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Animación de un Personaje en 3era Dimensiótt

l.INTRODUCCIÓN

I.1 INTRODUCCIÓN

En los últimos años se ha desarrollado nuevas formas de hacer, que una simple línea
trazada con lápiz sobre una hoja de papel tome vida.

Poniendo así, que las formas más básicas del diseño no queden en papel sino que llegue
a extremos mayores, uno de los cuales se estará analizando en este manual con pautas
para seguir perfeccionando esta no tan nueva pero innovadora forma de hacer diseño y
publicidad, es decir; la animación.

La técnica de la animación por computadora proporciona a los medios audiovisuales
muchas posibilidades de trucajes de imágenes y producción de efectos especiales, que
no solo se aplica a la realización de películas o cortos animados, sino en desarrollos de
personajes que esta siendo empleado en algunos de los anuncios de televisión.

Como sabemos realizar un objeto en tres dimensiones ha sido una meta que todo buen
diseñador desea alcanzar, es un trabajo muy largo y minucioso, ya que hay que estudiar
y definir cada detalle del objeto en todas sus caras: tamaño, forma, color, luminosidad,
sombra, etc.

Este manual, ayudará a adquirir más conocimiento en el Desarrollo y Animación de un
Personaje en Tercera Dimensión.

f,DCOM Cryitnlo 1-Página I ESPOL
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Manual de Tópico de Graduación Animación de un Personaje en 3era Dimensión

2. ANTECEDENTES

2.1 ANTECEDENTES GENERALES

Como sabemos en la actualidad se ha hecho imprescindible aprender este arte, que ha la
vez es una tecnica que en libros de textos es llamado también CGI (Imdgenes

Generadas por Cornputadoras) la cual se ha venido desarrollando desde las primeras
películas rodadas con la ayuda de la computadora como fue La guerra de las galacias,
con efectos especiales muy logrados; y miís tarde los films de Walt Disney como ?o4
la primera película realizzda casi tot¿lmente con la técnica de animación por
computadoras, en la cual los actores se mueven en un mundo imaginario que representa

el interior de un computador.

La animación de un personaje en tercera dimensión se ha basado y se basa en las

iiustraciones que se cre¿rn mediante progmmas informáticos que vectorizan la imagen
para ser utilizada, que a continuación se modifican y se reproducen.

La animación en tres dimensiones se realiza en tiempo real, es decir; en la que los
keyframe son creados por la computadora y se proyectan inmediatamente en la pantalla.

Esta tecnica permite eliminar el proceso intermedio de digitalizar las imágenes y solo se

apoya en la reproducir las acciones claves del personaje.

2.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Este proyecto se basa en poder seguir la metamorfosis o cambios y variaciones del
personaje en el proceso de traer al mismo a la "realidad".

Nació del concepto de poder hacer algo de mayor alcance en una animación, como el
tener que animar cosas que no se basa en la forma humana o movimientos de humanos,
desarrollando una idea miis compleja de manejar diferentes tipos de cuerpos con
actitudes humanas pero visualizadas de forma diferente.

Cada parte del personaje se realizó en firnción de lo que ya existe, para así no alterar lo
ya creado por Dios y darle la vuelta, haciendo simples detalles fisicos, maximizando la
realidad y drá.ndole una identidad única.

l,as actitudes desarrolladas en la animación por el personaje, se basaron en trasmitir
una emoción haciendo reaccionar al espectador de varias formas.

EDCOM Capítulo \or I ESPOL
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Manual de Tdpico de Gruduaclón Anlmación de un Pawnaje ea 3ea

3 §ITUACION ACTUAL

3.r srruAclÓx .q,cru¿,t.,

Este proceso se realizo bajo los panárnefos de varias investigaciones acerca de la
animación de un personaje en tercera dime¡sión.

En la realización de las caracterlsticas y personalidad, se tomo los conceptos de varios
ilustradores y estudiados en la materia de crear un personaje con actitud propia-

Para la animación se esümó conceptos de otras escuelas de diseño, y se utilizo
henamientas simples, pero sacando el máximo beneficio de cada una de ellas
doc umentadas en este msnual.

3.1.T PRf,SENTACIÓN

Como sabemos cada personaje es ideado y creado bajo que definen su origen, accién y
desenlace; y uno de ellos es de que un buen personaje trasmite una emoción, evoca una
actitud, üene uta personalidad definida, usa bien todas las part€s, es seguro, convencido
de ser el mismo, se eúge en los detalles, reflejando su personalidad con sus cualidades
y siendo exagerado en su gestos.

Pues bien al emplear este concepto el personaje se desenvolvió tomando en cuenta cosas
sencillas, en situaciones que se viven a diario y los diferentes ceracteres de las personas
que nos rodean. El llustrador Norman Rockwell siempre rwelo este estilo que siempre
enfatizab¿ situaciones dadas en la re¿lida{ como por ejemplo enc¿rnaba la imagen del
pals y sus ciudadanos, tcniendo en cuenta la cultura y nivel social e inclusive la edad.

De est¿ forma al desarrollar la historia el c¿rácter y la forma del personaje, se

considero todos los datos ya existentes, oomo su habitad y comportamiento natural,
cuanto p€sa" tamaño, inclusive lugar geográfico y actitudes que tiene por instinto.

Todo lo ante exp¡esto fue pon Desarrollo del Personaje y así pasar al segundo nivel
animació¡.

En esta parte todo se bsso e¡ Los Doce Prircipios Básicos de la Animación, donde se
dan pautas para realizar un¡ buen¡ animación. La animación cs realizaü por
"Animatronix", en esta animación de I minuto o lminuto y 30 segundos, que es la
duración de Ia acción que realizarfu define sus gestos, como debe ser y como puede ser,
de donde viene y a donde irá, su origen, acción y desenlace.

Como contexto de esta animación úata de un típico gordito presumido, que hace creer
que no necesita de nadie, pero en realidad necesita de todos para salir adelante; pero se
encuentra solo.

ETrcOM Capínlo 3-Pttgina I ESPOL
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3.1.2 DELIMITACIÓN

Una de las delimitaciones fue que no se pudo extender mucho en la invcstigación y
sustentación del tema de la anim¿ción.
No haber referencia más explicitas en cuanto al desarrollo del tem4 y la mala
organización.

No se dieron pautas para utilizar sonido, el audio y la reproducción de los sonidos para
la animacién, para asl poder prodr¡cir una buena edición del material trabajado.

3.TJ MOTIVACIÓN

EI hecho de estar dentro de un proyecto en que uno crea su propio personaje es una gran
motivación y aun más al ver que este se ñueve y liene por decirlo asl un¡ vid¿.

La motivación de realizar esto proyecto nace de hacer un personaje con un concepto
difereote, es deciq desanollar un personaje sin características humanoides, sino tener en
este caso un animal con mucha actitud-

EDCOM ESFOL

La más grande es saber que cada esfi¡erzo que hago por terminar esE proyecto se verá
reflejado en los resultados que usted obtenga al leer este manual y aprender a utilizar
nuevas opciones pora reelizar una animación, y si se puede perfeccionar mejor arfur, y
así sc rompen baneras que nos ponemos al momento de animar.

Capfulo 3-Hgiaa 2
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Monual de Tópico de Graduacién Animación de un Personaje en 3ers Dimensión

4. JUSTIFICACIÓN

4.I JUSTIFICACIÓN

La realización de este personaje y esta animación, se justifica en base a que se ha visto
que siempre sean realizados animaciones de cosas o de animales con tendencias a
caminar en dos patas o hasta en cuatro, y entre todas las animaciones no se ha visto una
morsa, o animales con un cuerpo tan voluptuoso. Dando así un cambio de lo
convencional al momento de crear y animar un personaje en tercera dimensión.

$sl¡ür§c¡
.A§PUT
,t¡r r'

EDCOM Capítulo 4-Páginü I ESPOL
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Manual de Tópico de Gradaación Animación de un Personaie en 3eru Dimensión

5. PROPUESTA

5.I PROPUESTA

Cada día encontramos que queremos hacer algo diferente y con posibilidades de que sea

apreciado de forma diferente. Los que seremos próximos a ser diseñadores tomamos
siempre en cuenta las nuevas tendencias del arte y publicidad, además de técnicas que

hacen que nuestro trabajo no quede solo como algo dibujado sino que tenga más que

ofrecer e impacte visualmente.

Este proyecto propone utilizar la técnica de la animación para romper las barreras de un
diseño convencional, manejando personajes animados que se identifiquen con el
espectador, creando patrones de actitudes y caracteres dentro de una sociedad que se rige
por lo que ve.

Y en cuanto al desarrollo del personaje, es proponer que sus características sean creadas a
partir de lo cotidiano, haciendo ver a las personas que las situaciones que afrontan
nuestros personajes son similares a los de una persona normal.

5.I.1PROPÓSITO

Al trabajar de otro modo; en relación con el resto de diseñadores, un proyecto de
animación de un personaje en tercera dimensión, nos permite cada vez más, que se

desarrollen nuevas comunidades de ideas, de creación y de habajo, sin que el cambio
constituya un obstáculo.

