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Manual de Disefio Desarrollo y Animacion del personaje en 3D

1. ANTECEDENTES
1. 1 ANTECEDENTES DE EDCOM

Como parte de una futura generacion de profesionales y concientes de cuan importante
es la superacion en la vida de todo ser humano, tratamos de contribuir al mejoramiento
de las técnicas de aprendizaje en funcion al disefio, la evidente carencia de informacién
y medios nos han impulsado para aportar con nuestro grano de arena al desarrollo
intelectual, apoyados por la Escuela Superior Politécnica del Litoral, y su Escuela de
Disefio y Comunicacion Visual EDCOM, encargados de brindarnos los servicios
tecnologicos necesarios y los conocimientos adecuados para salir al mundo competitivo
del disefio como profesionales capaces de poder liderar el mercado profesional.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Hoy en dia el mundo del disefio estd cambiando constantemente y cada dia va
evolucionando con mayor rapidez, las animaciones 3D es una de las herramientas mas
indispensables que estdn cambiando el mundo del disefio, pero para llegar a este nivel
de animacion es indispensable no olvidar uno de los pasos mds importantes, la
animacion en 2D, por esta razéon Escuela de Disefio y Comunicacion Visual impulsa y
apoya a sus estudiantes con la finalidad que adquieran los conocimientos necesarios
para poder competir en el mundo de la animacién en 3D.

Estos proyectos son creados con la finalidad de incursionar a los estudiantes en el
fascinante camino de la animacién, explotando los conocimientos creativos y su
capacidad intelectual. La animacioén no existe si no contamos con los conocimientos
necesarios del manejo del software requerido y los principios basicos de una animacion,
pero el éxito de la misma solo lo garantiza la creatividad de la persona que realice el
estudio y creacion del personaje.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL

Este proyecto es una puesta en practica de las diferentes técnicas y conocimientos
referentes a la comunicacion visual, el mismo que abarca especificaciones claras de su
naturaleza desde la idea, estudio e investigacion del personaje y los conocimientos
basicos de animacion, hasta la aplicacion al software y creatividad para ir desarrollando
cada uno de los diferentes puntos que nos conllevan a la culminacién del mismo.

Este manual consta de cada uno de los pasos seguidos desde el estudio de personaje y
creacion de seteos hasta su culminacioén con una introduccion bdsica a una animacion.

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante el Topico de estudio y creacioén de un personaje, una ves reforzados nuestros
conocimientos de modelado, iluminacion y texturizado y posteriores al estudio del
personaje, presentaremos a continuaciéon nuestro modelado y animacién en 3D. El
mismo que a sido creado teniendo como referencia a Boo de Mosnters Inc. (pelicula
animada de Disney y Pixar). Recreado en una Gatita la misma que realizard una
caminata y movimientos caracteristicos de una nifiita de 2 afios de edad.

2.1.2 DELIMITACION

Este topico es propuesto como incentivo para estudiantes que se inclinan por esta rama
del disefio hasta ahora recién empezada a promover, puesto que en este mundo
competitivo donde los poco recursos que se emplean para comunicar visualmente estan
saturados, la Escuela de Disefio y Comunicacion Visual de la ESPOL apoya al
estudiante a desarrollarse en esta drea de la animaci6n en 3D.

Una animacién que nace bajo el estudio de personajes orientados a los diferentes
ilustradores, disefiadores, y animadores, de los cuales estudiamos y analizamos sus
lineas graficas proceso que desencadend en la creacion de nuestro personaje que consta
de identidad y estilo propio, hasta la creacion del 3D y seteos previos a la animacion.

2.1.3 MOTIVACION

Una de las razones para optar por este tipo de proyecto de graduacion, fue el
enriquecimiento de conocimientos tecnoldgicos avanzados y modernos, los cuales atin no
son explotados en nuestro medio. Lo que nos lleva a desarrollarnos profesionalmente bajo
la guia de capacitados docentes profesionales que da como resultado un trabajo lleno de
esfuerzos, sacrificio y calidad el mismo que ha sido creado con la ilusién de formar parte
de los futuros profesionales que queremos involucrarnos con el medios animado.
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Esperando que estudiantes futuros puedan explotar mas sus conocimientos en esta area
del disefio, confiamos en dejar pautas firmes para aquellos interesados y motivados por
este nuevo mundo del 3D.

2.2 JUSTIFICACION

La Creacion de este tipo de proyectos conlleva a un sin nimero de beneficios tanto en la
adquisicion de nuevos conocimientos como la puesta en préctica de los mismos que hemos
adquirido a lo largo del estudio de nuestra carrera, y una puerta abierta a diferentes
posibilidades de explorar nuevos campos como es la animacién en 3D. En la actualidad
vivimos en un mundo muy competitivo donde los avances tecnoldgicos son innovados dia a
dia y nuestra obligacion como profesionales estrechamente relacionados con estos avances es
estar a la par con ellos, es por esto que decidimos sumergimos en un mundo nuevo del disefio
en 3D con la elaboracion y creacion del Topico sobre el Estudio y Creacion del personaje.
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo principal de este topico es la creacién de un personaje animado y el seteo
del mismo, dejandolo asi listo para la creacién de una animacion. Este estudio
comprende paso a pasé como es el proceso de elaboracion del mismo, desde sus ideas
para crearlo, bocetos, arte final, control art, entre otros, hasta el modelado en 3D,
iluminacion, texturizacion y seteo del personaje.

El trabajo final se dio en torno a la puesta en practica de los principios bésicos de la
animacion, puesto que es esto lo que nos da pauta para en conjunto con nuestra
creatividad e imaginacién llegar a nuestro objetivo final, la creacion y animacion del
personaje, un trabajo que nos llena de satisfaccion al ver la capacidad de conocimientos
adquiridos a lo largo de estos afios de estudio.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo especifico es recopilar en un solo trabajo una pequefia muestra de los
conocimientos adquiridos a lo largo de varios afios de sacrificio y esfuerzo y con este
dejar constancia de la capacidad que tenemos los estudiantes para desarrollar este tipo
de animaciones. Explotar el campo del disefio en especial el de animacion es uno de
nuestros objetivos cono futuros profesionales dejando constancia de la calidad de
educacion y capacidad para crear y acceder en nuevos medios de comunicacion, como
lo es la comunicacion visual a través de la animacion.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Este proyecto ha sido el fruto de un estudio exhaustivo para llegar a la creacién del
personaje, un producto de calidad tomando en cuenta la carencia de recursos técnicos y
econdmicos que no han sido obsticulo para poder presentar nuestro producto final. La
idea de apoyar este tipo de proyectos, fomenta nuestra creatividad y asi mostrarnos
como profesionales capaces listos para enfrentar el nuevo reto de nuestras vidas, que es
poner en practica nuestros conocimientos.
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

Hasta hace muy poco tiempo el apoyo para los animadores o disefiadores que querian
incursionar en el mundo de la animacion habia sido escaso por falta de recursos
economicos, puesto que los pocos cortos que se habian hecho en el pais eran
simplemente cortos aficionados debido a la carencia de oportunidad para poder darlos a
conocer, hoy en dia muchas universidades en el pais tratan de incentivar a los estudiante
que incursionen en nuevas areas del disefio, y asi una simple aficion por la animacion se
convierta en una forma y estilo de vida.

El grado de aceptacion por el disefio hace que cada dia nuevos jovenes ingresen a las
aulas del diserio que asi adquirir bases solidas que les serviran como pautas en el mundo
del disefio en 3D.

Por esta razon es que la Escuela de Diserio y Comunicacion de la ESPOL se encarga de

promover este tipo de animacion y asi ayudar a muchos jovenes a cumplir su suefio, ser
animadores y creadores de nuestro propio personaje.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Computador Mac Seteo, Animacion y
Modelado 3D
Camara de video Grabacion de actuacion
Scanner Scaneo de Bocetos
Impresora Impresion del manual
Pen Drives Respaldo de datos

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 10 Modelado y Animacién

Alter Effects 6.0 Edicion de Videos

Adobe Ilustrator CS2 Vectorizacion Gréafica

Adobe Photoshop CS2 Texturas

Microsoft Word Sustentacion de tesis

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los Softwares que usamos para la realizacion de este proyecto fueron las siguientes:

Maxon Cinema 10: Este software fue utilizado para hacer el modelado, iluminacioén y
texturizacion del personaje, asi como también la animacién del mismo.

Adobe Photoshop CS2: Utilizado para los retoques y procesamiento de las imagenes
utilizado para las texturas de los personajes.

Adobe Illustrator CS2: Software utilizado para la pre-produccion del proyecto, en la
creacion de los personajes y en el control art. (Las vistas del personaje: frontal. lateral y
de espalda). Gestos y poses.
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After Effects: Utilizado para la edicion de videos ‘

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

Este equipo de trabajo cuenta con la colaboracion de profesionales reconocidos en el
medio del disefio, que colaboraron incondicionalmente aportando con sus
conocimientos y guiandonos durante el proceso de elaboracion del topico.

