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OBJETIVOS GENERALES

El proyecto tiene como objetivo mostrar la magia de la animacién comenzando desde el
disefio del personaje, su caracterizacion, el desarrollo de su personalidad, sus gestos:
todo esto con el proposito de desarrollar una corta animacion previamente analizada,
dibujada y programada paso a paso, para luego con la herramienta Cinema 4D
(aplicacién) proceder a su elaboracion, previamente siendo empapados con los
principios de la animacion que nos llevaran a convertir un objeto inanimado en un
personaje con caracteristicas y personalidad definida; colocandolo asi dispuesto a una
demostracion de un pequefio corto animado muy sencillo que expondra ciertas
cualidades del mismo.




OBJETIVOS PARTICULARES

El proyecto tiene como objetivo particular la composicion de un personaje animado con
facultades unicas; previo a un correcto estudio de su personalidad; el proceso cobra vida
a parir del modelado del caracter, luego el desarrollo de sus movimientos a través de los
seteos de sus huesos y correcta animacion de manera que cada uno de sus pasos luzcan
reales y llamativos. Con la facilidad del programa utilizado Cinema 4d es muy facil
perderse en la concentracion de darle vida al personaje coincidiendo con cada detalle
para que el movimiento sea fluido gracias a la preparacion previa del personaje.




DIRIGIDO A:

A todos aquellos que se quedan atonitos viendo las peliculas de
animacion y se preguntan cada vez ;cémo lo hicieron?.

A quienes gustan de la animaciéon y a quienes creen que la post
produccion de un video es la magia de un film.




ANTECEDENTES

CAPITULO 1



Manual de Disefio Animacion y Modelado en 3D

1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

EDCOM desarrolla una serie de trabajos para el sector productivo, que van desde el
disefio de sistemas informaticos al disefio de paginas web o desde la creacion de
soportes publicitarios impresos a la digitalizacion y composicion de audio y video ya
sea en 2D o en 3D.

Nuestra probada variedad de servicios se apoya en altos estandares de calidad,
tecnologia de punta y en un equipo humano eficiente y capaz de generar los mejores
resultados. Como miembros de la ESPOL, buscamos la excelencia y estamos
orgullosos de disefiar soluciones.

Disefio y diagramacion de avisos publicitarios, libros, revistas y otros soportes
comunicacionales para medios impresos, disefio de imagen corporativa, logotipos y
papeleria, disefio de murales comunicacionales, pictoricos, publicitarios,
propagandisticos y educativos, disefio y analisis de sefialética, fichas informativas,
elementos de orientacion y sefializacion, vallas comunicacionales, vallas publicitarias,
artisticas, promocionales y educativas, desarrollo de presentaciones interactivas para
diferentes eventos.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La animacién es una simulacion de movimiento producida mediante imagenes que se
crearon una por una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas
cuadros) se produce una ilusion de movimiento, pero el movimiento representado no
existio en la realidad. Se basa en la ilusion de movimiento, en la que intervienen la
persistencia de la vision y el fenomeno phi.

La animacion pertenece al ambito del cine y la television, aunque, como puede verse,
esta en relacion directa con las artes visuales clasicas, dibujo, pintura y escultura, asi
como con la fotografia.

Para realizar animacion existen numerosas técnicas que van mas alla de los familiares
dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando, o fotografiando
los mintsculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o a un modelo
tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y actores.

Concebir animacidn tiende a ser un trabajo muy intensivo y tedioso. Por esto la mayor
parte de la produccion proviene de compaiiias de animacion se han encargado de
organizar esta labor. Aln asi existe la animacioén de autor (que tiene relacion con la
animacicn independiente), en general mas cercana a las artes plasticas. Esta surge del
trabajo personal de uno o de unos pocos artistas. Algunos se valen de las nuevas
tecnologias para simplificar la tarea.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El proyecto esta dispuesto a mostrar el arte de la animacion, consiste en
volver un objeto animado en todo un personaje con movimientos propios
y fluidos. La idea nace con la preparacion de un caracter, quien a medida
que adquiere su forma fisica va destacando su personalidad la cual se va
a demostrar en la pantalla.

2.1.2 DELIMITACION

El proyecto propone la elaboracion un corto animado, en el cual un
personaje interactia solo y desarrolla actividades que dejan ver su
personalidad y atributos. La animacion parte de 12 principios basicos los
cuales se aplicaran en cada una de las actividades.

2.1.3 MOTIVACION

El proyecto se desarrolla por la motivacion de crear y dar vida a un
personaje propio, que tenga cualidades y caracteristicas Unicas y que se
destaquen en su presentacion,

Gracias a todo el estudio realizado con los directores el tema fue
desarrollado con mucho entusiasmo.

2.2 JUSTIFICACION

La seleccion de este proyecto fue gracias al interés colectivo de las
técnicas de animacion de un personaje, al reto de hacerlo por uno mismo
y a la curiosidad similar a la de un nifio de disfrutar una caricatura en la
pantalla, es por esto que la preparacion y la exigencia en su desarrollo ha
sido solo parte de la satisfaccion de un proyecto bien definido.

EDCOM
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3. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

3.1 ANALISIS Y COMPARACION

El proyecto que desarrolla el corto animado tiene como fin disfrutar de la
animacion como tal, comparandolo con otros proyectos cuyo
reconocimiento se ve establecido por la aceptacion de un cliente, quien
recompensa el trabajo hecho con la compra inmediata del producto; la
animacion va mucho mas alla de eso, aunque también tiene fines de lucro
como un trabajo recompensado, este muestra muchas otras destrezas
como la creatividad en este caso de representar a través de la animacion
la personalidad de un caracter quien atravesara por una situacion
impuesta por el animador quien decidira que decisiones tomara el
personaje con relacion a su entorno.

El producto tiene similitudes con las caricaturas POCOYO vy
BACKYARDIGANS, esta dirigido a un publico en general que disfruta
de la creatividad, en particular tiene tendencia a edades cortas, tiene
ademas un seguimiento en video para igualar movimientos reales,

En Pocoyo narra las aventuras de un nifio en edad de preescolar, que
esta descubriendo el mundo e interactuando con él. Ademas, no esta
solo. Le acompanian sus amigos, Pato, Elly, Pajaroto v su mascota
Loula. En cada capitulo, nos introduce y conduce una voz en off. En
la version inglesa, el encargado de presentarnos a los personajes e
interactuar con ellos es el actor britanico Stephen Fry. En la version
espanola pone su voz José Maria del Rio.

En Backyardigans, cinco amigos en edad preescolar juegan en su patio
trasero. Usando su imaginacion, el patio trasero se transforma en
diferentes mundos, donde ellos tienen muchas aventuras, desde el Nilo
hasta buscar tierras como Vikingos , Tarzanes, Vaqueros,Naufragos
etc, o ser parte de una historia tenebrosa. La serie animada es un
musical, donde se baila desde swing hasta zydeco o pueden interpretar
un musical al estilo Broadway, incluso se baila musica irlandesa. Al
final de cada episodio van a la casa de alguno de ellos a comer un
bocadillo
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4. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E INFRAESTRUCTURA

4.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

La seleccion de la implementacion de hardware fue:

Mac Book Pro Procesador 2 Ghz Intel Core 2 Duo
Memoria 1 GB 667 MHz DDR2 SDRAM
Disco Duro 80 GB

Mac G5

Procesador 2 Ghz Intel Core 2 Duo
Memoria 1 GB 667 MHz DDR2 SDRAM
Disco Duro 120 GB

4.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Cinema 4D version 10.0
Final Cut Pro version 5.1
Affter Effects version 7.0
Photoshop version CS 2
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5. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

5.1 PRE-PRODUCCION

5.1.1 ANTECEDENTES

El producto va a ser dedicado a un publico general, sera humoristico en
vista de que gran porcentaje de personas que observa esta clase de
animacion gusta del humor y Creartividad en el personaje.

El baile de los afios 70’s causo gran conmocion en la época, es por esto
que la animacion bailara una de las canciones mas escuchadas de ese
tiempo como es SAYIN’ ALIVE de los BEE GEES

5.1.1.2 TENDENCIAS DE LOS EXPERTOS

FREDERICK BEAN "FRED/TEX" AVERY

(26 de febrero de 1908 — 26 de agosto de 1980)

Figura 5 - 1: Tex Avery

Fue animador y director de dibujos animados en la
época de oro de Hollywood. Creardor de los famosos
personajes Bugs Bunny y el pato Lucas (Daffy Duck) en
la Warner Bros (en el edificio Termite Terrace) y luego
de otros como el lobo y Droopy para la Metro-Goldwyn-
Mayer.

"In a cartoon you can do anything.” - Tex Avery.
Figura 5 - 2: Personajes

EDCOM Capitulo 5 — Pagina | ESPOL




Manual de Diserio Animacion y Modelado en 3D

CHARLES MARTIN "CHUCK" JONES

(21 de septiembre de 1912 — 22 de febrero de 2002)

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5- 6: Check Jones

Fue un animador, caricaturista, guionista, productor y director estadounidense, siendo
su trabajo mas importante los cortometrajes de Looney Tunes y Merrie Melodies del
estudio de animacidén de Warner Brothers. Dirigio varios cortos clasicos protagonizados
por Bugs Bunny, Pato Lucas, El Coyote y el Correcaminos, Pepé Le Pew y otros
personajes de Warner, incluyendo los cortos What's Opera, Doc? (1957) y Duck Amuck
(1952), estableciéndose como un importante innovador y guionista.

Primeros anos

Jones nacion en Spokane, Washington, y luego se mudo junto a sus padres al area de
Los Angeles, California. En su autobiografia, Chuck Amuck, Jones le da crédito a su
padre por su inclinacion al arte debido a circunstancias que lo rodeaban, su padre fue un
hombre de negocios en California durante los afios 1920. Jones escribid que su padre
comenzaba un nuevo trabajo comprando nuevos utiles de oficina y lapices con el
nombre de la compaiia en ellos. Cuando su negocio fallaba, le regalaba los antiguos
utiles a sus hijos. Con papeles de gran calidad y lapices, los hijos podian dibujar
constantemente. Jones y varios de sus hermanos se dedicaron a carreras relacionadas
con el arte. Tras graduarse del Instituto Artistico Chouinard, Jones tuvo varios trabajos
de poca calidad en la industria de la animacion, trabajo en los estudios de Ub Iwerks y
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Walter Lantz, entre otros. Mientras estaba con Iwerks, conocio a Dorothy Webster,
quien se transformaria en su esposa.

Ailos posteriores

Al igual que muchas otras leyendas de la animacion,
Chuck Jones nunca se retird: fue un artista activo
hasta sus ultimas semanas de vida. En los afios 1980
y 90 (y hasta su muerte en 2002), Jones pintaba
dibujos animados y parodiaba arte, los cuales vendia
en galerias de animacion en la compafiia de su hija, |
Linda Jones Enterprises. Ademas cred nuevos
dibujos animados para Internet basado en su nuevo
personaje, "Thomas Timberwolf'. Jones ademas
dirigi6 la secuencia animada al principio de la
pelicula de 1993 Mrs. Doubtfire (también conocida
como Papa por siempre) Figura 5 - 7: Daffy Duck

Por su contribucion a la industria de la animacion, Chuck Jones tiene una estrella en el
Paseo de la Fama de Hollywood en 7011 Hollywood Blvd.