Por eso el propósito de este proyecto es de manejar la animación de una forma más
trabajada y a la vez estimular a utilizarla como una herramienta útil, en todo lo que tiene
que ver con el diseño y la publicidad; y así futuras generaciones de diseñadores que cursen
por este proceso no se queden solas en el camino de realizar un trabajo de esta magnitud.

5.1.2 A QUrEN VA DTRIGTDO

Va dirigido a todo futuro buen diseñador del área gtáfrca y comunicación visual, que le
guste llevar sus trabajos no solo al papel o a una imagen vectorizada sino a una forma de
obtener imágenes en tres dimensiones, dándole nuevos campos de aplicación.

Estc es un presupuesto general del proyecto.

EDCOM Capitulo S-Página I ESPOL

Y a quienes les guste y disfrute de la animación, aprovechando todos lo conocimientos
que se exponen en este manual.

5.I.3 PR.ESUPUESTO DEL PROYECTO



Animación de un Personaje en 3era Dimensión

Detalle Descripción Costo
Producción I Computadora PC

Procesador INTEL I .8

Disco Duro 250 Gb.
Memoria RAM I Gb.

$ 1995.00

1 PenDrive de 2 Gb. s 40.00
I Torre de CD $ 7.00
2 CD - Write $ 2.40

Materiales 3 Cartuchos de Tintas B,4{ s 9.00
I Rema de papel Bond Formato A4 $ 4.00
I Pliego de Cafulina $ 0.40
I Barra de Plastilina Join grande $ 5.00
2 Barras de Plastilina Join pequeñas $ 3.00
2 Impresiones full color papel Bond
Formato A3 $ 1.60

I 0 Escaneados s 7.00
TOTAL+** $ 2034.40

EDCOM ESPOL
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6. FIN Y OBIETTVOS DEL PROYECTO

6.1 FIN Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

Debido a que estamos en una etrp6 en que la publicidad y demás formas de diseño se

basan alrededor de un ambiente en tercera ümensión.

6.1.1 OBJETTVOS GENERALES

Como objetivos generales es estimular a investipr nuwas técnioas de manejo de
imaginas y objetos en tsrc€ra dimensióq con un¿ reproducción artificial de una acción
qu€ §e desanollará en la animación final del person¿je.

Y aunque este proyecto solo es un prototipo de una anirnación real, tendrá éxito entre
las futuras gmeracioncs de diseñadorcs si lo aplican y siguen desarrollando en esta
nueva opción para el diseño.

6.1.2 ()EIETTVO§ ESPECTUCOS

AI crea¡ este proyecto se lo realim con los objetivos de:

-Poder desarrollm cualquier tipo de personaje que r€pres€rte una actitud o
caracterlsticas, con las cuales se pueda identificar o ser comunes entre los espectadores"

{rear rm personaje con oaracterístic¡ marcadas en su aspesto fisico y hacolo
memo¡able.

-Poder desenvolvernos en la técnica de la animación en tercera dimensión, para
cualquier tipo de diseño sea este de Publicitario, discños pera Web o Multimedia, o
simplemente Artlstico.

-Y desanollar nuevas métodos y procedimientos para el modelado, texturiz¿do,
iluminado y anim¡do, queriendo llepr a desarrolla¡ un realismo relativo en nuestros
personajes.

-Y aumcntar en conocimientos sobre el desarrollo de un personaje y obt«rer todos los
beneficios de un software de animación.

EDCOM &fulo hPrtglaa I ESPIOL

La finalidad de poder desanollar este pro,yecto y su respectivo matru¿l d€ diseño, es dc
poder aprender nuer¡as formas para desanollar un person¡je y d€ sustentar nuestras
propias propuestas y asi los próximos diseñadores se animen a seguir desanollando
estos temas de animación-
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6.2 MARCO CONCEPTUAL

El personaje se desanollo teniendo ül cuenta que se tdaba de poner a manificsto
nuestra creatividad al crearle una personslidad deñnida que no s€ alterara, si este
cambiaba al ser dibujado o modelado en tercera dimensión.

6.3 ALCANCE DEL PROYECTO

Que se de más apoyo e importancia a cada uno de los aspectos, que se vayan tomando
en cuent¿ dentro del proceso del desarrollo de un proyecto, Que demanda tiempo y
esñrerzo, y dedicación por completo.

rlflo¿
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7. ANALÍ§IS Y COMPARACIÓN

7.I ANALISÍS Y COMPARACIÓN DEL PROYECTO CON
PROPTJESTAS SIMILARES A NIYEL

7.T.l NACIONAL

Esarela de Anes Dqitales en Guayaquil, es un cerfro donde eflsún écnicas, que perniten
des€rrohqse €n el mr¡do de a¡imación digial de animmiorrs en 2D y 3D, sus alunrx,s no
solo afrer¡den con práctitzs sim que se dan bases Eóricas pa'a el malrjo de las animrcionesr
lnn rcalizados mQios de montqie y en trogram¡s televisi\re§ @lr§"Hqa Nqrcio Cownigd',
üdem y rcalitys "No le tenes a las alnras".

hstittlo Grfifi@ de Artes y Cierrciu Digitala en Guayaquil, se realizan peqtrfts animciures
en 2D y 3D los alunnos aun m prodwen cortometojes animados. El Fncipal motivo segrin
Efiaín Predes, es qr se lruesita danasiado tiernpo pra rcalizar rrrc.

Universidd fut Fm¡rciw de Quito (USFQ) derrto de la carer¿ de Anirnación donde los
almnos lun poúrido rma varie&d de cortos animados desde mwhos de los crnks
pe¡niados en rcnombr¡dos fe*ivales en d erffiio.

ffi¡r-¡r,.¡ t!¡ .lrÉz7.I.2 INTERNACIONALES

Academia de las Artes y las Ciencias Cinemaagráficas.frE!ruI ñr."a*tEiiffS
Hollywoo( California" en 1927 con el propósito de elevar la calidad cultural y.técníg§"",
en la realiz¿ción profesional de películas. l¿ academia posee unos 5.000 miembro§ 

-

procedenres de áreas dramáticas, técnicas y a&ninisúativas de la industria
cinematográfica. Sus miembros son escogidos entre los que satisfacen ciertos rcquisitos
definidos por cada departamento correspondiente de la ac¡demia Aunque Ios
profesionales de otos psfs€s también pueden asociarse a ella, la academia siempre ha
estado muy vinculada a la industria cinematográfica de los Estados Unidos.

Anualmente la ¡cademia otorga premios al mérito: Ios Premios de la Academia (ver la
tabla "Ganadores del Premio Osc¿fl. La estatuilla simbólica que se entrega a los
ganadores dede 1927 es llamada Oscar ¿ causa de su supuesta semejanza con un tío de
un empleado dc la Academia. Esta esatuilla de bronce bañ«la en oro, que mide 34,3 cm
de alto y pesa 4 kg fue realizada por el escultor estadounidense George Stanley
siguiendo los bocetos del director artlstico Cedric Gibbons. Se entegan prernios al
mcjor en las siguientes categorias: pcllcula, actor prinsipal, actriz principal, octor
se¡rmdario (dcsde 1936), actriz sccundaria (desde 1936), director, adaptacion, guión
original, dirccción artistica, f«ografi4 vestuario, mortaje, sonido, efectos de sonido,
canción original, musica original, cortomsmje, cortom€haje de animación, documental,
cortome[aje documental, efectos especiales, maquillaje (desde 1982) y pclicula
exhanjera (desde 1956). También se enlsgsn con fiecuerrcia varios premios especiales
u honoríficos al conjunto de una obra o a un logro humaniurio.

tr,DlcOM Cqptulo 7-Pitgtaa I ESP'DL
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La academia también apoya la investigación tecnológic4 gestiona un¡ biblioteca de
material relaoionado con la cinematografia y publica boletines con fichas de
productores, actores, guionistas, dir€ctores y otros para su uso en oficinas de
producción. l¿ sede de la

Centro Cultural de Belem, institución cultural portuguesa ubic¿da en el distríto lisboeta
de Belem. Gracias a sus amplios espacios y galerias, ha ofrecido, de forma simultánea,
exposiciones de artes plásticas, arquitectura, fotogfaña y diseño. El Centro Cultural de
Belem ofrece, además, oúos scrvicios; enhe ellos los relacionsdos con el Cenúo de
Pedagogla y Animaciór¡ que favorecen una Íntima colaboraoión con escuelas de
diferentes niveles dr enseñarza y otras institr¡ciones.

