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Monual de Tópico dc Groduación Anbnación d¿ un Penonaje en -1era Dimcnsión

1. INTRODUCCIÓh{

I.1 INTRODUCCIÓN

El ane de Ia animación está en constante cambio, cada vez podernos vez más titulos de
producciones digitales estrenarse en los cines.

Poco a poco el arte digital ha ganado terreno, despla"ando [a animación clásica. La
industria publicitaria ha echado mano de las modemas técnicas para conseguir la
atención de los televidentes, ávidos de comerciales ingeniosos y llamativos.

La industria cinematográfica ha sido fiel aliada del desarrollo de efectos especiales, es
innegable que cada vez los estudios compiten con sus mega-€slrenos, en busca de
conquistar la taquilla, alentando a todo un ejército de animadores, diseñadores,
montanistas, ilustradores y directores artísticos a desarrollar su potericial.

En la actualidad, la labor del diseñador se ha multiplicado en varias á,reas, también
hemos visto que el diseño gráfico como tal ya no puede funcionar de manera
independiente, sino aplicado a diferentes ámbitos del desarrollo humano para brindar un
mundo más funcional y menos abunido por decirlo de alguna manera.

uno de los campos donde se ha generado la mayor atención es en la animación en 3D,
sólo basta con encender la televisión, vernos comerciales, juegos de video, animaciones
para internet, diseño de animaciones pafa evefltos o discotecas, la gama es amplia y las
posibilidades siguen creciendo.

Pero Io más importante es el valor que le debemos dar a un trabajo hecho de manera
profesional, ej ecutar proyecto personales y mostrar que podemos ilevarlos a cabo con
resultados rentables y productivos, no sólo buscar la comodidad de ser un empleado en
una gran corporación, sino generar plazas de trabajo.

sin olvidar el encanto que podemos senlir ar crear un personaje y dominar ras
herramientas que nos ofrece e[ software y lograr definir un su textura, la iluminación, el
ambiente y todo referente a su personalidad y morfología.

La finalización de este manual servirá para mostrar los conocimientos puestos en
práctica en el Desarrollo y Animación de un personaje en Tercera Dimensión.
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Manual de Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3era Dimensión

El uso de la animación digitat ha tenido un innegable desarrollo en el último cuarto de
siglo, si hacemos una breve revisión de las primeras producciones donde ta animación
era más bien artesanal y rudimentaria como en King Kong o en los sesenta con Ja.san
and the argonaufs donde se lograba grandes resultados con la técnica de stop-motion,
pero filmes como 2001 space odessy y star Íyars es donde se marca el iniiio de los
electos especiales como tal ( de hecho los estudios no contaban con este departamento,
el resultado era más bien resultado del esfuerzo e improvisación de fotógrafos,
cam arógrafos y técoicos ).

La tecnología proveyó la magia que varios directores necesitaban para crear cintas
memorables como Titanic, E.T'. o Matrix donde una buena historia eri apoyada por un
despliegue de efectos. En la actualid¿d los alambres y cables han sido reemilazadts por
pixeles y aún no deja de sorprendernos como er ingenio de un equipo de animadores
puede lograr una actuación convincente de un personaje digital 

-como 
es el caso de

Gollum en lord of the Ring o el elfo Doby et Hqrry potter.

La animación de un personaj e en 3D requiere de un proceso que ha ido evolucionando a
través de los años, con máquinas más veloces y programas éada vez más eficaces; sin
embargo el proceso no ha variado demasiado. siempre ha sido necesaria la creación de
un storyboard donde se visualiza la secuencia de la historiq el diseño de los personajes,
los backgrounds y Ia elección de [a iluminación, texturas y estilo visual, mantienen"los
mismos patrones de las películas anteriores.

una de la más grande ventaja que trae la tecnología es et ahorro en el tiempo de edición,
la animación se la puede realizar en üanpo real y crear una proyección pá ser reuisadá
inmediatamente, inclusive los storyboards son animados.

2.2 Antecedentes del Proyecto

Para lograr el mejor desempeño de nuestro protagonista debemos mantener el orden en
las etapas durante el proceso de animación.

En mi caso específico fue necesario el estudio de ros movimientos y gestos humanos,
dado que mi personaj e era un guerrero africano. se debe buscar un iuito a" .qriiiu.ro
entre lo diseñado y lo que deseamos comunicar para evitar las confusiones o segundas
lecturas, en otras palabras, se busca coherencia y toordinación en fondo v forma.

2. AN'I'ECEDENTES

2. I Antecedentes Generales

Parte del éxito de una buena animación consiste en generar emociones y lo
impresión perecedera en el oj o del espectador. Muchos dirán que no hay nuevo
sol, pero pane de nuestro trabajo es poder crear un protagonista que pueda ser
con facilidad y mantener el interés en la audienci a, s¡ no contamos una buena hi
sólo será una exh ibición de imágenes digitales sin ningún contenido

stg$61srEcA
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Manu¿l de Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3era Dimensión

La última etapa p¿ua comprobar que tan eficient€ es nuestra animación se la hará con
una audiencia que pueda participar y reaccionar con el personaje.
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Manuol de Tópico de Graduaeión Animacióa dc un Penonaic ea 3cra üm¿nsióa

Ciertos problemas en le coordinación, creo algo de confusión con los pl¡rzos de en

de materiales

3 SITUACION ACTUAL

3.1 srruAclÓx.lcruel
Dursnte la realización de este tópico se contó con la colaboración de los difectores, su

asesorla y oportuna aclaración dé los temas fueron claves en el desarrollo del diseño de

personaje en 3D.

A[ avanzar en la investigación se consr¡ltó varios de los animadores clásims como de

aquellos que tfabajan .n á 
""'npo 

digital. Muchos de los conceptos fueron valiosos para

el'correcü desenvolvimiento del proyecto. Otra gran fuente de consulta fue internel

donde existe una importante comunidad de animadores que ofrecen una gfsn c¿ntidad

de útiles tips.

3.T.I PRESENTACIÓN

Al elaborar un personaje se debe contar su pasado y a donde va con solo ver su

vestiment& contexturs, raza y edad. La personalidad del mismo determina¡á que clase

de historia queremos contar, iambien podemos utiliza¡ tecnicas tanto del cine como del

teatro para iacilitar que nuestro mensaje sea comprendido y además se¿ divertido' se

debe asegurar la creriión de una trama convincente y,n personaje mernorable.

un referente que sirvió como derrotero fue el trabajo de Norman Rockwell, su trab8jo

denotaba emociones y en un lenguaje sencillo y cotidiano, se puede leer toda una

historia dentro de un iolo cuadro. otro factor determinante fue que Rockwell siempre

busco la diversidad tanto de temas como de protagonistas, abarcó el amplio aspecto de

la sociedad americana durante la Segunda Guerra Mundial '

Además de Los Drxe Principios Básicos de la Animación el cual es una fuente de

consulta obligada al inicia¡ una animación-

También es importante considerar todos los det¿lles: fisonomía del personaj e, su

vestuario y el ambiente en que va a desenvolverse la historia en cuestión, lo que

cOn eva una investigación para no cometer effores en el contexto histórico y

geográficq quiás haciendo una excepción en las historias de fantasía'

3.I.2 DELIMTTACIÓN

Muchas de las limitaciones fueron más por cuestiones de tiempo, algunos temas se

cons:ltaron fuera de los hora¡ios de clase.

Si bien ya se conoce el software para edición de video, Alter Elfects' nos h

gustado poder a8[q]8r otras opciones para maximizar nuestra animación'
t¡tBUTOTECA

CAMPUS

EDCOM Caplnlo 3-Ptigiaa I ESPOL
YÉñA



Maauol de TóPico de Graduación Aninació¡ dc un Penonaje en 3era D tznsió¡

3.I.3 MOTIVACION

Lo mejor de un proyecto de desarrollo y ¡nimsción de.un personaje es lo€rar conferir

las caácterí sticas ytualidades de nuestro modelo al objAo que se está anim&ndo y ver

que la animación sea fluida y creíble.

Despues de exeminar varias cint¡s o jueSos de video, se tiene la necesidad de cresf

personajes que tengan r¡na fepresentación de otras nacionalidades o etnias que nos

ayuden i aportar con nuevas perspectivas y darle a la historia que se quiere @ntar' un

diferente enfoque.

3I
i

EDCOM Capttulo 3-Págiia 2 ESPOL

\

-B}yJ;



.a

-hqq

I

('A I'l'l'I

J USTI FI GAGIÓr

L()-j

\]

,/ ¿Ldd-ie t
}WJ.-\

YI\
a

I

w/
,-, 'ñ1EC

fifi
-lr__1 

l{lt_rr

t^ru
t,

t
L

rl

ttL

¡¡

.,Q,-z<f,



Manud de Tópico de (iraduación Animación de un Penonaje en 3era l)imensión

4. JTISTIFICACIÓ]\

4.1 JTiSTIFICACIÓN

La animación de este personaje, se justifica a que muchos de los personajes que vemos
como protagonistas tanto en filme como videojuegos siempre son personajes caucásicos
o siempre vemos personajes étnicos como personajes secundarios o de poca
impoñancia, si quería comunicar algo diferente, el personaje debía ser diferinte.
siempre se buscó un personaje que pudiese aportar algo que no se halla visto o darle un
giro a los convencionalismos de las historias contemporáneas.
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Manual de Tópbo dc Gmdaación Ani¡¡wióa dc un Penoaaje ea 3era üm¿nsióa

5. PROPUESTA

5.I PROPUESTA

Siempre he apreciado las películas de animación, primero squellas bidimensionales, las

clásicas con las que crecimos, donde se crean mundos fantásticos y seres increibles. LueSo

llega la era digital, donde la ilusión de profundidad se fusionó con la imasinación,
originando realidades alternas y surrealistas. Todas las lecciones aprendidas durante la

carfera confluyen junto a lo aprendido durante nuest¡a experiencia laboral, las nuevas

corrientes artísticas y la constante evolución del mundo audioüsual nos obliga a estaf en

constante innovación.

El proyecto propone el uso de la animación digital en 3D, debido al auge en diferentes
medios de comunicación, que ha demostrado el creciente interés de los consumidores por

publicidad más llamativa e innovadora. El mundo de la publicidad siempre es un campo

abierto a las nuevas ideas; sin embargo no debernos olüdar que existen las más variad¿s

aplicaciones tanto en Internet, cine como en prductos multimedia.