Chuck Jones murid de una insuficiencia cardiaca el 22 de febrero de 2002, a la edad de
89 afios. Con la muerte de Jones desaparecio la familia de Creardores de Looney
Tunes/Merrie Melodies. Mel Blanc, Friz Freleng, Tex Avery, Bob Clampett, Robert
McKimson y Carl W. Stalling quienes murieron antes que Jones.

Influencia y percepcion de la critica

Jones es considerado por muchos como un maestro en la
caracterizaciobn y coordinaciéon. Sus mejores trabajos
presentan tal nivel de refinamiento en sus personajes que
un simple movimiento de ceja puede resultar comico, a
diferencia de los movimientos exagerados que caracterizan
a los dibujos animados, especialmente los de Warner Bros.
Al igual que Walt Disney, Jones queria que la animacion
ganara el respeto que merecia de la gente que trabajaba en
la industria del cine, y siempre acepto proyectos especiales
para demostrarlo, como What's Opera Doc, The Dot and
the Line, y la pelicula politica de 1944 Hell-Bent for Re-
Election, dedicada a la campafia electoral de Franklin D.
Roosevelt que dirigi6 para UPA.

Figura 5 - 8: Michigan Frog

En sus afios posteriores, Jones di¢ varias charlas en el estudio Termite Terrace,
educando a las personas que entraban al mundo de la animacién. Muchos de sus
principios fueron utilizados afios después en peliculas como Cats Don't Dance, El
emperador y sus locuras y Lilo & Stitch.
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Los primeros trabajos de Jones se caracterizaron por ser tiernos, especialmente aquellos
donde aparecia el raton Sniffles. Otros directores, especialmente Tex Avery y Robert
Clampett, trataban de evitar usar esa técnica en sus trabajos. Debido a la peticion del
productor Leon Schlesinger, Jones cambi6 su estilo, y comenzd a hacer otro tipo de
dibujos animados como Wackiki Wabbit y Hare Conditioned. Luego que Avery,
Clampett y Schlesinger dejaran el estudio, Jones reincorpord gradualmente elementos
de su antiguo estilo con personajes como Marc Antony y Pussyfoot y el joven Ralph
Phillips. Las versiones de los personajes con lo que trabajo presentaban un aspecto mas
infantil, con grandes ojos y pestafias.

Jones, al igual que otros trabajadores de Termite Terrace tras la
partida de Schlesinger, ha sido criticado por utilizar tramas
repetitivas, especialmente en los cortometrajes de Pepé Le Pew y
El Correcaminos. Aunque estos dibujos animados habian sido
originalmente mostrados en cines, y la repeticion fue producto
de las peticiones de productores y duefios de cines. Ademas, en
las series como la del Correcaminos se utilizaba la repeticion
para explorar la misma situacion en diferentes aspectos. Jones
decia que no importaba lo que ocurriera, sino como ocurriera.

Figura 5 - 8: Kitty

La reinvencion de Chuck Jones para algunos personajes es un tema de bastante
controversia. Cambié al Pato Lucas de un héroe a un
antagonista amargado con mal temperamento; y relegé a
la estrella Porky Pig como un acompafiante que solo
observa la accion. Jones también cred series donde
utilizé al Gato Silvestre de Friz Freleng en el contexto
de un gato comun y corriente. Al igual que otros
directores de Warner, su caracterizacion de Bugs Bunny
fue unica en sus cortometrajes: el Bugs de Jones nunca
atacaba a menos que era atacado, a diferencia de los
conejos Creardos por Avery y Clampett. Figura 5- 10: Pepe I’ Peu

Trabajos destacados de Chuck Jones

The Dover Boys (1942)

» Hell-Bent for Llection (campana de Franklin D. Roosevelt, 1944)

e For Scent-imental Reasons (1949)

* So Much for So Little (1949, hecho para Federal Security Agency Public Health
Service) TETECN,

»  The Rabbit of Seville (1950) Y K\t

e Duck Amuck (1952)

*  Duck Dodgers in the 24%2th Century (1953)

*  One Froggy Evening (1955) ik 1_\;..\‘;‘; CA
*  What's Opera, Doc? (1957) kf;w pUS
* The Dot and the Line (1965) PE;NA

* The Bear that Wasn't (1967)
e How the Grinch Stole Christmas! (especial de television, 1966)
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* Horton Hears A Who! (especial de television, 1970)
e The Phantom Tollbooth (pelicula, 1970)

5.1.2 DISENO METODOLOGICO

El producto esta disefiado con la influencia de animadores como Text
Avery y Charles Jones reconocidos animadores. Ademas esta influido a
tendencias de dibujos animados de nifios como la serie POCOYO, que en
lo sencillo del personaje muestran mucha Creartividad.

* POCOYO

RIBL OTECA
CAM pPUS
PENA

Figura 5- 11: Personajes de Pocoyo

Pocaoyo es el nombre del protagonista de la serie de animacion Crearda y producida
por Zinkia Entertainment y distribuida por Granada International. Consta de una
primera temporada de 52 episodios de unos 7 minutos de duracion.

Narra las aventuras de un nifio en edad de preescolar, que esta descubriendo el
mundo e interactuando con €l. Ademas, no esta solo. Le acompafian sus amigos,
Pato, Elly, Pajaroto y su mascota Loula. En cada capitulo, nos introduce y conduce
una voz en off. En la version inglesa, el encargado de presentarnos a los personajes e
interactuar con ellos es el actor britanico Stephen Fry. En la version espariola pone
su voz *Jose Maria del Rio.

La calidad técnica en la elaboracion de cada capitulo, junto a unos cuidados guiones
(realizados en Estados Unidos), una excelente sonorizacion y unas animaciones
cuidadas al detalle, han hecho de Pocoyo un producto de una altisima calidad y que
ha triunfado en paises como Reino Unido, Canada, Japon, Nueva Zelanda vy
Australia antes de llegar a las pantallas espanolas. De hecho, la primera temporada
tuvo un presupuesto de algo mas de 5 millones de euros.
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Personajes

* Pocoyé: Es el principal protagonista y que da
nombre a la serie. Es un nifio de pocos afios
de edad, con una curiosidad innata que esta
descubriendo el mundo. La principal
caracteristica es la felicidad con la que lo
hace absolutamente todo. Viste ropa y
sombrero azules. Ama jugar al aire libre y su
enorme curiosidad lo llevara a vivir un sinfin Figura 5 - 12: Intro Pocoyo

de aventuras junto a sus amigos. Pocoyo estimula la Creartividad y la
imaginacion de sus seguidores, ya que su maxima de vida es “aprender
riendo”. Su nombre significa “pequefio yo”.

* Pato: Es el amigo de Pocoyd y es un pato (en la version anglosajona, su
nombre se mantuvo en espaifiol) y lleva siempre un sombrero verde. Es un
pato amarillo, timido y cauteloso. No obstante y a pesar de todos los
recaudos que toma para que las cosas salgan de determinada manera, nunca
le resultan como €l quisiera. Pato es, ademas, el que pone la nota discordante
con el otro personaje, amigo de Pocoy6. Pato es un poco cascarrabias.

* Elly: Es una elefante rosa, compensatoria con su personalidad afable con
Pato. Es la mas fuerte, vy ayuda a sus comparieros cuando tienen que hacer
algun esfuerzo demasiado grande Es graciosa y juguetona. Elly tiene un
corazon enorme y siempre responde las preguntas de los demas. A veces se
comporta como una “sabelo todo”. Le gusta andar en scooter.

* Loula: Es un perro y es la mascota de Pocoy6. Su papel se limita a ser eso,
mascota. El animalito siempre esta listo para jugar, aunque los demas no
quieran hacerlo en ese momento.

* Pajaro dormilon/Pajaroto(en Espaia): Es un pajaro con un gran problema
de sueno.Es el pajaro verde y grufion del programa. Solo se despierta para
apagar el despertador o cuando lo molestan. A pesar de que duerme
demasiado, suele participar en las aventuras de Pocoyo.

Zinkia Entertainment

Zinkia Entertainment es una compania espafola fundada en el afio 2001 por David
Cantolla, Colman Loépez y José Maria Castillejo. Sus trabajos consisten en Crearr
series de animacion para TV, peliculas para cine, juegos y todo tipo de
entretenimiento interactivo tanto para teléfonos moviles, consolas o PC's. La
compania tiene mas de 100 empleados y tanto sus series como sus desarrollos
interactivos actualmente se distribuyen en mas de 150 paises en el mundo. Zinkia es
tanto Creardora, como productora y distribuidora de sus contenidos.

En Junio del 2006 Pocoyo, tras obtener galardones en Espafia e Italia como Mejor
Serie de Animacion para TV, obtuvo el galardon de la 30th Annecy International
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Animated Film Festival por mejor serie animada, y esta misma serie Pocoyo obtuvo
en Diciembre de 2006 el premio Bafta a mejor serie de animacion en UK.

+ THE BACKYARDIGANS

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 13: Personajes Backyardigans

Backyardigans es una serie animada en CGI, Creardo por Janice Burguess y es co-
producida por Nelvana Limited y Nick Jr. (Viacom International), la serie comenzo
a transmitirse en los Estados Unidos en el dia 22 de noviembre del 2004, la serie
consiste actualmente con 20 episodios, el 30 de abril del 2006 Nelvana y Nick Jr.
Anunciaron una nueva temporada de 20 episodios (en Latinoamérica se presentaron
ya 11 de ellos y hasta ahora se hicieron 19)[1]

La serie es transmitida en Nick Jr. en los Estados Unidos y en Reino Unido y en
Discovery Kids en Latinoamérica

Sinopsis de la serie

Cinco amigos en edad preescolar juegan en su patio trasero. Usando su imaginacion,
el patio trasero se transforma en diferentes mundos, donde ellos tienen muchas
aventuras, desde el Nilo hasta buscar tierras como Vikingos , Tarzanes,
Vaqueros,Naufragos etc, o ser parte de una historia tenebrosa. La serie animada es
un musical, donde se baila desde swing hasta zydeco o pueden interpretar un
musical al estilo Broadway, incluso se baila musica irlandesa. Al final de cada
episodio van a la casa de alguno de ellos a comer un bocadillo.

Personajes
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AL Y _"frm AH

EDCOM Capitulo 5 — Pagina 7 ESPOL



Manual de Diseiio

Animacion y Modelado en 3D

Figura 5 - 14: Pablo

Figura 5- 17: Tasha

Figura S - 15: Uniqua

Figura 5- 16: Tyrone

Figura 5- 18: Austin

5.2 CREARCION DEL PERSONAJE

5.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

El personaje tiene una craneo Braquicéfalo es decir que tiene forma de
diamante. Su personalidad es alegre, baila y Mover su cuerpo a pesar de

ser una tortuga gordita.
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Figura 5- 19: Proceso de dibujar la cabeza
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Figura 5 - 20: Medicion de Ia cabeza
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5.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

El personaje tiene una estructura de cuerpo Endomorfo, tiene brazos y
patas pequenas, su cuerpo es blando y delicado.

7R /N T VTN
) (1) ) ()

Figura 5- 21: Proceso de dibujar el cuerpo

5.2.3 LAS POSES DEL PERSONAJE

Figura 5 - 24: Perspectiva

Figura 5 - 22: Perfil

Figura 5 - 23: Frente
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5.2.4 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

El personaje tiene una craneo de forma Braquicefalo es decir que tiene
forma de diamante, de manera que demuestra que es un tanto listo. Tiene
una estructura de cuerpo Endomorfo, tiene brazos y patas pequefias, su
cuerpo es blando y delicado.

Es una tortuga de juguete con movimientos cortos y graciosos.