EDCOM Coptu lo 7-Púgtaa 2 ESPOL
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8. REQUERIMIENTOS OPERACIONALE§ E
INFRAE§TRUCTURALES

E.T REQUERIMIENTOS

Pa¡a la realización de este proyecto se utilizo los siguientes sistemas operativos:

) Windows XP
) Windows Visual
F Mac - OSx

Elementos y Objetos que se utilizarán en el proc€so del desarrollo y animación del
Personaje en Trcs dimensiones

) Videos
) Imágenes
) Sonidos
D Animaciones

8.I.I Rf,QUERIMIENTOS DE HARDWARE

lPC

I Cámara de üdeo
Digital SONY

I Cámar¿ fotogrÁñca 4.I MEGAPXELES Fotograflas guias gestuales

de una persona sobre elDigiral soNY

CANTIDAI) DE§CRIPCCIÓN DETALLE
Proceso de la Producción
Animada del Personaje en
Terce¡a Dimensión

I ImpresoraCANON s200

I Impresora FIP C 3180

Impresión de borr¿dores de
Bocetos y Manual
Escaneo e Impresión full
color de Bocetos y Manual

2 CD _ WRITE

Multiñmcional

TOOMB Grabar archivos modiñcados
I PENDRIVE 2..0 GB Transportar la información
I TORREDECD,R TOOMB

I SCANNER HP ScanJet 3570 C
l UPS Pro PC

Grabar archivos de respaldo

Pam los formatos A3

Protección del equipo
Videos guías representado
por una peEona para actuaf
como cl personaie

EDCOM

e

f,sPioL

Tarjeta Madre INTEL 946
cz.
Procesador INTEL 1.8

Disco Du¡o 250 GB.
MemoriaRAM I GB.
Disquetera de 3.5"
DVD,RWIDE I8X

I

I

7.I MEGAPDGLE

rErs()n,

Copbtlo &-Pitgha I
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8.T.2 REQT.IERIMIENTOS DE SOFTWARE

Word Ofñce 2000

8.1.3 OTROS ASPECTOS

A fin de precisar mejor los detalles de cómo se pudo realizar al person&je anima&; se
explicaran aspoctos, que fueron omitidos al d¿r a oonocer los rcquerimientos de el
equipo y los programas expuestos en la tablas anteriores.

En el tiempo en g¡e se realizó este personaje animsdo en tercera dimensión, so two ha
disposición una comprradora con gran capacidad para desempeñar las tareas que exigla
gran cspacidad de memoria.

Además del equipo, se tuvo las henamientas necesarias que se especificaron en la tabla
de Requerimientos de Software, pues pora que el personaje pase del papel a ser
tridimensional, se trabqio con los siguientes detalles de los programas:

Del prograrn lllustrator C§, después de haber sido escaneados cada imagen hecha en
papel esta ñ¡e vectorizada, es decir ilustroda por medio de her¡amientas qm permiten
digitalizar la imagen y manipularla en la panalla del computador.

Para editar la imagen vectorizada o ilustrada, se ls trata en Photoshop C,S donde se le
dio color, luces y sombras y se la pasa a ser una imagen tridimensional e inclusive se la
edíte con formatos que ayudan a los demás programas para uülizarla.

Para que esta imagen pase a ser un objeto se utiliza herramientas en Cinema 4D l0 qn
es un prograrna para producir objetos con volumen, ancho y alto, haciendo posible la
animación &l mismo, en esla vez se ut¡liza una nueva técnica dentro del programa
llamada'TOINS" y la técnica "MORPH".

Debido a que se hani una presentación del personaje ya moviéndose, realizado Cinema
4D; el programa de nombre After Efects ó edita el üabajo con un fondo musical y
efectos en la p¡esentasión.

E.T.4 EQUIPO DE TRABAJO

SOrTWARE DETALLE
Illusrator CS I Vectorización de imágenes
Photoshop CSI Tratamiento de imágenes vectorizadas
Cinema 4D l0
AfterEffect 6 Edición del material de video

EDCOM Cqfrulo E-Pfuina 2 ESFOL

I

Animación 3D

Digitalización del Manual



Ma¡ual dc Tópb de Grduación A¡ümcbn dc un Pawnate an 3aa Di¡naltsüa

8.I.4.I ORGAMGRAMA

EDCOM CapfrtloE-Wka3 ESPIOL

Dhcctord.lTóp¡co
Lic. Ped¡o Ma¡ool

DiEcror
Aniorción dcl PcrmnrJe
Tccnólom Daüd Choez

Irirrctor
D..¡rñlb dcl Pctroúdc

Tcclróloco Francisco Pincav

f,rudlo dd Pcnonejc
Care{rerlsricss - a¡alidrd.s

Modcl¡dotrhtÓIh
Origon -Acción-Dcsenlace

Terturiz¡do
Ihrtürdo.ar

Boc€to§
Ilumin¡{¡

Cotrtrol Añ.
Planos - Exp¡esiones Control Arf. 3I)

SeEo dd Erqudcúo

Animedo

CrGaciétr d.{ Ambicntr

Edlciór fh.l
Prascfirsción

Estef¿da H¡z
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E.1.4.2 PERIILES Y F'UNCIONES

Aunque este proyecto no s€ d€sarrollo con un equipo de rabajo, si hubo perfiles y
funciones, que aunque se des€mpeño por una persona, es bueno conocerlos.
Se tuvo drrectores pra cada una de la etapos del proyecto, son los que aportan
conocimientos que ayudan al avance del proyecto.

DIRECTOR DEL DESARROLLO DEL PERSONAJE, es la persona que nos dio pauta
para desarrollar la imagen y al personalidad del personaje.

DIRECTOR DE ANIMACIÓN;es el que effeña hena¡nientas prácticas que se utilizaran
durante la producción de la animación del penonaje.

ILUSTRADOR; se encarga de realizar los bocetos y la línea gnírfica para llegar al diseño
final del perso4ie, y digitaliza las imágmes en el computador por medio de un software de
vectorización de imágsnes.

f,,DCOM Cqltulo E-Pdgiaa 4 ESPiOL
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9 DE§CRIPCIÓN DEL PROCE§O DE PRODUCCIÓN DEL
PERSONAJE EN TERCERA DIMEN§IÓN

9.1 PRE.PRODUCCIÓN

Este es el punto de partida de todo personaje, se realiza eshdios e investigaciones que
relacionen al personaje en cuestión con las c¿racterísicas que se desea darle.

Tomando en cuenta que pam poder crear un personaje tiene que ser memorable, bien
definido y sorprender en algrin momento

Para esto se buscan referencia en soportes visuales oomo son el medio que a uno le
rodean o las cosas üstas en la pantalla chica o grande, analizando temas que tiene que
vef con sus antecedeÍtes y caErcterística§.

9.1.I AI{TECEDENTES

Para comenzar con esta parte del manual, se dsrá a corrcc€r dos puntos que dieron
comienzo a la creación de este personaje; de los cuales el primero es que todo personaje
tiene ef l07o de información y el Wo de creatiüda4 y el segundo que todos tenemos
un pcrsonaje en la familia.

Para su anatomia se tomo en cuenta el cuerpo de r'na morsa, porque como ya s€ expuso
este sería la primera morsa como personaje, esta guardaba una gran relación de volumen
- tamaño.

La llnea grafica que se uülizo fue la de Chuck Jones Director de la Wamer, que úaneja
los trazados limpios y bien deñnidos, sin dejar la temura de lado y asl hacer atractivo el
personaje.

, cPor%k
e.r.2 CREACTÓX nr LA rrrsToRrA fÉ..rrÑ1,. ¡-.:/,r
Su historia comienza en las aguas frlas del hemisferio Norte, donde lor t"rlp"n*,,:. .".'j ''-'
abundan, aqui enoontramos a la gran Morsa con un cuerpo pesado y m¿cizo que,,, r''.'.^
descansan sobre los témpanos de hielo del mar de Bering observando todo con cierta . .. . "
altivez

EDCOM Cq&ulo 9-Pdgtaa I

De ahi en adelarte se desarrollo el concepto que seria su mayor antecedente, aqui se da
a conocer el ejernplo de un gordito con ci€rto ego, con un poso de picardía y siempre
metiéndose en dificultades por el hecho de qucrer pasarse de listo por obtener algo,
aunque no siempre lo consigue.

A las morsas de su edad ambos géneros le crecen de Ia mandibula superior dos largos
colmillus que pueden llegar alcanzar un metro de largo, €stos son su mayor orgullo,
siempre los esta cuidando.

E§PIOL
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La morsa necesita sus colmillos para vivir. Cuando se sumergs en busca de alimento,
rastrea el fondo con los solmillos, pero Fra él estos son sus mayores tesoro§, por lo
que; el momento de comer es uno de sus m&yorss retos, pero no se hace problemas pucs

a sabido manejar la situación de una forma muy particular.

Aunque sus demás contemporáneos son un poco torp€o fuer¡ del ¡gu¡' él h¡
dessrroll¡do un¡ form¡ de no sorlo

Se le ve cn grupos, que pueden contar con 100 y hasta 1000 indiüduos, descansando

sobre los témpanos de hielo cerca de ta capa polar ártica.

9.1.3 CREACIÓN DEL PERSONAJE

En esta fase se cre¿ la relación eritre carácter - forma, de que la forma, es decir; el
cuerpo, comunique las actiturles, y apitudes de la mors4 se definen gestos, se ideritifica
su personalidad por medio de su fisico.

