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1. ANTECEDENTES 
 

1. 1 ANTECEDENTES DE EDCOM 

 
Nac ió  como PROTCOM y per tenecía  a l  ins t i tu to  de 
Tecnologías ,  a l  c rearse como una un idad académica de la  
ESPOL paso a  l lamarse EDCOM d i r ig ida a  formar ,  capac i tar  y  
espec ia l izar  pro fes iona les  en las  áreas de Diseño ,  Ar tes  y   
todo lo  re lac ionado con la  comunicac ión v isua l  apoyándose en 
e l  uso de Tecno logías  de In formac ión,  ap l icando a  car reras  
termina les  de tercero ,  cuar to  n ive l  y  o t ros  programas 
complementar ios  en su área de competenc ia ,  buscando la  
exce lenc ia  académica y  respetando los  l ineamientos  y  la  
F i losof ía  de la  Escue la  Super ior  Po l i técn ica de l  L i tora l .  

1. 2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO 

 
La an imac ión 3D v iene s iendo exp lorada desde los  años 90 con 
la rgomet ra jes  an imados como Toy  Story  de P ixar  y  D isney ,  en 
la  ac tua l idad ya  vemos muy de cerca e l  avance de la  
tecno logía  en 3d que s igue crec iendo a  pasos ag igantados y  
permi te  cada vez  más pos ib i l idades de desar ro l lo  de an imac ión 
3d.  
 
 Por  es te  mot ivo y  para  comprender  mejor  pondremos en 
prác t ica  todos  nuest ros  conoc imientos  y  deta l la remos las  
técn icas o  pasos a  segu i r  para  rea l izar  la  es t ruc tura  de r ig  con 
jo in ts  



 

1. 3 A QUIÉN VA DIRIGIDO. 

 
Este  manual  es tá  d i r ig ido para todas las  personas que les  
in terese segu i r  o  es tud iar  una de las  ramas más comple jas  y  
fasc inantes  de l  d iseño como es  la  c reac ión,  desar ro l lo  y  
an imac ión de r ig  con jo in ts  de un persona je  3D,  y  a  todos 
aque l los  que deseen tener  una idea de los  pasos y  técn icas 
necesar ias  que se requ ieren para  lograr  un adecuado y  
espec i f ico  proyecto  de an imac ión t r id imens iona l .  Co legas  
Diseñadores  Gráf icos ,  an imadores,  fu turas  generac iones,  
a f ic ionados a l  D iseño y  a  la  An imac ión:  es te  manual  es  d i r ig ido  
para  todos us tedes.  
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2. SITUACIÓN ACTUAL Y JUSTIFICACIÓN 

2.1 SITUACIÓN ACTUAL 

2.1.1 PRESENTACIÓN DEL PROYECTO 

 
La creac ión,  desar ro l lo  y  es t ruc tura  de la  an imac ión de r ig  con  
jo in ts  para  un persona je  en 3D es e l  resu l tado de los  ob je t ivos  
a lcanzados en e l  proceso de ap l icar  los  conoc imientos que 
adqu i r imos en la  car rera  y  los  rec ientes  en es te  tóp ico  de 
graduac ión,  que nos gu iaron para desar ro l la r  es tos  proyectos .     

 

2.1.2 DELIMITACIÓN 

 
La presentac ión de l  proyecto  en Cinema 4D t iene que contener  
cada uno de los  temas que desar ro l lamos en lo  la rgo de l  tóp ico 
de graduac ión.   
 

2.1.3 MOTIVACIÓN 

 
Los nuevos conoc imientos  que adqui r idos en es te  proceso 
durante  e l  tóp ico.  Además que no es  necesar io  ser  e l  mejor  
D iseñador ,  modelador  o  an imamador  para  crear  un buen 
t raba jo ,  inc luso en la  mayor ía  de los  casos  e l  me jor  t raba jo  es  
e l  más s imple  s in  grandes a lardes o  e lementos,  pero  que 
t ransmi ten a  qu ien observa d iversas sensac iones de a legr ía ,  
t r i s teza,  poder ,  fuerza,  t ranqu i l idad o  te r ror .   