Nuestro personaje debe ser convincente, para eso, la observación y el meticuloso análisis

del movimiento, ademanes y gestos de nuestros modelos serán nuestros cánones a seguir.

Y conseguir una total idenüfic¿ción de la audiencia con nuestro personaje.

5.1.1PROPÓSITO

Fomentar la necesidad dentro de los diseñadores a buscar siempre alternativas y nuevos

métodos para llevar a cabo una animación más fluid¡ y eficaz. Actuslmente el internet
mantiene una comunidad de animadores siernpre listos a ayudar y aceptar sugerenclas,

este nos enseña que la consult¿ dentro de los expertos del área y nuestros propios

compañeros, siempre será bienvenida.

Además de pulir ciertas áreas dentro del modelado y la animación, si bien estos

conocimientos eventuaimente deberán ser actualizados, siempre servirán como medio de

conzulta para posteriores generaciones de ¿nimadores. El proceso de animación es arduo y
requiere mucha disciplina para realizar cada paso, este manual proveeÉ de la guia

neces¿ria para quien lo requiera.

5.I.2 A QUIEN VA DIRIGIDO

A todo diseñsdor y animador que desee lleva¡ sus conocimientos a la pnicticq que no sólo

se quede con la idea en papel y que su proyecto pueda cobrar vida en el monitor de su

computadora, además de poner en práctica todo lo aprcndido durante el

carrera de diseño grrl'fico.

Y para quienes que tengsn dentro de si aquel espíritu emprendedor, todo
una ide¡, un sueño o una simple curiosid¡d. Espero que este manual sea

aquellos que aún sueñan.

transcurso de
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5.1.3 PRESUPI.JESTO DEL PROYECTO

El presupuesto para esle proyecto fue e[ siguiente:

Det¡lle Descripción Costo

Producción I Computadora Sony Vaio
Procesador INTEL I .8

Disco Du¡o l0O Gb.
Memoria RAM I Gb.

I PenDrive de I Gb $ 21 00

1 Torre de CD $ 7.00

2 CD Write de 700 MB s 2.00

Materi¡Ies 2 Cafuchos de Tintas BAI $ 6.00

1 Resma de papel Bond Formato A4 $ 3.50

I Pliego de Carh¡lina $ 040
I Tarieta de memori ade2Gb $ 8000

I Cámara fotográfica de l0m s. $ 850 00

Impresiones full color y b/n papel Bond
Formato A4

$ 5000

I escáner $ 60.00
$ 2529 40

¿;P()!
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Ma¡ual de TóPico dc Gmduación Animaci*t d¿ un Penoaaje en 3en Dincnsión

6. FIN Y OBJETTVOS DEL PROYECTO

6.I FIN Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

Actualmenteetdiseñadortienev¡¡iosmediosdondeejercer§ucreativida4sitomamos

", "*"," 
que este incremento se ve reflej sdo en nuestro mercado' podemos 

-vaücinar
quelas CGi (imágenes generadas por com;utadorT' pot.:" siglas m in$és: Computer

i.)enerated Imagei ¡ van a continuar en un extensa diversificación'

6.1.1 OBJETIVOS GENERALES

Generar interés en la investigación de méto'dos y técnicas para e[ tratamiento de las

i.ág;t. que vamos a importlur a un ambiente de 3 D, buscar altemativas para ahorrar

;;ñp.;"';i modetado áe los personajes y encontrar opciones en el momento de

generar [a animación.

Este proyecto sirve para condensar las experiencias .que 
pueden ser-útiles a otros

Jirááaoi"., es un considerable esfuer¿o para economizar tiempo y esfuerzo -y 
poder

centrar su concentración en otros aspectos para mejorar la calidad de la animación'

6.T.2 OBJETIVOS ESPECITTCOS

Los objetivos planteados durante este proyecto fueron:

-Poder crear cualquier personaje con la capacidad de transmitir emociones' actitud y

logre generar una reacción en los espectadores'

-Desarrolla¡ un personaje creible, que el público pudiem identificarse con el mismo y

que posea c¿risma.

-Lograr el desa¡rollo de nuestro potencial. artisüco. en un medio digilsl' para ejercer lo

"pl"ii¿lu" 
y ¡á-t un perfil más compeüüvo según tas exigencias del mercado'

.Conseguirelrendimientoóptimodecadsherrsmientscomofec,ursodeaplicaciónpara
nuestra cre¿tiüdad.

-Sacar el máximo provecho tanto al software de animación como a los otros programss

"o.p",itf"t, 
sus hiramientas y investigando todo el potencial que nos ofrecen'

6.2 MARCO CONCEPTUAL

Mi personaje fue creado no sól o con el fin de darle moümiento, tenia que

finalidad y un carácter bien deñnido, este fue un punto que se manejo [o

posible desde el inicio del proyecto

.r
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Manual de Tópico de Gmdaación Ani¡ución de un Penmaje ea 3cro ümcasióa

6.3 ALCANCE DEL PROYECTO

Qu€ este proyecto brinde más luz en todos los aspectos que intervinieron durante su

desarrollo. Cada parte del mismo fue relevante y sirvió p8ra corregir la metodologia de
trabaj o hasta entooces planteada. El esfuer¿o invertido da fe de ello.
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Manual de Tópico de Graduación Animacün de un Penonaje en -iera Dine¡sión

7. ANAI,ÍSIS Y COMPARACIÓN

7.I ANALISÍS Y COMPARACIÓN DEL
PROPUESTAS SIMII,ARES A NIVEL

PROYECTO CON

7.T.I NACIONAL

F:cueta de Artes Dgrtales, cuayaqurl, o,s cátedras se basan tanto en ro teórim como en ro
práctim. El trabajo de o-,s alumnos se ha enfocado m¡is en animacianes pro ¡rogr.n,r, f o.Jo.

ln*iuto Gnfrco de Artes y Ciercias Digiales, G:ayaquil, aunque se ha logrado oear
animaciones tanto bidime¡rsisrales como digitales pa-o- aun no han consquido ior¡-, *
corto.

uniter§tH km Frqtcivo de etrto (usFe) es d instituto que más éxito ha tenido en la
realiz¡ción de cortoo algunos han rogrado ser proyectados e¡r festivales internacionares.

7.I.2 TNTERNACIONALES

Una de las insütuciones más acramadas y conocidas en er mundo cinematográficq laAcademia de Artes y ras ciencias cine'matográficas. con su sede en ra óiudad'de
Hollywood, u.s A., es una de las precursoras án ion,"nt", er desarrolro t..norogi.o .nla línea visual, muchos de los avances que disfrutamos hoy en ras saras de cines ia sido
consecuencia de su interés económico por csptar más visitantes a los cines. varios de
sus. reconocimientos corresponden a la rama técnica, referenle a cámaras, edición de
sonido y montaje visual, sin olvida¡ los efectos especiáles. varios ¿",urrni.rno-., ,on
escogidos entre ingenieros, diseñadores v técnicos_

*
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Manual de Tópico dt Groduación Animacün de un Penonaje en 3era Dim¿nsión

Durante el proceso de animación y su eventual desenvolvimiento se uso ros siguientes
elementos.

8. r.r REQTJERTMTENTOS DE ITARDWARE

8. REQUERIMIEI\TOS OPERACIONALES E
INFRAESTRTICTTIRALES

8.I REQTIERIMIENTOS

Para la realización de este proyecto se utilizo los siguientes sistemas operativos

. Windows XP. Windows Visual. Mac - OSx

. Vid€os

. Imágenes

' Sonidos
. Animaciones

BItsLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

CANTIDAD DESCRTPCCTÓN - DETALLE
I Laptop Sony Vaio Tarj eta Madre INTEL 946

GZ.
Procesador INTEL 1.8
Disco Duro 100 GB.
Memoria RAM I GB.
DVD-RW IDE I8X

Proceso del Tópi co
deAnimación de un personaje

en Tercera Dimensión

I Impresora Lexma¡k s200
Bocetos Manuales
lmpresión de borradores de

I Impresora FIP C 3 180 MultiÍirncional
color de Bocetos Manuales
Escaneo e Impresión flull

2 CD - WRITE TOOMB Respaldo de archivos finales
I PEN DRIVE rocB Transportar la información
I TORRE DE CD-R TOOMB Grabar a¡chivos de res do
I SCANNER Ben Escaneos de ilustraciones
I UPS Pro PC Protección del equipoI Cámara de video
Digital SONY

7 I MEGA PIXELES Videos de referencia para
estudiar los movimientos del

a eI Cámara fotográfica
Digital SONY

1O MEGA PIXELES Fotografias de refer
para estudiar los gestos

e
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Manual de Tópico de Groduación Animación de un Penonaje en Sera Dimensión

SOFTWARE DETALLE
Illustrator C52 Vectorización de imágenes
Photoshop CSI Procesamiento de imágenes vectorizadas
Cinema 4D l0 Animación lD
Affter Effect ó Edición de video
Word Office 2000 Elaboración del Manua.l

8. t.2 REQTIERIMIENTOS DE SOFTWARE

8.I.3 OTROS ASPECTOS

8.1.4 EQUIPO DE TRABAJO

Para detallar cuales fueron las funciones específicas de cada uno de los componentes
que están en la tabla de requerimientos, a continuación se explicará brevemente como
ayudaron en cada parte del proyecto.

Parte esencial para lograr que la animación sea realizada de manera rápida y en óptimas
condiciones, es una computadora, con la sufrciente memoria para maximizar el
rendimiento de los softwares y la capacidad para almacenar los archivos que se generen.