Ledo. Pedro Médrmol
Lcdo. Mario Moncayo
Tnlg. Francisco Pincay

5.4.2 ORGANIGRAMA
Ledo Pedro Marmol
Director del Tépico
Tlgo. Francisco Pincay Ledo. Mario Moncayo
Prof. de Creacién de Personaje Profesor de Animacion

Maria Ernestina Izurieta Torres
Autor del Topico

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina 2 ESPOL



CAPITULO 6

DESCRIPCION DEL PROCESO DE
PRODUCCION




Manual de Diseiio Desarrollo y Animacion del personaje en 31

6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

6.1 PRE-PRODUCCION

6.1.1 ANTECEDENTES

La aparicion de los ordenadores ha llevado a la animacion a un increible desarrollo y a
campos donde animador alguno penso llegar antes, en cuanto a simulacion de objetos y
personajes tridimensionales que estan siendo usados por la industria cinematografica,
ademas tiene la virtud de reducir costos y tiempo de realizacion en los dibujos
animados.

Por algun tiempo animadores con lapiz y animadores con la computadora se enfrascaron
en una polémica pensando que los ordenadores podian reemplazar a los animadores, y
la respuesta es que no hay programa que pueda reemplazar al animador, el animador es
quien crea la animacion, la polémica sirvio mas bien para definir bien los campos a que
pertenecen cada uno, al contrario de lo que muchos pensaron los dibujos animados se
vieron beneficiados por este avance tecnologico, ahora se hacen mas producciones, por
otro lado hay mas animadores de computadora que toman sus conocimientos en
animacion clasica para poder hacer mejor su trabajo, es por €so que en grandes centros
de ensefianza es obligatorio llevar animacion clasica antes de pasar a 3D.

Por esta razon en este manual indicaremos el proceso desde el estudio, creacion y seteo
del personaje que se desea animar.

El Estudio de un Personaje se basa en analizar las caracteristicas principales como la
personalidad y la apariencia que tendra el personaje que se va a realizar. Para poder
crear la imagen que tendra nuestro personaje debemos de tener claro su estereotipo. La
anatomia es un punto muy importante pues la personalidad de un personaje acompaiiado
de su anatomia dan las caracteristicas del personaje y el tipo de animacion que va a
realizarse.

Para crear un personaje es importante saber sobre que linea grafica, ilustrador o
modelador nos vamos a basar para esto es importante tener conocimientos basicos sobre
los principales ilustradores que han marcado historia en el mundo de la animacion.

Definir la personalidad de nuestro personaje, es un paso muy importante al momento de
crearlo, pues la persona que crea el personaje o el que lo anima es quien aporta con la
personalidad del mismo, en pocas palabras es quien le da vida al mismo. A la trama o
actuacion del personaje también debemos incluir el perfil psicologico, la morfologia, la
estructura y el caracter que se requiera en funcion a la historia.
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6.1.2 DISENO METODOLOGICO
Los pasos para realizar un corto animado en 3D son los siguientes:
Fase de Pre-produccion:

1. Crear una animacion llamativa
2. Diseiar el personaje
3. Crear las poses basicas para la animacion

Fase de Produccion:

1. Modelar el personaje en un programa 3D
2. Animar el personaje
3. Renderizar

Post Produccion:
1. Edita el video

6.2 CREACION DE PERSONAJE

Al crear un personaje es importante que la persona que va a dibujarlo o a crearlo tenga
ideas basicas de los canones del cuerpo humano, no es necesario que el personaje tenga
que ser hombre o mujer, el personaje puede ser un animal, un objeto u otro personaje
creado por nosotros mismos, sacado de nuestra imaginacion, pero tenemos que tener
presente que tanto el personaje principal como los secundarios estén basados bajo la
misma linea grafica a menos que se lo haga de manera intencional, para que el
personaje principal o algun personaje el particular resalte de los demas.

Una ves definido el personaje y después de haber corregido y aprobado los bocetos es
importante elaborar el Control Art (Definicion caracter forma/ Gestualidades del
Personaje) en este se debera cuidar hasta el ultimo detalle, pues cualquier falla en la
creacion dara lugar a diversas interpretaciones de un mismo personaje lo que ocasionara
errores en el estilo y la forma.

6.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Una ves que se ha definido las caracteristicas del personaje, ha que empezar definiendo
la estructura craneal, si es braquicéfalo, dolicocéfalo o mesocéfalo.

Para la creacion de los personajes es importante tener en cuenta que las estructuras
craneales de mayor volumen corresponden genéricamente a personajes con mayor
capacidad intelectual, las mas pequenas a tipos mas simples y las ovaladas, angulosas o
puntiagudas a personajes intrigantes o siniestros. Sobre estas bases se empieza a trazar
unos ejes que daran la posicion aproximada de lo que seran los ojos algunos de los
rasgos mas importantes de la cara.
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La forma mas sencilla de elaborar el craneo es a partir de estructuras geométricas
simples, como circulos definidos por ejes verticales y horizontales, los mismos que
indicaran la colocacion de los rasgos caracteristicos de cada personaje y la perspectiva
de la cara, de esta manera se definen los rasgos como la estructura maxilar y la correcta
posicion de la nariz. El eje vertical dividira la cara en dos partes determinando la
inclinacion de la cabeza, mientras que el eje horizontal servira para colocar los 0jos
indicando si la cara esta mirando hacia arriba o hacia abajo

Una de los rasgos que se debe resaltar y establecerlo con mucho cuidado es la
colocacion del maxilar, pues este permitira centran la boca y determinar la correcta
posicion de la nariz, esta estructura nos dara mucha mas informacion del personaje y
nos mostrara algo mas de su caracter, estructuras pequefias y delicadas, nos demostrara
que el personaje es fragil, si es grande y redonda, estaremos creando personajes grandes
y pesados, mientras que si es cuadrada o angulosa nos define caracteres fuertes y
heroicos.

Los rasgos de su cara asi como su forma craneal seran de mucha importancia cuando
tengamos que animar dialogos o expresiones del personaje.

Para la construccion de la cabeza se debe partir de un circulo (figura 6-1); La estructura
craneal del personaje es braquicéfalo (Cabeza ancha), sobre esta base trazar los ejes
correspondientes para dar la posicion aproximada de los ojos y otros rasgos
caracteristicos de la cara.

Para esto se realizaran dos ejes uno vertical y otro horizontal el primero ofrece el grado
de inclinacion de la cabeza y el segundo para la colocacion de los ojos este a su vez nos
indica si la cara esta mirando hacia arriba o hacia abajo.
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Iigura 6-1. Construccion de la cabeza
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6.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

Para la construccion de un personaje debemos partir del canon clasico de la figura
humana dividido en ocho cabezas de altura, esto daria como resultado la creacion de un
personaje real y proporcionado, pero podremos adaptar estas proporciones a nuestras
necesidades creativas, tanto en forma como en estilo, ya que en ocasiones una
deformacion intencional puede dar lugar a interesantes personajes.

Solo basta tener detalles de ciertas caracteristicas del personaje para crearlo basandose
en el tipo de craneo y en los diferentes tipos de cuerpo, determinando si es gordo,
delgado o musculoso, pero en otras ocasiones no basta solo tener una idea de la
actuacion que va a desempertiar el personaje, pues habran ciertas caracteristicas que se
deberan resaltar, es por esto que un paso para la creacion del personaje siempre va de la
mano con el otro, desde la elaboracion del guion, determinar el tipo de personaje, la
elaboracion del mismo, hasta la animacion.

Para poder establecer la ubicacion de la caja toraxica, los brazos y las piernas, podran
ayudarse utilizando ovalos para establecer su ubicacion y poco a poco ir dando detalles,
pasando de dvalos o figuras geométricas hasta el estudio de las expresiones corporales
como sus manos y las posturas del cuerpo.

Figura 6-2. Construccion del cuerpo
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6.2.3 LAS POSES DEL PERSONAJE

La postura del personaje es uno de los pasos mas importantes al momento de crearlo,
pues las posturas ayudaran a reconocer al personaje, su manera de caminar, sus poses,
sus gestos.

Una pose permite reconocer y hacer idea de las caracteristicas que tendra el personaje,
es por esto que las poses deben hablar y definir al personaje sin tener que ver una
animacion o saber el guion del mismo.

Los personajes, ya sean heroicos, tiernos o villanos, no solo se caracterizan por su
morfologia o por sus detalles, lo haran también por su pose, mediante esta se debe
transmitir el estado de animo, su actitud, sus intenciones, y todo lo que la puesta en
escena requiera. Es importante poder captar en segundos el contenido dramatico ya que
a traves de la pose del personaje, sea humano o algun objeto que tenga vida debera ser
capaz de protagonizar y contarnos cualquier historia transmitiendo sensaciones al
espectador.