9.1J.1 DESCRIPCIÓN

Es un macho que mide 4 metros de longitud con un peso de 1600 Kg., tiene 15 años de
€dad.

Contemplar el horizonte es su pesatiempo favorito. Tiene una lel muy gruesa, su
espesor es de cuaüo cerfimet¡os. Su coloración no cambie mr¡cha la tonalidad solo varia
debido a la temperatura exterior a la que esté expuesta. A vcces se toma mucho más
oscura. Esúo se debe a que cuando se cncuentr¿ en un ambiente frio Ia ci¡culación a la
perte exterior disminuye, sirviendo de esta forma como aislante térmico.

9.1.3.2 PERSONALIDAD

Es el tlpico gordito manipulador y presumido, que tiene una mirada de no necesitar de
nadie pero la verdad es que siempre necesita de todos.

Él no ri¡¿ con los demás, es muy diplomático con los de su propia especie. Aunque
conta los terribles osos polares, su tnayor miedo; entre la conñ¡sión de la muhitud en la
manada el se hace ver como el mrás bravo y el que va hacer algo, y le h¡ resultado.

EDCOM Cqeub g-Póg¡na 2 ESPOL
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Sus deseos es llegar a vivir muchos años y hacer una familia y esta cn esa etap en que

ua decisién puede lracer la diferencia ente la soledad y la compañia" Como todos los

m¡cho¡ ¡lc¡.t"¡n l¡ nadurez lerual etrtre los I y lol l0 ¡ñoq no ¡uehn tener h
oportuniüd de aperearre hutr que ¡lc¡¡z¡n ru pleno de¡arroll,o ñsho h¡ci¡ loc
15 años, y u preocupación ¡e h¡ce tatente y pero debido r que riempre fue muy
diplomátio no es ceprz de compctir con otroo machoc por l¡¡ hembras.

A continu¿ción se dará detalles de su descripción y su personalidad
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Es más efectivo, aunque ha tenido algunos tenores psicológico que Ie ha de causado el
ver un par de estos oso§, porque cuando erajoven lo atacaron.

Poco se sabe d€l peligro que presmtan las orcas o ballenas asesinas porque
deñnitivamente se puede decir que en sus quince afus el no a nadado nadita aunque es

un animal principalmente marino.

9.1.3.3 BOCETOS

Cad¡ uno se realiza con el objetivo de capturar la esencia del personaje, sin alte¡ar su
forma natural.

Bocetos de un Ct*rpo con Personalidad

F¡9. $l: Boceto A de Personalidad

ffiI
+," 

,.1¿(,f,
oÉ *o*.*,

,r4ura\

6

\/il
F(¡. 9-3: Boceto C d€ PersonalHadFig. $2: Boceto B d€ Personalidad
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II

Fig. $5: Boceto E del Cuefpo

..---->r--..

Fig. 94: Boceto D del Cueeo

Fig. $6: Boceto Final del Cuerpo con Porsonalklad

EIrcOM captulo 9-Pógha 4 ESFOL
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Bocetos Control Art.
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Fig. 9-7: Boceto A del Conhol A¡t.

Fig. $8: Booeto Final del Confol A¡t. con m€didas raal€s
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9.1.3.4 VARIANTES ILUSTRADOS
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Anlasclóa de un PasoaaJe et 3era Dlae¡slón
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ÉF¿
(fr#

F¡9. $16: E,qr€s¡on€G del Personaje
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9.1.4 STORY BOARD DE LA ACCIÓN

TIEMPO

Dos Segundos

Un Segundos

Dos Segundos

Dos Segundos

Un Segundos

F¡9. Sl7: Pfim€ro§ @lo

ACCIÓN

Toma frontal de la
Morsa

La Morsa gira [a
cabrcza y observa
fijamente al horizonte.

La Morsa se rle y
guiña un ojo y se

encofva-

La Morsa se levanta y
Ievanta las cejas y abre
los ojos.

\ ilrt

tt
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Un Segundos
La Morsa se comienza
a sonreír de lo que ve.

Un Segundos

zr'?:.§>-

I
I

La Morsa
mirando y
sonfiendo.

sigue
sigue

Un Segrmdos
La Morsa se ríe y abre
los ojos y levanta mris
las cejas.

Un Segundos

Toma frontal de la
Mors¿ que se

comienza a reír a
carcajadas y se

esfemece.

Un Segundos La Morsa se sigue
mofando de lo que ve.

Fig. 9-18: Continúa Cinco Segundos
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i La Morsa armque se

sigue riendo comienza
a observar mejor las
cos¿ts.

Un Segrmdos ..<C La Morsa ya no se rie
tanto, s da cuenta de
algo que ya no es

chistoso.
U

Un Segundos

La Morsa se queda

mirando abriendo mas
los ojos y ver los
detalles.

Un Segundos

Un Segundos La Morsa gira la
cabezaymiraaotra
parte.

Fig. 9-19: Ultimos Cinco Segundos

@
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9.2 PRODUCCIÓN

Como sabemos todo personaje después de ser creado de forma bidimensional o en 2D,
se crea uno en tercera dimensión.

Aquí no se trata de un muñeco sino que toma el nombre de cue¡po orgánico, es decir;
que se al comenzar su construcción todas sus partes salen de una misma masa de
polígonos y puntos.

Una parte importante en este proceso, es que el personaje debe guardar gran similitud
con las vistas expuestas en el Control Art. del personaje, para que así no pierda la
actitud y su forma original.

9.2.1 ANIMACIÓN MODELADA POR COMPUTADORA DEL
PERSONAJE

En esta parte se realiza la animación modelada por computadora, que es el proceso de
crear modelos tridimensionales del personaje animados. Por lo general, esto se trabaja
con métodos que representan a los objetos modelados mediante mallas, caras o facetas.

F¡9. 9-20: Modelado Final de la Morsa

con la Malla del Modelado
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9.2.I.I MODELADO

El pnmer paso, es la creacién del pcrsonaje en 3D. [a superñcie se representa como una
sene de polígonos, generalmente cuadrados y triángulos.

La representación de la superficie, se la hace apreciar c,orno caras que se cspecifican
mediante un conjunto de caracteristicas primitrvas, por ejemplo un grupo de polígonos,
pafa generaf curvas.

En esta parte, también se maneja la superficie del objeto con los ptmtos, llamados
vértices, que se representan en el ordenador por sus coordenadas espaciales.

Para comenzar con este paso es, muy útil utilizar las vistas o planos qu.e sc vectorizarón
y se las convirtió en formato de imagen. Estas s€ las coloca como un nuevo material, y
se la coloca en un plano.

Fig. $21: Planos de la Morsa

Todo proceso de modelado del personaje, comienza por buscar proporciones exaotas del
cuerpo.

No es una regl4 pero para empezar es preferible comenzar desde el centro del cuerpo
del personaje, utilizando w objeto primitrvo son la base de cualquier modelado.
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Flg. 9-22: Obfeto Primitivo

Para manejar mejor lo poligono, se ledite cl objeto primitivos. Una vez editados los
poligonos se puede iniciar con el modelado, se presione el icono dc selección de
pollgonos y utiliza las heramientas que se te ens€ñarán.

Fig. 9-23: Ob¡etrc Prim¡tivo Editado
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En este momento s€ comienza a por prepara cl objeto de donde se deteminara las

proporciones del personaje, pafti esto se nesesita utilizar las siguíentes herr¿mientas

básicas, estas se utilizaran a Io largo de todo el proceso de modelado.
Una de estas son las de Seleccionar (§, Mover (Q, Escalar (¡) y Rotar (fl.

La otra herramienta; aunque es en realidad un atributo, se e[cuentra en cada objeto y

surge de la necesidad de trabajar con los planos. Como el objeto a modelar lo cubre, no
vemos los planos, sin embargo es simple la solución,

AI seleccionar el objeto se activa Atlibutos en la parte inferior, §ntr€ sus opciones esta

X-Ray, es muy útil pues permite v« el oQieto de forma transparente, solo lo activas con
un visto.

Fig. $24: Mueska de un obieto listo para modelar

Ya list¿ las herramientas y la forma €n que se coñienza el trabajo, se comieriza a ver
Ios poligonos que seÉn las bases para el cuerpo, cabeza y extremidades.

Un buen modelado se basa en tener los pollgonos necesario, saber de donde y que
pollgonos más se necesita aumentar, será una de las mejores herramientas para hacer un
modelado que tenga el volumen adecuado.

Se recuerda que para utilizar cada una de las herramientas que se examinaran no tiene
ninguna técnica, sino tu propio estilo de modelar, el resto de las indicaciones son solo
pautas pam que se llegue a un buen modelado, tener éxito al utilizarlas dependerá del
trabajo, esfuerzo y dedicación que demos a nuestro objeto o personaje que uno a creado.

