngulo de camara para tener un buen grado de apreciacion de la animacion.

EDCOM Capitulo 3 — Pigina |
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

En el Ecuador no hay una produccion 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 v guardando las diferencias. comparar con
un DEMO del programa Maxon Cinema 4D.

Desde sus inicios el proyecto del Topico tuvo como mision, formar a los estudiantes,
para que en un futuro puedan competir con otras universidades en el ambito de
cortometrajes animados en 3D. Ya que actualmente existen otras universidades, como la
Santa Maria, que organizan Festivales de Cortos o el Instituto de Artes Graficas, que va
se ha destacado en Festivales de Cortometrajes a Nivel Nacional ¢ Internacional. todas
estas en Guayaquil. Pero existen universidades en Quito como la Universidad San
Francisco de Quito que tiene una gran trayectoria en la Carrera de Animacion y que ya
ha ganado algunos premios con los proyectos de los estudiantes.

EDCOM Capitulo 4 — Pdgina 1 ESPOL
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

I Computadoras MAC 6 PC
Procesador Pentium IV de 3.0 GAZ
Memoria RAM: 2 GB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 64 MB
Monitor: V 570
Cdwriterlg52-32-52
Memoria interna de 60MB
Mouse
Teclado

| Camara De Video

| Impresora Lexmark 725

| Pendrives de 2 Gigas

| Scanner HP CD )
¢l
5.2 REQUERIM]ENTOS DE SOTFWARE 4 ¢ ‘,'._-'."?a-
. >
Maxton Cinema 10 i APt < RS
Adobe Photoshop Cs2 Igx IUTECBA
Adobe Illustrator Cs2 ANBBOS
Adobe After Effects 6.0 PoriAS

Microsoft Word 2003

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los Software que se utilizo para la realizacion de este proyecto fueron los siguientes:

Maxon Cinema 10 4D
Al usar este software para hacer todo lo que corresponde a modelado, texturizado,

iluminado y animacion en 3D.

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

Adobe Ilustrator CS2
Fue usado este software para la PRE-produccién del proyecto, en la creacion de los
personajes y en el control art. (Las vistas del personaje: frontal. lateral y de espalda).

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina | ESPOL
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Pinchale Estudio 9.0
Se lo utilizé para la edicion de los videos.

Nero 7.0
Fue usado para la creacion del DVD

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo esta conformado por un alumno de la carrera de Disefio Grafico de
ESPOL-EDCOM. Para la realizacion de este proyecto fue necesaria la participacion de
dos profesores, que supieron guiarnos durante todo el proceso y un director del Topico.

L.cdo. Pedro Marmol

[.cdo. Mario Moncayo
Tnlg. Francisco Pincay

5.4.2 ORGANIGRAMA

Ledo. Pedro Marmol
Director del Topico

Tnlg. Francisco Pincay Ledo. Mario Moncayo
Profesor de Creacion de Personajes Profesor de Animacion

José Antonio Salazar Tutiven
Estudiante

T3
C
>
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
6.1 PRE-PRODUCCION

6.1.1 ANTECEDENTES

El Tépico nace como un nuevo proyecto del Programa de Tecnologia en Computacion y
Disefio Grafico. el cual en el transcurso del afio 2006 tuvo un cambio en su identidad
corporativa, y actualmente es la Escuela de Disefio y Comunicacion Visual (EDCOM),
la que permitira formar profesionales hasta cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios
que anteriormente se daban en PROTCOM.

6.1.2 DISENO METODOLOGICO

LLos pasos para realizar una animacion en 3D son los siguientes:

Fase de Pre-produccion:

|. Crear una animacion llamativa

2. Disefiar ¢l personaje

3. Crear las poses basicas para la animacion

Fase de Produccion:

I. Modelar el personaje en un programa 3D
2. Animar el personaje

3. Renderizar

Post Produccion:
1. Editar el video

6.2 CREACION DEL PERSONAJE

6.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Para la construccion de la cabeza partimos desde una figura basica mediante un circulo:
La estructura del craneo 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 posicion aproximada de los o©jos y oOtros rasgos
caracteristicos de la cara.