6.2.3.1 EJES

Los ejes son lineas imaginarias que dotaran al personaje de equilibrio y estabilidad
independientemente de lo que realicen, los ejes ayudaran a construirlo siempre en su
perspectiva correcta. El eje de los hombros y las caderas mostraran la perspectiva del
personaje sobre el plano, estos ejes podran ir en direcciones opuestas creando el balance
que necesitara la figura cuando se realicen determinados movimientos. Los ejes de
perspectiva de los pies en el suelo asentaran la pose independientemente de su eje de
gravedad o de sus ejes de hombros y caderas. Estos nuevos ejes confirmaran el
equilibrio y la perspectiva de la figura en general y mostraran al personaje como algo
solido, estable y real.

I 2+ e ‘.:,,!S
/L =
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Figura 6-3. Ejes
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6.2.3.2 LINEAS DE FLOTACION

Las lineas de flotacion marcaran el temperamento y de ellas dependera que nuestros
personajes sean valientes o decididos y que necesiten de los demas o que se basten por
ellos mismos para tomar decisiones. Las lineas de flotacion son la combinacion del eje
toraxico y el eje de la cintura. A pesar de compartir una complexion fisica muy similar
una combinacion concava nos mostrara a personajes temperamentales, valientes y
capaces de afrontar retos. Una combinacion convexa, por lo tanto nos mostrara a los
timidos indecisos y, en ocasiones, incluso cobardes.

Figura 6-4. Lineas de flotacion

6.2.3.3 LINEAS DE ACCION

Son unas de las lineas imaginarias mas importantes que se debe tomar en cuenta al
realizar una animacion. La linea de accion se extiende a lo largo del personaje en su
accion principal. Las lineas de accion refuerzan el efecto dramatico, el movimiento, el
dinamismo y la direccion de energia. Usualmente se dibujan las poses partiendo de la
linea de accion y sobre ella organizar las diferentes estructuras solidas que compondran
el cuerpo del personaje.

Figura 6-5. Limeas de accion
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Figura 6-6. Pose del personaje

Figura 6-7. Pose del personaje
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6.2.4 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

Existen diferentes tipologias de los personajes, a continuacion haremos un breve
resumen de ellas.

6.2.4.1 EL PROTAGONISTA

Los protagonistas pueden ser: nifios, adolescentes, adultos, animales, objetos, etc. Sus
caracteristicas y condiciones fisicas varian en funcion a la historia en que se hallen
inmersos. Un protagonista es el personaje principal de la pelicula, sobre €l recaera la
accion dramatica principal. El carisma sera un punto muy fuerte que debera desarrollar,
ya que esto lograra una inmediata identificacion del publico con €l

6.2.4.1.1 CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE LOS PROTAGONISTAS

Tipo de craneo (denota la capacidad intelectual del personaje).

Suelen ser personajes atléticos y nerviosos.

Cuerpo proporcionado (respetando los canones de proporcion clasico).

Sus lineas de flotacion son concavas mostrando un estado de sobrada energia, fuerte
temperamento y personalidad.

- Se caracteriza por una linea de accion muy dinamica.

Figura 6-8. Ll protagonista
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6.2.4.2 EL VILLANO

Los villanos suelen ser uno de los personajes mas importantes de las peliculas de
animacion, muchas veces son mas importantes que los protagonistas, pues son ellos
quienes desencadenan la trama, y sin villanos no hay héroes, ademas suelen ser mas
carismaticos que los protagonistas debido a que tienen una motivacion esencial que les
hace actuar y poner a prueba su ingenio, mientras que los protagonistas actian como
consecuencia de las acciones ocasionadas por los villanos.

6.2.4.2.1 CARACTERISTICA DEL VILLANO

- Estructura craneal ovalada.

- Rasgos de maldad y algo enigmatico.

- Proporcion de cabezas igual o superior a la del héroe o protagonista.

- Lineas de flotacion concavas o convexas (sus poses seran definidas por su estructura
corporal).

- Linea de accion dinamica aunque pueda parecer encorvada, generalmente mostrara
un tono desafiante.

Figura 6-9. El villano __ \
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6.2.4.3 EL HEROE

Es el personaje positivo aclamado por el espectador, admirado por su fuerza, sus
poderes, su inteligencia, su valentia extrema, etc. Esta en constante lucha resolviendo
obstaculos que se iran presentando a lo largo de la pelicula, que por lo general logra
superar dando ejemplo de valentia y decision. Luchara siempre contra todo lo que sea
negativo y que normalmente estara encarnado por un antagonista que buscard
derrotarlo, y que incluso muchas veces supera su fuerza, poder e ingenio. El mismo que
con su buen actuar y brillantes lograra superar al villano llegando a demostrar su fuerza,
inteligencia y bondad por encima de su rival,

6.2.4.3.1 CARACTERISTICAS DEL HEROE

- Estructura craneal normal, maxilar voluminoso y cuadrado.

- Por lo general suelen ser atléticos y pesados.

- Cuerpos que muchas veces pasan las ocho cabezas del canon establecido.

- Lineas de flotacion concavas en estado de alerta.

- Lineas de accion seran dinamicas y vigorosas que las predispone a una reaccion
inmediata.

Figura 6-10. El héroe
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6.2.4.4 EL ANTIHEROE

El antihéroe es un personaje que no se destaca por su belleza, fuerza, inteligencia y
valentia, todo lo contrario, el antihéroe suele ser torpe, deébil, y cobarde, su mediocridad
s su rasgo mas caracteristico, su atractivo depende unicamente de su sencillez y gracia
que tenga para interpretar alguna accion.

Suele ser el personaje secundario que acompafia al héroe o a su antagonista, el antihéroe
proporciona a la historia la simpatia y calidez que en ocasiones carecen los otros
personajes.

6.2.4.4.1 CARACTERISTICAS DEL ANTIHEROE

- Su estructura craneal suele ser pequefia y ovalada, el maxilar puede variar segun sus
rasgos.

- Frente estrecha, ojos semicerrados y languidos y nariz grande.

- Su proporcion en cabezas puede variar segun los casos, pero lo importante es que no
sean agraciados proporcionalmente.

- Las lineas de flotacion son concavas mostrando un personaje desgarbado en el pecho
hundido y barriga abultada, con sus manos y sus pies extremadamente grandes y torpes.
- Las lineas de accion seran encorvadas dejando caer sus hombros.

Figura 6-11. Ll antihéroe
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6.2.4.5 PERSONAJE GROTESCO

Son los encargados de transmitir al espectador los momentos mas entrafiables de
comicidad, tanto en cine como en television, son los personajes a los que siempre les
sucedera algo, y por mas extrafio y doloroso sea lo que les suceda, ellos siempre saldran
inmunes y victoriosos de aquella situacion. Su psicologia puede encarnar a un
protagonista travieso o encantador, y sera este el acompafiante del héroe o del villano;
en este segundo caso, suele ser el personaje encargado de recibir las consecuencias de
todos los actos comicos que sucedan a lo largo de la accion.

6.2.4.5.1 CARACTERISTICAS DEL PERSONAJE GROTESCO

- Su estructura craneal sera alargada y su estructura facial grotesca.

- Ojos avispados y bocas grandes, exageradas y expresivas.

- La proporcion de cabezas varia mucho pero tenemos una medida entre tres y cinco
cabezas para generalizar.

- Lineas de flotacion casi siempre seran concavas con independencia a su tipologia
global.

- Linea de accion extremadamente dinamica.

% LECN
v 4’

T, RO
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Figura 6-12. Personaje grotesco
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6.2.4.6 PERSONAJE INFANTIL

Suelen destacar por su ternura, simpatia e inteligencia mas no por su fuerza y rudeza,
por lo general interpretan personajes protagonicos y se alian a una figura que pueda
suplir su falta de fuerza y tamafio para asi en equipo vencer a sus antagonistas. Su
caracter dulce hace agradable su figura aun cuando esta pueda tener muchas
limitaciones.

6.2.4.6.1 CARACTERISTICAS DEL PERSONAJE INFANTIL

- Su estructura craneal suele ser bastante mayor que su maxilar, en general la cabeza

sera mas grande con relacion al cuerpo.

- Su frente amplia y despejada, sus ojos grandes y separados, y la nariz y la boca son

mas bien pequeiias.

- Su canon varia mucho, la de los nifios pequerios es generalmente de cuatro cabezas,
la de los adolescentes de siete cabezas aproximadamente, aunque en la animacion

podemos variar y ajustar el canon a nuestras necesidades.

- Las lineas de flotacion son concavas dando a su figura una apariencia de

predisposicion.

- Las lineas de accion muestran dinamismo en su actuar.

Sus extremidades sueles ser cortas y robustas.

% i

Figura 6-13. Personaje infantil

| EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 14 ESPOL



Manual de Disefio Desarrollo y Animacidn del personaje en 3D

Figura 6-14. Tipologia del personaje

La psicologia del personaje debe ser asimilable a primera vista, este es un personaje
infantil por su estructura craneal es grande y ancha, sus ojos pequefios con pestafias
largas y rizadas demostrando la ternura y picardia su cuerpo es pequeiio y gordito.
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6.2.5 LA EXPRESION

Es aquella que da vida al personaje. No importa que tipo de personaje tengamos o
cuales sean sus rasgos fisicos, una expresion puede cambiar por completo su actitud. Un
ejercicio recomendable para una mejor comprension de como funciona la expresion, es
crear una misma expresion en diferentes personajes.