Para utilizar cualquier herramienta se necesita tener seleccionado el poligono que se va
a manipular.
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Manual de Tópico de Graduacüía Animacfuln de un Perconaje en ie¡a Dhnensión

La primera herramientas es ?:xtrude (¡/, que ayuda a aumentar nuevos pollgonos, al
momento de crear los nuevos polígonos se debe cuidar posición, alto y ancho, para que

no se cresfr de forma desordenada,

Fig. 9-25: Muestra de las henam¡entas ErfRUDE

Una forma de poder obtener miás polígonos sin salir de la proporción ya determinada, se

tÍiliza la herramienta de nombre Knrfe (r); par¿ que estas herramienlas le sean más
útiles, trabaje en tres vistas adicionales: la derecha (left), la de frente (front), y la de
ambz (top). Esa opcién esta en el menú Vista o View ael lado izquierdo superior de la
ventana.

Fig. 9-26: Muestra de las heramientas KNIFE
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En este etapa del modelado se utiliza los puntos como paths que se utilizan en la
vectorización de una imagen, se los manipula por individual o en gn¡pos, estos se

seleccionan con la herramienta se lección y se los mueve o coloca formando una
secuencia que forma una linea.

Fig. 9-27: Muesfa del modelado en puntos

Fig. 9-28: Muestra de córE se ubica los puntos formando líneas

EDCOM Copitulo 9-Ptígina 17 ESPOL

Hasta aqü s€ maneja por poligonos el objeto modelado, pero es muy bien conocido que

la mejor manipulación de un modelado es por p,rnros; para esto se pulsa el icono de
selección de puntos (Use Point Tool).
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Luego de haber logndo hacer el cuerpo comenzrmos por hacer las extremidades, en
este caso las p¿titas; y utilizamos las mismas herramientas. Se utiliza Ia herr¿mienta de
selección par¿ escoger los polígonos de donde van a salir las ext¡emid¿des y se realiza
los extrude, combin¿índolo con la herramienta es€ala, pero manipulando los ejes por
separado, aqul se maneja los eje:t Z y Y.

Fig. $29: Muestra de cómo se modela la pata de la ¡¿onsa utilizando los eies Z y Y

Fig. 9-30: Modelado d€ la pata de la ¡nal§, terminada
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En todo modelado, lo que preocupa que la cabeza no quede enorme o desproporcionada,
existe dos forma de hacerla, aparte o sacfuidola del cuerpo, pero como se explicó el
cuerpo de la morsa es orgánico, se lo saca del mismo cuerpo.

Pnmero se seleccionan los polígonos de donde saldrá el cuello, luego se utilíza extrude
para el largo del cuello y la cabeza pero para modificar el ancho de la cabeza; se úilíza
la henamienta escala solo en el eje X. Se deja el espacio de donde saldrá la trompa.

Fig- 9.31: Muestra do cómo se modela la cabe¿a de la ,E¡.sá utilizando IG e¡es X

Segmdo, se selecciona los poligonos que esüfur en el espacio de la trompa se r¡tiliza
extrude.

Fig. 9-32: Muestra de cónro se corñi6nza con le úomrE de la morsa
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Manüal d¿ Tópico de Grudaacláa Animaclón ile un Peaonale en 3qa Dime¡ción

Al avanzu los modelados comienzan los conflictos entre los plmtos' en esta paxte se

trata de acomodar los puntos. Sin dejar de seguir la sec6ncia de las líneas qge forman

el modelado.

Fig. $33: Muestra puntos en conf,icto

Fig. $34: Muesüa puntoG en conflíc'to despues de un extude

Durant€ los avances de cada movimiento, escala o rotación, es pftíctico aprender a
guardar respaldos del archivo modificado, de esta manera, se cuida en conserv¿lf datos
que son de ayuda para cuando se quiera regresar en el modelado y poder identificar con
mayor facilidad los problanas que surjan en el modelado.
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Maaual de T@ieo de Gmduaeión Anlmación de un Pasonaje en 3en Dlaensión

Cuando existen estos tipos de problem4 se toman un punto de referencia con sus

coordenadas en los ejes que se necesiten, de esta manera la sesuencia de puntos no se

pierde y se mantiene las proporciones indica en los planos de guias.

Fig. $35: Modelado de la cabeza de la /rrdsa tomando como
referoncia las wdenadas de un pwto

Fig. 9-36: Modelado de la cabr-¡a de h motx tormhda

Para Iinalizar el modelado se hace la cola; la forma de modelar es la misma, se siguen
los mismos pasos utilizados con las mismas herramientas.
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Al terminar esto ultimó tenemos modelado de forma proporcional el lado derecho del
personaje, la morsa.

F¡9. 9-37: Muestra del modelado de la cola do la morsa

Ya listo el modelado del lado derecho con todos sus detalles, estií lista para ser
duplicada, y tener el cuerpo completo.

Es necesario para estc Wsrl., bonar los polígonos que no se modificaron, fijarse que
todos los puntos de ese lado tengan la misma coordenada X y que se encuentre activado
el icono eje central de m objeto.

Fig. $38: Modelado lado deréGho de la Íplsa l¡sE para sl¡etrÍa
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Esta herr¿mienta Synmary, se utiliza para duplicar o refleja la copia exacta del lado
derecho del cuerpo de la morsa.

Al utilizar la heramienta aparece un icono, que funoiona cuando el objeto editado, el
lado modelado de la morsa y se coloca dentro del icono de la simetría, Al trabajar con
esta herramienta tiene un beneficio, que consiste en que se pued€ hacer cambios en
puntos y polígonos, y eslos se reproducen automáticamente en la simetría, debido a que

el modelado sigue editado.

Fig. 9-39: Modelado de la /ro.sa coñ s¡melrÍa

Un defecto de la simefiía es que deja una diüsión en el cuerpo, para eütar esto se

utiliza la técnica de cocer.

Es una técnica que tiene aguja e hilos. La aguja es la herramienta de crear polígonos y el
hilo la sirnetria edit¿da; se la realiza con el mismo proc€dimiento para editar un objeto
primitivo.

Para coser se debe tener la imagen en selección de puntos. Se comienza de izquierda a
derecha, y se va haciendo formando poligonos de cuatro puntos, se Io hace de forma
ordenada y se debe observar bien los puntos que se esüin uniendo.

Este paso se da en el momento que más sea conviene, para quien esta modelando, y es
algo opcional.

Cuando se hace esto se debe esta seguro de que los cambios de proporción en el
modelado son los definitivos ya que, al editar la simetría se piade la cralidad de
reproducir los cambios automáticamente al lado duplicado.
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Manual d¿ Tópbo de Gradaacióa Anüución de un Pasonaje an 3oa Dh¡emión

Fig. 9-40: Modelado de la rnorsa lista par mcer

Fig. 941: Modelado de la /¡rol.sá terminando de cocer

Los detalles hacen que el personaje refleje su personalida{ lo que lo caracteriza o lo
que lo hace diferente.

Para esta etapo del modelado se utiliza las mismas herr¿mientas, la única diferencia son
los polígonos que se selección para crear: los pliegues, parpados, cejas, nariz, bigotes,
pestañas, bigotes a excepción de los ojos y los colmillos que se modelan aparte como
otro objao, utilízando los mismos pasos que se realizo para el cuerpo de la morsa.

f,DCOM Capltulo 9-Ptigina 2a ESPiOL

i

:.8-E'E-E-E]-

', " ., ti'': (ii n ¡ r¡ .:

ry



Llanual de Tóplco d¿ G¡¿fuación Aninación de an Pesoaaje ca 3era Dheasiéa

Fig. 9-42: Modelando las cejae de la r¡¡onsa

F§. 9-43: Modelando loe parpados y cejas de h morsa

Fig. 9-4t: Modelando deElles d€ los pl¡€t?uos de la mo¡sa
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F(¡. $rt6: Modelando las pestañas ds h ¡/,ws,

Fig. 9-47: Modelando los colmillos y dientes de la mors
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Manual de Túpico de G¡adaacióa

Fig. (H9: Modelando los bigotas de h nqga

I

Fig. 9-50: Modelado Final de la mo&a
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9.2.1.2 TEXTURIZADO

La aplicación de texturas, es una tecnica que permiten añadir detalles realistas a los
modelados con formas sencillas, aplicando una imagen a la superficie del modelado
como si fuera papel pintado.

A la texn¡ra se le dan caracterlsticas o atributos, los más importantes son para equilibrar
los colores, brillos e iluminación.

Los colores que se escogen en la aplicación de rm{ textura, son representados con la
combinación de ni¡¡neros. Un ejemplo es el sistema de colores RGB en donde el
computador utiliza números para representar los componentes primarios del rojo, el
verde y el azul por cada color especificado.

Pero debido a que la peleta suele ser demasiado pequeño para srear colores realistas, en
esta aplicación existen dos técnicas, las que ayudan a cubrir las necesidades al momento
de realizar una buena t€xtura para el modelado del personaje.