Al trazar los ejes, uno vertical y otro horizontal el primero nos permite el grado de
inclinacion de la cabeza y el segundo permite colocar los 0jos este a su vez nos indica si
la cara esta mirando hacia arriba o hacia abajo.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina | ESPOL
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Figura 6-1: Forma basica de la cabeza.

Al continuar con la estructura maxilar. se traza un eje vertical y otro horizontal, este
permitira centrar la boca y también con un circulo se podra centrar la posicion de la

nariz.

Figura 6-2: Forma basica de la cabeza y trompa.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 2 ESPOL
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6.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

Para la construccic rps P e
s ccion del cuerpo del pe aje se partic 151
fiour . ; . | ltl'SrQ tJ f pdl"llO por el canon clasico que divide la
gura h'umana n ocho cabezas de altura tota s PEro se adaptaré el canon al tam
5 ‘ : : ” afio del
personaje tanto en forma Y €n estilo en funcién a las caracteristicas del mismo.

Al dibujar évalos para representar las formas toracica y abdominal, asi como para las
piernas y los brazos, cada forma, cada estructura ira marcando diferentes morfologias.
Ahi que tener claro la idea fundamental es partir de estructuras generales.

Gvalos. es importante jugar con

Las manos y los pies también fueron representados con
as formas para la construccion

figuras basicas ya que por medio de estas descubre vari

de un personaje.

Figura 6-3: Forma basica del cuerpo.
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6.2.3 LAS POSES DEL PERSONAJE

Es necesari i
i0 hacer varios bocetos sobre las poses del personaje, esto dard facilidad al

momento de animar. Tambi i

; ién decir que estas d
: . . X
faora en dne o6 Smenentm oots. finen el estado de 4nimo, actitud y

Una de }as caracteristicas primprdial que se tiene que buscar en la creacion de cualquier
personaje, es la pose. Desde lejos se podré reconocer a personas por su manera de andar,
por su forma de moverse por sus gestos.
Al referirse a una pose. en realidad lo que se quiere decir es. que ¢l espectador, dando
un simple vistazo pueda ver todo aquello que debe ver. Por tanto los trazos en los
bocetos deben de mostrar comunicacion, encanto y simpl icidad.

Los personajes ya sean heroicos. dulces o villanos, no solo se caracterizan por su
morfologia y por sus detalles, lo hardn también por su pose. Mediante la pose se podra
transmitir el estado de animo. su actitud. sus intensiones y todo aquello que la puesta en

escena requiera.

Figura 6-4: Formas basicas de las poses.
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Figura 6-5: Poses vectorizada.

A

Al “—-'5
PRLaE

Figura 6-6: Poses a color.
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6.2.4 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

La psicologia d sonaj 4

- el personaje deberd ser asimi ' -

puede calificar como unJ antihéroesuqi‘:i.]rr:lals]able . N i o L ik persanfe lo

inteligenciz ¥ un personaje stac

inteligencia, fuerza y valentia. Su mediocridad es ‘;u rasgjo :ﬁ:: cr;?ag::ll:t(io o o
. o . por

tanto, su atractivo se desprende Unicamente de su s_ancillez. es un personaje ytori:u.

porque su estructura craneal es pequefia y ovalada lo mismo su maxilar es mas ancho, la

frente es estrecha, ojos grandes pero semicerrados, la proporcién de la cabeza varia al

cuerpo en si por lo que el personaje no tiene un tipo agraciadamente proporcionado,

posee un estomago abultado.

6.2.5 BOCETOS
‘<7‘3€‘-.//‘:_ 3 A .

Figura 6-8: Segundo boceto.
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Figura 6-9: Tomando forma de raton.