5.2.5 LA EXPRESION

La expresion del personaje es graciosa y carismatica, en vista de ser una
tortuga que a pesar de su especie intenta ser animada y agil. Baila acorde
ala musica y tiene el estilo de toda la época de los 70’s.

5.2.6 BOCETOS

Figura 5- 25: Dibujo original del modelado
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5.2.7 EL CONTROL ART

7, &% Nz . 14
Figura 5 - 26: Control art ] & .

5.2.8 EL CONTROL ART 3D

Figura 5 - 27: Vista Frente Figura 5- 28: Vista Perfil  Figura5- 29: Vista Atras

Figura 5- 32: Vista Sobre Figura 5- 33: Vista Debajo
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Figura 5- 30: Vista Derecha Figura 5 - 31: Vista Izquierda

5.2.9 PRINCIPIOS BASICOS DE LA ANIMACION

* SQUASH AND STRECH (ENCOGER Y ESTIRAR)

La apariencia que tenian los primeros dibujos animados era un poco inerte en cuanto a
movimiento se trataba por que el concepto de dar vida no solo era animar sino estilizar,
se llego a la conclusion de que en cada reaccion de exageracion el personaje podria
entrar en un mundo ficticio y Crearr su propia ilusion del ambiente y de si mismo,
entonces estirar al personaje era comico y reducir su Figura 5 - era aun mas atractivo
ademas se debian tener en cuenta las normas de tiempo para no parecer saturado dicho
movimiento, y es asi como un cronometrado por sencillo que sea puede llevar al
personaje a un punto donde se ve mas estirado o encogido.

El concepto estimula el libre desarrollo de movimiento para el animador, el personaje
debe tener dentro de su anatomia ciertos parametros que le permitan hacer dichos
movimientos ademas de ir acorde con la idea principal y el tipo de género que se
trabaje.

* ANTICIPACION

Es muy valioso saber manejar este principio, yo he visto animaciones de aprendices
tanto en Colombia como en el extranjero y en ocasiones la gente trabaja con este
principio pero no lo saben aplicar a la escena, caso concreto y sin desmeritar a su autor,
vi un personaje que se disponia a alzar una piedra muy pesada, su anticipacion era
exagerada lo que llevo a la incomprension de la accion es decir, se supone que el
personaje debia prepararse para tomar un objeto pesado no para tocar tambores!! Asi
que el tomo demasiado impuso hacia atras con todo y espalda como si fuera a hacer un
clavado. Entonces fue al limite!! Bastaria con la apertura de los brazos y un pequefo
movimientos en los dedos para comunicar que se prepara para levantar el objeto o
simplemente tocarlo ademas asegurando que va a realizar algo con las manos. La tinica
defensa que tendria esta accion la validaria el principio de exageracion pero tal vez si
concluyera en una situacion comica.
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* PUESTA EN ESCENA

Desde un principio se daban los errores como resultado de un trabajo final pero fue
rapidamente superado gracias al comic, en estos dibujos de historietas se hacian unos
bocetos de lo que se iba a poner en la ventanilla al igual que en cine; la gran diferencia
es que si se animaba de corrido es decir que el animador iba inventando cada pose, pues
se perdia esta puesta en escena. Los puntos clave para esto son varios, el animatic o
storyreel es una muy buena herramienta al igual que un layout estandar.

Primero se debe tener la idea clara de lo que uno quiere proyectar luego se esboza en
dibujos sencillos (ya deben estar los disefios de personaje con su respectiva escaleta o
ficha de personaje) cuando se tiene esto se hace el storyboard, que en muchos casos el
animador lo puede proyectar un poco distinto sin salirse de la idea, asl estos dibujos dan
a conocer las imagenes claras.

El entendimiento del storyboard y en si de la historia puede hacerse mediante imagenes
o acciones para dar a conocer la idea con poses y gestos, pero también para ubicar bien
los limites de movimiento fuera de camara.

Luego viene el proceso del animatic que basado en el storyboard complementa las
acciones con mas dibujos. Por lo general se deben hacer los mas importantes basados en
ruidos o elementos de audio concretos ademas este animatic ya debe tener una linea de
audio para que el animador pueda guiarse tanto en el lipsync como en las posiciones del
personaje (también dependen del timing).

Se trata de tomar el ambiente y pasarlo al personaje asi dando a conocer su estado y su
pensamiento ademas sirve para ubicar los puntos estratégicos y puntos de movimiento
del personaje. Sirve para mostrar u ocultar el punto de interés o las acciones en cadena
(accion y reaccion).

* CONTINUIDAD Y SOLAPAMIENTO

Este principio puede ser muy valioso puesto que en el momento que se detenga un
personaje muere la accion asi que un buen cabello puede dar personalidad a un
personaje y al mismo tiempo credibilidad (pero sin ser exagerado para no distraer al
publico).

Se trata de dar credibilidad al movimiento y fuerza al concepto en cada tiro.

Los aspectos mas comunes son el cabello y la ropa o cualquier tipo de objeto colgante y
dependiente de otro, lo que nos hace pensar en las consecuencias de cada movimiento.
Durante los primeros pasos de la animacion 3d la mejor opcion era no Crearr un cabello
complejo, pero ahora podemos trabajar con mejores herramientas para no tener
complicaciones con esto, de igual forma las propiedades de varios cuerpos con
jerarquias son distintas e influye el medio, su tamaifio y peso.

Con este principio garantizamos que nuestro publico este pendiente de lo que esta
sucediendo y no solo eso sino que debe ser muy claro para entenderlo, el objetivo
concreto es dar naturalidad a las acciones asi dejando que actue la inercia y el impulso
sobre nuestras animaciones para que el personaje nunca se quede inmovil.

* SALIDAS Y ENTRADAS (slow-in,slown-out)

Este pudo ser uno de los mas demorados en salir y dar luz por que simplemente fue un
complemento al principio pero con la observacion detallada se establecio como parte
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fundamental de cada accion, puesto que nos sirve para enfocar la idea dentro de los
parametros de velocidad. Lo que nos acerca a la dinamica de un movimiento es la
capacidad de poder representarlo con fluidez pero para esto es necesario conocer las
fuerzas que vamos a manipular.

Para realizar una accion se necesita una razon y un estado de animo asi que su velocidad
puede cambiar ademas no todas las acciones representan lo mismo ni tardan el mismo
tiempo, por lo general en la animacion tradicional es el animador lider quien dirige la
parte del espaciado entre velocidades por accion y en 3d el director explica el concepto
basico del plano para que el director de animacion y el animador desarrollen el
movimiento principal enfocado a al idea primordial pero la tarea de definir exactamente
las acciones o los movimientos de intercalo recaen en el animador que definira como el
personaje hace la accion en determinado instante para asi entregar toda una secuencia
bien planteada y concisa.

* ARCOS

La base de este principio es la naturaleza del movimiento humano; después de la
rotoscopia las conclusiones fueron muchas generando asi aclaraciones de temas que
antes no se abordaban como lo eran los fluidos de movimientos naturales asi como una
carrera podia ser graciosa también podia ser natural. Nunca una carrera debe parecer
irreal debe tener dinamica y personalidad para que no se vea inerte al movimiento.

El mejor consejo para seguir este principio lo baso en la observacién del mundo
cotidiano puesto que alrededor de nosotros esta lo que queremos replantear en dibujos o
formas animadas. No siempre los personajes estan ligados a movimientos de este tipo
por razones de disefio o anatomia ademas por parecidos que sean cada uno tiene
personalidad distinta asi que sus movimientos deben ser caracterizados como torpes,
rapidos, ansiosos, claros etc.

* ACCION SECUNDARIA

Como su nombre lo indica es una accion que depende de otra y ademas contribuye a la
misma, la animacion se enfoca en dar vida mas que movimiento por esta razon el
personaje no debe quedarse quieto en ningin momento; por pequefio que sea el espacio
o el mismo plano el personaje debe mantenerse vivo y no solo eso, las acciones
secundarias son las que se encargan de que la accion se vea clara y el publico no note
algo extrafio: si el publico ve una animacion y nota que algo no se Mover correctamente
o reacciona como deberia entonces pierde la credibilidad.

* TIMING o CRONOMETRADO

Desde los comienzos de la animacion este principio fue uno de los mas respetados y de
los que mas dieron importancia, los tiempos que manejan las acciones y las velocidades
requeridas para un movimiento forman parte de todo lo que encierra el timing.

Se define como la cantidad de dibujos que se hacen para una accion determinada
ademas interviene directamente con el spacing y la estructura del plano en general.
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El timing es el encargado de dar la fluidez a los movimientos y es el promotor de la
siguiente accion también caracteriza el entendimiento de la accion haciendo mas
comprensible su desarrollo ante el publico, define que acciones seran mas rapidas y
también cuales deben ser resaltadas y si no se tiene un buen concepto de lo que significa
pues al aplicarlo puede estropear toda una accién, por mas grandioso que sea su
ambiente y efectos especiales la animacion necesita constantemente del timing. Por eso
el animador debe conocer el plano y las acciones concretas y bien definidas. El
animador ademas debe saber cual es la interpretacion correcta que el director quiere dar
a la escena, con el fin de que el publico identifique claramente cada actividad y entienda
lo que sucede.

El timing es el tiempo exacto que tarda un personaje en realizar una accion también nos
deja entender que tipo de emocion se esta manejando y la intencién que lleva el
personaje y la accion.

5.4 PRODUCCION

5.4.1 MODELADO EN 3D

El modelado se detallara paso a paso en los siguientes puntos.

5.4.1.1 MODELADO DE LA CABEZA

Estas son las herramientas que vas a utilizar.
Con estas hacer las formas basicas.

« Qyeavicy  Halr  Kender Fluging  Windew  Haly

4 i S . it
d Cube 4 Gphere 2 Cone Ctindes pon
Palvgan Plame

- Coosule Of Tank

y laadscape “ s

Figura 5 - 34: Formas basicas

Hypernurbs: Suavizara el modelado. Extrude nurbs volvera un
vector en un objeto con masa.

Figura 5- 35: Herramientas
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* Con la primera herramienta mover el objeto como masa, con el
otro moveras el vector si mover la masa.

{A

Figura 5 - 36: Vector del modelado Figura 5 - 37: Vector sin modelado

* El siguiente al modelar utilizalos puntos para formar.

2
Figura 5 - 38: Puntos de edicién de modelado

* El siguiente usa las lineas para modelar. A traves de las lineas del
poligono.

Figura 5- 39: Lineas de edicion del modelado

* El siguiente usa los poligonos para modelar. {OTECA

RIBLIOTE
CAMPUS

3

Figura 5 - 40: Poligono de edicion del modelado
* Este es para Colocarr correctamente el mapa de textura.
atsl

et

Figura 5- 41: UV Mapping
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e Seleccionarr la herramienta de cubo.

T @ CINEMA 4D Window Waoe <) 3 W Juepltdtam L O :
‘Baoa

=W
Figura 5- 42: Seleccionarr cubo E E é
L
7 O
* Editar ese solido.
T W CINEMA 4D Window 4o 4 ¢ B Twe2iiraim L O ‘

Figura 5 - 43: Editar cubo
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¢ Seleccionarr la herramienta Hypernurbs e introducir el solido a
esta jerarquia, esto le suavizara los bordes para un mejor acabado.

§ CINEMA 4D Window @om 4 3 W Tus11856AM L @

W % 0 lgir i L @

Figura S - 44: Hypernurbs

» Seleccionarr con la herramienta poligono el lado a modelar.