La primera tecnica denominado aplicación (mapping) de colores, utrliza solo un
material por cada combinación cromálica y almacena cada uno en una tabla de colores
disponibles, equivalente a la paleta de un pintor. Se aplica de forma direca por
selección.

la segunda técnica es el pintado (paiúing) por computadora que utiliza un proc€so de
coloreado, o rellenado, en el que se especifica un color y, a continuación, selecciona un
píxel.

Se puede manipular una gra:n cantidad de colores y rep¡esentar otras propiedades del
color, como por ejemplo: el matiz; que es la frecuencia de la lu¿ la saturación; que
consiste en la intensidad cromática, y por último el brillo.

Da la oportunidad de tener dominio sobre la elecoión de los colores de la paleta, permite
altemar los colores disponibles en la paleta por toda la malla y crear la apariencia de
más colores de los que reaknente hy, proporcionando una mejor imagen del personaje
modelado. Creando la cualidad llamada cu¿ntificación cromática, oonvirtiéndoss en una
parte muy importante del proceso del texturizado del personaje modelado.

El procedimiento de cada una tienen sus propi¿¡s herramientas, en esta seccién del
manual se dará a conocer pasos para utilizar cada una d ellas, pero el que tener éxito al
utilizarla depende de como se la aplique.

La primera técnica ¡nr aplicación de color utlliza herramientas de selección y ss crean
teÍturas (moteriaQ.

Las texturas o naterial se las cre,a buscando en el menú File, ubicado en la parte
inferior izquierda; la opción New Material, al pulsarla se crea la nueva textua o
maleria, activándose los atribr¡tos del material que manej a Color, Specuah, Ilumination,
y en Easic se encuentran las demás caractsristicas de u¡a t€xtura.
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Color, es una paleta de colorcs dircctos con el sistema RGB que se manejan con
porcenqies, pero también Eae la opción de aplicar imágenes que sirvan como tex[¡ras
de color.

Specular, en este atributo se controlan los brillos, que puede llegar desde los más
intensos a los más sutiles,

llwnination, controla la luz que se p¡oyectara en la textura, se aplicación en porcentajes.

Puede hacer qr:e el color de la textura se¡ claro u opaco.

Basic, es un menú de atributos qu€ se pueden aplicar a la textura, agui se encuentra:
reflexión (Refletton), rclieves @ump), transparencias (Transparency), ellc.

Par¿ utilizar las texturas en el modelado, se realiza la selección de los polígonos de la
sección en que se aplique la textura y se gua¡da la selección.

La opción de guardar las selecciones es muy útil al querer texturizar una parte del
modelado, se encusntra en el menú Selección ubicado en la parte superior izquierda con
el nombre lret Selection, este crea $ tag de seleccián en la ventana de objetos; a este
tag de selección se h da un nombre.

f,DCOM &pftuIo 9-Pdglaa 29 ESPIOL
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Manual del Tópim de G¡adtación Aahnacüa de un Paroaaje ea 3era Dlncasiira

Fig. 9-52: Guardando una Selección

Ya realizadas las selecciones necesarias, se comienza a arastrar el material a la
selección guardada, aparecerá a lado del tag de selección tn lag del mater¡al indicando
que se aplico la textura, se selecciona este fdg y en suri atributos en la sección lag
Properties en el c*illeto Selection se coloca el nombre de la selección.

Fig. $53: Aplica la toritura a la selección
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Fig. $54: Todos loo materbles aplhados

Fig. 9-55: Morsa Texturizada con la técnica mapping
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La segunda técnicd el pintado se desarrolla en el ambiente llP 3D Paint del software
de animación y se activa uu¡ nueva interfaz. Esta es similar a la de rm software de
procesamiento de imiigenes.

Para activarla, se va al icono (Revert to Default Inpw) pn;ra cambiar la Interfaz del
software que se errcuenfia en la g¿rte superior izquierda, y se escoge Ia opción BP 3D
Paint.

-t

l

Fb. 9-57 : lnhrfaz de BP 3D Paint
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Fig. $56: Activa interfaz de BP 3D Paint
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El uso de cada una de las herramientas se hace al activar el icono Brocha Mágica (Paint

Setup Wizard), se abre ula ventana y en esta se ve los objetos que s€ vari a pintar, se

presiona erf, activando los atributos del modelado que se convertini en r¡na textura.

Fig. 9-58: S6 áctive vBntana de Paint Setup W¡zard
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Fig. 9-59: S€ activan lo at¡ibutos

Se presiona l¡inish y se realiza una codificación del modelado, pasando de modelado a
ser una de edición de color, apareciendo en la parte inferior el tag de textura,
activándose los atributos de una textura normal
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F(¡. 960: Se presiona Finish

Fig. $61: Modelado convertirlo en texhJra

Al cerrarse la venta de Brocha Mág"q s€ puede trabajar con las her¡amientas brochas,
gotero, sombras, luces, esponja, etc.; y a cad¿ una se les activa sus características como
el tamaño del pixel y la presión, enhe otras.

De esta manera queda listo el modelado del personaje para s€r pintada. Se pueden

combinar los colores y se pueden suavizar la diferensia de colores, incluso trabajar con
luces y sombras, creando detalles que se destaquen enel t€xturizado del personaje.
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nÉ

Fig. 9-62: Uül¡zan b.oches con los atributo6

Esta tecnica de pintado o painting se aprovecho el máximo cuando s€ utiliza los
diferentes tipos de brochas, tanto suaves como duras, dífuminando ciertos cambios de
colores, haciendo mrís suül el pintado.

Fig. $63: Textura terminada
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Las dos tecnioas son buenas, p€ro tiene sus ventajas y desventajas.

La técnica de aplicaoión de color tiene la ventaja de que es rápido pare aplicar. La
desventaja es que marca la diferer¡cia cuando se aplican varios tonos de un color en un
mismo modelado.

La técnica de pintado, su mayor desventaja es que no se pude copiar la lextura y usarla
en otros modelado, se puede decir que se la crea un¿ sola vez sin opción a rfilizarla
nuev¿¡mente. Pero su ventaja es que da realismo al texturizado que §e aplica en el
modelado.

Con estas dos experiencia se ve útil confinnar que lo mejor es cuando se combir¿n las
técnicas y no se las individualizan-
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9.2.I.3 ESCENARIO E ILUMINACIÓN

En el proceso de creación de un escenario tridimensional real siempre sntra eu armoní&
con todos los factores de la iluminación.

Al crearse el escenario, el proceso de Ia iluminación se toma en cuenta, y dentro de la
iluminación se estudia la información de luces y sombras con los brillos y de esta forma
el modelado tenga detalles más realistas.

La información que se maneja de las luces y sombra, se calculan a partir del lugar o
posición en que se ericuentra ubicada la luz y el color de la misma en el ambiente
generada, de las propiedades de la textura aplicada a la superficie del modelado, y de los
posibles efdos atmosféricos que rodean al modelado.

La información de los brillos, se calcula a partir de la ilumi¡ación en los vértic€s del
modelado y los colores a lo largo de la superficie, los que van variando segun la
dirección de la luz en relación a la superficie en cada vértice del modelado; esto es
normal. Además, se calcula la iluminación en cada pixel, proporciona¡do una
iluminación casi perfecta en la superficie del modelado,

La creacién del escenario se lo realizo mediante la digitalización del mismo en et
software de animación, las opciones permitieron definir los factores de espasio y
tiempo. Y también se pudo desarrollar aspoctos relevantes del habitad de nuestro
personaje.

Fig. 9-64: Creac¡ón de un escenario Xidimensional digitalizado en
uñ softwáre de animación

Entre los atributos, üene la ventaja de identificar fecha y hora en que se encuentra el
personaje.
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El agua se hizo con la ayuda de vlfloar o sin fin, y se utilizó una textum con atributos
de color, relieves y reflexión al mínimo.

Los témpanos de hielo se los hizo con una opción que esta en los objetos primitivos,
pero lo que hizo que el objeto fenga realismo fue la aplica de una buena lextura.

Fig. 9-65: Escenario Final
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9.2,I.4 VARIANTf, S EN TERCERA DTMENSIÓN

En esta port€ se mostrara el resultado final de los proc€sos de modelado, texturizado e
iluminado del personaj€.

,i,
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Fig. 9.66: Modelado de Frente

FiS. 9-OZ: Modolado d€ Atftás
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Flg. 9-60: Modelado de Aniba
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Fig. 9{8: Modelsdo de Porfil
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Fig. +.70: F¡nal en Tres Cuartos

Fig. $71: Carácier Forma 3D
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9.2.1.5 ANIMACIÓN

Una vez modelado, texturizado el person¿je y lista la iluminación en un escenario
tridimensional, s€ especifica los moümientos de la acción que se dará dentro del
escen¿rio, asl como los movimientos de cámara.

Se destacan las posiciones clave que sincronizan el movimiento del pcrsonaje.

Al igual que en una animación bidimensional, deben crearse los keyframes o
fotogramas intennedios, y a esta técnic¿ se la llama anim¡ción paramétrica de
posiciones clave, es decir: combinan las imág«res intermedias.