Además de un buen equipo, son imprescindibles aquellos programas descritos en la
tabla de Requerimientos de software, es importante a¡otar que la compatibilidad en
dichos utilitarios es crucial a la hora de trabajar una animación. cáda programa
contribuyó con lo siguiente:

La principal función del lllastrator CS era de convertir las imágenes de nuestros bocetos
a vector, así lograr una manipulación más eficaz y poder mejorar la calidad de nuestro
trabaj o mediante la digitalización,

En Photoshop c'.9 se lo utilizó para proveer de color, sombras y reflejos a nuestras
ilustraciones, también nos permite grabar ras imágenes en formaios paia su posterior
edición.

cinema 4D 10 es un software que nos permite que una imagen bidimensional, se
convierta en un volumen - es decir con ancho, alto y profundidad - así podremos
animarlo, para conseguirlo podemos utilizar varias técnicas, 

"o''o 
poi ejemplo

mediante los " JOINS " y la tecnica " MORPH *

Al final del proyecto, la edición definitiva se la realizó en Alter Efects 6 que nos
permite insertar audio en nuestra presentación.
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8.1..{.I ORGANIGRAMA

Dircclor dcl Tópico
Lic. Ped¡o Má¡mol

Ilircctor
Deurmllo del Penorajc

Teqróloco Francisqr Pincav

Ettud¡!o d€l Perronrje
Caractsristicas - cuslidadcs

P¡oce¡o del llc¡rrollo de h
Anim¡ción dc el PerroneJe cn Terccre Dimcn¡í¡in

Juan llllauri

Direc'tor
Animrciiin del Penomje
Tccnóloeo f)aüd Chosz

Modelado

Te¡turizedo

lluminado

Control Art. 3D

Seteo del Esqueleto

IIuct ¡¡clone¡
Boce(os

Coutml Arü
Planos - Expresiones

Animado

Creación del Ambiente

Edicióu Fio¡l
Pres¡:ntación

Mr¡u¡l dc U¡urrio
Jua¡ lJllauri

7
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Manual de Tópica de Graduación Aninación de un Penoaaje en Sera Dimensión

8.I.4.2 PERFII,ES Y FTINCIONES

si bien fue un proyecto individual, se manejaron perfiles y los directores desempeñaron
funciones que ayudaron a la creación de nuestro proyecto.
cada director se encargo de cada fase del proyecto, a medida que se procedia en el
desarrollo del personaje.

DIRECT'OR DEL DESARROLLO DEL ?Efu',ONAJE, se encarga de darnos las
indicaciones necesarias para Ia creación tanto de Ia imagen coro la psicología del
personaje.

DIRECT0R DE ANIMACIÓN, nos enseña las herramienras y parámetros del software
que usaremos en la animación del personaje,

II'usrRAN)ll nos guiara en Ia búsqueda de la línea grafica finat para el personaje, a traves
de varios bocetoa e ilustraciones, tambien tendremos que digitalizar' dichas' imágenes
gracias a un softwa¡e de vectorización de imágenes.
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Manual d¿ Tópico de Graduación Aninación de un Penonaje en 3era Dimcnsión

9 DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓX NNI
PERSONAJE EN TERCERA DIME¡{SIÓN

9.1 PRE-PRODT]CCIÓN

Aqui convergen diversos elementos para la creación de nuestro personaje. Debemos
revisar varias fuentes potenciales de las cuales podemos inspirarnos para moldear la
psiquis y morfologia del protagonist4 I ograr imprimirle nuestro propio estilo y dotarlo
de personalidad.

Fuentes de consulta muy recomendables son filmes de animación y de personaj es reales,
videos, animaciones flash y sobretodo soporte ilustrado como comics y revistas.

9.I.I ANTECEDENTES

Al defrnir al personaje se tomo en cuenta que debia ser más que un simple estereotipo o
cliché, debía tener una carga emocional y un mensaje menos trillado.

La inspiración vino despuós de ver varios documentales sobre tribus africanas y ver
como su espacio se va reduciendo a medida que la civilización avanza. Además del
incremento de la polución que afecta a todos los ecosistemas del planeta.

Varias peliculas sirvieron como un referente visual de animación y para construir una
persona.lidad definida y creíble. Estos filmes fueron: 300, Apocalipto y Amistad

En gran parte la línea gráfica adoptada fue la de ta Liga de la Justicia , desarrollada por
Bruce Timm, además se decidió incorporar un toque el estilo de Hugo pratt en ius
historietas de Corto Maltese.

9.I.2 CREACIÓN DE LA HISTORIA

Los Nubians, una de las últimas tribus que vivian en equilibrio con la diosa Tierra , eran
descendiente directos de la civilización egipcia. Habitaban en los rezagos de la sabana
que limitaba con el Sahar¿ y El Mar Rojo al este. El mundo modemo lei dio la espalda,
y en su voraz desarrollo cambio [a faz del planeta.

Haxis era uno de los g,erreros más respetados, su esposa Nera era la orgullosa madre de
su descendencia, su único hijo oax; sin embargo el clima cambió diásticamente, el
agua sabía diferente, el aire olía podrido y el alimento escaseaba. El mundo entero se
vio afectado por una ola de cambios que afecto la flora
sur , la zona donde habitaban los Nubians. Al principio
los dioses pero cada vez la respuesta era más esquiva.

y fauna, incluyendo
dejaron su destino en

el S afa

Por su parte las naciones civilizadas tomaron acciones: los rezagbs del bosque
los grandes pantanales, Ia menguante selva tropical y la sabana meridional dqllsgft_ffr.¡
Eleva¡on varios muros enonnes que rodearon las zonas más afectadas. Se endtggBlg¡qgg

PEÑA
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las leyes. Se eliminaron los pesticidas. La población hizo conciencia, pero nadie se
acordó lo que dej aron atrás del muro.

Mientras e[ resto del mundo trataba de enmendar el daño hecho a la tierra, las tribus
confinadas en su jaula se enfrentaban a un nuevo reto, su supervivencia. Pero las
grandes corporaciones sacan provecho por encima crralquier buena intención, la reserva
det Bajo Sahara se convirtió en un vertedero de desechos y residuos tóxicos. Los
Nubians desconectados de la civilización, se hallaban en completa desventaja de sus
i nmi seri cordes depredadores.

La contaminación traj ó sequía
La sequia, hambre.
Y el hambre traería muerte.

El calor se volvia insoponable y al parecer no existia esperanza. Todos los años que
conviviendo con la naturaleza, aprendiendo de ella, a leer sus señales, sus sutiles
mensajes, perdidos. Los más viejos empezaron a morir, los jóvenes estaban
desconcertados y sin respuestas, el futuro era citda vez más preocupante. Su shaman no
podia ofrecerles respuestas.

Cada año sus mejores guerreros celebraban la ceremonia del Anka-bunr, durante la cual
uno de los últimos ancianos, pidió la intervenión divina para que guien a su pueblo.
Durante esa noche Haxis tomó una decisión importante, se despidió de su mujer y su
hijo. Les dijó que iba a buscar alimento. Sólo el sabía la verdad. Sabiendo que podía ser
la última vez que veía a su familia, Haxis tomó la iniciativa de buscar las respuestas por
su cuenta y poder dar una esperanza a su pueblo.

Su única motivación era su familia" su gente y una mezcla de coraje y curiosidad.
Su travesía [o llwaba al norte, siempre al none donde se encontraba aquel gigantesco
muro que le escondía la verdad.
Sin nada más que perder, su jomada comienza,,

I

I
\..r ah

'¡
+/. 1

t\

Iig. 9 l: lne Nrrbians
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9.I.3 CREACIÓN DBL PERSONAJE

Para lograr un personaje convincente se estudiaron varios modelos. Haxis es un cazrdor
sagaz y debía tener las mismas caracteristicas de un guerrero nato y explorador
experimentado.

9.T.3.I DESCRIPCIÓN

Es un varón de r¡za sfi6ps que mide 1.78 metros de longiu.rd, pesa alrededor de 196 lbs
Su cuerpo tiene pequeñas cicatrices y su edad bordea los 26 años.

Pertenece a la clase guerrera, además de ser un experto cazador. Ha aprendido ha
sobrevivir en la sábana y el desierto. Puede rastre¿r a su presa por varios kilómetros y
sabe como encontrar agua en las dunas. Las pocas artesanías que lleva en su cuerpo
denota un lejano parentesco con las tribus nómadas que partieron de Egipto.

9.I.3.2 PERSONAI,IDAD

Haxis es un guerrero orgulloso que lleva una pesada carga, la subsistencia de su tribu.

Es extremadamente hábil y muy valiente_ Su mayor preocupación es su familia: Nora su
esposa y su joven hijo Oax, quien manifiesta una profunda admiración por su
progenilor.

Entre la gente de su clan ha sido elegido por sus claros dotes de líder, aunque sabe el
ri esgo que conlleva tal responsabilidad. Al morir los viejos sacerdotes, varios de los
guerreros han quedado confundidos y desorientados y al parecer solo Haxis parece tener
la respuesta.

9.1.3.3 BOC-ETOS

El proceso creativo para deflnir la apariencia de nuestro personaje se comienza por los
bocetos, con los cuales lograremos definir aspectos fisicos de nuestro modelo.
cualidades como raza, edad, altura y contextura serán vitales a la hora de conformar su
personalidad y carácter, logrando la credibilidad que deseamos.

Bocetos Preliminares del rostro y cuerpo

v
I

Fig. 9-3: Bff€to hcliminar del rctro
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Fig. 9-4r Bo{efo 2 del rostro
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Fig. 9-5: Boceto dc cx¡resirncs varias

D
'1 ,¿-^sca¡J

-
,4

fJIBLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

EDCOIII Cop{tulo LPrigina I ESPOI,

lt

{

(

)

\

(

I

I
I

G



Manual de Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3era Dimensión

L

h
tl

t/

I

*=\\:--

t
[-

.,I

Fig. 9-6: Boc€to Preliminar del Cuerpo

Bocetos Control Art.

F-ig. 9-7: Boceto 2 del Crcrpo.
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Fig. 9 8: Control Art ccn medidas rEal€s J]IBL¡C)TECA
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9. I.3.4 VARIANTES ILUSTRADOS
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9.I..I STORY BOARD DE LA ACCIÓN

'III,IMPO

Dos Segundos

Un segundo.

Dos segundos

Dos segundos

Dos segundos

Fig. 9- l l: Primeros nrcvc seguridos

ACCIÓN

EI guerrero entra en
escena, vemos la
la¡za.

El gu erre ro
detiene.

sc

El guerrero empieza a
levantar [a mano

El guerrero mantiene
la mano como visera.

La cámara empieza a
girar mientras el
guerrero permanece de
pie.
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Dos segundos

Tres segundos

Un segundo

Un segundo

Un segundo

El guerrero baja la
mano.

Haxis se sorprende

Haxis levanta la lanz¿

El guerrero toma
impulso para lanzar su
arma.

Haxis apunta hacia su
objetivo.

Fi8. 9- 12: Cmtinúa ocho segud.rs
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Un segundo

Un segundo

Un segundo

Un segundo

Un segundo

Animación de un Penonaje en 3era Dim¿nsión

Haxis flexiona
su cintura.

Haxis lanza su arma

La lanza avanza po el
atre

La lanza se aleja

La lanza cae en la
tierra.