La mayoria de los pensamientos y emociones de un personaje se reflejan en su cara. La
animacion 3D nos ofrece mas control que nunca sobre la animacion facial, asi que
debemos determinar el nivel de control facial y el estilo de animacion adecuados para el
personaje y la produccion. Durante la preproduccion debemos empezar a desarrollar el
catalogo de morphs faciales, asi como los ciclos de animacion esenciales, como el de
caminar. En la animacion de los ojos hay que poner una especial atencion.

6.2.5.1 LENGUAJE CORPORAL

Un animador debe ser capaz de trasmitir en el personaje los diversos estados de animo
denotando ademas su personalidad y caracter. El personaje debera se capaz de
anticiparse al dialogo, transmitir al espectador los sentimientos que expresa, sin
necesidad de hacer uso de las palabras. No solo el lenguaje corporal nos ayuda a
expresar por medio de la pose, existen otros elementos como la cara y las manos, que
son, tal vez, los elementos mas importantes con que contamos para dotar de
expresividad a cualquier personaje animado. Un buen ejercicio que nos ayudara a
trabajar lo mas importante de la expresion es observando nuestra cara en un espejo o
viendo las expresiones en el rostro de otras personas.

Figura 6-15. Lenguaje corporal
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6.2.5.2 LA CARA

La cara es la parte del cuerpo donde se encuentran los rasgos mas significativos de la
expresion humana, en animacion personajes como objetos o animales necesitan tener
dichos rasgos ya que la antropomorfizacion es la manera de convertirlos en personajes.

Los ojos son el elemento capaz de expresar cualquier actitud o emocion siempre
acompanados de las cejas, los parpados y las mejillas. Todos ellos guardan una
importante interrelacion al marcar las expresiones. Un movimiento de las cejas afectara
a los parpados superiores ocasionando una mayor o menor abertura del ojo, mientras
que cualquier movimiento extremo de la boca afectara a las mejillas y, como
consecuencia, a los parpados inferiores y a la forma de los ojos.

El lugar que la pupila ocupa en el interior del ojo, nos indica la direccion de la mirada.
La forma de la pupila nos indica también algo sobre la actitud, pero solo con estos
elementos nos resulta dificil captar la expresividad global.

La combinacion de la pupila con los parpados nos resulta mas interesante, ya que el
conjunto nos proporciona mucha mas informacion.

Hay que tener presente que las cejas y las mejillas son las fuerzas que actuan sobre los
parpados y que cambian radicalmente la forma del ojo y de su expresividad.

Si imagina el conjunto de ojos, parpados, cejas y zona superior de las mejillas como una
masa movil en la que cada parte depende de las demas, nos sera facil detectar en queé
afectara una zona a otra en el momento de dotar de expresividad a un personaje.

Figura 6-16. Expresiones de la cara
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6.2.5.3 LAS MANOS

Las manos son elementos tan expresivos como la propia cara del personaje. Las manos
son la parte del cuerpo que, por sus articulaciones, posee mayor cantidad de posiciones
distintas. Estas las usamos constantemente para dialogar y para transmitir con ellas un
sinfin de emociones. Podemos expresarnos por medio de ellas no tan solo por su
diversidad de movimientos, sino también por su posicion con respecto al resto de
nuestro cuerpo. La composicion de las manos, de cinco dedos puede servirnos de
referencia para la creacion del personaje, pero existe una formula perfectamente
asimilada de cuatro dedos para los dibujos animados mas simples o caricaturescos.

Esta eliminacion de uno de los dedos obedece a un criterio mas economico que estético,
ya que la supresion del dedo se traduce en un importante ahorro para todo el equipo de
produccion. En cualquiera de los casos procuraremos no distribuir todos los dedos de un
modo paralelo. Las diferentes combinaciones de movimientos entre ellos nos daran
calidad expresiva y valor estético.

Generalmente las manos son omitidas del personaje, ocultandolas en sus bolsillos o de
tras de los personajes, por la dificultad que se pueda presentar al realizarla, pero es
basico darles toda su importancia expresiva.

La construccion de las manos varia segin el estilo y la sofisticacion del personaje.
Podemos partir de un ovalo para representar la zona y a partir de esta proyectar los
ovalos necesarios para los distintos dedos y sus correspondientes falanges. Se puede
simplificar la estructura trazando una masa en forma de manopla en la cual
construiremos los dedos con ovalos que corresponderan a la longitud total.

Figura 6-17. Fxpresiones de las manos
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an

6.2.6 BOCETOS ‘

A continuacion mostrare los diferentes bocetos realizados:

Figura 6-18. Boceto 1

Figura 6-19. Boceto 2
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Ay

Figura 6-20. Boceto 3

6.2.7 EL CONTROL ART

~
‘) ‘.
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Figura 6-21. Control Art
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6.3 POSE BASICAS PARA LA ANIMACION

Figura 6-22. Poses basicas

Figura 6-23. Poses basicas
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6.4 PRODUCCION
6.4.1 MODELADO EN 3D

Para realizar la animacion se utilizara el programa de animacion en 3D, CINEMA 4D.
Este es un programa de facil uso que ayudara a modelar, iluminar, texturizar y animar el
personaje. Este manual facilitara el correcto modelado y seteo de huesos para poder
proceder con la animacion, antes de dar a conocer los seteos, se hara un breve repaso de
como realizar el modelado, iluminacion y texturizacion del personaje.

Partiendo de una cubo (figura 6-24) que lo elegira en la ventana de objetos primitivos.

Figura 6-24. Modelado de ‘ r}iaje

Abhora creara un HyperNubs, que sirve para suavizar el modelado, el cubo sera metido
dentro y dara un clic en Make Object Editable para editarlo.

Make
Object
Editable

Figura 6-25. Modelado de personaje
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Luego se empieza a dar forma al personaje, comenzando por la cabeza (figura 6-26) y
luego de la cabeza nace el cuerpo.

Figura 6-26. Modelado Cuepo

Se continia modelando moviendo puntos y poligonos (figura 6-27). Debera tomar en
cuenta que el modelado este exacto al Control Art del personaje, para esto podra
ayudarse poniendo la imagen de fondo y asi tener una mejor proporcion del cuerpo del
personaje.

" Figura 6-27. Modelado del cuerpo
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Mediante la seleccion de poligonos se realizaran los brazos del personaje, se debera
tomar en cuenta que estos, tanto el izquierdo como el derecho tienen que estar exactos
para al momento de poner huesos poder usar el Bone Mirror. Para que el modelado esté
simétrico se podra utilizar simetria 0 modelarlo con mucho cuidado (figura 6-28) se
seleccionan los poligonos para luego utilizar la herramienta Extrude y Extrude Inner
con esto conseguira dar la forma correcta a la pierna.

Figura 6-28. Modelado de brazos

) Figua 6-29. Modelde br B
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A continuacion se realizaran las manos (figura 6-30) es necesario tomar en cuenta que

para la elaboracion de la gatita no utilicé simetria, las manos fueron hechas
seleccionando los brazos al mismo tiempo.

“ Figrr -3. elado de las as |

Al hacer el cuerpo se debe dejar formas ya establecidas para las piernas, de estas se
sacaran los pies (figura 6-31).

| :'; -31 . Modelado de los pies |
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Una vez que ya casi esté definido todo el cuerpo, se empieza a dar detalles y a corregir
algun error en el modelado de manera que este sea lo mas simplificado posible para no
tener complicaciones en el momento de pintar huesos. Es importante tener en cuenta
que el modelado vaya quedando exacto al Control Art ya aprobado.

Fiéura 6-32. Modelado del cuello de la ropita

Figura 6-33. Modelado de rja

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 26 ESPOL




Manual de Diseiio Desarrollo y Animacion del personaje en 3D

T ignura 6-34. Modelado de la colita ﬁ

Figura 6-35. Modelado iot y s

Luego se puede apreciar como quedo el personaje (figura 6-36) y esta listo para el
‘ siguiente paso que seria colocar las texturas y colores.
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Flgura. Personaje listo para texturizar

6.4.2 ILUMINACION

Aqui se podran ver las luces con sus diferentes atributos, como la intensidad que se
utilizara, el tipo de luz, si esta llevara sombras o no, y esta a su vez con sus atributos
como el color y la intensidad.