D6 CINEMA GD Wimdow

s 40 4 W Tuellrsasm L@
N
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Figura 5 - 45: Modelar por poligonos
» Presionarr la tecla D para hacer un EXTRUDE o lo puedes
encontrar en el menu de STRUCTURE

i

@ CINEMA 4D Window
Hoe

Figura 5 - 46: Extrude

* Modelar segun las especificaciones del Control Art.

T W CINEMAAD  Window aen 45 4 m Teelsiziam & @
aaa Tartuga nuey

Figura 5 - 47: Poligonos de la cabeza
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5.4.12 MODELADO DEL CUERPO
* Seleccionarr la herramienta de cubo.

"W CMEMASD  window s 4] 1 M TeeblRsiam A @

Figura 5 - 48: Hacer cubo
* Editar ese solido.

W CmIMAAD  wndow w000 Y 4 W Tee233TUIW L D
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Figura 5- 49: Editar el cubo

* Seleccionarr la herramienta Hypernurbs e introducir el solido a
esta jerarquia, esto le suavizara los bordes para un mejor acabado.

W CINEMA 3D Window Saee 40 F B Tue L l356AM L O :

Figura 5- 50: Hypernurbs
¢ Seleccionarr con la herramienta poligono el lado a modelar.

@ CINEWA 4D Wintow W|ows 4 ¥ m Tuelzrssan L ©
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¢ Presionarr la tecla D para hacer un EXTRUDE o lo puedes
encontrar en el menu STRUCTURE > EXTRUDE.

Figura 5- 52: Extrude

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 55: Ojos
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* Modelar el cuerpo siguiendo el modelo del CONTROL ART.
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* Modelar segim las especificaciones del Control Art

Whave 40 8 oW fmidtiae L G!:

.

" @ CONEMAAD  Wiadow
ana

CAvlo) -

5

CENE

'§;
1#" oy

Figura S - 57: Poligonos del cuerpo

Solo queda juntar la cabeza y el cuerpo, copia y pega los
modelados en un solo archivo (ctrl. C — ctrl. V) y Colocar las

.

W CINEMA 40 winoow
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5.4.2 ILUMINACION
* Para la iluminacion utilizar cualquiera de las herramientas del

meni STANDAR>LIGHT

" ONEMA D Wisdow - 4 Fi g ¢ 4
"Bam Tortigs Cutrpo nutymetd ~
Fig Gt J%oeth Teoly Teleean By Tusiposy Asegooe  Crpretti ODyraics  Hae o Beader  Mugies  Wiedew My =
A < Ay L1 1N | e P S e
i ) () () Rk AP Py Rl - 0 i
GRS LI Lt o o e PRGN 0= S L
2 . 49 ;
s gt "1 Tugabgh o S
s B0 AL
Ty
Fonaparmt 5
SL
SR Ll oy
v p
% g
i
Mol v i G o

o7 e e
A peony
[ Ubgex Fropairies .

"her
i shppvren e
- e . Suttran Rasders £
B 0, VI 00 P ) YRR, i
v R

T e W -

Figura 5- 59: Luces

* Seleccionarr la herramienta v te apareceran opciones con las que
puedes personalizar la luz.

Mode Edit User Data « B :G
__ Light Object iLight]

General

CAMPUS
PENA

o Intensity
°Type

oShadow . o
evaible ght (i S
oNo Hllumination [ | oShow ltumination (™

o Ambient lllumination ([} Show Wisible Ligh
@ Diffuse ... 3 oShowClipping . (%
9Specular ... . (i oSeparatePass [}

Figura 5 - 60: Caracteristicas de las luces
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* Mover la luz con las herramientas POSITIO - SCALE -
ROTATION y Colocar las luces de acuerdo a la Figura 5 -

"W CINDaRAD ergen oy 4 1 om w4 @]
Tertuga Cutre russcad s : i

Figura 5- 61: Posicién de luces

5.43 TEXTURIZADO

e Crearr las texturas que vas a utilizar con las siguientes
especificaciones.

T @ CINEMA 4D Window <o 4f 1 om owealassozew A @
‘@6 ) Tortuga §uerms mar.cdd i
il

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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"W CINEMA 4D Wrdow + 096 at | W weqlaairey L O
N

BIBLIOTECA
) ¢+ Verde. ; CAMPUS

& CINDCWMA 4D Window < @ 40t = weslnwisew L @
PENA

Figura 5 - 64: Caracteristicas del color verde
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W CINEMA 4D Wondow « mode b oW Retiesoerem L @
‘aoe N

fic Tow Cwmos Tosls  Ieeicon
e S

Figura 5- 65: Caracteristicas de la luminancia color verde

W OCINEMA 4D Wmdow g 40 ¢ om o wedlesozern A @
5

Figura 5 - 66: : Caracteristicas del color café
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Pow owearesoim L@ 0
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BIBLIOTECA
CAMPUS

W CINEMA 4D Wingow T aEE 48 f m weglesosiew A @ ‘ PENA

2
i
3

Figura 5 - 68: Caracteristicas de la luminancia color café
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TG CINEMA D Window
'ﬂ_d’-lu’-l

<o oAl b om owedl9a9sien L @

R marwors

)

vy
T
A Agginatees

Docoranty

i

& Magx

* Picoey

Figura S - 70: Caracteristicas bump del color beige
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Luminance

Tl CINEMAAD  widaw +ooep al b oW W lesosiew L @

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5- 71: Caracteristicas de luminancia color beige
* Seleccionarr la parte que vas a texturizar (cuerpo). En el menu
SELECTION Presionar SET SELECTION, se te formara un
triangulo junto a tu modelado. Escribe el nombre de la Seleccion.

.

" @ CGNEMAAD  window < a4y 4 oW wedl9154iew L @
Toruge Cuerag nutva.cid * _

Figura 5- 72: Seleccién de la parte a texturizar (barriga)
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e Arrastrarr la textura al modelado, y Colocar en la textura el
nombre de la seleccion.

" @ CINEMASD  Window « 590 49 & @ wed19.164EPM B © :
Z
@aOe -

Figura 5 - 73 : Texturizar (barriga)

* Seleccionar la parte que vas a texturizar (cabeza). En el menu
SELECTION Presionar SET SELECTION, se te formara un
triangulo junto a tu modelado. Escribe el nombre de la Seleccion.

@ CINEMAAD  windaw o G 4 4 W Wed194105°M L O ‘
om

HELIWAE

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 74: Seleccion de la parte a texturizar (cabeza)
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e Arrastrarr la textura al modelado, v Colocarr en la textura el
nombre de la seleccion.

YW CINEMA D Wndow o i db B omogdddiemt & D ]
‘a6 Tnitsga Cueren eusvacad

Figura 5 - 75: Texturizar (cabeza)

* Seleccionarr la parte que vas a texturizar (caparazon). En el menu
SELECTION Presionar SET SELECTION, se te formara un
triangulo junto a tu modelado.

" @ CINEMA 6D Window a o Al 4 W Wed 19195 A @:

CAMPUS

|
BIBLIOTECA
PENA

Figura 5 - 74: Seleccion de la parte a texturizar (caparazén)
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* Arrastrarr la textura al modelado, y Colocar en la textura el
nombre de la seleccion,

4 & S ki o e A0 0 m owedl92007pm L @
"apa Tortugs Cuerpe nuevacdd * i
Tir Ot Teh Suebior Sechew feuloes Rueglgn Cewesme Dypeen Wb Kerss gy Wi
% + 8 . - Fe ety s

' GO L& e

2

e i 6 e )

DAL LE

e

R A N
vew 13 5y B
o e 1R Ay

3, e

Figura 5 - 75: Texturizar (caparazon)

* Seleccionarr la parte que vas a texturizar (ojos). En el menu
SELECTION Presionar SET SELECTION, se te formara un
triangulo junto a tu modelado. Escribe el nombre de la Seleccion.

.

T @ CINEMA SD  Window a e 46 4 W owedi02alom L @
‘BO6 Tortuea Cutran mutre a4 *
Tie {dn Dypuu Ty ewaian  Sage funtiers  Asesiios  Chaiaey

e GrEl 0B EER T
Cammeray

BIBLIOTECA
,..:..w | CAMPUS
o s e . PENA

Figura 5 - 75: Seleccion de la parte a texturizar (ojos)
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» Arrastrarr la textura al modelado, y Colocar en la textura el
nombre de la seleccion.

'@ cmzm-n window «am o qf 4L om Telvoszem 2 O
‘an s A e L Ny
]

rkmmum:wmmwmmmmmm

€5

m o v cHen T fww QO ST
: 3 g -

Figura 5 - 76: Texturizar (ojos)

* Seleccionarr la parte que vas a texturizar (brazos y piernas). En el
ment SELECTION Presionar SET SELECTION, se te formara
un triangulo junto a tu modelado. Escribe el nombre de la

Seleccion.

" u CINEMA 4D Window 3o € T o wedlutriaen L @ ‘
"meaa Driuge Cuerse miavacdd -

mwmmmmwmwhmmmmmw i

M e My Owe T Neotem
i Al
%
o,

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 77: Seleccion de la parte a texturizar (brazos y piernas)
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¢ Arrastrarr la textura al modelado, y Colocar en la textura el
nombre de la seleccion,

"Wl ONEMA 40 Wwindon o nen b oW wedl9lvirem 4 @ 0
ortuga Lueren nueva edd *

Figura 5 - 78: Texturizar (brazos y piernas)

e Resultado Final

: W CINDMA 4D mmn | : ) _ ' 7 - 'm- q 1 Vs.rmruaz:sc\w i 0. : BIBLIOTECA

CAMPUS
PENA

Figura 5- 79: Resultado Final
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* Crearr el fondo infinito con un SPLINE

% CINEMA 4D Windew G da & W wanlgsedimw £ @
o :

Figura 5 - 80: Fondo RIBLIOTECA

CAMPUS
PENA

* Crearr un EXTRUDE NURBS.

W CINEMA 4D Window w e 4§ m owedlesizen L © ‘

b o s s
¥ A

Figura 5- 81: Extrude nurbs
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* Introducir el SPLINE dentro del EXTRUDE NURBS y con la
herramienta SCALE agrandarlo en el eje X.

| CINEMA 4D Window “ gye 45 + B wed2ols2TPM 4 )
£ Tertuga Lowroa ruevicdd © £
fiz Ton Qtiwn Yool  Gefetion Sweeiunt  Tuscpass  deimgbos Chaefie  Syssscen s Resier  Plagid. Wanioa Ml -]
“> Inrads B9 00 () (Z) 38 = 5 08
o el R ot ¥, b 54 Pie €3t View Obiech Tigs Beawwads A
> - =
= fr Camprir Digls Pre Ve T 4
L B - L Tewga
ey AURES 5 9
Ve RES
5 8 o
o
e 2
Hody B4 \ner e < oES
) siae

fide (44 Tangrgm  Testorm

PIIIIOD

S Chek ang ding 10 sralt elermert). Hatd Sewm ST 3 quastize seaie a4 10 \ne seineties ix gyied iade, CTIL 82 semeve.

Figura 5 - 82: Estiramiento del fondo

¢ Seleccionarr el EXTRUDE NURBS y Arrastrar la textura de tu
fondo a él.

& CINEMA 4D Windaw g 4 4 O wedloaEiime L @

a faruga Cuaran Ausvacda * ?