Figura 6-10: Ratén con su esqueleto.
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6.2.6 EL CONTROL ART

Figura 6-11: Control Art sectorizado.

2: Control Arten 3D.

Figura 6-1

ESPOL
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6.2.7 LA EXPRESION

Se debe transmiti i

: itir lo que siente el personaj 4

; onaje b . ‘s . ;
B pe je basandonos en la accion que va a realizar el

Figura 6-13: Sacando la lengua.
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Figura 6-14: Sorprendido.
Figura 6-15: Asustado.
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6.2.8 POSES BASICAS PARA LA ANIMACION
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Figura 6-16: Poses a lapiz.
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Figura 6-17: Poses vectorizadas.

Figura 6-18: Poses con su color final.
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6.3 PRODUCCION

6.3.1 MODELADO 3D

Elegir una esfera de la ventana de objetos primitivos, empezar a modelar como primer
punto la cabeza del personaje, va que esta es un poco mas compleja para modelar, y
también porque desde alli nacera el cuerpo.

e o -P\

Figura 6-19: Partimos desde una esfera para modelar.

Se empezo por la parte mas compleja que es la cabeza en todo el proceso del mode
esta es la parte mas compleja del personaje como se ve en la grafica solo se mode
mitad de la cabeza.

lado
lo una

Figura 6-20: Primero se modela la cabeza,
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Una vez modelada la mitad de la cabeza se estira el modelado hacia abajo para el
proceso de modelado del cuerpo.

Figura 6-21: Modelado terminado por la mitad.

Teniendo modelado toda la mitad del cuerpo, se ubican todos los puntos justos en el
centro esto es importante para que en el momento de aplicar la symmetry al modelado
no quede ningin punto fuera, si un punto queda mal ubicado entonces la symmetry no
quedara bien echa. Luego se selecciona la herramienta de puntos v se elige la otra mitad
que no se ha modelado v se suprimen los puntos, al hacer esto solo quedara la parte
modelada, ahi que tener cuidado por si queda suelto un punto.

La Symmetry es una forma rapida de modelar un objeto, personaje, etc. Esta es una
herramienta eficaz ya que hace una copia exacta al modelado que se haga.

Una vez que se realizo los pasos anteriores se aplica la Symmetry v se introduce el
modelado dentro de la Symmetry. ésta hace una copia exacta del modelado, el siguiente
paso es ir a los atributos de symmetry y en tolerance ponemos 0.0Im. y por ultimo se
edita la symmetry vy listo.

Figura 6-22: Modelado completo con Symetry.
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6.3.2 ILUMINACION

La iluminacion es una de las partes mas importantes en una animacion en 3D.

La lluminacion consiste en darle volumen a un objeto. personaje, etc. Respetando las
areas donde debe de ir iluminado y en las zonas de sombra. adquiriendo las técnicas de
iluminacion avanzada utilizando las diferentes herramientas de luz que brinda el
programa.

Se utilizo 3 tipos de luces para la iluminacion del personaje.

Omni
Posicion:

X=26101.887m
Y =27660.758 m
2 =27378.746 m

Figura 6-23: Primera Luz de base.

EDCOM
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Omni con sombra
Posicion:

X=1359.728 m
Y =10639.996 m
Z=1320.143 m

Figura 6-24: Segunda Luz.

2
e

3 o
LS

Spot e~
Posicion:

-

X=415467m
Y =687.683 m
£ =2530917m

Figura 6-25: Tercera Luz.
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Infinite
Posicion:

=5.466 m
=1193.972 m
=-68.57I m

N =

8 JTE {;p‘
AMP q

Figura 6-26: Cuarta Luz

A continuacion el personaje con todas sus texturas y luces.

Figura 6-27: Quinta Luz.
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6.3.3 TEXTURAS

Una vez modelado todo el personaje y teniéndolo en la postura correcta. se procede a
colocar las texturas a cada parte del mismo.