La ubicacion de esta luz es la siguiente: X =-343.397 ; Y =-867.49 ; Z = -5464.19

Figura 6-37. Luz
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Estas luces estan ubicadas en torno al personaje, para resaltarlo de tal manera que sea el
centro de atencion. Ubicacion de la siguiente luz es: X = -1443.297 ; Y = -1088.512 ;
=-5237.16

Fgura 63. Luz

La ubicacion de esta luz es la siguiente: X =-600.865 ; Y =-1088.512 ; Z =-5279.153
|
\

Figura 6-39. Luz
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La ubicacion de esta luz es la siguiente: X =-1258.744 ; Y = -924.997 ; Z = -5031.594

Figura 6-40. Luz

Figura 6-41. Personaje con luces

EDCOM Capitulo 6 Pdgina 30 ESPOL
|



Manual de Diseio Desarrollo y Animacion del personaje en 3D

6.4.3 TEXTURIZADO

Las texturas se las crea en la ventana de Materials, en estas se encontraran diferentes

atributos como la iluminacion, la textura que le podra dar hasta importar texturas ya
creadas, para el personaje se han utilizado las siguientes texturas:

3 Materiat Fditor

Figura 6-42. Textura para la ropa

r 3 a la piel
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£ Material Editor

Figura 6-45. Textura para los ojos

| Figura 6-46. Textura para el lazo
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£3 Materiat Editor
A

Figura 6-48. Textura para los bigotes

| Figura 6-49. Texturizacion final
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6.4.4 HUESOS

Para colocar los huesos en el modelado se debera empezar con un hueso principal
(figura 6-50) al cual llamaremos pelvis.

Figura 6-50. Hueso pelvis

Luego se crea otro hueso al que le pondra por nombre Left thight, y lo colocara dentro
de pelvis.

" Fiaa 6-51. Huesos de la iema
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De Left thight nace Left shin.

Figura 6-52. Huesos de la pierna

Ahora de Left shin nacera Left foot que sera el hueso del pie.

Fira 6-53. Huesos de la pierna al ﬁ

EDCOM Capitulo 6 - Pdgina 35 ESPOL



Manual de Diserio Desarrollo y Animacion del personaje en 3D

A continuacion se creara otro hueso a partir de Left foot con el nombre de Left toes.

Fi igva 6-54. Huesos de la pier “

Por ultimo crear el hueso ++ que saldra de Left shin, este hueso servira para que el talon
no se deforme. (figura 6-55).

“ igura 6-55. Huesos de la pierna
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Este sera el orden y la jerarquia que llevaran los huesos de las piernas. (figura 6-56)
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A continuacion colocar los huesos de la cintura hasta la cabeza. Pelvis sera quien
contendra a dichos huesos, el primero en crearse partiendo de Pelvis es Spin.
(figura 6-57)

Figura 6-57. Huesos del torso

Siguiendo con el hueso Torso que nacera de Spin.

r'ra 6-58. Huesos del torso
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A partir del hueso Torso crear el hueso del cuello con el nombre de Neck.

Figura 6-59. Huesos del torso

Por tltimo crear el hueso de la cabeza con el nombre de Skull (figura 6-60), el mismo
que nacera de Neck.

Pigura 6-60. Huesos del torso ” S .- o
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A continuacion (figura 6-61), podra observar el orden y la jerarquia de los huesos del
torso y la cabeza.

. ST

Fg-ura 6-61. Huesos del torso

S
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Los huesos de los brazos seran creados a partir de un hueso Null que llevara por nombre
00. (figura 6-62) A continuacion se explicara el proceso. Al crear el hueso 00 lo ubicara
en el centro del hueso Torso, en direccion a los brazos, en la ventana de Atributos del
Hueso 00 activamos Null y desactivar Smart Bone.

wf‘_ar\&.‘.*-;‘% fa

B0
’-:,u.m.lf
oy

Ahora se crea otro hueso con el nombre de Left shoulder en la jerarquia sera hijo de 00
(figura 6-63).

| Jm 6—6 Heos del brazo
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De Left shoulder nacera el hueso Left upper arm.

Figura 6-64. Huesos del brazo |

Finalmente para terminar con los huesos del brazo, crear el hueso Left lower arm.

ira 6-65. es del bazo '.
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Una vez creados los huesos hasta la mufieca, crear los huesos de la mano: Se crea un
nuevo hueso con el nombre de Left hand morph root y se lo hara Null.

Figura 6-66. Huesos de la mano

Ahora se crea el hueso Left hand root (figura 6-67) que sera el hueso de la palma de la
mano y donde iran los huesos de los dedos incluyendo a Left hand morph root.

igua 6-67. Huesos de lamano ‘
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Ahora se empezara con los huesos de los dedos, el primero en crearse sera el hueso 00
(figura 6-68) que lo hara Null.

L
Figura 6-68. Huesos de la mano

Del hueso 00 crear el hueso Thumb 01.

F igura 6-69. Huesos de la mano
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Del hueso Thumb 01, nacera el hueso Thum 02.

Figura 6-70. Huesos de la mano

De este ultimo nacera el hueso Thumb 03.

Figura 6-71. Huesos de la mano
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Y para terminar con los huesos del dedo pulgar crear el hueso ++ (figura 6-63) que
servira para que el dedo no se deforme al moverlo.

igura 6-72. Huesos de la mano

Finalmente podra observar la jerarquia de los huesos del dedo pulgar.

i
Figura 6-73. Huesos de la mano
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A continuacion se recomienda seguir con la creacion del resto de los dedos. Para
empezar la colocacion de los huesos se hara como en el dedo anterior, con la creacion
de un hueso Null con el nombre de 00 (figura 6-74).

Figura 6-74. Huesos de la mano

Del hueso 00 naceran los huesos que conformaran el dedo, el primero en crearse sera el
hueso Finger 101.

Figura 6-75. Huesos de la mano | BBLICTE
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Finger contendra a su vez el hueso Finger 102.

ir 6 Huesos de la mano

De Finger 102, se creara el hueso Finger 103.

Figura 6-77. Huesos de la mano ‘
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Del hueso anterior nacera un nuevo hueso con el nombre de Finger 104.

igura 6-78. Huesos de la mano

A continuacion crear dos huesos que permitiran que los dedos no se deformen, estos
huesos tendran por nombre ++ y ++ (figuras 6-79 — 6-80). Uno de ellos ira dentro del
hueso Finger 104 y el otro hueso ++ ira dentro del hueso Finger 103, quedando como
hermano de 104.

F :ra 79. Hueos de la mano
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Fi ra 6-80. Hueso.s de la mano

Esta sera la jerarquia que se debera respetar en la colocacion de los huesos del dedo
indice (figura 6-81).

e

, : S .
Figura 6-81. Huesos de la mano
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Los siguientes dedos tendran los mismos huesos y en el mismo orden, lo tunico que
varia son sus nombres. El primero en colocarse sera el hueso Null que tiene como
nombre 00, posteriormente le seguiran los hueso Finger 201, Finger 202, Finger203;
que tendra como hijos al hueso Finger 204 y al hueso ++, y el hueso Finger 204 tendra
como hijo otro hueso ++.

‘WF ;gura EZ.“ques c;'e Ia '

Finalmente para completar con los dedos de la mano, colocar los huesos del dedo
meifiique. Ahora empezar con colocar el hueso Null, llamado 00, de este partiran los
huesos: Finger 301, Finger 302, Finger 303 que sera padre de Finger 304 y ++, y por
ultimo Finger 304 contendra otro hueso ++.

Figura 6-83. Huesos de la mano
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A continuacion colocar los huesos de la colita, la misma que esta compuesta por 12
huesos, entre ellos tres huesos ++ que ayudaran para que no se deforme la cola cuando
se vaya a mover (figura 6-84). El primer hueso en ser creado es el que servira como
ancla y este hueso se llamara Colita.

igura 6-84. Huesos de la cola

Del hueso Colita naceran nueve huesos con los nombres de Cola 1, Cola 2, Cola 3, Cola
4, Cola 5, Cola 6, Cola 7, Cola 8, y Cola 9.

Figura 6-85. Huesos de la cola
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Del hueso Cola 7 que sera padre del hueso Cola 8 contendra también al hueso ++ que
servira para que no se deforme la cola al momento de moverla.

F r 6-86. Huesos de la cola

El hueso Cola 8 sera padre del hueso Cola 9 y a su ves de otro hueso ++.

Figura 6-87. Huesos de lacola 5
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El hueso Cola 9 sera padre del tercer y ultimo hueso ++.

ra-8. Huesos de la cola

Finalmente podra observar la jerarquia que se ha utilizado en la creacion de los huesos
de la cola.

Figura 6-89. Huesos de la cola
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Finalizando con la colocacion de huesos del personaje, ubicar los huesos de las orejitas.
Esta estara compuesta por cuatro huesos, el primero con el nombre de Oreja (figura 6-
90) servira como ancla.

Figura 6-90. Huesos de orejas

Del hueso Oreja nacera el hueso Oreja 1.

igura 6-91. Huesos de las orejas
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De este ultimo hueso contendra al hueso Oreja 01.

- Figura 6-92. Huesos de las orejas |

Finalmente del hueso Oreja 01 nacera el hueso Oreja 001.

Fi ira 6-93. Huesos de las orejas
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Ahora podremos observar la ubicacion jerarquica de los huesos.
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6.4.5 CLAUDE BONET

Una vez que haya terminado de colocar cada uno de los huesos podra pintar la seleccion
de cada uno con Claude Bonet o a medida que se van creando los huesos podran irlos
pintando. A continuacion vera paso a paso como se fueron pintando cada uno de los
huesos, el primer hueso sera Pelvis (Figura 6-95).

" Figura 6-95. Pintando huesos

El segundo hueso a pintar sera Left thight.