FiB. 9- t3: CiDco scgrurd(x finalrs
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9.2 PRODUCCIÓN

Después de haber terminado et diseño de nuestro per§onaje en papel, se debe passr E

3D, por medio del software se har¿ una interp¡et¡ción ünral por medio de poligonos'

Los preüos bocetos dibujados s lipiz §ervirán pafs modelar el per§onsj e desde sus

diferlntes üstas, se debe hacer una interpretación lo más fidedigna posibl€, pars evitar

alej arse de nuesüo planteamiento inicial y se tÉrminaríE drseñando algo completamente

diferente.

Se debe ser muy preciso con las proporciones, mantener todos los det¿lles de nuestro

personaje, en todo caso segUir el control aft como derrotero y conseguir r¡n modelado

perfecto.

9.2.I ANIMACION MODELADA POR COMPUTADORA DEL
PDRSONAJE

Ahora se procede a modelar nuesfO perSonaje, será Ia versión vi rtual de nuestros

bocetos en imagen tridimensiOnal. El software permite simular una spariencia cerc¿na a

la ü sualizaci ón que se desarrolló en las etapas prwias a la animación.

ffi
Fig. 9- 14: Modcla& dc ta cabcza y mal.la & ta cabcz, B]BL]OTECA
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una vez que §e tenga listo el conrol Art, nue§ro personaj e cobrará üda de manera

digital mediante una simuleción virtr¡al, ya que aunque Cinema trabaja con las tres

córdenadas que simulan las tres dimensiones: ancho, alto y profundidad, no es nada

más que una interpretación de algoritmos y funciones matemáücas que imitan luz,

sombras y reflejos para crear la sensación de volumen y texh¡ras.

Si re¿lmente fuera un¡ creaCión tridime¡rsiOnal, se estaría hAblando de escultrras o en el

mejor de los casos de hologramas; sin anbargo este es una excelente forma de aplicar

nuestros mnocimientos y desarrollar un personaje urimado-

Se debe recurrir a las diferentes vistas y ángulos que nos ofrece el softwarc. Lo primero

que haremos es selecciona¡ un plano y pegar nuestros dibujo§ de tas diferentes üstas del

personaj e.

9.2.I.I MODELADO

E

Frg- 9- 15: Haoos del modelo
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Iig. 9-17: Plt¡os cm lc ditujm

se comienza con una de las formas primiúvas de prcferencia una Ésfera ya se empiezs

por Ia c8bez8, que es lo más recomeodable.

,({ Q 3'Y,tE f"r
¡I¡,
O'-
8É

Fig. 9- 18: Objeto primitivo

Ahora se procde a editarlo para facilitar su manejo-

Un¡ vez editados los poligonos se puede iniciar con el modelado, se presiona selección

de polígonos y se modela por seGiones de la esfera para ir formando el cráneo hast¡

que se as€meje a los dibujos.

Mi modelo no lleva pelo, así se forma el cráneo desnudo sin ningún problema'
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vuelve tratrs parente al volumen.

Ii t. I 19: Objclo Priñitivo Editado

Los comandos Selecciont (§, Mowr @, Escalar (i y Rota¡ lal servini¡r para pder

editar nuestro volumen- Al hacerlo se debe ayudar con las diferentes vistas' es

importante la sime§la de nuestro modelado.

OtrE herrsmienta Extntde lo,), permite alargar los pollgonos' pef,o teni€ndo ef, cuenta l¿

posición, alto y anchq para evitsr que se formen de manera equivoca'

Mientras se continua modelando, se aconseja podernos el uso de la herramienta x-Ray,

se encuentra ei Atr¡butos y permite visu¿lizar detrás del volumen editado' es decir

a

Eg. 9-2O: Objcto listo Pan modclar fJII]LIOTECA
(-AIIIP US
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A partir del modelo base se ira formando el tronm y las o<trernid¿des'

Es impOrtante recálcaf que en est¡ psrte del proceso, nuestrss habilidades p€rsonales

ayuaarrem a desarrollar un buen model¿dq el uso de cada herramienta nos posibilitará

a'horra, tiempo. Debemos msntenef la fidelidad al modelo original, por eso es

i mportante la práctica.
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Irig. 9-21: Mrrstra dc l,ts hcrnEicnt¡§ E(TRLTDE

Pare tener má's polígonos a partir de otros poligonos ya creados, lo podemos hacer por

medio de Ia herramient¡ ¡'n i¡" ¡* ¡, es muy importmte que al usar esta herramient¡, se

use las üstas la derecha ltet¡, ta de frente (front), y la de arriba (op). F}stt opción se l¡
encuentra en el menú View e¡ el tado izqüerdo zuperior de la ventana-
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se ha modelado por medio de poligonos pefo a medida que sv¿nzamos se. nccesita

mayor precisión i detalle en nuestro volumeo, así que lo más recomendable es el

modelaáo por puntos, a continuación se pres¡ona la opción Selección de puntos (Uv
Point Tool).

AI continuar nuestro modelado, se debe utilizar los puntos al igrral que parás, similar ¡
una imagen cuando es sectoriz¿da, es po§ible trabajarlos de manera independiente o
agnrprárnJolos, lo hacemos mediante la herramienta selección y se puede manipular de

forma secuencial o a¡bitra¡ia.
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I-g. 9-23: MtEsEE d€l modclado tn plmros
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una vez creado el cuerpo se empieza a cresr las extremidades, ussndo las misma§

herramient¿s y con msyor destreza se empieza a formar los dedos, siernpre tomando en

cuenta [a apariencia de nuestro modelo.

Lo más recomendable es üsar Extrude y segür formado el cuerpo con l& herrsmienta

Escale, además no olvidemos guiarnos con las üstas de los ejes Z y Y, para evitar

desproporciones.
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Eg. 9-25: Modclando cxt¡rmidadas

para modelar los dedos se sigue ustndo Extrude, si nuestro modelo es una

representación re¿tista de un ser humano, y no una venión cómica o distorSiOnada.

Se debe hacer con los cinco dedos en c¿da extremidad, y recordar la longitud de cada

dedo para que luzca lo más natural posible.

Anteriormente se ha realiz¿do la representación gráfica del modelo a lápiz, en mi caso

al ser un Ser humanO, se uso los CánOnes de la morfología humana, debemos tener igUal

consideración al ir modelando el cuerpo.

En mi caso especifico es un guerrero de raza negra, para lograr mayor credibilidad a su

genotipo debemos modelar con más cuidado los detalles que son caracterísú
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.¡ f 61tl

É& 92(i Models¡do ¡¡ c¡bcz¡ utilizrndo viEtrr

Luego de finalizar la cabeza y los brazos se sigue con el torso' aplicando btrude

continuamos con [a cintura.
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F18. 9-Zl: Mdchdo cl rtrso Y ciorura

Al continuar modelsndo es muy probable que empiecen los problemas con los Puntos'

r" J.U" 
"""."¿arlos 

manualmáie y .ontin'rrr la secuencia de manera que manteng¿ l8

simetria del modelo.

Después se forman los muslos, usando Exlrude Y Escale, debemos

manteniendo las formas orgánicas de nuestro modelo Para que no luzca

tieso, se debe aplicar mucha atención eri las articul acrones.
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Fig. 9-28: lrlodelan<Io cxucftridadcs irifcriorEs
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Fig. 9-29: Exmrde para former lo pics

No se debe olvidar que mientras se avanza en el modelsdo, se tiene que ir grabafldo

cada cambio, esto ayuda en [a secuencia de puntos y a conservar [a información de cada

Durante los avances de cada movimiento, escalo o rotación, es práctic
guardar respaldos del archivo modificado, de esta ma¡era, se cuida en con
que son de ayuda para custrdo se quiera regrcsar en el modelado y poder idffiAqfp¡
mayor facilidsd los problernas que surjan en el mod€lsdo. 
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Fig. 9-30: Modclo casi finaliz¡do

por úlümo se crean los pies, al igual como se ha modelado el resto del cuerpo, sin

olvidar que podemos aprovechsf para ir formando Ios demás detalles cuerpo de nuestro

modelo, en mi caso lleva brazaletes en ambos brazos

Se continua modelando cada detalle sea simétrico, en este modelo, los brazaletes y los

aretes. El cinto que lleva en el muslo derecho se lo creara independientemente, por

obvias razones. una vez terminado el lado derecho podremos unir con el lado izquierdo

para que sea simétricamente perfecto.
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li8. 9-31: HcÍamient¡ SimeHa
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Ahora que están ambos lados listos, se lo duplica para tener el modelo comPleto sin

defectos de proporción.

Es necesario para este paso, borrar los polígonos qu9 n-9 se modifica¡on' hj arse que

to¿o, to, punás de ese iado tengan la misma coordenada X y que se encuenÚe activado

el icono eje central de un objeto.

Seusalaherr¿mientasymetryquenospermitecopiardemaneraexactaigrralqueun
;;;i; h ;ir.d ,"stante áel nlod"j"do. cu¿ndo el comando está activo aparece un icono,

qu"ioto aparece cuando nuestro mdelo está editable, e[ lado que hemos modelado se

lo coloca dentro del icono de la simetría.

Una de sus ventajas es que se puede realizar cambios tatrto en puntos como en

poligonos, ya que el modelo aún pelmanece editable'

Iig. 9-32: UoicDdo hs mit¡d.s

Para unirlos se debe simular que se está cociendo nuestro modelado ya editado' se tiene

q* ii aal"""ionando punto pót prnto e ir uniéndolos de manera manual' es un pro@so

simila¡ a editar a un objeto primitivo.