La técnica de animación en tercera dimensión iwcstigada llamada en términos técnicos
animación algorltnic4 controla el movimie¡rto mediante la aplicación & reglas que

dercrminan cómo debsn moverse los objetos; cuando se han especificado los objetos y
su comportamientq una cámam virtual va gmbando keyframe a keyFame y
reproduciando una secuerrcia de la animada ñnal.

Antes de la animaciéq de enconrar los keyframes claves y realizar los moümientos; s€

toman en cuenta varios pasos o métodos que se examimran en es'ta parte del manual.

9.2.1.5.1 ESQUELETO Y §ETEO

La creación del esqrrcleto y los seteos son rtrla parte fimdamental, de esto depen& de
que la animación tcnga éxito

Se mostrara dos tipos de esqueletos con su propio procedimiento de seteado que puede

usarse para la animación de un personaje. Para trabajar esta parte, siempne se debe Ener
en cuenta la vista derech¡ (ef), frontal ([rorx) y xriba (top), son f¡tiles al momento de
crear esqueletos.

El primer esqueleto es hecho con una herr¿mienta llamada HTESOS o 8OlÍ8, estos
trabojan con dos tipos de técnicas u¡a llamada §Ef VERTEX y b oúallalmada MOCCA.

En las dos técnicas se utilizan selecciones y se las guarda trabajan con controladores.

La difere¡rcia es la forna de selección, se maneja diferente.

Set Yerter, es una técnica donde se meneja la selección por pollgonos y se guardan las
selccciones, y estas selecciones se convierten en restricciones para fijar el modelado al
hueso.

Con estas breves introducciores y conceptos, pa§aremos a la parte pnictica para ver las
herramientas qrle se utilizan en cada técnica.
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Mocca, es tu¡a l&nica quc se maneja de forma automáücg se trabajan con selección de
puntos, y se pintan los huesos.
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Creación de un Esaueleto con Hueso. la henamienta que se utiliza se llama bone, al
crear el hueso se lo ubica se modifica su posición y sscal&, pero la rotación solo €n el
eje X.

Fig.9-72: Ubicación de ta henamienta

Al crear los demás huesos, colocando el cursor en la puna del mismo y presionando Ia
tecla control, nace el otro hueso; se debe tomar en cuenla las jerarquias de los huesos
qu€ se van a cfear.

Siempre se utilizan por lo general dos huesos principales de donde nacen los demás.

EIrcOM Capítulo 9-Ptigina 43 ESPTOL
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La primera jerarquía comielua con el hueso de la columna, de ahl salen el hueso del
tórax, las claviculas, los brazo, el cuello y la cabeza.

El éxito de este método, es tefler Ia cantidad de huesos necesario para que lo
movimientos sean su¡rves y no bruscos, pero sin exagerar.

En este personaje se aplica lo mismo, ar¡nque se trate de una morsa; dos huesos

principales que se llaman huesos padres, con los huesos que nacen de ellos llamados
hijos.

Fig. 9-74: Creac¡ón de ierarquías

Se{eo de Hueso con Set l/ertex. realmente hacer el seteo con esta henamienta es seguro
y sencilla de utilizar.

Ya ubicados los huesos, debemos tomar en cuenta los poligonos que se encuentran
rodeando el hueso, porque este gupo de polígonos serán los que se movenín junto con
el hueso.

En esta parte se trabaja con selección de poligonos (use polygon tool), eslas selecciones
se las guarda, pero la forms de guardar la selección es diferente, en e[ menú §eleclion se

busca la herr¿mienta Set Yertex ll/eight, esta es una selección especial que se manejan
con porcentáje§.
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Fig. 9-75: Henamienta Set Vertex We¡ght

El porcentaje es de 100, este porcentaje d€temina culnto s€ adhiere los poligonos al
hueso.

Fig. 9-76: Ventrana Set Vertex We¡ght

Esta selección se pinta, y aparece €l tag de set verler vreight qtre se llama Vertet Map. A
est€ tag se da un nombre, el nombre es el mismo nombre del hueso, este tipo de

selección se la raliza de forma ordenada, de esta manera no se pierde tiempo al buscar
en donde esta la selección especial que se aplicara a cada uno de los huesos.
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Fig. 9-77 : Selección Especial

Para que estas selecciones funcionen, a cada uno de lcs huesos se les cr€a ,a tag de
restricción, este t¿g aludara a restringir el hueso a que mueva solo los polígonos de esa

selección. Esta ubicado en el menú Tags de la ventana a lado derecho superior, dentro
del submenú Cinema 4D.

Fig. $78: Colocación del Tag de Restri@ión en los huesos

Este tag apareceri en el lado derecho de los huesos. Este tog para que funcione se debe
íurastrar la selección especial creada a un casillero Name del Tag Properties an los
atributos del tag de restricción.
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Fig. 9-79: Tag de Restr¡cción

En esta parüc nos damos cuenta lo útil que es nombrar a Ias selecciones tal como a los
huesos, pues se busca la selección con el nombre del hr¡eso, en este caso tenemos el
hueso columna, se le coloco el tag restricción a este tag se le arr¿stra el tag de sgleccién
de nombre columna que se encuentran en el modelado.

Fig. 980: AÍastre del Tag de Selecc¡ón al Tág de Restricc¡ón

Para que ss muevan los huesos üene la parte de fijar los huesos al modelado. Aquí solo '

se selecciona el hueso padre, ejemplo la columna; y en los atribúos, se activa la opción
que dice Firation y al pulsar el botón de nombre Fix with Children, se crea una unién
entre los huesos y el cuerpo del personaje. Se sabe si esün fijos por el visto que se
activa al lado derecho del hueso.

EIrcOM Captulo 9-Página 47

I

. aa

{tl

ESPOL



Manaal de fiipico de G¡aduaclón Anlnución de ua Posonaje cn 3e¡a Dimaúón

r
)

Fig. $81: Füación de Huosos

Como se ve, el procedimi€nto es sencillo, pero muy útil. No es necesario gue lo huesos

estén dentro del modelado, lo que si se debe cuidar, que todos los objetos y huesos que
foman parte del personaje se encuentren agrupados como un solo objeto.

EI segurtdo esqueleto es hecho con uru herramíenta llx¡ada JOINT, esta herramienta
tiene un solo metodo de selecció4 o de desele¡ción. Este es una nueva herremienta pars
hacer esqueletos.

Los joints, son como los vértices de los huesos; utilizan los mismos conceptos de
función y de tener una buena selección, pero la mayor diferencía se marca en el
momertÍo de animar al personaje , como son semiautomáticos permiten realiear
movimientos suaves y casi naturales.

Los conceptos que se dan acerca de estas herramietrtas, no son exactos, son muy
brísicos, y solo se tiene una técnics desarrollada. Por eso se invita, a que si desean
aprender más sobre losTolnfs busquen rnás irformación.

Creación de un Esaueleto con Joint: [a henamienta que se utiliza se encuentra en el
menú Characteq dentro de este se encuentra la herramienta Joitü lbol, con esta
herramienta se activa la orden para crear los joints.

Para tsrminar este procedimiento, presionada la tecl¿ control y se da un clic en el lugar
dondc se desea que empiece la jerarquia. Al tener crado el joint se modific.a solo la
posición y la rotación en el eje X, aqui es más importar*e que se trabaje con la vista
derecha y de frente.
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F¡9. 9-82: Honamlenta Joint Tool

La creación del primer Joint parte desde el interior del cuerpo del personaje y se los
demris se crean construyendo una secuencia-

Aquí también se respetan las jerarqulas, pero es menor la confusión porque üo existe un
Joint padte, síno que todos se agrupan como un solo objeto ll amado Raíz o Root.

Fig. $83: Greaciin con &int Tool

A las raíces (Root) se le asignan los nombres que ayudanín a identificar la parte del
modelado que los Tointr l,an a mover. Y para identíficar los joints se los enumera de
forma ascendente.
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Fig. 9-84: JerErgufas de ¡oints

F¡9. S85: Jerarquias de Joints Terminado

Seteo de Joints. el seteo de un Joint es muy difercnte a la de un hueso, es
semisutom¿tico.

Con la ubicación de lo losjoints lista" en el icono del cuerpo del personaje se activa un
tag de selección de nombre Weight qve selecciona, restringe y fija el Joint al cr¡erpo
modelado del personaje. Este se encuentre dentro del menú Tag en el submenú
Character Tag.
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Ca.jE Joint se amsffa dentro de este recuadro y una vez ya colocados todos se pulsa el
botónAuto Weighl

Fig, 9{7: Atribubs ds Weight

Al momento de mover a primeÉ instancia, se vera qüs el joint ns solo mucye los
poligonos que le corresponden, sino que trambién se mueven otras portes del cuerpo, en
este caso se utiliza la herramienta de deselección de nombre llteight Tool, esta se
encuentra en el menU Character-
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Fig. 9{6: Seteo de ioint con Weight

En ese momento s€ cr€a un tog de weight en el derecho del icono del cuerpo, al
seleccionar s€ activan sus atributos se activan las opciones Tags y Joints mostrando
unos botones y un recuadro.
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Se selecciona el Jd¡rr¿, todo el cuerpo ss oambiará a nego y la parte seleccionada se

pinta de color blanco. Par¿ eliminar las selecciones basura, que no conesponda al joint;
se utiliza esta herramienta más la tecla Ctrl, de ssta manera se dffpinta las selecciones
basura.