Fi:ra 6-96. Pintando los huesos
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Area pintada por el hueso Left shin.

Figura 6-97. Pintando los huesos

Area pintada por el hueso Left foot.

Figura 6-98. Pintando los huesos
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Area pintada por el hueso ++.

igura 6-99. Pintando los huesos

Area pintada por el hueso Left toes.

Figura 6-1 00. Pintando los huesos
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Abhora pintara el area del torso, el mismo que se empezara por el hueso Spin.

iaé—lO Pitand los ues S

Luego pintar el area del hueso Torso.
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Figura 6-1 02. Pintando los huesos

|
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Continuar con el area del hueso Neck.

| 4ra6-1 03. Pintando los huesos

Finalmente pintar el hueso de la cabeza.

Figura 6-104. Pintando los huesos
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A continuacion empezar con los huesos del brazo, el primero en pintar su seleccion es el
hueso 00.

Figura l 0. IO los hueos

Seguir con el area del hueso Left shoulder.

Figura 6-106. Pintando los huesos
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Area pintada por el hueso Left upper arm.

| igua 6-107. Pintando los huesos

Area pintada por el hueso Left lower arm.

ig:ra 6-1 . Pintando los s 7
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Ahora pintaremos la seleccion correspondiente al hueso Left hand root.

"irlO. Pintando os huesos |

Seleccion pintada del area del hueso Left hand morph root.

Figur 6-110. Pintando los huesos
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Una vez que se tienen pintados los huesos del brazo podra continuar con los huesos de
los dedos. El primer hueso del dedo pulgar, el hueso Null 00 no se pintara, a partir del
hueso Thumb 01 podra hacerlo.

Figura 6-111. Pintando los huesos '

El siguiente hueso en pintar sera Thumb 02.

- gura 6-112. Pintando los huesos
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A continuacion pintar el hueso Thumb 03.

Figura 6-113. Pintando los huesos

Para terminar con los huesos del dedo pulgar pintar el hueso ++.

| gur 6-114. Pim‘o los huesos
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Ahora empezar a pintar los huesos del dedo indice, en este caso no se pintaran los
huesos Null 00 y Finger 101. Se comenzara pintando a partir del hueso Finger 102.

Figura 6-115. Pintando los huesos

A continuacion pintar el hueso Finger 103.

| igur 6-116. Pintando los huesos
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El siguiente hueso en pintar en el hueso ++ que se encuentra dentro de Finger 103.

Figura 6-117. Pintando los huesos .

Continuar con el hueso Finger 104.

igua 6-118. Pintando los huesos
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Finalmente pintar el hueso ++ que se encuentra dentro de Finger 104,

igura 6-119. Pintando los huesos

Los siguientes dedos que pintara llevaran el mismo orden de pintado que el hueso
anterior. Por esta razon omitiremos su proceso.

A continuacion vera paso a paso como fue pintada la cola. El hueso Colita no sera
pintado, se debera empezar con el hueso Colal.

Figura 6-120. Pintando los huesos
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Area pintada del hueso Cola 2.

Figura 6-1 Pinar los hues ”

Seleccion del hueso Cola 3.

Figura 6-122. Pintando los huesos
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Seleccion pintada del area del hueso Cola 4.

Figura 6-123. Pintando los huesos

Area del hueso Cola 5.

Figura 6-124. Pintando los huesos |
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Seleccion del hueso Cola 6.

Figura 6-125. Pintando los huesos

Area pintada del hueso Cola 7.

Figura 6-126. Pintando los huesos
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Seleccion del hueso Cola 8.

6-12 Pi los huesos

Finalmente pintar el hueso Cola 9, los tres huesos ++ llevaran la misma seleccion de
pintado que sus huesos padres.

Fig?ra 6-128. Pintando los j
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Finalmente proceder a pintar los huesos de la oreja. El primer hueso, Oreja, no sera
pintado, se debera comenzar a partir del hueso Oreja 1.

| Figura 6-129. Pintando h;os

Despueés de haber pintado Oreja 1, continuar con el hueso Oreja 01.

EDCOM

Fir 6-130. Pintando los huesos L
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Finalmente pintar el hueso Oreja 001.

Figura -I Pr'u‘n los huesos
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6.4.6 SETEOS

6.4.6.1 SETEO DE PIERNAS

Una vez que tiene los huesos de la pierna pintados, verificar que en Character este
desactivado Use Mocca IK.

Fia 6-132. Seteo de Piernas

Clic derecho sobre el hueso Pelvis y Select Children.

Figura 6-133. Seteo de Piernas
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Clic derecho sobre el hueso Pelvis y Character Tags y clic en Mocca IK.

>

Fi 6-134. Seteo de Piernas

En todos los huesos de pierna se crean uno Tags, selecciono el Tag del hueso ++ y lo
borro. Porque no queremos que el talon se deforme cuando se mueva la pierna.

e

gua 6-135. Seteo de Piernas
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Seleccionar el Tag de Pelvis y en la ventana de Atributos y activar Anchor, para que
este hueso sea ancla.

Figura 6-136. Seteo de Piernas

Ahora seleccionar todos los Tags menos el Tag de Pelvis y en la ventana de Atributos
escoger la opcion de Rest y activar el Force Position para que al momento de mover los
huesos no se separen y se hagan como elasticos.
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Figura 6-137. Seteo de Piernas

Seleccionar Pelvis y en Character y escoger la opcion Set Chain Rest Position .

Fi iara 6-138. Seteo de Piernas . /
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Seleccionar Pelvis y en Character seleccionar Set Chain Rest Rotation.

Figura 6-139. Seteo de Piernas

Ahora seleccionar el hueso Left Toes y en Character seleccionar la opcion Add Root
Goal (figura 6-140).
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Y se crea un Null objet o controlador con el nombre de Left toes. Root Goal esto quiere
decir que cuando mueva huesos se movera también el modelado.

ira 6-141. Seteo de Piernas

A este Null se le cambiara de nombre Left foot Controller y lo sacara de la jerarquia del
cuerpo.

& i 6-142. Seteo de Piernas
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Lo mismo se hara con Left foot, lo seleccionar y en Character escoger Add Root Goal.

N

Figura 6-143. Seteo de Piernas

Y se crea un Null Object con el nombre de Left foot Root Goal, a este se lo sacara de la
jerarquia y se lo metera dentro del controlador.

Fira 6-144. Seteo de Piernas
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Seleccionar Left toes y en Character escoger Add Tig Goal y se crean dos Null Objects,
el primero con el nombre de Left. Tip Goal y el segundo con el nombre de Left Toes
Tip Effector, este con un Tag.

Figura 6-145. Seteo de Piernas

Coger Left Tip Goal y meterlo dentro del controlador.

r‘gura 6-146. Seteo de Piernas b
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En Character activar Auto Redraw y le ponerle 50, esto es para que siempre esté
haciendo Refresh de los seteos.

F igur 6-147. Seteo de Piernas

Seleccionar Left foot y el Character seleccionar Add Up Vector.

Fta 6-148. Seteo de Piernas DN B
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Y aparece un Null con el nombre de Left foot. Up y lo metera dentro del controlador.

Figura 6-149. Seteo de Piernas

El Up vector controla la rotacion del hueso, es un estabilizador del hueso de la rodilla.
Seleccionar Left foot. Up y lo ubicara detras del talon. -

Figura 6-150. Seteo de Piernas
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Seleccionar Left Shin y crear en Character un Add Root Goal y al Null, se le cambia de
nombre a Left Knee. Goal y lo ubicara detras de la rodilla.

Figura 6-151. Seteo de Piernas

Ahora seleccionar el Left shin del Tag y en Constraint poner en Strength Goal y
cambiar a 22% de fuerza.

Fi 6-152. Seteo de Piernas
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Seleccionar los tres Tags de los pies, el Left foot, Left toes y Left toes tip effector y en
Strength poner 100% esto es para que siempre esté firme en el piso.

Figura 6-153. Seteo de Piernas

Seleccionar Left foot el Tag y en Constraint en Strangth Up Vector colocar 100%
(figura 6-154).
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Figura 6-154. Seteo de Piernas

Seleccionar Left thight y en Character dar clic en Bonet Mirror, en Origen poner Perent,
Plane, va de acuerdo a la ubicacion del personaje, en Prefix borrar lo que esta alli, en
Replace: Lefth, en With: Right y clic en Mirror, y automaticamente se crean en la
jerarquia de Pelvis los huesos con sus seteos de la pierna izquierda.

g Eone M i
' Figura 6-155. Seteo de Piernas
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6.4.6.2 SETEO DE CUERPO

Seleccionar Spin y Torso y en Character Tag activar Mocca IK.

) i:ra 6—156. Seteo del cuerpo‘ N

Seleccionar Spin y en Character activar Set Rest Position y Set Rest Rotation.

Figura 6-157. Seteo del cuerpo
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Seleccionar el Hueso Torso y en Character activar Add Root Goal, y se crea el Null
Torso. Root Goal al mismo que se le cambiara de nombre por Torso Controller y se lo
sacara de la jerarquia ubicandolo debajo de los otros controladores.