Manual de Tópico de Graduación Animación de un Penmaje cn Sera Dim¿nsión

Primero se setea la imagen en selección de puntos, luego se empieza a unir de izquierda

a derecha, creando polígonos de cuatro puntos, se los genera de manera ord

mucho cuidado para no deformar el modelo, es muy práctico contar con v

muñeco
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Frg. 9-33: Hcrramicnts Crttr pollgono p¡ra tmir l¿s mit¿&s

Una vez editada la simetría se debe estar completamente seguros que t¿nto [8s

p.opor.ion"t, como los detalles estén corectos, ya que al hacer esto se pierde [a

iapa"iAaa de reproducir los cambios en l8 otra mitsd' y si se los genera a partir d€

antra" se debe ser muy cuidadosos para que matrtengan la simetría'

. Lrtr¡. t¡-r* ¡¡.1

n r,Xr{ Q X.Y.t'.o
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Fig. 9-34: Modelo fi.ualizado §n acc¿scric

Una vez que se tiene al modelo finalizado se puede trabaj ar en los det¿lles

individual, asi se alcanza una semejanzs mayor entre el dibujo Y el modolo

tridimensional. CAMPUS
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Fig. 9-35: ArÉtcs

Las csracterísticas en e[ vestrafio, accesorios o atgún detalle extra nos permite definir

mejor la personalidad de nuestro personaje'
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Ii8. 936: Braz¡lctcs
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Monual d¿ Tópito de Graduación Animaeith de un Penonaje en 3aa Dim¿t¡sión

t

Fig. 937-A: BandEs en l8 Psntorilla

Fig- 9-37-8: Dctatlc dcl citrto eo cl muslo dcrecho

El único accesorio que §€ mdeló aparte fue la lanza que se le s8re8ó postefiormente en

la animación. Se la creo a partir de un objeto básicq que e§ el cuerpo de la misma'

EDCOM Caplttlo 9-Págína 21 ESPOL



Manual dc Tópbo de Graduacióa Animacióa de un Penonajc en 3era Dimcasióa

para formar la punta de la misma se exportó un Parfi desde Ilustrator y se le dio forma

en Cinema.

F¡g. 938: l¡nz¡
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Manual del Tó¡ico de C,raduación Animaeió¡ dc un Penonaje en 3eru Dimasión

9.2.I.2 TEXTURIZADO

La tecnic¿ de texü.riz¿¡ ¿ un modelo reqüere dar realismo a nuestro modelo, se [a aplica

de manera simila¡ al seleccionar un material. Por lo tanto se debe tener cr¡idado al

splicsf textufas, en el caso de la piel humana por ejemplo, psra evitsf que luzca una

apariencia muy plástica o artificial.

La paleta no suele contener todos lgs colores que se necesitan o darnos los tOnos m¡is

reálist¡s, según el c¿so, se opta por exportar l8s texu¡ras.

Podemos usa¡ dos téc¡ricas para cre¿r una t€xura. Mapping o el método del Par¡rf¡ng'

Mapping cnnsiste en la aplicación de los colores por medio de una selecciórL los cuales

" 
.iA¿" que se usan se slmac€nafi en una tabla, lo que facilita su posterior edición,

además nos da la opción de importar texturas ya preüamente trabajadas

Painring es Ia tecnica donde se da color al modelo de m¡nera similar a un aerógrafq por

medio dl pinceles o lápices ürtuales, se puede especificar un color e ir trabajando en las

áreas con más detalle y detenimiento.

Al usar [a tecnica del painfrnS.se puede trabajar en el matiz y l8 intensidad de manera

apropiada y ussr otras herramientas que no se encuentra al usat el mapping, por ejemplo

la propiedad de cusntiñcación cromática.

También nos permite una transición más natural entre los colores que deseamos aplicar

a nuesüo modtlo, rezultrndo en una apariencia más natr¡ral y realista.

Ahora se explicará como incluir textufa§ por medio del método del napping, §e buscs

en el menú File que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla, 
_se

selecciona New Materiat, aparece un cuadro de dialogO donde se encuentran las

propiedades Color, Specular, Ilumination, además de Basic donde también se

encuentran las caraaeristicas de las texturas.

color, está en RGB se los trabaj a a base de porcentajes; sin embargo se los puede

aplicar imágenes que funcionen c,omo texturas.

SpecalU controla los brillos, es muy útil al rabajar superficies que reflejan la luz como

cristales y materiales acuosos.

Ilumination, se encarg8 de la luz que pege en la textr:ra, igual que Color * aplica por

medio de porcentaj es.

Basic, son funciones varias que se pueden aplicar a nuestra textur4 como: reflexión
(Reflerion), rcliwes (BumP), transparenci&s (Tranqoency), etc /,

ro del volumen or. (ffi)\
modelado para asignarle un color de la paleta, en el cuadro de dialogo ae Md;@J/, )'
Mitor,la ipción Cólor y aparece ta palaa- 

,,,,'- ,, li n
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Por lo general un modelo tiene más de una selección, debido a eso es necesario

guardarias, vamos al menú Selección se busca la opción Sel Selection' se crea un fa8'

"d;;;;;;¿h, fue se ubi.a en la ventana de objetos; al tag de selección se debe darle un

nombre para poder usado posteriormente.

Ht. 9-39: Guüdstrdo rm¿ Sclcccióa

- '. - 
r-Ea- ir-
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Eg. 9-4O: Sclcgci('o

Una vez que se obtienen las selecciones, se arrastran los materiales a la selección que

hicimos, se verá un lag de selección untag del material, asi se podrá verificar que la

tex§lrs se ha aplicado a [a selección, se debe seleccionar el tag y en su cuadro de

atributos en Tag Proprties y en Selection se colocará el nombre de la selección

Ahora sin importar cuantas selecciones se realicen, podemos darle el color o

se necesiten.
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Fig. 9-fl Aplican& las tcxtwas
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Eg. 9-t2: MÁterial€s aPlic¡dm
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Manual del TóPico de Groduación Aninuciúr de un Personaie en 3cm Diaasiótt

Iig. 9-{3: Gucrrem tcxturizádo cm la técnice map¡ing

BP 3D Paint es la segunda tecnica para texturizsr del software de animación trabaja

con una interfaz diferente. Se [a activa con e[ icono (Revert to Default La¡out) que se

enflrentfa en [a parte superior izquierd4 y s€ escoge ls opción BP 3D Paint, y vemos la

nueva apariencia.

a (rf¡l¡.l' lFr.¡5 r.a'l
- t. oFr rÉ oÉ DrtÉ l4r r{¿ t'* ¡s '¡i ro

\,Xts A :t,1 ,atq f Ullrn C,1.,!i ,,. . \ ;r; §r[3 M rEtr\-br-
*ao o Ia. c-. r'€ É \É

t
u
<.

: t',<E¡§ór

:,
,-F

P

$
a
rf

t

T

J

r-*-j.,:L-. i.¿r¡dl¿i

fl r-t¡¡r¡e
i r- r¡ c.-*'

¡Éi*,.1¡r¡q.r..**

Frg. 9-14: Sclcccionando BP 3D Paint
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. r.rq ó ¡r-.<¡.1
EÉ5Ú!'ú

E;

Fig. 9-16: Cu¿&o Paint Scn¡P Wizárd
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Fig. 945 : C\u&o BP 3D Psint

Para poder usar las heramientas de BP 3D '§ai¿t se debe ir al icn¡o Bru¡clu Mágica
^fp"1,i 

ii,"p l4imrd)' donde se sparecen el volumen que se va a pintar' se presiona

iexf, se procede a activar los atributos para convertirlo en una text¡ra'
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F'ig. 9-{7: Atributo6

Una vez que se presione Finrs} se podrá editar el modelo, en el cuadro inferior aparece

\¡ tag de textura, donde se acüvan los atributos de una textura, y se podrá empezar I
editar nuestro volumen.
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Fig. 9-1{l: Fioa.lizado
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Monual del Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3era Dmensión

Se puede hacer ugo de las herramientas, funcionan igual que los procesadores de

imágenes, nos permite editar el grosor de [a brocha o el tamaño de su diámetro, la
presión y el tamaño del píxel, se puede hacer combinaciones de colores y trabaj ar con
Ias luces y darle un mejor acabado a la textura de nuestro modelo.

Una de las cualidades que se debe aprovechar es la precisión de los degrades y
difuminados, varias de las herramientas permiten jugar con las transiciones de color,
como la esponja o los diferentes üpos de pinceles.

Dado que el personaje es un humano [a técnica de painting fw la más adecuada, por que

me permite darle mayor verisimilirud a mi modelo; sin embargo podemos trabajar
combinando ambas técnicas.

t¡Dd'-|*t-ktr
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¡
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Jq-¿ -.i rá ,{--

ilE

lfErii_i¡,r ---l,or.

tr
'"lt' -

D

.i:GrE,¡'@ent'
Fig, 9-19: Uüliz:ndo brwhas

Lo mejor de esta técnica son los tipos de brochas, que brindan versatilidad en l8
texturización del modelo, un punto importante, para lograr el mayor realismo posible el

Wnting ofrece varias ventajas, con las diferentes opciones de las brochas.

Es importante recordar que se puede aplicar los atributos de [a textura a las brochas, en

lo referente a los brillos y sombras, la combinaciones de las funciones de las brochas
con el ejercicio constante dará result¿dos más convincentes y realistas.

Se puede agregar que si bien es una interfaz diferente, el manejo y las opciones
ofrecidas son muy similares a las de Photoshop, lo que facilitó su manejo y permitió
re¿liz¿r un mejor desempeño de sus múltiples funciones.
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Manuol del Tópico de Craduación Animación de un Penonaje en 3ero Dimensión
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Fig. 9-50: Aplicsndo la tcxtr¡¡-¡ en la cabezá

Cada tecnica tienc sus pro y contras, co¡ el mapping, el color se aplica de manera rápida

y efectiva, pero sólo permite un color plano y sin ningún degrade, lo más recomendable

seria aplicarlo s volúmenes de cuerpos inanimados.

Por otra parle el pdinting, tiene un efecto más acabado y detallado; pero la textura que

se crea no puede ser utilizada nuevamente en otIo modelo, Por lo tanto cada textura, o

color, que obtengamos es único,
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Fig. 9-51: Aplicando colcr al cErpo
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Fig. 9'52: Tcrtu-a tcrmináda
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Manual de Tópico de Gradaación Animación de un Penonaje en 3e¡a Dimensión

9.2.I.3 ESCENARIO E ILUMINACIÓN

La iluminación es un factor vital cuando se recrea el entomo de nuest¡o personaje, nos

permite crear un ambiente que afecta al personaje y nos introduce en el clima y tono que

dese¿mos imprimirle a la secuencia que vamos a snimar.

Además es recomendable empezff con la iluminación antes de texu.rrizar p¿ra pder ver
de manera más realista el color y la apariencia del modelo. Se usó tres luces para crear
un ambiente más adecuado, una hace impacto y las otras dos hacen relleno, podemos

optar por una cuarta lvz para e[ piso, una vez que las ubique, se sugiere que se las

ubique a manera de triángulo y se las agrupa.

La Iuz que se usó tiene un leve tono amarillo, como en un ocaso, le da un reflejo que

acentua el tono oscuro de la piel de mi personaje, las otras luces de relleno se les da un
ligero color verde para dar contraste, podemos darle una ligera sombra a la luz
principal, debemos poner una densidad entre 40 y Str/o y podemos suavizar las sombras

dápdole un tono sepia.
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F'ig. 9-53: Usa¡do el Browscr Fig. 9-5{: Sombras

Se debe probar varias altemativas antes de seleccionar [a iluminación más adecuada
para nuesto ambiente final.