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

Figura 6-28: Aplicando texturas.

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

Figura 6-29: Seleccion de poligonos para aplicar textura.
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Texturas que se utilizaron.

C | M Y K
| 0 | 40 | 60 | O
R G | B | |
]4_‘) 7717(178_____ 112 ]
Figura 6-30: Textura de la Piel
lc I M vy [k
0 | 40 [ 60 | o0
R G [ B |
[ 249 168 112
Figura 6-31: Textura de la Trompa
e T it o i b s S 1= TR
M | Y | K
0 B 'E)_ 357 i 0
R G [ B
254 | 209 | 167 | |
Figura 6-32: Textura de la Lengua
¢ T M [ v [ K
22 | 58 93 7
| R | G | B
L 189 | 17 | 50 |
Figura 6-33: Textura de la Nariz
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[ C M | Y | K
0 45 | el 0
|

Figura 6-34: Textura del Rabo

e (TN i vt i

( M Y K
| 3 6 49 0
[ i _
| R | G | B |
7255 | 235 | 150 )
Figura 6-35: Textura del Interior
de las Orejas
[ € [ M T Y [ K
[ 3 6 49 0
— o = &
! | S
R G I ‘
255 235 150

Figura 6-36: Textura de los Ojos
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6.3.4 HUESOS

lLos huesos son parte fundamental para un modelado y para la animacion, estos muy
pocas veces se colocan en igual posicion que los huesos de un cuerpo humano. sino que
se colocan de acuerdo a la estructura del personaje, ya que la posicion de los huesos
ayuda a que el modelado no se deforme en ciertas partes,

6.3.4.1 HUESOS DE LA PIERNA

Ubicacion del primer hueso en el modelado, es el hueso de la Pelvis este va en el centro
del personaje.

Figura 6-37: Posicion del hueso pelvis,

Pelvis se convierte en el padre de todos los huesos. y desde el hueso Left Thight nacerin
los siguientes.

Figura 6-38: Huesos de la Pierna.
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6.3.4.2 HUESOS DE COLUMNA

El primer hueso de la columna nace del hueso pelvis que se llama Spin luego viene
F'orso, Neck y por ultimo Skull, estos huesos conforman la columna.

Figura 6-39: Huesos de la Columna.

6.3.4.3 HUESOS DEL BRAZO

Para el seteo del brazo se utilizo 6 huesos, estos nacen de un primer hueso el cual estara
dentro de la jerarquia de Torso, este se verd como un circulo y sera padre de todos los
huesos del brazo.

Figura 6-40: Huesos del Brazo.
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6.3.4.4 CLAUDE BONET

La herramienta Claude Bonet, sirve para pintar los huesos, es decir, se pinta toda el drea
alrededor del modelado del alto que el hueso ocupe.

Figura 6-41: Pintado de la pierna y pelvis.

Es muy importante que cada area del modelado este bien pintada. no tiene que quedar
ningdn punto sin pintar, caso contrario al momento de animar ¢l personaje, el punto o
los puntos que no estén pintados se quedaran en su sito.

Figura 6-42: Pintado de cabeza v brazos.
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6.4.5 SETEOS

El seteo de huesos es practicamente crear controladores. a cada punto importante de
cada miembro del modelado.

Antes del seteo de un personaje, es necesario aplicar bien los huesos en la posicion
correcta del modelado. Es muy importante que esto este bien antes de cualquier seteo.

6.4.5.1 SETEO DE PIERNAS

=3

1
\

Figura 6-43: Seteo de las Piernas.

Como se observa en el grafico, Pelvis es el padre de todos los huesos de la pierna, una
vez teniendo los huesos en la posicion correcta, se los selecciona, dando click derecho
character tags y clic en MOCCA K, se crean tags a cada uno.

Figura 6-44: Huesos con sus Tags.