Fig. 949: §elección Final de un ioint

Como toda heramienta tiene sus atributoü Weight 'toal también tiene estos ahibutos
que perñiten va¡iar el port€ de la brocha y la intensidad con que se va a despinhr.
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Los dos tipos de esqueletos son buenos para trabajar, los dos tienen ventajas y
desventajas. La forma de trabajo de cada uno de ellos depende de cómo se haya
realizado el seteo de cada uno de los elementos que se hayan utilizado-

9.2.1.5.2 N TOUOS DE ANIMACIÓN

En las animaciones de un personaje exisen métodos, para los nrovim ientos del cuerpo y
para los gastos r/e la cara del personaje.

Los métodos rr;ra la aninación de los moúmientos del cuerpo y gestos de la cara
tenemos:

-Este primer método se llarna Animación Pose a Pose, este se lo aplica en e I
moümiento del cuerpo del personaje; y corsiste en que se mueva cada uno de losTbinls
o los huesos, de manera independiente.

Se crea cada una de las poses claves; registrándolas en un fotograma o keyframe. Este
método trabaja directo con la Linea del Tiempo, la animación se hace de fofina directa.

Fig. $91: Animacíón Pose a Pose
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-El segundo método se llama Animacitin ptr Controladores, también se Io aplica en
movimientos del cuerpo; y consiste en que por medio del controlador creado por un dg,
permite mover varios huesos o joints a Ia vez.

La aplicación del controlador se la hace directamente al hueso o aljoint.

Es un método que se aplica crando se desea tener dominio sobre varios joints, es similar
a la técnica de movimiento por hilos que so utiliza en una marioneta,

Se r¡tilizan los palos con argollas a sus extremos en donde se amanan los hilos, estos
hilos pasan por las uniones gue hay entre cada palo, qu€ son como los huesos, y asl la
marioneta tengan una moülidad.

Por ejemplo, El palo tiene dos argollas, en una de estas argollas s,e amaran los hilos,
estos pasan por la unión del hombro y el antebrazo y se amarra a la unién del brazo y la
muñeca.

En la técnica de la animación el esqueleto es la estructura de palos & madera, las
uniones son los./'oit fs, los fags son las argollas que tiene el hilo, estos hilos se los
representa como lineas verdes que unen losjoint, y los palos son los controladores.

El manejo de los controladore§, tiene un mecanismo similar. Por ejemplo, se determina
que joints van a trabajar juntos para hacer el movimiento, estos en el ejemplo senin e/
jo¡nt 3 y el joint 5.

Se selecciona el joint donde nace la rmión, el joint 3.Se le coloca rm Tag de nombre /,(.

Fig. 9-92: Muestra de los joints número 3 y 5

Para elegirlo se va al menú Tags, en cl submenú Character 'I'ag aqluí se elige el lag
IK.

Al seleccionar el tag IK, este aparecs en el lado derecho del joint. Se le acüva los
atributos y se elige la opción I'ag Properties.
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F¡9. 9-93: Tag lK

Esta opción tiene dos casilleros, en el casillerc t'nd se anastra joint fin¿l Qoint 5). Y se
presiona el útó¡ Add Goald, creflndo un controlador automáticamente.

c

Fig. 9-94: Gontroladores lK

Para el mejor funcionamiento de los conffoladores es recomendable ¡ro colocarlos en
forma de escala sino, tenerlos como objetos individuales.

Los resultados se los ve cl¡¿¡ndo s€ mueve el controlador. Se los puede rotar y mover,
aunque h¿y controladores que se manejan estando dentro del joint qrrc fueron creados.
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Fig. 9-95: Animacion por Controladores

El tercer método se llama Animaciór, con Pose Mi¡er, esle es un métdo muy
particular, porque se puede aplicar en los movimienlos del cuerpo y en gestos de la
cara. Este es un metodo es seguro, y Ia seguridad es porque, cada pose clave o gesto

clase se lo desarrolla de una manera independiente.

El método se basa en realizar varias copias del modelado original, se deja una copia
como el original y a las otras copias se les realiza los cambios n@esarios, sin alterar el
original.

F¡9. 996: Gopias para usar Pose Mixer

El tsg se lla¡¡a Pose Mixer y se lo aplica al modelado original, se Io encuentra en el
menú lags dentro del submenít Character Tag.

Se desactiva el modelado original y la copia con la pose original. Y a la otra copia se les
hace los cambios. Para que funcione. Se desactiva la copia modilicad¿, y sc activa el
original.

l
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En el original se selecciona el tag de Pose Mixer se abre los atributos. En el casillero
Default Pose se arrastra lo copia con la poee original, y la copia modificada se la arr¿stra
al casillero con el visto.

Fig. 0-97: Apücando el Pos€ Mixer

El metodo permite hacer una p«lueña animación virtual, porque cada cambio queda
guardado y se manejan de fornna individual por medio de porcentajes.

-EI último metodo se llar¡a animación con Morph, se utiliza solo para los gestos; se

modifica los puntos de cada gesto clave, estas modilicaciones se guardan como
pequeñas animaciones viduales, y se las maneja pot medio de porcentajes. Este €s una
herramierta que también se encuentra en el menú Tags.

Al elegir el tag Morph, dentro de los atributos se activa la opción I)dit, aq¡¡x, $
fecuadro sn donde esta el Base Morph y el Morph Target; esta opción viene a ser la
copia, donde se realizan los cambios.
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Para Crea otro Morph Target, se presiona el botón Add Morph Target.
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Fig. 9-100: Aplicando Morph

Cada uno de los cambios tiene se manejan por porcentajes, e pueden combinarse. Con
este método también se pueden apreciar los resultados.

Fig. I'101: Animacion con Morph
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Fig. 9-99: Editando Morph
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93 POST. PRODUCCIÓN

9.3.1PRODUCCIÓN FINAL

La producción Final de este personaje fue realizada con la extensión .MOV la misma
que se realiz¿ mediaffe un escaneo de cada uno d€ los keyframe o crmdros de la
animación, con un formato que se manejo es de 480 X 360 RGB. Con la duración dc 30
segundos la acción, l8 segundos la caminata y I segundos los gestos.

Fig. 9-102: Mdeo F¡nal

9.4 EXPECTATTVA§ FUTURAS

Entre las expectativas están que se pued¡ alcsnza¡ niveles de diseño en tercera
dimersión de forma profesional.

Lograr que se tome en cuenta esta nueva técnica para desanollarla dentro de la carrera
de diseño o anexarla en las licenciaturas que se desarrollan en el ambiente multimedia y
así la en función de la publicidad.
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Animación de un Penoneje ea 3era Dimeaslón

10 ANEXOS

10.1 PRESUPTTESTOS INTERNOS

IO.T.1 COSTOS DE MATERIALES

10.1.2 CO§TOS DE PRODUCCIÓN

10.1.2 COSTOS DE SERVTCIOS

$ 3.00 $ 9.003 Cartuchos de Tirtas B.4rl

§400 $ 4.00I Rema de papel Bond Formato A4
$ 0.40 s 0.40I Pliego de Cartulina
s s.00 s s.00I Barra de Plastilina Join grande

$ 1.50 $ 3.002 Barrx de Plastilina Join pequeñas

§ 1.60
2 Impresiones full color papel Bond
Formato A3

$ 0.80

$ 7.0010 Escaneados $ 0.70
TOTALT** $ 3000

I Computadora PC
Procesador INTEL 1.8
Disco Duro 250 Gb.
Memoria RAM I Gb-

s 1995.00 s 1995.00

1 PenDrive de 2 Gb. $ 40.00 $ 40.00
I Torre de CD $ 7.00 $ 7.00
2 CD - Write $ 1.20 $ 2.40

,TIOTALT**
$ 2004.40

2 Planillas de Energía Electrica $ 16.00 $ 32.00
Transporte $ 35.00 $ 35.00

TOTAL*r* § 67.00

EDCOM caplulo l0-Prigha I ESPOL
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10.2 OTROS SOPORTES DE AYUDA PARA LA PRODUCCIÓN
DEL PERSONAJE

El modelado en se lo realizo en plastilina como un soporte de ayuda para ver mejor las
proporciones y tener una idea ds como se v€ría el personaje en tercera dimensión

Las proporciones se hicieron en base a las medidas del Control Art. La pequeña
referencia de cómo se lo trabajo este modelado en plastilina:

FA. 10-2: Bas€ del Cuerpo

Fig- 1G3: Proceso d€ Pintar

.f:
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Fb. 1G.l: Materiales

Fig. lG4: Teminado
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