:zr l,lrr e -r y,rg Emfi ¡,1,!t ..
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Fig. 9--5-5: Creando un escenario
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Mansol de Tópico de Graduación Aninación de un Penonaje en 3era Dimensión

Se desarrollo coloca¡do un cielo que maneja características de una i luminación natural.

Si bien no se colocó una textura se puso color al suelo (floor ) abase de los materiales

de las opciones Material, se imitó el color de la tierra.
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Fig. 9-56: Sclccción dc color

Fig. 9--f/: Esccnarío ñnal
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Manual de Tópico de Graduación Animación de an Personaje en 3era l)imensión

9.2.I.4 VARIANTES EN TERCERA DIMENSIÓN

Modelado final del personaje con iluminación aún sin texturizar

Fig. 9-58: lvtodelado de Frcnre

Fig. 9--59: Modctado d€ At¡ds
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Manual d¿ Tópico de Graduación Anhnaciin de un Penonaje en Sera l)imensión

Fig. 9-60: Modelado dc Perfil

liig. 9-61: Modelado de Arriba
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Manual de Tópico de Groduación Anbnación de un Panonaje en 3era Dimensión

Fig. 9-62: Firul en Tres Cuafos

l:ig. 9{3: Caráctcr Forma 3I)
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Manual de Tópico de Graduación Animación de an Perconaje en 3era Dimensión

9.2.I.5 ANIMACIÓN

Cuando hemos finalizado las fases de modelado y texturizado, tengamos listo el
ambiente con la iluminación, empezamos a realiz¿r la animación, ahora que ya tenemos
el storyb<nrd aprobado sabremos los tiros de cámara y como ocurrirá la acción.

Como toda animación se realiza por medio de keyframes, que son los puntos clave
donde se coordina la secuencia, entre cada uno de ellos habrá fotogramas intermedios,
se la conoce como animación paramétrica, ya que combina las imágenes intermedios
con los keyframe s .

No podemos dejar las coordenadas mal seteadas por que al empezar la animaci si [os.
huesos no están en Ia posición correcta, toda la secuencia estará ma.l, el cu
coordenadas está ubicado en la parte posterior

Este software de una manera más técnica usa un método de animación algorítmica,
debido a que las son funciones matemáúcas que setea los movimientos y recrea el
movimiento de los objetos, cuando se han especificado sus ubicaciones y mediante una
extrapolación se produce la secuencia, una cáma¡a va grabando frame por lrame hasta
obtener la película-

Pero antes de seguir con la animación debemos tener en cuenta varios puntos
importantes que revisaremos a continuación.

9.2.1.s.1 ESQUELETO Y SETEO

Parte fundamental de una animación exitosa es en la creación del esqueleto de nuesrro
modelo y de setearlo correctamente, a partir de ahora debemos ir paio a paso para no
equivocamos, una omisión o error significará que debemos retroceder para lácalizar
donde nos equivocamos .

Para crear un esqueleto conectamente debemos usar las vistas derecha (right), ftontal
(ftont) y amba (top), usaremos huesos que son herramientas que nos ayudarin a crear er
esqueleto donde se fijará el modelo y moverá todo el modelo.

Los huesos trabajan mediante los set ver¡ex, es una técnica que usa selecciones y
controladores. Existe otra tecni ca que es Mrrcca, también usa selecciones pero trabaja dL
maner¿ diferente.

sel vertex realiza la selección de polígonos, se las guarda y posteriormente estas se
transforman en restricciones donde frj aremos el modelado al esqueleto.

creación de rn Esqueleto con Hueso, en el menú principal sacamos ra herramienta
Huesos ( Bones ) al colocarlo debemos tener cuidado ya que podemos modificar su
escala y posición pero sus coordenadas debe ser 0 en el eje X.
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Fig. 9-61: Selccción dc los hr¡esos

Comenzamos con el hueso de la columna que es la primera jerarquia, a partir de ahi
lremos agrupando el hueso del tórax, los correspondientes a los brazos, cuello y cabeza

Mi€ntras más huesos tengamos será mejor para tener más puntos de articul
conseguir una animación más fluida; sin embargo hay que tener cuidado y
demasiados huesos que podrían dificul tar la animación

I:ig. 9-(5: Creación del hueso

Para crear un hueso colocamos e[ cursor, que es donde está la punta y con la tecla
control nace otro hueso; así sucesivamente vamos creando el esqueleto dá modelo.

En este caso es recomendable comenzar por la columna del protagonista, lo podemos
formar a partir de dos huesos padres y siguiendo la jerarquía iremós formandá el resto
del esqueleto.
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Manual de Tópico de Gradaación Animacün de un Penonaje en 3e¡a Dimcnsión

Los huesos principales se los conoce como huesos padres, que son los principales y
funcionan como columna, los demás que nace de ahi se lo denominará hijos. Mi
personaje al ser un ser humano tendrá un esqueleto simplificado igual al nuestro.

I:i¡;. 9{ó: Creando las jcrarquías

Seteo de Hueso con Set Vertex, realmente hacer el seteo con esta herr¿mienta es seguro
y sencilla de utilizar

Los polígonos que envuelven al hueso serán los que se moverán, trabajaremos con
Polygon tool, guardamos estas selecciones, vamos al menú principal eo Seleclion,
escogemos la opción Set Vertex Weight, se maneja por medio de porcentajes.

Fig. 9,67: Herramienta

Debemos colocar en el porcentaje 100, por que es el valor que determina
unirán los polígonos a los huesos.
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coordenadas está ubicado en la parte posterior

9.2.1.5 ANIMACIÓN

Cuando se hayan finalizado las fases de modelado y texürizado, este listo el ambiente

con la ilumináción, se empieza a re¿lizar la animación, ahora que se tiene el storybmrd

aprobado, se conocerá los tiros de cámara y como ocurrirá la acción'

como toda animación se realiza por medio de key/rames, que son los puntos clave

donde se coordina la secuencia, entre cada uno de ellos habrá fotogramas intermedios,

se la conoce como animación paramética, ya que combina las imágenes intermedios

cof. los l@yÍrames .

Este software de una manera más técnica usa un método de animación algoritmica,

debido a que las son funciones matemáticas que setea los movimientos y recrea el

movimienü de los objetos, cuando se han especificado sus ubicaciones y mediante una

extrapolación se produce la secuencia, una cáma¡a va grabandoy'ame pot frame hasla

obtener la película.

Pelo antes de seguir con la animación se tendrá en cuenta varios puntos impOnantes que

se revisará a continuación.

9.2.1.5.r ESQUELETO Y SETEO

Parte fundamental de una animación exilosa es en la creación del esquelAo de nuestro

modelo y de setearlo correctamente, a partir de ahora se deberá ir paso a pa§o para no

equiuocamos, una omisión o error significará que se deberá retroceder para localizar

donde nos equivocamos.

Para crear un esqueleto correctamente se usará las vistas derccha (right), frontal (front)_

y arriba (top), si usarán los huesos que son herramientas- que nos ayudaran a crear el

Lsquelao donde se frjará el modelo y moverá todo el modelo.

Los huesos trabajan mediante los Set Vertex, es una técnica que usa selecciones 
_y

controladores. Existe otra tecni ca que es Mocca, también usa selecciones pero trabaja de

manera diferente,

Set vertex realiza la seleccíón de poligonos, se las guarda y posteriormente estas se

transforman en restricciones donde fij aremos el modelado al esqueleto'

creación de un Esqueleto con Hueso, en el menú principal sscamos [a herr¿¡nienta

Huesos ( Bones ) ai colocarlo debemos tener cuidado ya que podemos modificar su

escala y posición pero sus coordenadas debe ser O en el eje X'

No se aconsej a dejar las coordenadas mal seteadas por que al empezar la animación,_ si

los huesos no estun en la posición cofrecta" toda la secuencia estará mal, el cuadrO de las
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.'i1

tDh

[-*

ith-

CO Jt'\ú¡r'Jüco
Fig. 9-fl: Sclc.ción d€ Ios huesos

. !!.{. ¡.'É¿ i¡¡ l

Xhe _x,Y;t§ E[BÉl

[-'

¿.

.i*.- erÉ -E

FiB. 9-65: CrEeción dcl hucso

Para crear un hueso colocamos el cursor, que es donde está la punta y con la tecla

Control nace otro hueso; así sucesivamente vamos creando el esqueleto del modelo.

En este caso es recomendable comenzaÍ Por 18 columna del protagonista, se podrá

formar a partir de dos huesos padres y siguiendo la jerarquía iremos forma¡do el resto

del esqueleto.

Se comienza con el hueso de la columna que es la primera jerarquía,

agrupará el hueso del tórax, los correspondientes a los brazos, cuello y

Mlentras más huesos se tenga será mejor para tener más puntos de

conseguir una animación más fluida; sin embargo hay que tener cuidado
demasiados huesos que podrian difrcultar la animación,

a partir de ahí se

v
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Manual de Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3era Dim¿nsión

Los huesos principales se los conoce como huesos padres, que son los principales y

funcionan como columna, los demás que nace de ahi se lo denominará hij os. Mi
personaje al ser un ser humano tendrá un esqueleto simplificado igual al nuestro.

.1 \,Él{ Gc ..r Y,rp FEf? e,','_§: o, .N rr [ii ED
+óo o

oF.I-a.,-..

l+

L{
1."

;;,:
'¡
iP

,

a

.:'i

.:::

t
.! .d h' r;

ir.a¡trt.l a.Ó +,{irt ¡

ooa oo J Joo
Fig. 9{6: Crcando las jcrarqdas

Seteo de Hueso con Set Vertex, realmente hacer el seteo con esta herr¿mienta es seguro
y sencilla de utilizar.