Figura 6-45: MOCCA IK
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Borrar el tag del hueso + +, posteriormente se selecciona el tag de pelvis y en los
atributos activar Anchor.

Figura 6-46: Anchor.

Al seleccionar todos los tags menos el tag de pelvis, y en los atributos clic en Rest y
activamos Force Position. Esto hace que el modelado no se estire.

Figura 6-47: Force Position.

Se selecciona el hueso pelvis y en el meni caracter, clic en Set chain rest position v en
Set Chain rest rotation.

Figura 6-48: Set Chain Rest Position y Set Chain Rest Rotation

EDCOM Capitulo 6 — Pigina 24 ESPOL
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Se selecciona el hueso Left Toes, y crear un Add Root Goal, se crea un Null Object y
se cambia el nombre a Left Foot Controller y se lo saca de la jerarquia a nivel del
Hypernurbs.

Figura 6-49: Add Root Goal.

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

Luego se selecciona el hueso Left Toes 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 goal y se lo coloca
dentro de Left Foot Controller.

Figura 6-50: Add Tip Goal.
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El siguiente paso es activar el Automatic Redraw, este se encuentra en el menu
character. Character > Soft Ik / Bones > Auto Redraw, al aparecer una ventana activar
un visto.

Figura 6-51: Automatic Redraw.

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

Figura 6-52: Add Up Vector.

Se selecciona el hueso Left Shin, y crear un Add Root Goal luego cambiar el nombre a
este Null Object a left knee goal, enseguida seleccionar ¢l tag de left shiny en los
atributos clic en Constraint y en Strength se determinar la cantidad de 22%.

Al seleccionar los tres tags, left foot, left toes v left toes tip effector y en los atributos
en Strength se determinar la cantidad de 100%.

Figura 6-53: Strength.
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Enseguida se selecciona el tag de left foot, y en los atributos en strength se determinar la
cantidad de 100%. pero esta va en ¢l Strength de abajo.

Hasta aqui es el seteo de la pierna, luego para hacer lo mismo en la otra pierna solo se
selecciona el hueso Left Thight y en el mend character clic en Bone Mirror. esta
herramienta sirve para clonar huesos en forma paralela, en este caso todos los huesos 3
seteos de la pierna izquierda se copiaran exactamente iguales a la pierna derecha.

Al seleccionar el hueso Left Thigth se llama la ventana del Bone Mirror, y en Set
Origin, se selecciona la opcion Parent, se remueve el texto de Prefix luego en Replace
se tiene la palabra Left v en With se escribe Right y enseguida clic en mirror.

@ Bone Mt or S Lo

Figura 6-54: Bone Mirror.

6.4.5.2 SETEO DE LA COLUMNA

Figura 6-55: Seteo de la Columna.
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Con estos haremos el seteo de toda la columna.
Al seleccionar los huesos Spin y Torso luego se les crean tags, clic derecho > character
tags v clic en MOCCA IK, y solo a Spin le activamos Set Chain Rest Position v Set

Chain Rest Rotation.

Se selecciona Torso y se le crea un Add Root Goal, 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 Goal, y a este se lo coloca dentro de Torso
Controller.

Siguiente se selecciona el tag de Tip Effector y en los atributos en Strength se determina
la cantidad de 100%.

Nuevamente se selecciona a Torso y se le crea un Add Up Vector, se crea un Null
Object llamado Torso Up y se lo coloca dentro de Torso Controller.

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

Enseguida se selecciona el tag de Spin, y en los atributos se arrastra a Torso Up a Goal,
y en Strength se determina la cantidad de 30%.

Y como ultimo paso se coloca el controlador Torso Controller dentro de hueso Pelvis.

6.4.5.3 SETEO DE BRAZOS

Figura 6-56: Seteo del Brazo.
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00: Es creado para que la deformacion 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 Left Shoulder hasta Left Hand Root y le creamos
tags. Clic derecho > character tags y clic en MOCCA IK, se crean tags a cada uno de
huesos.