Figura 6-159. Seteo del cuerpo
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Seleccionar el Tag de Torso y en Strength Goal ponerle 100%.

Fi:r 6-160. Seteo cue

Seleccionar Torso y en Character dar clic en Add Tip Goal y este crea dos Null, el
Torso Tip Goal y el Torso Tip Goal Effector. A Torso Tip Goal se lo metera en Torso
Controller.

Figura 6-161. Seteo del cuerpo
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Seleccionar el Tag de Torso Tip Effector y en atributos el Strength ponerlo al 100%.

Figur 6-162. Seteo del cuerpo

Seleccionar Torso y en Charater activar Add Up Vector, y se crea el Null Torso Up y lo
metera en Torso Controller este Null se lo mueve hacia el cuerpo de la gatita.

Figura 6-163. Seteo del cuerpo
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Figura 6-164. Seteo del cuerpo

Selecciono el Tag de Torso y en Strength de Up Vector y colocarlo al 100%.

Figura 6-165. Seteo del cuerpo
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Seleccionar el Tag de Spin y en los atributos se activan unas opciones, seleccionar
Torso Up y arrastrarlo hasta la opcion de Up Vectos y el Strangth al 30%.
Seleccionar Torso Controller y meterlo dentro de Pelvis.

\x. Lo =

Figura 6-166. Seteo del cuerpo

6.4.6.3 SETEO DE CABEZA

Antes de hacer cualquier otro seteo o alguna correccion se desactiva Use MOCCA IK y
Reset Bones al hueso Pelvis.

Seleccionar Neck y Skull y darle clic derecho y en Character Tags escoger la opcion de |
Mocca IK.
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Figura 6-167. Seteo de cabeza

A Neck en Character activarle Set Rest Position y Set Rest Rotation para que esta sea la

posicion de descanso del hueso.

Seleccionar Skull y Add Rood Goal. Debajo de Pelvis se crea un Null con el nombre de |
Skull. Root Goal y se le cambia de nombre por Skull Controller y luego sacarlo de la

jerarquia este va a ser el controlador principal de la cabeza.

Figura 6-168. Seteo de cabeza
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Seleccionar el Tag de Skull y en atributos en el Strength Goal ponerle 100%. Con Skull
podra girar la cabeza.

Figura 6-169. Seteo de cabeza

Seleccionar Skull y crear un Add Tip Goal, y se crea el Skull Tip Effector y el Skull Tip
Goal, a este ultimo sacarlo de la jerarquia y meterlo en el controlador.

Figura 6-170. Seteo de cabeza
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Seleccionar Skull y crear un Add Up Vector y se crea un Skull Up, se lo mete dentro del
controlador. Lo selecciona y lo acerca a la cabeza.

e

PR

igum 6-171. Seteo de cabeza

Figura 6-172. Seteo de cabeza
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Seleccionar el Tag de Skull y en el Strength de Up Vector ubicarlo al 100%.

| 1 Seteo de cabeza

6.4.6.3.1 Xpresso

Crear un Null Object y ponerle por nombre Skull Placement.
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Seleccionar Skull Placement y en Funtions seleccionar Transfer.

Figura 6-175. Seteo de cabeza

Y se activan dos funciones: Options y Tool, en Options existe la opcion Transfer to y
aqui arrastrar el hueso de Skull.

Una vez que arrastra el hueso a Transfer to se activan otras opciones, donde debera
desactivar Escala y Rotacion.

Figura 6-1 76. Seteo de cabeza
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Seleccionar el Skull Placement y meterlo en Torso Controller.

gura 6-177. Seteo de cabeza

Hacer un duplicado de Skull Placement con Control V y Control C el mismo que se crea
al inicio y fuera de toda jerarquia. Y cambiarle de nombre por Skull Position Controller
(figura 6-178). '

Figura 6-178. Seteo de cabeza

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 101 ESPOL




Manual de Diserio Desarrollo y Animacion del personaje en 3D

A Skull Controller lo meterlo dentro de Skull Position Controller.

Figura 6-179. Seteo de cabeza

Seleccionar Skull controler y crearle un Xpresso, seleccionar Skull Controller clic
derecho y en Cinema 4D Tags y seleccionar Xpresso y se abre una ventana de Xpreso
Editor (figura 6-180).

Figura 6-180. Seteo de cabeza
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A Skull Controller se le crea un Tag de Expreso.

Figura 6-181. Seteo de cabeza

Dentro de esta ventana arrastrar a Skull Placement que esta dentro de Torso Controller y
arrastrar también a Skull Position Controler.

[3 XPresso Editor

4

" Figura 6-182.

R

e d abeza

A Skull Placemente darle clic y activar en coordenates, Global Position y Global
Position, lo mismo se hace con Skull position Controler.
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- i
[3 XPresso Editor

Figura 6-183. Seteo de cabeza

Y finalmente conectarlos.

E3 xPresso Editor

Figura 6-184. Seteo de cabeza
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6.4.6.4 SETEO DE BRAZOS

Solo es el seteo de brazos, las manos son otro seteo. Al finalizar el seteo, aplicara al otro
brazo mediante Bone Mirror.
Algunos controles se necesitaran para los hombros y codos.

Antes del seteo hay que aplicar bien los huesos del brazo y la mano. Es muy importante
que esto este bien antes de cualquier seteo.

A continuacion se empezara con el seteo del hueso 00, seleccionar el hueso y en
Propiedades escoger la opcion Basic y activar Box Enabled.

En Escala, pero no de Propiedades si no de Coordinates (debajo del Timeline), colocar
lo siguiente: Size X=0,Y=0,Z=0.

En Object activar Null, esto tira el bone a escala 0, Lenght = 45.198m, esto es relativo,
depende del tamaiio del modelado.

Figura 6-185. Seteo de brazo.
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A los huesos Leftt shoulder, Left upper arm, Left lower arm y Left hand root, desactivar
en Objet lo siguiente: Null, Smart bone, Scale Strenght y Limit Range.

Flgur 6-186. Seteo de brazos
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6.4.6.5 SETEO DE MANOS

Empezar por el seteo del dedo pulgar, creando seleccion de puntos de todo el dedo con
Set Vertex Weight.

Figura 6-187. Seteando manos

Una ves que da OK en Set Vertex Weight, el cuerpo cambia de color el color de la
seleccion sera amarillo, y lo que no esta seleccionado sera rojo.

igura 6-188. Seteando
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En cada hueso Thumb 01, Thumb 02, Thumb 03 y ++ crear restricciones y en cada
hueso en las restricciones poner como nombres: Left Thumb y Left hand las dos al
100%.

Figura 6-189. Seteando manos

Lo mismo hara con los otros dedos, los seleciona con Set Vertex Weight y crea las
restricciones con los nombres de: Left Finger 1 (para el primer dedo) y Left hand (figura
190). La misma restriccion se usara para: Finger 1012, Finger 102, Finger 103, ++,
Finger 104 y ++.
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“:a 90. Seteando manos

A continuacion lo hara con Finger 201, Finger 202, Finger 203, ++, Finger 204 y ++.
Estas restricciones seran las mismas en todos los dedos.

Frr 91. Seteando manos
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Y finalmente lo hara con los hueso Finger 301, Finger 302, Finger 302, ++ Finger 304 y
++ (figura 6-192).

Figura 6-192. Seteando manos

A todos los huesos ++ de los dedos, pero al quinto, no al cuarto le activara Limit Range:
Minimum: 0.001m

Finalmente seleccionar los huesos Left shoulder, Left upper arm, Left lower arm y Left
hand root y Select, New Tag, Soft IK Tag.
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6.4.7 ANIMACION

Una vez que tiene seteado el personaje, estara listo para realizar la animacion. Esta se
basa en el movimiento de las partes del cuerpo, para esto podra ayudarse de los
controladores que permitiran mover con mas facilidad el cuerpo del personaje, para
realizar la animacion hara uso del Timeline que se encuentra en Windows o cambiar en
Revert to Default Layout.

Figura 6-193. Animacion
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Figura 6-194. Animacion

Para la animacion cuenta con herramientas como Play, boton de retroceso, de adelanto,
etc. Los botones rojos sirven para aceptar o grabar los movimientos que realice con el
personaje. Podra observar también los botones de posicion, escala y rotacion, estos
seran activados de acuerdo a lo que haga con el personaje. Y en la parte superior de los
botones podra ver la linea de tiempo, la misma que indica los frames o segundos que ha
utilizado.

Figura 6 . rcron i

Para poder animar selecciona el controlador o hueso que desea mover, darle clic
derecho y escoger Show Tracks si se desea ver los frames o Show F-Curves si por lo
contrario desea arreglar o trabajar con Curvas, las mismas que ayudan a controlar la
velocidad y los movimientos.