Los polígonos que envuelven al hueso serán los que se moverán, trabajaremos con

Polygon tool, goardamos estas selecciones, vamos al menú principal en Seleclion,
escogemos la opción §ef Vertex Weight, se manej a por medio de porcentajes.

ri r.Xk e _riy,!.§ EE¡f.: e .:. .rr\t,Éte .x.t,t;qr8fla,,.§r, ....: \;nO

¡
Fiat4

''.
ü
'.t

,l

:,

f
,t Ütt'l'frgctirl,

Fig. 9 -67 : Hcrramie ota

laJt"Jü'Jttlt ;= :i::: ::i

Fit. 9-68: Sct Vcrtex Wciglt/

n'

Se debe colocar en el porcentaje 100, por que es el valor que determina .rurtgrf_l¡íTtlfx
los poligonos a los huesos, .Ar\,rp,s
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. (rrú(t lQrrú,¡ ¡
blÉD,.^r$*'{

..¡ §,Ér,r e _x:r,,;r,§ ,?6fñ a':.'§ ", , [i .',; \ E m

:L .'¡nr
¡¡Gi:::::-::,
¡¡-*-¿¡¡:-¡!r!*
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.t
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rf

a

ioos:"aéuuaü
Fig. 9-69: Vetrts¡s Sct vcrtcx wciSht

La selección debe ser pintada y se muestra vn lag de sel vertex w¿i8rrr, denominado

Vertex Map. Se pone el mismo nombre del hueso, se lo va realizando de manera

ordenada, asl no se pierde tiempo en encontrar que selección colresponde I cada hueso-

A cada hueso se le crea un tag de restricción, que ayuda a restringir a que e[ hueso solo

mueva los polígonos que fueron seleccionados con dicho hueso. Se encuentra en el

menú fdgs en el cuadro del lado derecho.

- qiJ

_{ty,rp f EEI C,'.'§i s, ,r;;,, r;ff; f, T,iJ.*ru.--, no_=

o

oo JJoo

úr¡
..o ¡r'.P ¡1 ¡ ]*

Zt-

....Fig. 9-?o: CdocscióE dcl Tsg dc Restricción cn los ht¡cso's
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Este aparecerá a la derecha de cada hueso, se debe arrastrar la selección especial al

casilleio Na¡ae en las propieda<les del tag; en los atributos del f48'

Mtnual de Tópico dz Graduación Ani¡nación de un Penonaje en 3*a Dimensión

¡l nc*ili'r f ¡¡Fc*i5tl

ic&.-rC
B.*:Mitt
ll¡tt R.srht
Lc/r

Dd6Eú 8 

vliil
vliñI -

Fi8. 9-71: T¡8 dc Rcstsicción

para este momento se habra visto lo pfáctico que fue nombrar las selecciones, sólo

movemos el tag restricció¿ del hueso columna se arrastra al tag de selección con el

nombre columna.

Ahora se debe fijar los huesos al modelo, se selecciona al hueso padre, en mi caso

corresponde a la columna, y se busca en los at¡ibutos la opción Fixation y se busca la

op"iO,i f* with Chitdre;, se sabrá que se fijaron por el üsto que aparece al lado

derecho del icono del áa¡¿.

I{ftrlit
N¡r
l¡úri
Nür
HüÚ

fianÉ

ll¡r¡

qÉ -a,'

¡iea
¡i

:¿

ir

< ]lts.
i'rñ(lt.dl-r-3ra
¡- ad ü*, .á. tut

r.-q5-

F'i8. 9-T2: Fijacióo de HtE-sos
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Munual de TóPico de Graduación Aninación de an Penonaje en Sera Din¿nsión

Este procedimiento es fácil pero puede volverse comPlica do por la cantidad de

elementos, muy importante que los huesos se encuentren aSrupados como un solo

objeto.

Ahora, la segunda herramienta que se usará es el Jo.ins' actua similar como las

articulaciones de los huesos, su méiodo es muy simitar; sin embargo la gran diferencia

"Jan "oro 
se anim4 mantiene una naturalidad y es má» fácil realizarlo'

Jo¡n¿r, los encontramos en el menú Character, está la opción Joinl Tottl' y empezamos a
-cria¡ 

íos nnts, se presiona Control y se anpieza a crear la jerarqui4 igual qu€ con los

[r*". .t irtpártante la posición y iu touiión en el eje x' se usa la vista derecha y

frontal para poder trabaj ar de manera más detallada'

i. (rrú. rrt rdÉ a.'l

i/r' r,Xli O -¡
¡d * Éi¡a- *E aó r' i* ._

:r',z p 
=j- 

: ", §i ., , I
t .d'd

jt ;|r'JUÜg
Fig. 9-74: CEación ccn Joitrt Tod

,ülÜu r5f¡urJ,i:=

.!iÉ--.-==-=

Ég. 9-73" Hcrramicutl Joint Tol

Para crear et primer joint se parte desde e[ interior del cuerpo y el re§to se lo hará de

**"ro ruaariro, a diferencia de los huesos aquí se agnrpan en un solo objeto por que

todos derivan de un solo obj eto ( Root )

¡a.I

*
),/
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Monual de Tópico de Graduación Animación de un Penonaje en 3ero D mensión

A cada root se Ie pone nombre, eso facilitará l¡ identiñcación de que parte del modelo

es la que se quiere mover, pdemos optar por nombrar losTblnts de manera numérica,

de preferencia ascendente.

r¡& k ad &. r.r ria

r.}(r{ Q !,a',2'E

oúa

ir..-4r.i."¡¡*

{ 'rhr---.-

*r.- i.¡-:-
s¡b l!{..ú

\. F E]

Fig. 9-75: Jcrarquf¡s dc joins

.,¿g

t '¡flE\¿.r

< ai

§

:v
§§

F-iB. 9-76: Jerarqulas dc Jclints finalizádo

Fg. 9-7l; Jerarqulas dc joints

Seteo de Joints, es mrís sencillo que los áo¡,es, requiere menos pasos. Una vez col

losjoints, en el modelo, se activa ul tag de selección de nombre Weight que fijt
al modelo. Se ubica en el menú Tag, de Character Tag.
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''ll:"r,I '''

lru vr¡á saocicf

I

Se crea un tdg de teeight que se visualiza al |ado derecho del cuerpo, se debe activar sus

atributos con las opciones tags y joints donde se verá un recuadfo. Se arrastra cadajoint
denuo del recuadro y se hace clic eo elbotbn Auto Weight

E

iñ L E E lü r¡-.¡ qoc!

*1"

¡ L.la>¡i.l a!O i'r'.P I

t

ña¡tB

l

Para empezar a animar, notaremos que el joint no sólo mueve la pane qü/e le
coresponde, también mueve otras qu€ no desea, para evitarlo se selecciona la {ufción
de deselección de lleight ?nooi, se la encontra en le men'Ú Characler §to'

EDCOM Capltulo 9-Página 47
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FlB. 9-78: Sctco dc joiDl coo Wcight

Fig. 9-79: Aributo6 d. wciSht
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Manual de Tópico dc Gradutción Anbnación de un Penonaje en 3era Dimensión

Al seleccionar el joint, el modelo se tronará negro y la parte que vamo§ a escoger se

pinta de blanco, para deseleccionar se us¿ la lex;la control

, l. Ea Yr C6a&n

FL trt vtr 0tÉ¡ r.9 8dr*, qO-ii

- go.F¡t¡

O rHÉ¡
.ii- )tD.r..F88win
L¡,

ó r.ró'

i' SH.mS odes¡r.a

S.¡..t lr,.rr d tn¡ 'I lAt

Grúd. U!4/r' C.or¡rr6

r,ro!ry ..,

Í- 'tsy*

t od, r¡\,t

.t J

r:r 1¡t

vr¡ ¡¡¡ r,--r. < A ii -

Fig. 9-80: Animación con Pose Mixer

Fi8. 9-8 t : Selc{ción HnsI d. un joiot

]]IIJLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

EDCOM Capltulo 9-Página 4E ESPOL

@6rlA ¡o ¡¡t

E
T

@e



En los atributos de Weight IooJ se podrá cambiar el tamaño de la brocha o el diámetro

que se va a deseleccion¿r. Ambos armazones son igualmente funcionales, la sclección

de uno u otro dependerá de cual nos conviene.

g.2.I.5.2 MÉTODOS DE ANIMACIÓN

Para mover el cuerpO o rea.liz¿r los geStos del persOnaje tenemos más de un método que

podemos utilizar.

Animación Pose a Pose, consiste en mover cada hueso o joint se mueva

independientemente. Se crea una pose clave, se la graba, se queda como un fuyframe en

la Timeline, así va progresando la animación.

Manuol de Tópico de Gradaoción Animación de un Penonaje en 3era Dim¿nsión

,.::

F-rg. 9-82; .A,nimaci& Pcc a Pose

Animacion por controladores, se lo usa para animar el cuerpo, gracias a un controlador

Iogramos animar varios huesos oioinls a [a vez, es casi similar a una marioneta que

movemos con un solo hilo toda una extremidad,

Los controladores, se manejan de manera parecida, es decir, sejuntan los"rb¡¡'ls que van

a trabajar juntos, como el joint 3 y et joinl J, se selecciona un joint donde se unen y se

coloca un Tag de nombre IK.

rrla.! r-rlTú:,a¡,

:

íi!,..,,

^ r r(t l J ,.ii lt:iar, r {

; ti:,....
.t

i,JStÜ ,

i
Fig. 9-83: Jdtrts núÚlero 3 Y 5 Fig. 9-&t: Jcrarqufas & jointl

Se lo selecciona del menú Tags, en Character tag y se selecciona el Tag IK'
icono al lado del joint, se activan los atributos en la opción Tag Properrtes'

5e crea un

EDCOM Cq{talo 9-Rígina 49 ESPOI,
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- c¡a
!

mej or

Fig- 935: Tag IK

Aquí vemos dos opciones, en el cuadro Erd se arrastra elioinf número 5' y se hace clic
en el bot6n Add Gml, así se crea un controlador.

a¡

ñrb

;:iril..'.:::¿t. ,l

t^

Fig. 9-86: Ccadadorcs IK

No se recomienda poner los controladores de forma escalads, es

individual, al hacer la animación se podrá ver que tan práctico resulto,

no siempre funciona.
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Manuol de TóPico de Gradaación Anbnación de un Penonaje en 3era Dimensión

I

Pose Mixer,se lo puede usar taflto en el cuerpo como en.los gestos de la cara.Lo mejor

de esta técnic¿ es que cada pose o cara is manejado de manera completamente

independiente, facilitando et trabaj o de animación'

Consiste en hacer varias copias del modelado, se conserva el original como base y se

crean varias copias donde sehscen los cambios correspondientes'

Es recomendable desactivar las texturaS a las copias, para poder ahOrrar memoria y

mejorar rendimiento-

Flg. 9-tr/: Admacíóo Por Cmt¡oladqes

-'a

b }bÉ-r-

:,;Lr,-E¡-r

;

Fig. 9-88: Posc Mitcr

Yamos a Character Tag, se selecciona Tags y se aplica Pose Mixer
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Manual de Tópico de Graduación An nación dc un Petsonaje en le¡a Dimensión

Se desactiva el modelo inicial y la copia de la pose original, entonces §e hacen los

cambios a la siguiente copia, después se desactiva la copia que se modifico y se activa
la original.