0s

Al seleccionar Left Shoulder, se le activa Set Chain Rest Position y Set Chain Rest
Rotation.

Figura 6-57: Set Chain Rest Position y Set Chain Rest Rotation.

Se selecciona el hueso Left Hand Root vy se le crea un Add Root Goal, a este se le
cambia el nombre a Left Hand Controller y se lo saca de la jerarquia. A éste se lo ubica
al nivel del Hypernurbs. Este sera el controlador principal de la mano. Solo moviendo
Left Hand Controller,se podra controlar toda la mano.

: w7,
A =) 'ﬂ
T - ot

3 ECA

aPus
PENAS

Figura 6-58: Add Root Goal.
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Se selecciona el tag de Left Hand Root y en los atributos clic en Constraint y en
Strength se determina la cantidad de 100%.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Root, v se le crea un Add Tip Goal. Se
crea un Null Object llamado Left Hand Root Tip Goal, y a este se lo coloca dentro de
Left Hand Controller.

Figura 6-59: Add Tip Goal.

Siguiente se selecciona el tag de Left Hand Root Tip Effector, v en los atributos en el
Strength que esta debajo de Goal, se determina la cantidad de 100%.
Ahora se podra controlar la mano en dos de las tres Axis.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Root, y se le crea un Add Up Vector. Se
crea un Null Object llamado Left Hand Root Up, y a éste se lo coloca dentro de Left
Hand Controller. En el View port mover este Null Up Vector cerca de la mano.

Se selecciona el tag de Left Hand Root. y en los atributos en Strength se determina la
cantidad de 100%.

El siguiente paso es activar el Automatic Redraw. este se encuentra en el menu
character. Character > Soft Ik / Bones > Auto Redraw. ;

[:
£

[@ Automatic R... ==k

Figura 6-60: Automatic Redraw.
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Se selecciona el hueso Left Lower Arm, y crear un Add Root Goal esto ayudara a
controlar el codo. Se crea un Null Object vy se le cambia el nombre a Left Elbow v se lo
coloca dentro del hueso 00.

Ahora se selecciona el tag de Left Lower Arm. y en los atributos en el Strength que se
encuentra debajo de Goal se determina la cantidad de 45%. Esto se hace para que la
mano tenga prioridad sobre el codo.

En el view port mover Left Elbow lejos del brazo. Esto hara que el codo de siempre
hacia atras.

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

Se selecciona el tag de Left 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, v en Set Origin se
selecciona la opcion Parent, se remueve el texto de Prefix luego en Replace esta la
palabra Left y en With escribir Right y enseguida clic en mirror. Se clonaran los huesos
exactamente iguales.

Antes de mover los controladores 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 Ik.

6.4.5.4 SETEO DE LA CABEZA

Figura 6-61: Seteo de la Cabeza.
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Al usar Goal, Efector y up vector. Se aumentara a este el XPRESSO para controlar
mejor la cabeza. Se seleciona el hueso neck y skull luego se le crea a los dos un tag de
Mocca Ik 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 v se lo ubica fuera de la jerarquia.

Se selecciona el tag de Skull y en los atributos> strength 100%. Se hace lo mismo para
torso controller y Left Controller. Se selecciona el Skull bone y Add Tip Goal.
Colocamos el Skull Tip Goal dentro de Skull Controller, se selecciona skull y crear un
Up Vector, se lo coloca el Skull Up object dentro de Skull Controller.

Figura 6-62: Strenght 100%.

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

Luego de esto se debe de crear una conexion entre torso v cabeza luego se crea un null
se lo nombra Skull Placement, se lo selecciona v en menu funcion> transfer. luego se lo
hace hijo de torso controller.