Fie Bon Obiess Tesh Todetion  Hrwium fumcnomy Resdes | Pogne  Wiadmy -
e w ) e ) 5 ¥ i e ey Ak | :

¥ i et S g X 3 . it it THEE Al T B Yew et fage e G

T FEODL e vinm 2l
ol L
4 A@:l

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

T e s

tipelNGRAY Boedt [Turtugal

Figura 5 - 83: Textura del fondo
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5.4.4 HUESOS

* Seleccionarr la herramienta BONE.

" @ CINEMA 4D Window P 4) 7 oW Weg 2l LTI 8
a8 g CoRTog pueae
Pl fdk Oeen  Tody o Jeedtiep  Biuie  Dowbony  Amoalied  Chamtis  Dyeomici Nele  Panded n.‘.. Wrdsw . Hiel o<}
. s £ . P — -
o % = 00 () (DS A .
- s 1 SO R e ot i Woagen
e eu Ppay e Yew
o < ; Trowr 5 oner soe
ﬁrm U e E g %9
" eaevion 1 papbosian X et

P Naguoien

R L o Yohine Lefusmer

e v g b g e

Wade ke UserDots BEX

rl Bt Pemctign Tesawe
L L8 i LK
J J 3 v ¥ IR,

MG fonr: Dbkt
e e

Figura 5 - 84: Herramientas Huesos

* Seleccionarr la herramienta BONE. Con ésta Crearr los huesos

del modelado, y a partir del primero los subsiguientes saldran
control la tecla control desde la esquina.

* El BONE (hueso) aparecera de esta forma:

" @ CINEMA 4D  Wndan o o A8 4 W wedil2oiiem L @
‘ane ortua Cunipo nusvactd * g

Tip Cod Ohps Teghy  BMeUoR  Nirpthoq FuACUGRE - Asempnan  CRaeiter  Qwasics e Render Buge Nedes @iy

60 B L s T o S o e Y
=3 =y XY Z'L o eI T el PR Gy S I o T tn vien Omars Tag ook Oy e T
) Ton Ceewim  Dostn Py Vew L2 X Tl

Carriady HORRL 4

T LEAS BIBLIOTECA
sl B CAMPUS
‘Z:, ; s PENA

A ! st
‘Ti'&?' T o i T COTE

o Funenon
’ eSuengn TR
¥ 3we Soange i
0 L Riwpe L%

Ky el funcoen Yoinue

JJOO@

feaia Chck aoo drag 10 scald slorcry, Melc Bona BT T duistize drate ) acd v fhe scluction 2 un\m LTRL T emo
o

Figura 5 - 85: Forma del hueso
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* Colocar los huesos de la pierna de la siguiente forma:
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‘BOaO Tortugs Cuer oo nuava cdd = ?
Fie (o Omeots Yool Seleqion  Stpcwee o Tieeriend  Avmaliod  Chacsosr Dyessicl Hald  feedte  Pgion | Windew b ]
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Figura 5 — 86: Huesos de las piernas

. Ordenar la jerarquia, introducir el hueso PELVIS dentro
del HYPERNURBS.

i e —

s a
T ™

=TT HyperNURBS
i Cube
= ojo 1
pepa 1

= ojo 2 o,

pepa 2 BIBLIOTECA
N PENA

/o \

i L \

Figura 5 — 87: Jerarquia de Pelvis
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* Partiendo de PELVIS, Colocarr los huesos de la columna de la
siguiente forma:
CINEMA 4D Window « 93 % B weaziiastew L O

‘BAe Tortuga Cverpo Putvacsd
Ple Lo Obaits Toss  Jeldtion Structoe  Foathpes  Maimiior  ChEMSte: Dyremigs How  Resder Mugirs  Windon  Hep

58+ B0 R Y BEE RS

tan Comarny Oeday  Tiker  View
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WS W e ARE
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Mave: Click nd @rag to move clements. ¥iokd dows 3HT 10 Guantize mgesert [ add ko the sbicction 14 peisl iode. CTAL 14 reove
e e e

Figura 5 — 88: Huesos de Columna

¢ Partiendo de PELVIS nuevamente, Colocarr los huesos de la cola
de la siguiente forma:

"W CINEMA 4D window < om0 4 + m wegzissaiew L @
e e oG Cuersd rueva.cdd - *
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Figura 5 — 89: Huesos de cola
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* Partiendo de TORSO nuevamente, Colocarr los huesos de os
brazos de la siguiente forma:
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Figura 5 — 90: Huesos de los brazos

* Incluye los huesos con la herramienta FIX BONES. _
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Figura 5— 91: Fix bones -

Pontign . Tretwey
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5.4.5 CLAUDE BONE

* [Esta herramienta te permite sombrear la parte del cuerpo que el

hueso movera, se encuentra en el menu:

P L L T e T

fumcoions  Animation Character Dynamics  Hair . Render | Pluging = Window Help

¥i{z f_? ?7):; Soft IX | Bones Vi f"\
o Bl Conversion i
. - 4.7 Tix Bones
5 Cloth Nurbs AL
Cache Tool
 Use MOCCA KK
78 €. Setup IX Chain
s T Adg Anchor
Muscie Qbject Wk
Muscie Deformer £ 0T G
o Marpn Deformer P SR,
Shrinkwran Deformer S St Chaks Ruat Pouition
e sk 4. 5at Chain Rest Retation
N saint Took {0) Aure Redraw
# Weignt Tool Dy Aute K-Lock
o Mot # Claude Bonet
v ' Bone Tool
¥ Maorgn Brush

%7 Bone Mirror

T VAMP
T Visual Selector

21 IK Chain

' Reset Pose

Figura 5 —92: Claudet bone

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

» Seleccionar el hueso que quieres Colocarr y pinta sobre el
modelado la zona que quieres mover, la cual se pintard de un
color verde limon. De esta forma contintia con los siguientes

huesos.
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Figura 5 —93: Claudet bone Pelvis
TAIL
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Figura 5—94: Claudet bone cola
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Figura 5 — 95: Claudet bone pierna
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LEFT SHIM
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Figura 5 — 96: Claudet bone pierna mayor
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Figura 5—97: Claudet bone pie
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Figura 5 - 98: Claudet bone espina
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Figura 5 - 99: Claudet bone torso
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NECK
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Figura 5 — 100: Claudet bone cuello
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Figura 5—101: CLaudet bone craneo
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TAIL 1
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Figura 5 - 101: Claudet bone cola 1
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Figura 5 — 102: Claudet bone cola 2
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TAIL 3
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Figura 5 - 103: Claudet bone cola 3
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Figura 5 — 104: Claudet bone hombros
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e Este es el resultado final
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Figura 5 — 105: Claudet bone resultado final. PENA

5.4.6 SETEOS
5.4.6.1 SETEO DE PIERNAS

* Presionarr manzana-clic en Pelvis>SELECT CHILDREN para
Seleccionarr los huesos subsiguientes.
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Figura S —106: Seleccion de los hijos
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e Presionarr boton derecho del Mouse, en e mend

CHARACTER>IKTAG.
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Figura 5— 107: Botén del Tag .

* Borrar los TAGS de ++
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Figura 5 — 108: Jerarguia sin Tags
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¢ Seleccionarr Pelvis y en los atributos Colocarr ANCHOR. Para
que este sea el ancla que diferenciara los movimientos de las
piernas y el torso.

S 1
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Figura 5— 109: Seleccién de los Tags

¢ Seleccionarr todos los huesos y en propiedades en el mena REST
Seleccionar FORCE POSITION.
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Figura 5 — 110: Opcién de Force Position
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+ Sin dejar la seleccion en el menit CHARACTER>SOFT IK>SET
REST POSITION Para que se mantenga en la misma pose inicial.

W Preview Fle Eat vew Lo Toois fockmarks Windom Her o fET0 4 F W snlzuser L O '
el ) _Tortups Cumrae mpeve cid
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Figura 5— 111: Opcién de Rest Position

* Sin dejar la seleccion en el ment CHARACTER>SOFT IK>SET
REST ROTATION. Para que se mantenga en la misma pose
inicial.

T W Peeview Fiz Eoe Vew G0
‘ana
e

igura 5 — 112: Opcidn de Rest Rotation
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* Seleccionarr Left Toes v en el mend CHARACTER>SOFT
1IK=ADD ROOT GOAL. Este sera el Controlador de Left Toes.

T 6 CNEMAAD  Windom + e o+ 4 W wwZzdm L @ ‘
(- Rad. ] Termud Cutoe mucun odad =

e
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CAMPUS
PENA

Figura 5- 113: Opcién de Add Root Goal

¢ Seleccionarr Left Toes y en el menid CHARACTER>SOFT
TK>ADD TIP GOAL. Este sera el eje de control de Left. Toes.

Figura 5- 114: Opcién de Add Tip Goal
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¢ Se Crean dos null object.
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Figura 5 - 115: Crearcién del null ebject

¢ Sacar el ROOT GOAL y Renombrarlo dando doble clic, LEFT
FOOT CONTROLLER. Este sera el controlador completo.
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Figura 5 — 116: Renombre del contrelador
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* Seleccionarr Left Foot v en el meni CHARACTER>SOFT
IK>ADD ROOT GOAL.
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Figura 5-117: Opcién de Add Root Goal

¢ Seleccionarr LEFT FOOT ROOT GOAL e Introducir en el LEFT
FOOT CONTROLLER.
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Figura 5 - 118: Jerarquia del controlador
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* Seleccionarr Left Foot y en el meni CHARACTER>SOFT
IK>ADD TIP GOAL.

ation Character Dynamics Hair  Render Plugins Window H

3 &
*;‘::_::f Soft IK / Bones i 4
== 1  Conversion ’
_ "~ Cloth Nurbs
i
: Cache Tool i
| Use MOCCA IK
;o £ Setup IK Chain ;
e 2N 7 Add Anchor b
: Muscle Object ~..s Add Root Goal
~ Muscie Deformer * . Add Tip Goal o
Morph Deformer &

: Add UpVector
Shrinkwrap Detormer - or Chain Rest Position

Weight Effector . 5et Chain Rest Rotation BIBLIOTECA
* joint Tool {3 Auto Redraw CAMPUS
Weight Tool iy Autc IK-Lock PENA

o Mirror Tool # Ciaude Bonet

Ny oo % gone Tool

Morph Brush - Bone Mirror

VAMP
Visual Selector

Figura 5- 119: Opcion de Add Tip Goal

* Arrastrarr el LEFT TOES TIP GOAL a LEFT FOOT
CONTROLLER.

C:NEMA 4D Windom P oo Goow 4 ¢ W susziisarre &
il 10Med Lol 08 roavE gl *

wals Selerion Mt  Purdoes  Acemtor  Orossite foromio Mw Sonde  Rages  Weados oo
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Figura 5- 120: Jerarquia del Controlador
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e En el LEFT TOES TIP GOAL, Presionarr en el ment
CHARACTER>SOFT IK>AUTOREDRAW

W CINEMA S0 Window oo )t oW Siiruaee A ©
\

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5- 121: Opcién de Autoredraw

e En AUTO REDRAW=>50 millisecons.

W CINEMA 4D Window 5 % 0008 &) § M Sum2ilTIPM A @
.

Figura 5 — 122: Caracteristicas Autoredraw
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En Left Foot, Presionarr el meni CHARACTER>SOFT IK>UP
VECTOR.