Figura 6-196. Animacion
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Figura 6-197. Amimacion

| Fr 6-198. Animacion

Para la realizacion de la animacion se debera tener claro los movimientos que se van a
realizar, para esto se puede contar con la ayuda de un video, en el caso de mi animacion
lo realice basandome en una nifia de afio y medio pues sus movimientos seran utilizados
para animar a la gatita.

sy &
Figura 6-199. Animacion
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Figura 6-200. Animacion

Una vez que se ha terminado la animacion, realizar el Render (hacer video la

animacion). Escoger la opcion Edit Render Settings, a continuacion detallamos los
pasos a seguir:

L3 Render Settings

Figura 6-201. Animacion
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Figura 6-202. Animacion

CiRender Settings

Figura 6-203. Animacion

Después de realizar estos pasos el render debera ser editado colocandole audio en caso
de necesitarlo haciendo uso el programa para edicion de videos: Alter Effects

Figura 6-204. Animacion
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Figura 6-205. Control Art 3D

6.4.8 PRINCIPIOS BASICOS PARA ANIMACION
6.4.8.1 SQUASH AND STRETCH (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 crear su propia ilusion del ambiente y de si mismo,
entonces estirar al personaje era comico y reducir su figura 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.

6.4.8.2 ANTICIPACION

En los inicios de la animacion cuando Disney hacia sus pruebas de animacion y luego
las reproducia notaba que el publico se distraia a distintos puntos y lo que iba a ser
gracioso muchas veces no se entendia o simplemente no era captado entonces se penso
en saturar los tiempos con varias situaciones comicas pero luego de intentos fallidos se
llego a la conclusion de que la sorpresa era la causa de la emotividad del publico y
entonces se vinculo el parametro sorpresa a cada plano, creando una expectativa de lo
que esta por suceder.

6.4.8.3 PUESTA EN ESCENA

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, asi estos dibujos dan
a conocer las imagenes claras.
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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 depende 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).

6.4.8.4 ACCION DIRECTA Y POSE A POSE

Para comenzar ambos pueden ser viciosos por eso se experimento con los dos.
El primero permite al animador ser mas creativo puesto que es una accion ilimitada ya
que se va dibujando desconociendo el resultado final, asi que solo se plantea la situacion
pero es el animador quien se encarga de dar resultado y firmeza al trabajo de la idea.

La animacion pose a pose es mas estructurada y nos deja crear también ciertos
movimientos libres pero trae limitaciones puesto que se hacen los dibujos claves o las
poses claves y se deben cumplir los flujos de movimiento y el cronometrado
(movimiento en arcos) entonces se crea el punto de partida y 1 o 2 intermedios y luego
el de llegada (depende de la accion y del animador lider se hacen las posiciones claves)
asi que lo que hace realmente el animador es desglosar la idea pero preparando el
personaje para una pose definida.

6.4.8.5 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 crear 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 tamafio 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 actué la inercia y el impulso
sobre nuestras animaciones para que el personaje nunca se quede inmovil.

Como caso concreto el cuerpo humano, sabemos que todas nuestras partes no
reaccionan al mismo tiempo, lo primero que se mueve es la cintura y luego el tronco
para terminar con la cabeza.
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El solapamiento se enfoca en la alerta de la siguiente accion para dar varias opciones de
pensamiento al personaje asi como lo hariamos nosotros al terminar una accion pero ir
preparando la siguiente. El personaje puede ir haciendo una cosa mientras habla asi que
también puede ir terminando una mientras comienza la otra.

6.4.8.6 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
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.

6.4.8.7 ARCOS

"

La base de este principio es la naturaleza del movimiento humano; después de l%vi - %
rotoscopia las conclusiones fueron muchas generando asi aclaraciones de temas que N
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 i/ B2
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 observacion 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.

Los animales tienen sus propios tipos de movimiento por eso dependiendo del trabajo
que vayamos a realizar debemos estudiar a dicha especie. Si son caballos pues la
anatomia es compleja por su musculatura y el tipo de movimientos se basa en galopes
ritmicos justificados por la forma de sus patas traseras ademas para dar un aspecto de
naturalidad y no uno robético se debe conocer los limites para mover cada extremidad.

El trabajo con arcos permite tener una vision clara y natural de la accion y proporciona
al animador seguridad por que no se sale de los parametros establecidos. El movimiento
que hagamos de cualquier extremidad debe ser natural al igual que el de todo el
personaje.
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6.4.8.8 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 quedare quieto en ningin momento; por pequeiio 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, me explico: si el publico ve una animacion y nota que algo no se mueve
correctamente o reacciona como deberia entonces pierde la credibilidad.

Lo que busca este principio es ayudar a que la accion se vea clara y natural pero sin
llegar a ser mas importante que la principal, simplemente ayuda al movimiento.
También complementa las reacciones del personaje como lo hace la continuidad. La
accion secundaria no es un solapamiento, pero puede llegar a convertirse en uno.

Si el publico se enfoca en lo que ti quieres mostrar de todas maneras es bueno
complementar el plano entero, incluso hay cosas animadas pero que jamas se ven en el
plano, esto se hace con el fin de prevenir cualquier tipo de error debido a cambios
repentinos del director. Asi que si se decide cambiar la camara pues no habra que
reanimar el plano.

6.4.8.9 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.

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 accion; 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 intencion que lleva el
personaje y la accion.

6.4.8.10 EXAGERACION

Desde su época la animacion fue una fuente de conocimiento y creatividad y dentro de
una de tantas ideas que habian estado plasmadas en el papel se decidio por establecer la
exageracion como parte de un personaje, asi se verian mas flexibles y en mundos de
fantasia, algunos se estiraban tanto que al recogerse parecian de caucho.
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No solo en el cuerpo del personaje se ve la exageracion sino que en los movimientos en
general y en los objetos que lo rodean; los ambientes y paisajes también ayudan a
definir situaciones y emociones de los personajes, los métodos de exageracion pueden
ser abstractos, eso depende del artista.

El squash and stretch nos ayuda mucho a generar la exageracion de los movimientos. La
exageracion  sirve  para  enfatizar una  accion o0 una  expresion.
Los movimientos de un personaje deben tener estilo y personalidad y asi estaremos
atando un lazo entre el espectador y el personaje, la exageracion se trabaja con el fin de
dar dinamismo y credibilidad a lo increible puesto que ya sabemos que no son
personajes reales lo que tenemos que hacer es que resalten su mundo y su forma y
parezcan reales dentro de ese mundo de fantasia para que asi entendamos cada accion
del personaje.

La exageracion permite al animador imaginar y recrear con el personaje un mundo
increible asi la creatividad tiene el papel mas importante a la hora de animar.
Para los modeladores y disefiadores existe de igual forma sus limitaciones respecto al
contexto pero también pueden hacer de cada objeto algo especial y de los fondos
lugares increibles 0 simplemente atractivos.

6.4.8.11 DISENO, MODELADO Y CUERPO SOLIDO

Antes que animar era dibujar puesto que este era el concepto mas fuerte y aproximado a
la animacion, en ese entonces lo que mas llamaba la atencion eran los comics y la parte
de publicidad por esto se establecio que un buen dibujo puede ser admirado respetado y
hasta adoptado como imagen.

Un buen disefio puede grabarse facilmente en la mente del publico y generar un buen
recuerdo del personaje. Su disefio debe estar acorde con las proporciones suministradas
por la misma historia y debe tener sus propias cosas que lo hacen diferenciar de los
demas. Es muy importante que tanto modeladores como animadores conozcan la
anatomia humana y la apropien correctamente también el echo de saber posicionar al
personaje dentro del plano y crear sus actitudes frente a las acciones es clave para el
manejo general de la animacion de personajes.

6.4.8.12 PERSONALIDAD

Para poder caracterizar cada personaje debemos dotarlo de una personalidad
independiente a los demas individuos este fue un principio establecido desde la creacion
del personaje incluso en los comics el dibujante debia tener claro como sentia el
personaje y como reaccionaba frente a una situacion.

El objetivo de dar la personalidad al personaje es que el animador se fusione con este
para saber como reacciona en determinado momento y como varia su situacion
emocional en distintos ambientes por eso se debe conocer algo de su pasado y algo de lo
que quiere en el futuro para sustentar todas las acciones del personajes y que ninguna de
ellas quede fuera de base.
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES

Una ves terminado este proyecto me queda la satisfaccion de haber dado lo mejor que
he podido para poder culminar el mismo y con la esperanza de que este manual sirva de
guia a proximos estudiante que deseen realizar este tipo de proyecto o sirva como
material de consulta facilitando al estudio y comprension del desarrollo y animacion del
personaje en 3D.

7.2 RECOMENDACIONES

A los estudiantes interesados en la creacion y animacién del personaje de tercera
dimensién, mi recomendacion principal es poner empefio en todo lo que realicen, y
tener en cuenta que lo mejor es estar preparados para realizar y poder culminar con
éxito este topico, tener en cuenta la practica de modelados asi como también el estudio
de los tutoriales de Cinema 4D ya que de esta manera tendran los conocimientos basicos
de lo que encierra una animacion y de esta manera se evitaran retraso innecesarios para
poder culminar el topico. Espero que este manual sirva de guia a los estudiantes,
profesionales y personas interesadas en el desarrollo y animacién del personaje en 3D.
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