Hacer una copia de Skull Placement y nombrarlo Skull Position Controller, y luego se
lo hace hacemos hijo a Skull Controller de Skull Position Controller, se crea un
Expresso a Skull Position Controller, se coloca dentro del expresso a Skull Placement y
luego a Skull Position Controller, luego ir a coodenadas > global position > global
position y se lo conecta.

Se activa use Mocca ik y Auto Redraw v queda listo el seteo de la cabeza.
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6.5.5 ANIMACION

[.a animacion consta de dos partes una que es la caminata del personaje y otra que son
poses basicas del mismo los dos son archivos diferentes, en donde debemos tener en
cuenta los doce principios de animacion.

Aqui se cita 5 los cuales se han aplicado a esta animacion.

lLa exageracion
La anticipacion
La atraccion

La personalidad
La accion

También debemos agregar lo que son los Corp. que nos serviran para las expresiones
del personaje las animaciones del personaje utilizamos Mocca.
Durante la produccion del personaje. se realizo un video con la finalidad de buscar la

posible animacién que podria tener el personaje, se hizo varios videos, lo importante es
que se tomo referencia de cada uno para la animacion.

.;.".'! A -
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6.5 POST PRODUCCION

6.5.1 PRODUCTO FINAL

lLas dos animaciones fueron renderizadas en Cinema 10 a un tamano de 720x480 y a 30
frames por segundo y el formato fue AVI. Luego de esto en el programa Pinchale se
incluvo los diferentes sonidos v musica.

En After Effects 7.0 Se hicieron los efectos de las animaciones

La creacion del DVD se la realizé en Nero que comprende un menu junto con las dos
animaciones.

6.5.2 ESPECTATIVAS FUTURAS

Con estas dos animaciones espero que sean de su agrado para las personas que lo vean y
aprecien lo que un estudiante de disefio grafico logra hacer en un topico de graduacion.

6.5.3 ALCANCE

Se investigd mucho para la realizacion de este personaje, pero vale la pena puntualizar
¢l estudio de varias peliculas, ilustraciones y animaciones de distintas ramas. Se
requiere de mucho trabajo para poder crear un personaje va que se debe pasar por varias
ctapas, para asi, alcanzar resultados que agraden. Que este proyecto diga en cierta forma
quien soy como alumno y quienes somos como institucion y lo que podemos hacer,
claro para haber logrado este producto hubo mucho esfuerzo de parte y parte, pero valié
la pena. la voluntad v la dedicacion.
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7. CONCLUSIONES
7.1 CONCLUSIONES

Desarrollar este tipo de proyecto como es la creacion y animacion de un personaje, fue
algo muy interesante y de ardua labor, pero valio la pena tanto esfuerzo va que por
medio de este proyecto se ha podido aprender mucho mas, como trabajar bajo presion.

Crear un personaje, es algo que te compromete a esforzarte mas, ya que aparte de
crearlo hay que animarlo, y éste, es un tema de moda va que se trata de animacion en
tercera dimension.

7.2 RECOMENDACIONES

Tengo el deber de expresar el apoyo que he tenido de parte de los profesores v de mis
compaiieros durante todo el proceso del topico, habiendo muchos obsticulos que
superar, €ste, finalmente llego a feliz término.

Con el respeto que se merece pido mediante este escrito a las personas involucradas a
proyectos de graduacion, que trabajen mucho mas, tanto ellos como los mismos
alumnos, para que a futuro los siguientes proyectos de topico. no tengan tantos
inconvenientes como en éste. Digo esto y puntualizo con el respeto que se merecen los
profesores.

- M
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8. BIBLIOGRAFIA Y VIDEOGRAFIA

Walter Lantz fue un caricaturista y animador estadounidense, conocido por fundar el
Walter Lantz Studio y crear al Pdjaro Loco.

1. El planeta del Tesoro (Disney)
2. Aladino (Disney)

3. Mr. Bean

6. Open Season (Pelicula en Animacion 3D)

7. Tutoriales de Cinema 4D 10
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