W CINEMA 3D Window s @ U0e 6§ w Suntizoliaw A ©
'aansa [arrugs Cutr oo Ausrdcad * p
m!ﬁm!mmmtmme:mwrwwluﬁw

bzt o s HOlO T R e
: L o : i 1 foe Coruber

Loh TeeTig Cowl
oH Foo Bt Gl

Figura 5- 123: Opcién de Up vector

* Se Crear LEFT FOOT UP. RIBLIOTECA

CAMPUS
. PENA

@ CINEMAAD  Wingow T o+ 300N 4% §F W Gn2iolew L O
‘Boe Totugs Coeron rutwsedd * 3
Foe {28 Cpjeety  Tosly Slroine  rsle'r  Jumplipny  Sximgion Chwater  Drasvo vl e

Figura 5 - 124: Vector Left foot up
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e Arrastrarr el LEFT FOOT UP hacia LEFT FOOT
CONTROLLER.

CINEMA 3D ‘g

& W §Fom e A 3
6y €1 6 aruga Cunrpe mueyscdd * i
Bl Emy Dujsety Tood Subtiae  Brudtre Mietieny Ascwdon Do Dymimin Hab Ko Muping Window  hein ]
o sl 5 G e e
(2] ol B x Y ) é i B B fn ek Ghem i teeews OY &0
Cor Comiis Coplm Thwr Vs 305 -

|4 e
b ]
;:“i}.

H

|

o3 ARen

Ale ks luncvipa Youky

Rl Gaypeg ey (ot Foue Gomectind

" o<m

Figura 5- 125: Opcién de Rest Position

* Colocarr en el controlador la siguiente jerarquia.
LEFT TOES TIP GOAL
LEFT FOOT UP
LEFT FOOT ROOT GOAL

File Edit View Objects Tags Bookms QY < &

Left Toe, Tip Goal
Left Foot.Root Coal
Light
+ | Fondo 5 J
= Tortuga
=~ HyperNURBS LR
;- HyperNURSS

= . Pelvis CAMPUS
+ Tait PEﬁA

- Spin
= Left Thight
= Left Shim
= Left Foot

Figura 5 - 126: Orden de la Jerarquia

EDCOM Capitulo 5 — Pagina 60 ESPOL



Manual de Diseiio Animacién y Modelado en 3D

¢ Seleccionarr el LEFT FOOT UP VECTOR y dentro del editor
Arrastrarrlo cerca del modelado desde una unica coordenada.

C @ CINEMA SD  Windew s v ousem & § W sen2iziosem A © °
; .

Figura 5- 127: Movimiento del vector

i’

¢ Seleccionarr LEFT SHIM y  Presionar el menu
CHARACTER>SOFT IK>ADD ROOT GOAL.

.

4 CINEMA 4D  Window e = B00n 4 T W weziiziipm 4 ©
N
-

Figura 5 - 128: Opcion de Add root goal

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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* Renombrarlo LEFT KNEE GOAL.

@ ONEMAAD Window e 0w AL b oW owntiiecem L @

.

Figura 5- 129: Renombre del Root goal

* Seleccionarr el TAG de LEFT SHIM vy en los atributos en la parte
de CONSTRAINT y en el STRENGTH>22% .

& CINEMASD  Window * wustw 44 o Sen2izadaem & @
[P . Torruga Coarpo pueve cad = Y

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5- 130: Opcion del Tag en los atributos
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e Arrastrarr en el editor el LEFT KNEE GOAL cerca del
modelado.

s T UTS 44 F W Sn2idslieM A O
Touga Cut.u'w roeyp cdd *

Figura 5- 131: Arrastre del vector

* Seleccionarr los TAGS de LEFT FOOT y LEFT TOES y en los
atributos en el mena de CONSTRAINT y en el
STRENGTH>100%.

TG CINEMA 4D Window s o+ 000 4 W sundizroasd L O
X

BIBLIOTECA
CAMPUS
PHEINA

Figura 5 - 132: Opcién del Tag en Constraint
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* Seleccionarr LEFT FOOT y en los atributos en la parte de Up
Vector>100%.

“ i CINEMA 4D Wendow v voUOTE 44§ W Sen2iFTMM L 0:

BIBLIOTECA
CAMD; S
FaiNA

Figura 5 - 133: Atributos de Left foot

« En LEFT THIGHT, Seleccionarr el BONE MIRRROR en
CHARACTER>SOFT IK>BONE MIRROR v acorde a la llena
los datos.

T M GINEMA 4D Window e » U0 #0 & W sunaidsooem L @
) oruta Lo nuevi s * f
P DA GUen Ters Slstien Sruare Tuatder Aemdie  Chaao

®O@:

Sone Mirror
s

s

Figura 5—134: Opcién de Bone mirror

EDCOM Capitulo 5 — Pagina 64 ESPOL



Manual de Disefio

Animacion y Modelado en 3D

» Presionarr Mirror y aparecera automaticamente el lado derecho de
la pierna.

o Right Thight
= Right Shim

= Right Foot

t+

o Right Toe

Right Toe Tip Effector

Figura 5 — 135: Demostracion del bone mirror

¢ Revisar si los huesos del lado derecho estan Seleccionardos, sino
volver a sombrear los huesos con CLAUDE BONE

Soft iK / Bones L4

i
i Bone
: Conversion b
L A Fix Bones
Tai| “loth Nurns Reset Bones
Cache Tool
Use MOCCA IK
i Setup I Chain
s Add Anchor
Muscie Object . Add Root Goal
Muscie Deformer Add Tip Goat
Morph Deformer ® Add UpVector
Finyheur s s §mo v
‘sf"_"’ﬁ"r‘_“' i Set Chain Rest Position BIBLIOTECA
Weight Effector _ Set Chain Rest Rotation CAMPUS
4
' loint Tool {0 Auto Redraw PENA
*# Weight Tool My Auto IK-Lock
Mirror Tool 7 (laude Bonet
Naming Yool Fal Bone Taol
» Morph Brush Bone Mirror
Figura 5 — 136: Segunda pintura de los huesos
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5.4.6.2 SETEO DE COLUMNA

* Crear el IK TAG a Spin y Torso.

"

@ CINEMA 4D Window € § o= wenoeesram L O ‘
" o

Figura 5 — 137: Crearcion del tag

¢ Seleccionarr Spin y Presionarr en el menat CHARACTER>SOFT
IK>SET REST POSITION

. MopuodarAam L O

!

RIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 138: Opci6n de Rest Position
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CINEMA 4D Window

Ba 9 Qe

rctoe Tesevony  Mvmation

¢ Seleccionarr Spin y Presionarr en el meni CHARACTER>SOFT

IK>SET REST ROTATION.
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Figura 5 - 139: Opcion de Rest Rotation

¢ Seleccionarr Torso y en el menit CHARACTER>SOFT IK>ADD
ROOT GOAL.
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Figura 5 — 140: Opcion de Add root Goal
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* Saca el TORSO ROOT GOAL y Renombrarlo dando doble clic,
TORSO CONTROLLER.

Flo Ehit Olject Yauls Selection  Steatture  Tusidass Anivatin | Shgrcter Dymamics  Haie ]

X) () (2iEs L5 e b, LR LS g Tl fam  ew Objrov ) Tegs Beekm Gy o )

taft Taoe up

[die " Capvergs . Disgiay . Fiker  Yiew
et gt Rt Goal
SighT TaoE SR

Light
fandy

g Kede ol

rils Lot View Objects Toge Bookms Rt & [F
Left Foot.up : &1
Left Foot.Root Goal

Right Foot Controlier
Light
Fonda

HyperNURES i H J ‘ i
* HiyyparNURBS

Fije  £dit Pumcogh | Texture
[ Pelvis

JIDD

Lett Knee Goal

Right Kree Coal

+ Tai
= Spin

Figura 5 - 141: Pantalla que muestra el Controlador

* Seleccionar los TAGS de Torso y en los atributos en el mend
CONSTRAINT en goal, Colocar STRENGTH>]OO%.
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Figura 5- 142: Pantalla que muestra los atributos del tag
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¢ Seleccionar Torso y Crear TIP GOAL.
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Figura 5- 143: Pantalla que muestra el Tip goal

* Se Crean dos null object.
TIP GOAL
TIP EFFECTOR

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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Figura 5 - 144: Pantalla que muestra los null objects
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Manual de Diseiio

e Arrastrar PELVIS TORSO TIP GOAL hacia TORSO GOAL
CONTROLLER.

Figura 5 - 145: Pantalla que muestra la jerarquia

e Enel TAG de TORSO TIP EFFECTOR, en los atributos Colocar
a STRENGHT>100%
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Figura 5 - 146: Pantalla que muestra los atributos
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CINEMA 40D Windov
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* Seleccionar Torso y Crear UP VECTOR.
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Figura 5- 147: Pantalla que muestra el up vector

i CINEMA 4D  Window

fig o ONevs Toed  SeMdues St Fesgrens  Anmmtion Chuoracter  Dynemics  Hasr

e L2 Tofetom  Textwre

ot Qlejase Dt [Totse U
e

G Campes Display  Plber  View

Arrastrar el UP VECTOR al TORSO GOAL CONTROLLER

s 400N 45 § W Mop 021 S4AM L
Ve ]
T e T T g
¥ W E e G i
XYL 1 P p o 0T e Tde GO0 View Obscn Teg sk Of% T

Ligie 8
fange . &

Tose Yo Conl
IyperNLREs SO N |
M RS :
Ty
ekt Cree Gzt
Rt ke Gont
£, e
= Spn
e Tose

Wode 04t Ui by <« AgiE
© st Qb Torne Uil

Figura 5 - 148: Pantalla que muestra el arrastre al controlador
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* Mover en el editor el UP VECTOR vy arrastralo de una sola
coordenada hacia el modelado.

T W CINEMA 4D window s U0 4 f m weoazzlzan L @
‘ane Vortuza Cusera nogve céd * "

Figura 5 - 149: Pantalla que muestra movimiento up vector

e Seleccionar el hueso de Torso en los atributos en Basic en el
ment de CONSTRAINT>100%

Figura 5 - 150: Pantalla que muestra los atributos
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Animacién y Modelado en 3D

Seleccionar el TAG de Spin y Arrastrar TORSO UP hacia los

atributos en Up vector, Arrastrar TORSO UP.

-
{(=h ) Tortuga : ‘
= Torso Controfler
Bt .
Torso Tip Goal Lt i i i
= HyperNURBS e A AN
+ | HyperNURBS -
= . Pelvis & i T g
- Left Knee Goal
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[ b W rarsompElfestor (93 50 : g
£ Left shoulder b 4

Figura 5 - 151: Pantalla que muestra el Torso up

¢ (Colocar en el STRENGTH>30%

Figura 5- 152: Pantalla que muestra strength
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* Seleccionar el CONTROLLER vy arrastralo dentro de Pelvis.

File Edit View Objects Tags Bookm: QY < [@

i Fondo

3 R J

+ HyperNURBS

+

+

Left Knee Goal

Right Knee Goal

Tait

Spin

Torso

Torso.Tip Effectar
Left shoutder
Neck

Lefy Thight

Figura 5 - 153: Pantalla que muestra el Controlador

5.4.6.3 SETEO DE CABEZA
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* Crearel IK TAGaNECK y SKULL.

» Seleccionar Neck y Presionar SET REST POSITION.
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Figura 5 - 154: Pantalla que muestra el Controlador

EDCOM

Capitulo 5 — Pagina 74

ESPOL



Manual de Disefio Animacion y Modelado en 3D

» Seleccionar Neck y Presionar SET REST POSITION y SET
REST ROTATION.
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Figura 5 - 155: Pantalla que muestra Rest position y rotation

* Seleccionar Skull y Crear ROOT GOAL, se Crear un null object
SKULL ROOT GOAL.
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Figura 5 - 156: Pantalla que muestra el root goal
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¢ Renombrarlo el SKULL ROOT GOAL como SKULL
CONTROLLER.