Vamos a la pose original al tag de Pose Mixcr, se Nbrc Atributos, en Default Pose x
arrastra la copia de la pose original, y se arrastra la modificada al casillero con visto.

El método permite hacer una pequeña animación virtual, porque cada cambio queda

guardado y se manejan de forma individual por medio de porcentajes.

^ .rr n ¡r rr. rf't . , r .. . . .. \ t ¡l

,l.goss Lr.¡OIT', l-_'::-_-

Fig. 9-89: Cofias psra us¡r Pcc Mixcr

Morph se usa por lo general para las firnciones gestuales, cada acción o modificación se

guard4 de manera simil¿r a los keyframes, se maneja por medio de porcentajes. Se 1o

selecciona en el menú lags.

Cuando se selecciona Tag Morph, ei Attibutos se acüva la opción Edi¡, se visualiza el

cuadro de Base Morph y el Morph Taryet; aqul se realizan los cambios, si se desea cre¡r
\n tué¿o Morph Target, * hace clic enAdd Morph Target.

tw _^ r " ,,- ! ,sU$L,! !..,.\r, i:. ,\';,,rrL?t
.l
r§HrEtlUFgS.:l
ie01-§';;;i'-

: { *it o*,'
+ 1.9 c''a iU r. 

i--- r¡*.
V K¡aEAKiffi't d{ú
l3 o'-'i'

. e4 n.¡¡r
'-l- r.üal
,t.L ur,rSra"
r Widr

Ln€r,(A ¡O Trtr

O1rldr T l9¡ }

*
Fig. 9-90: Edicióa dc Morph t
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a
Ítú iq "-q¡ --< .A¡IG
§¡t t¡h*r¡drl
iF*-,-"ll

¡... ]t.:,.,i,- f ;a--1 fi..#.t¡..a1.
,t.'ól}-
.,.É... r)- --'- --

Fig. 9-91: MorPh Profi€d.&§

Se puede jugar con los porcentajes, hacer combinaciones, se debe ir probando hasta

poder conseguir el resultado deseado.

Fi8. 9-92: Animicióa con McrPh

9.2.1.5.3 ANIMANDO ROPA: CLOTILDE
Se crea un ptaro. Se lo ajusta al tamaño y posición q deseamos y se lo hace editabte

..ú
r,f h @.r r.¡,o fmii a,..rt., ..,.,.

§u
It{

,n

Frg. 9-93: Plano

Luego se le agrega un¿ etiqueta a nuestro plano. Se hac¿ clic.on er uo¡(f(¡er¡rp
vam"os ¿ Cloth-*i-quetas, se úene un icono de Cloth. \tsf,/
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aé va olrcr.
I.':

;.r

Fig. 9-91: Clothildc lsgs

Yamos a Atributss, en la opción Forces, §e recomienda darle a la dirección del viento en

el eje X un I y le hemos dado una fuerza de 4, hay que realizar varias prueba§ hasta ver
como queremos que luzca nuestra ropa', en este caso, un taparrabo.

t cH'rrl(]ñl

vrtd lsb¡,E 9¡tdt

SJ núr-. -

Fig. 9-9-5i Forccs

Se establece los puntos donde se suj etará nuestro taparrabos, es decir, perrnanecerán

lrjos. Para eso se selecciona la herramienla Puntos, y vamos se seleccionan dichos
puntos y se observa como cambian de color.

Fig. 9- : Sclección dc putrtos

Ahora vamos a nuestra eüqueta Cloth en [a opción Dresser se hace clic en

cambian a color morado {JIIJ{,I()TECA
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r.x{ O

¡-*: ------ - --..---

Frg. 9-97: tix pcirls

Si selecciona la opción Cache, se habilita "Cache mode " y ahora se hace click en
"Calculate cache " vemos que empieza el proceso de cálculo del taparrabo.

¡
:'i

Iig. 9-98: Cache mode

Ahora ya se puede aplicar a nuestro plano un HyperNurbs para suavizar nuestro
tapaffabos.

x¡ Q r ,,r,o tEñ

Fig. 9-99: H)?crNurbc tapanabo
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Manual de Tópico de Graduación Aninación de un Personaie en Sera Dimensión

Collider . -.ii

Para que nuestra prenda pueda interactuar con un cuerpo, se debe seleccionar un

Colliier, que será obviamente nuestro modelo, se hace click derecho, Clotilde tag,

t^ r.r(t q rrt;.§ ?trE!:¡'l.dt q' .$i 1: |'ñm et';;l
¡t¡-b'-h¡ i!ó:

,,J:J,li-'',-*
*§ü. ,.rz--l

l

Fig. 9- l0O Co[idcr

Ahora se retoma a Attributes - Calculate cache - y si la animación esta lista la prenda

comienza a interactuar con el modelo. Pa¡a evitar que la tela choque con si misma, y

pueda traspasarse, en las propiedades del coth tag se selecciona F'orces y se activa.ter
repulsión.

ffi
¡] oar rap*¡

w-rúoiü!'r.X.... 1ñ 3
W-rd hbt Y . .. 0ñ B
!/'É o¡di¡.z 1ñ A
wr¡S¡.rÉn .....-.. r C
r*¡rt I¡¡hlat¡ s¡aCr o 2 E
W'.druh&Í.W 1 Ú
\r'rloi9.-... .. 20i 0
l¡tulnD.d .. ..-.... lmU n
\r¡rlLr . r... lO? 3
áBclrrr¡..... .l 3
S¿ncrfrt . .. ..... - rli
Oa¡r..........10
Fdrr - -...5
o.ttún!.., ..... 05

Fig. 9- t0 l: Self-rcPttlsioo

También se puede regul ar los valores de colisión de nuestra tela, para ello se recurre a

los parámeros de "lkPert" Y aquí se suben los valores de colisión. Si se dese¿ ar

otras propiedades de la Prenda , Por ejemplo el grosor de la n¡ tsma, vamos a

Cloth Nurbs y se lo coloca en el Hyper nurbs de nuestra prenda" buscamos

y se le asigna el valor que deseamos.
§;_o1"
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r- É qoér ,ltñr-
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I

tig. 9- 102: Thick¡ess Fig. 9- 103: Grtf,sú dc t Poffsbo

Finalmente se le porie color y textura según el tipo de prenda

. r.f.'lc0 ¡ Y,¡p íG:EIe.',.§:.. .i,.'. r,ii6 ,!l.rt.ltÉ ao

l

L

.i

.....

L20fo''ga'JJtr': :
'"Ea-ry !,
:. ñ-

lig. 9- lO{: [irEnda c4o tcxtura
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9.3 POST - PRODUCCIÓN

9.3.I PRODUCCIÓN FINAL

La producción Final de este personaje fue realiz¿da con la extensión .MOV la misma

que se escaneo cada keyframe, el formato es de 480 X 360 RGB. La secuencia de

acción dura de 27 segundos.

Fig. 9- 105: Vidco Frul

9.4 EXPECTATIVAS FTITTIRAS

En el mercado acrual cada vez es más frecuente ver animaciones digitales o
combinaciones de stop-motion, clay o marionetas con técnicas digitales, lo cual es muy
prometedor en el sentido profesi onal, Lo ideal s€ria una escuela de animación con base

en la práctica y Ia acü¡alización continu4 será de provecho para las futuras generaciones

de animadores.
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Manual de Tópico de Graduación Animación de un Personaje en Sera Dimensión

IO ANEXOS

1O.I PREST]PI]ESTOS INTERNOS

IO.I.I COSTOS DE NTATERIALES

10.I.2 COSTOS DE PRODUCCIÓN

IO.I.3 COSTOS DE SERV¡CIOS

*

Cantidad y Descripción l Costos Unit, Costo
2 Cartuchos de Tintas BA.l $ 3.00 $600
I Resma de papel Bond Formato A4 $ 3.s0 $ 3.50
I Pliego de Cartulina $ 0.40 $ 0.40
I Tarjeta de memoria de 2 Gb $ 80.00 §8000
I Cámara 1Ca Sony de l0 megapxls. $ 8s0.00 $ 850 00
Impresiones full color y b/n papel Bond
Formato A4 $080 s 50.00

I Escáner $ 60.00 s ó0.00
TOTAL--' $ 1049 90

Costo
I Computadora Sony Vaio

Procesador INTEL I .8
Disco Duro 100 Gb.
Memoria RAM I Gb.

$ 1450 00 $ 1450 00

1 PenDrive de I Gb s 2r.00 s 21.00
1 Torre de CD s 7.00 $ 7.00
2 CD - Write de 700 I\{B $ 2.00 $ 2.00

s 1480 00

Costo
Consumo de En a Eléctrica $4200 $4200.T

$24 00 $24 00
TOTALT** $ó6

EDCOI\I Capüulo l0-Ptigina I
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IO.2 OTROS REFERENCIAS DE AYUDA PARA LA PRODUCCIÓN
DEL PERSONAJE

Los animadores suelen ayudarse con material fotográfico, videos e incluso modelos en
vivo para captar de maJrera más natural los movimientos, rasgos y gestos que usará¡ en
los I argometraj es.

Otro truco muy efllciente es que mientras realizan las ilustraciones se ayudan con un
espejo para copiar sus propias gesticulaciones, no por algo los personajes animados
suelen parecerse a sus creadores.

Fig. 10-1: Refersncia 1 Fig. 10-21: Rsferencia 2 Fig.1G3: Referencia 3

Fiq. 10-4: Referencia 5
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I I BIBLIOGRAFÍA

II.I BIBLIOGRAFÍA

Investigaciones de

I\{aking off

Rasgos Gráficos

Filmes

Walt Disney
Tex Avery
Bill Watherson
Bruce Timm
George Pérez

Los Increibles
Toy Story
Monster Inc.
Piratas Del Caribe Parte I
El Planeta De[ Tesoro
Amistad
Apocalipto
300

Bruce Timm
Hugo Pratt

Amistad. / Director.: Steven Spielberg
Justice League Unlimited / Director: Bruce Timm
Apocalipto / Director: Mel Gbson
Last of the Mohican / Director: Michael Mann
Ice age / Director: Chris Lodge
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