¥ @ CINEMA 3D  windew s « GOoow 40 § W MenOSiISTAM L O i

.

Figura 5 - 157: Pantalla que muestra el renombre

* Seleccionar SKULL y en atributos GOAL STRENGTH>100%

Figura 5 - 158: Pantalla que muestra el Seleccionar Skull.
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» Seleccionar SKULL y colocar CHARACTER>IK> TIP GOAL
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Figura 5 - 159: Pantalla que muestra el Tip goal

* Se Crean dos null object.

File Edit View Objects Tags Bookm: Q< #
+ HyperNURES ;

+ ' Torso Controller s BIBLIOTECA
Left Xnee Goal CAMPUS
Right Knee Goal PENA
+ Tail
= Spin
= Torso
Torso.Tip CHector
+ Left shouider
=+ Neck
& Skull
Skull.Tip Effector

Figura 5 - 160: Pantalla que muestra el null object
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Manual de Disefio Animacion y Modelado en 3D

* Sacar a SKULL TIP GOAL y Colocarr dentro de SKULL
CONTROLLER.

File Edit View Objects Tags Bookm: Q<[5
+  HyperNURBS

+ Torso Controller
Left Knee Goal
Right Knee Coal

+ Tai

= Spin

- Torso
Torso. Tip Effector C BIBLIOTECA
+ . Left shoulder CAMPUS
- . Neck PENA
= "5 Skull ;
Skull.Tip £fector

Figura 5 - 161: Pantalla que muestra la jerarquia

* Colocarr a SKULL el UP VECTOR.
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Figura 5 - 162: Pantalla que muestra el up vector
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Manual de Diseiio Animacion y Modelado en 3D

* Arrastrar el UP VECTOR dentro de SKULL CONTROLLER.

i gg& _: !ﬁ

T i I T

| { A : { e SEE

- Skull.Tip Goal _ ! # o BIBLIOTECA
' Torso Controller [ cAg;iS
 Left Xnee Goal |23 ¥

i ' Right Knee Goal {83 {

% Tail i WX

. Spin e RN

Figura 5- 163: Pantalla que muestra el arrastre del up vector

* Seleccionar el SKULL UP y en el editor acercarlo al modelado.

T @ CINEMA QD Window s e BWW 49 4 W wonlvol2am L @ O
‘Aana Totugs Cue/on nuewi c4d = Y

i 0 oE 5

Figura 5 - 164: Pantalla que muestra el acercamiento del up vector
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Manual de Disefio Animacion y Modelado en 3D

* Seleccionar SKULL BONE y en los atributos cambia en
STREGTH>100%

BIRLIOTECA
CAMPUS
PNA
| Figura 5 - 165: Pantalla que muestra los atributos del skull bone
¢ Crear un null Object
" @ CINEMA 4D Wiedow + & 1000 4 § W Manlods2am L Q@ ‘

"B OO Tortuga Cunrpp nuewa cdd ™~
Fie Ban Ohets Tos Selecrion » g . it A g : R e Sy "

Figura 5- 166: Pantalla que muestra el null object
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Manual de Disefio Animacién y Modelado en 3D

¢ Renombrarlo SKULL PLACEMENT

Tl CINEMA 4D Window » = 00M A0 § oW Mon107I2AM X @ ‘

Figura 5- 167: Pantalla que muestra el renombre

* Enel menu FUCTION>TRANSFER

W CINEMA 4D  Window s o 000w A% f B son bGrSEAM B O £
‘Baa fortuge Cueran musvacid = i

Pie €5 Ouects  Tioh Seltion RGRWIE ocies Asation | Choncec Dyesmes i Render e A ST ; =

0%

Figura 5- 168: Pantalla que muestra Transfer

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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Manual de Disesio Animacidn y Modelado en 3D

*  Arrastrar el SKULL a2 transfer to: SKULL

me Edit Vnew OBjects Taas Bookma QQ < B
Skult Controiler 5 e
 Skull.Up e

| - Skull.Tip Goal & o
+ ' Torso Controtier

' Left Knee Goal .

' Right Knee Goal | #3

" Right Knee Goal g

- Tal o ; |

2 % Soin g ;_,:‘ )

- Torso @ ARin

" Torso.Tip Effector .
., Left shouider o
= N Neck : Bl

BIBLIOTECA
CAMPUS
PEENA

Enable Scate [}
Enable Rotation [}

Figura 5 - 169: Pantalla que muestra el arrastre al transfer
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* Desactiva SCALE-ROTATION

Mode Edit _.__User_ Eliam‘ ' < | E -8y

. Transfer

Options | Tool

Transfer To & 000
Enablemove . (% x(B0 Y02 z(0
Enable Scate [}

Erable Rotation (|

s AT T LR b Moo Ay e

Figura § - 170: Pantaila que muestra Ia desactivacién de scale y rotation

* El SKULL PLACEMENT introducir
CONTROLLER.

© File Eit View Objects Tags Bookms  Q 1

& A A

+ HyperURBS

£ e

= Skul! Controller

en

TORSO

Skull.Up
- Skull.Tip Geal
T CAMPUS
PENA
Torso.Up
" Torso.Tip Coal
© Left Xnee Coal
Right Knee Coal
Right Knee Coal
* B Tl
- Spin
Figura S - 171: Pantalla que muestra la jerarquia
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Manual de Disefio Animacién y Modelado en 3D

* Duplicar el SKULL PLACEMENT y Renombrarlo SKULL
POSITION CONTROLLER.

File Ecit View Objects Tags Bookms QY <[5

Left Foot Controller
Right Foot Controller
Right Foot Controller
Light
Fondao
Tortuga
- HyperNURBS
HyperNURBS
Pelvis
Skull Controfler
Skull.Up
Skult.Tip Goal
Torso Controller
Skull Placement

Torso.Up

Pavem PTia Paal

Figura 5- 172: Pantalla que muestra el doble skull placement

* Colocar a SKULL POSITION CONTROLLER a nivel del
HYPERNURBS.

File Edit WView Objects Tags Bookma QY < &
+  Left oot Controlier : f
<y Right Foot Controller
+ Right Foot Controiler
Light
+ - Fondo T

= HyperNURBS i e IR
+ HyperNURBS
= Pelvis
- Skuil Controller
Skull.Up
Skull.Tig Gaal
= Torso Controller
; Skull Mlacement
Torsolp

Figura 5 - 173: Pantalla que muestra la jerarquia
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Animacidn y Modelada en 3D

* Colocar a SKULL CONTROLLER dentro de SKULL
POSITION CONTROLLER

File &m View Obm'.ts Tags Mm# Q\Q ‘:]

f

+ Left Foot Controller
+ Right Foot Controlier
+ Right Foot Controller
Light
¥ Fondo % ,,)

= HyperNURES : e B AW
¥ ' HyperNURBS
- Pelvis ' g

- Torso Controiler
Skull Placement

Figura 5 - 174: Pantalla que muestra la jerarguia

- SdmmSKULLCﬁNmmyCmmXPRESSﬂTAG
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Figura S- 175: Pantalla que muestra el tag de expresso
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Manuai de Diseiio

Animacion y Modelado en 3D

* Arrastrar al editor del XPRESSO el SKULL PLACEMENT vy el

SKULL POSITION CONTROLLER

CINEMA 4D % ondow + T 1100
Bl ortugs Cuerpp nuevh.eAd *
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Figura 5- 176: Pantalla que muestra el arrastre del skull placement
* Crear GLOBAL POSITION a SKULL PLACEMENT .
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Figura 5S- 177: Pantalla que muestra el global position
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Manual de Disedio Animacion y Modelado en 3D

* Crear GLOBAL POSITION a SKULL POSITION
CONTROLLER.

W CINEMA 4D windew ¢ G0N 4 1 % Won pleoiaM R O
.

Tocls Stection Shrsthwe Tonctieny  Ametivs  Chaistler Cwamicy Sulr Repder Pugia  Wiadsw  Hedp 2
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Figura 5- 178: Pantalla que muestra el global position al controlador

* (Conectarlos entre si.

W CINCMA 8D Window T UKD 4 f o Morliolsar X @
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Figura S - 179: Pantalla que muestra la conexion
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Manual de Disefio | Animacion y Modelado en 3D

5.4.6.4 SETEO DE BRAZOS
PROPIEDADES 00
« Basic: Activa Box Enable, FIX BONE en la parte final.
: 5 (:“mw o ! g s « O30 4 % W weazsosrm L O ‘

'ummmmmrnmuwmcumwmnlwwWn»&-uuo <]

"t 'K' Py e :

_.&'} ﬁ}‘w L‘ LR ] : Y Gsd View  Omwas Tegs  dewbme QY o @

!ﬂ! Civaras. Dioley  filtr Maw UL &/
e i

.
= ten Susieliy

* ' RigM Favt Contrater

¥ Right Foet Controtter

& I fomp R
L Tunuge

Wm*mbm i
mxm:e:rma"u ’m‘

Figura 5 - 180: Pantalla que muestra los huesos

28 &
* En Coordinates, bajo el time line: ;"E oz
Size: X=0 i 5 )
Y=0 Hals
Z=0

oA

W4 o Visible in Renderer
‘: ©Lise Color

2 Shaded Wire Moﬂe

Shaded Wive Tl

I uEnabled
. 9 X-Ray

Figura 5S- 181: Pantalla que muestra las coordenadas
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Manual de Disefio Animacién y Modelado en 3D

* Object: Colocar un visto en NULL.

© Mode Edit User Data « é 8 [¥

. Bone Object [00]

Object

o Null

o Smart Bone ]
o Absolute Vertex Map ()

oLength

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 5 - 182: Pantalla que muestra la aceptacién de opciones

* Desactivar SMART BONE.

Mode Edit UserData « R
- Bene Object [00]
Ko | Object |
o Null (i

o Smart Bone ||

o Length

Figura 5- 181: Pantalla gue muestra la desactivacion del smart bone
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Manual de Disefio Animacién y Modelado en 3D

* Escala LENGHT: 45.198m (esto es relativo dependiendo al
tamafo).

[ Object [

BIBLIOTECA

CAMPUS
PENA

Figura S- 182: Pantalla que muestra ¢l lenght

¢ Seleccionar los huesos LEFT SHOULDER - LEFT UPPER
ARM - LEFT LOWER ARM LEFT HAND ROOT, Seleccionar
NEW TAG> SOFT IK TAG

" @ CINEMA 4D  Wrdow 096 4§ W wearsztefm L @ °
hl

O Mma Toreuga Coarpe nuevicdd *
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Figura 5 - 183: Pantalla que muestra la seleccion de los huesos
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Manual de Disefio Animacidn y Modelado en 3D

e Seleccionar LEFT SHOULDER>MOCCA>SET REST CHAIN
POSITION.

& CINEMA 4D  Window « 2 4 1 = wealzssiom L @
‘Bon Tartuge Cugrno ruqva cdd *
Pe et Chles Tovs Jeltstioe Sndtwe fumnions Anmaien Cowacts Dymsmic  Hair Rowe Tagies Wiedow s e

Eet Camtext  Oipow  Fier  View

D300 01 Jer Crain Rage Posivan

Figura 5 - 184: Pantalla que muestra rest position

* Seleccionar LEFT SHOULDER>MOCCA> SET CHAIN REST
ROTATION.

T CINEMA D Wingow « 0 4 F W weazisizam L @ °
‘e Tortuge Cueron ruavacid * i

Ty S Ol Rest Rotavon
I A

Figura 5 - 185: Pantalla que muestra rest rotation
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» Seleccionar LEFT HAND ROOT y Crear un ROOT GOAL.

@ CINEMA 4D W ondow a 2% 4 1 W Wed22S5iTew 1 O
L Tartuge Cuerpo nueve. cdd *

Figura 5 - 186: Pantalla que muestra el hand root

» Nombrarlo el ROOT GOAL — LEFT HAND CONTROLLER

|

W CINEMA 4D  Window « 090 4 T W wedlzSsserm L 0

Halw

?‘ A

Figura 5 - 187: Pantalla que muestra el controlador
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Manual de Disefio

Animacion y Modelado en 3D

* Sacar de la jerarquia, ponerlo a nivel del Hypernurbs.

(|
e

File Edit View Objects Tags Bookms * QY < [¥

+ Luces

+ Left Foot Cantrolier
+ Right Foot Controller
+ Right Foot Controtler

+ Fondo " il
= ' HyperNURBS Mo w
g HyperNUREBS
= Cube £o T .
- oje 1 i A
pepa 1 L AW
- cjo 2 COR T
pepa 2 o &
= Pelvis

b T ey |

Figura 5- 1388: Pantalla que muestra la jerarquia

» Seleccionar el TAG de LEFT HAND ROOT t en Atntbutos en

Constraint en el Goal>100%

Mode Edit User Data
' MOCCA IK Tag [MOCCA IK]

Constraint

oGoal &7 :
oStrength | . L0 Use as Pole | !
o Distance £

| oChap Sticks [ !

o Up Vector ©

Figura 5 - 189: Pantalla que muestra los atributos
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Muanual de Disefio Animacién y Modelado en 3D

* Seleccionar el LEFT HAND ROOT vy Presionar TIP GOAL.
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Figura 5- 190: Pantalla que muestra el tip goal

* Seleccionar el TAG de LEFT HAND ROOT TIP EFFECTOR vy
en Atributos en Goal>100%

AR
Mods, Bt UserOma . -q : t__A‘;_a;___gj

HOCCA !K Tag [HOCCA IKI

© Distance |

 ©Up Vector

Figura 5 - 191: Pantalla que muestra el atributo de tip effector
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Manual de Diseio Animacidn y Modelado en 3D

* Seleccionar LEFT HAND ROOT y Crear un UP VECTOR.

o @y 4t W weazzsToem X & T
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Figura 5 - 192: Pantalla que muestra el up vector

* Arrastrar LEFT HAND ROOT Up dentro de LEFT HAND
CONTROLLER.

© File  Edit

* Left hand root.Tip Goal
HyperNURES
= HyperNURBS
= Cube
-— 7% ojo 1
L pena Y
= : gio 2
it pepa 2
 -. . Pelvis
| # ' Torso Controller
" Left Knee Goal
Right Knee Coal
~ Right Knee Goal

Figura 5 - 193: Pantalla que muestra el arrastre dentro del controlador

EDCOM Capitulo 5 - Pagina 95 ESPOL
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»  Arrastrar el UP VECTOR hacia el modelado.

* @ CINEMA4D Windaw s 4§ W wed2isThw L @]
a8 Tortugt Cuarpo ruev.céd *

rinmmrmmm-m-mmmmmmmm =s
i b ey : - .

ARG E A
3@ o T

1o

rdtm aTo as

Figura 5- 194: Pantalla que muestra el arrastre del vector

» Seleccionar el TAG de LEFT HAND ROOT y en los atributos en
el up vector>100%

Figura 5 - 195: Pantalla que muestra el tag de hand root




Manual de Disefio

Animacion y Modelado en 3D

@ CINEMA 4D  Window
‘B
File . Eay

Qbjeces - T Mmum Steurtire  Functiany Mh\mm Craricty

Crear un ROOT GOAL a LEFT LOWER ARM.

Tortuga Cuerdo nueva céd =
Oyeammes | Hale | Runget Pugies n-\to- Mo

wed psoo0em A 6

o

mmmm an«y

i

o3

Figura 5- 196: Pantalla que muestra el root goal

W CINEMA 4D Window

Nombrarlo LEFT ELBOW.

ru.snmmmmmmmm.om

Figura 5- 197: Pantalla que muestra el renombre del elbow
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Manual de Disefia Animacién y Modelado en 3D

¢ Introducir dentro de 00 BONE.

File Egit View Objects Tags Bookm: QY < [
o FUTSU LONLIONYT ¢

Left Knee Goal
Right Knee Goal
Right Knee Goal

+ Tail

= Left shoulder
e Left upper arm
& Left iower arm
= Left hand root
Left hand root, Tip Effector
Torso. Tip Effector
+ Neck

Figura 5 - 198: Pantalla que muestra la jerarquia

* Seleccionar el TAG de LEFT LOWER ARM vy en

Atributos/Goal>95%

i i
i
il

" MOCCA IK Tag IMOCCA IK]

oCoat EFT
oStrength |
o Distance .

. @ Up Vector §

Figura 5 - 199: Pantalla que muestra el atributo del goal

Mode Edit User Data -« AgG:F
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Manual de Disefia Animacién y Madelado en 3D

* En el editor mover el LEFT LOWER ARM, lejos del brazo.

4 CINEMA 4D  Window a9y 4 1 W weaZiossamm L O =
R Tortugs Cuerno nueve.céd *
r«.e Eau Objecs Tooh Smiqn S:ﬂmn Furtignt M«w«- m'lm: M e m Hu-glu Wiedsw  le

B L inoylder
= Lotk uoowr arm
et iergr arm
“ . Lafthand roer
Lt e vt ¥ Ectn
Taran. Tig oo

i
SR D e e

S e
- i Tagnt
&' miy Thight

Shyl Pusctien Corigiier

Figura 5 - 200: Pantalla que muestra el movimiento del vector

* Seleccionar el LEFT UPPER ARM (bone) y poner ADD ROOT
GOAL.

" & CINEMA 4D Wirdow - 00 4 & o wed220ssiem L @
a8a6 Tortuga Coerao nuevacid *
Fie ot Ogerrs Toohs Selection  Sreiouey Fumcions  Amimation  Chzractcr  Dynavics  Mair  Rendwt  Plugies Window  tiely =

f‘,tjg %- m{:‘nw

x Copt Tep e QY@
HFOT A o

§ o Sepe Suwnge (3
@i Ramge s:i_

My

U ema T asen i3 oiasley e O

Figura 5- 201: Pantalla que muestra el root goal
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*  Nombrarlo LEFT SHOULDER.

" @ CINEMA 4D Window <@ 4 3 % weaicsiza L @
l‘rulmTmm»umrummc-mmmmummm =

K) ’;3 'L‘l. 4\'¢ :i, ,’ % ﬂ;‘ F‘@Q ?\r‘%)’ﬁ_’ E Adacsing | £

& ot mmmm‘mmmqoﬁh

% 7 i

#- ! Torso Controller

Left Knee Coal
Right Knee Goal
Right Knee Coal
- Tall
=%, ‘00 _ . _
Lol Lt eibaw .
| " Left shoulder | ‘-
=" Leftupperarm AN o1
= . Left lower arm : e feiNl 1}

Figura 5- 203: Pantalla que muestra la jerarquia
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* Seleccionar el TAG y en los atributos en el Goal Strength>100%

 Mode Egit User Data <« ABSRW
' MOCCA IX Tag [MOCCA 1K)

onstraint

o Goal

oStrength . | oUse as Pole
oDistance . ©Chop Sticks ||
oUp Vector | CFae s e

Figura 5- 204: Pantalla que muestra el goal strength

* Seleccionar el TAG de LEFT SHOULDER vy en Atributos>Rest
page>Rest Rotation (Rot) STRENGTH>100

Mode Edit User Data < Ag:ilF
_ MOCCA K Tag [MOCCA K]

o Force Position ||

o Strangth oStrength | R
cPos . X ) ORot . H
SPos .Y ' SRot . P
it ORot . B

Figura S - 205: Pantalla que muestra el reset rotation
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* Seleccionar el 00 y Presionar CHARACTER>IK>BONE
MIRROR. | s

W CINEMA 4D Window
T8O & Toruga Cuerpo nusvacdd *
fie £an Ohen Tools Cooractar Dyngrmigs | Wl Meader  Wugins Wodow el

"

hhcm Weire  faagignd  Acmstion

B
UM tre aw Obert Tag Sesimi c\ﬁ\*E’
i e
M _%ﬂ'ﬂ

S0 K/ Benes L i
: g 5 il

Tateg Contratier
Lo Knes Gows

Bigor €res Cosl
Ry tnns Corl

St Ghain Rt Posien
" SetChain Mest Ruamiern.

Figura 5 - 206: Pantalla que muestra el mirror

* Resultado Final

m owed2ijisErm L © 7

« o0 4 1

@ CINEMA 4D Window
‘ane Tortuga Corroo nugva.cdd *
r*m-m1ms&mw"vrmmmmmm-hmmm =
el 3 e o W By B vt ]
e x"\'( L?E%B et ‘j Fon gl ) UM Bt e Oyten Ta Mokt QYo
o m mu.. oo Ve : et Lo R G i
: Kl Knet Cas!
Rt Kot G :

Figura 5- 207: Pantalla que muestra el resultado final
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5.4.6 ANIMACION

* Transformar el Layout a ANIMATION

" @ CINEMA 4D Window « o7 4) 4 W Thulsssllem L @ ‘

Figura 5 - 208: Pantalla que muestra el layout

* Entorno del Layout ANIMATION

" @ CINEMA 4D Window « @70 4) £ W Thulsoo2ifm L @
'GGB Tortuga Cuerpo nueva.cdd

Figura 5 - 209: Pantalla que muestra el entorno
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* Ir al mendt CHARACTER>IK>FIX BONE

" @ CINEMA 4D Window <970 4 & W Thul19174lM L @
‘900 Tortuga Cuerpo nueva.cdd b

Figura 5- 210: Pantalla que muestra la seleccion de fix bones

¢ Ir al meni CHARACTER>IK>USE MOCCA IK.

" % CINEMA4D  Window <o 4) + W Thlgizssem L @
868 i)

15 C @O + 5 O o SEL »

o

Figura 5 - 211: Pantalla que muestra la opcién del USE MOKA IK
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¢ Sobre el TIME LINE Presionar la tecla RECORDER.

" @ CINEMA 4D  Window + 7% 4 % = Thu 20:41:45 PM
T E ————" e Toruph Cusat penscid

Figura 5- 212: Pantalla que muestra el recorder

e Se Crear TRACKS.

" @ CINEMA 4D Window < 97 4) % = Thu 204157 PM

Figura 5 - 213: Pantalla que muestra los tracks
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6. CONCLUSIONES

6.1 CONCLUSIONES

* La animacién en CINEMA 3D requiere mucha dedicacion y
concentracion, es algo que va a divertir y entretener.
Dentro de este proyecto se han utilizado varias herramientas que
permiten que la animacion sea mas fluida y entretenida.

6.2 RECOMENDACIONES

* Recomiendo revisar y poner mucha dedicacién en la parte del
Claude Bone que es lo que sujetara al mufieco de los hueso.

* Tener mucha paciencia en el Seteo de Huesos ya que esto le dara
mas sutilidad al muifieco.

BIBLIOTECA
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PENA
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