 
 



2.1.4 JUSTIFICACIÓN 

 
Crear ,  desar ro l la r  y  an imar  un persona je  3D por  medio  de los  
r ig  con jo in ts  dándole  v ida y  mov i l idad a  un persona je  
modelado,  e l  cua l  en la  ac tua l idad t iene gran acog ida en 
nuest ro  medio  las  an imac iones in ternac iona les .  S i  b ien es  
c ier to  es te  t ipo  de an imac iones es  mucho más comerc ia l  y  
rentab le  s i  hab lamos de ingresos  económicos,  además 
ponemos en práct ica  los  conoc imientos  obten idos  
académicamente .  
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3. PROPUESTA 

3.1 OBJETIVOS GENERALES 

 
Tomando en cuenta  que en nuest ro  medio  e l  desar ro l lo  y  
an imac ión de un persona je  no es  muy común e l  ob je t ivo  es :  
desar ro l la r  la  es t ruc tura  in terna adecuada de l  mismo desde sus  
in ic ios ,  dando lugar  a  la  an imac ión en 3D.  
 
Ap l icando las  d i fe rentes  técn icas  aprend idas y  basándonos en 
d i ferentes  proyec tos  que rea l izamos a lo  la rgo de l  tóp ico de 
graduac ión.  
  

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 
Nuest ro  proyecto  se  enfoco especí f icamente  en rea l izar  la  
es t ruc tura  adecuada de l  cuerpo de un persona je  por  med io  de 
los  r ig  con jo in ts ,  co locando cont ro ladores  para  an imar  a l  
persona je  y  dándole  expres iones fac ia les  a l  m ismo para  dar le  
v ida  a  nuest ra  an imac ión.  

3.3 MARCO CONCEPTUAL 

 
Los e lementos que in terv ienen en nues t ra  an imac ión son 
u t i l i zados para  dar le  persona l idad y  mov imientos  
carac ter ís t icos  que enr iquecen nuest ra  an imac ión,  hac iendo 
que éste  logre su  comet ido es  cua l  es ,  agradar  y  lograr  que la  
an imac ión sea tomada como e jemplo  para  fu turas an imac iones.   
 
 



3.4 PRESUPUESTOS 

 

CONCEPTO 
CANTIDA
D VALOR UNITARIO VALOR TOTAL

Creación de personaje 1 700,00 700,00 

Desarrollo y estructura 1 600,00 600,00 

Animación de personaje en 3D 1 700,00 700,00 

    SUBTOTAL 2000,00 

    IVA  12% 240,00 

    TOTAL 2240,00 
 

Tabla 3 – 1: Presupuestos de creación personaje  

3 .5 PRESUPUESTOS DE HARDWARE. 

 
CONCEPTO CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 

Procesador Core 2Duo de 1,8 GHZ, 1 700,00 700,00 

memoria RAM 1,5 GB, disco duro 
de 160 

  
    

GB, tarjeta de video: ge-force 512 
Mb, 

  
    

DVD writer Lg, Memoria interna de 
512       

MB, teclado, mouse, parlantes.       

Impresora 1 185,00 185,00 

Monitor Daewoo 17'' 1 200,00 200,00 

Mp4 2Gb 1 34,85 34,85 

Scanner HP 1 99,05 99,05 

    SUBTOTAL 1485,00 

    IVA 12% 175,00 

    TOTAL 1633,00 
Tabla 3 – 2: Presupuestos de hardware 

 



3.6 PRESUPUESTO DE SOFTWARE.  

 

CONCEPTO CANTIDAD 
VALOR 
UNITARIO 

VALOR 
TOTAL 

Maxon Cinema 4D R10 1 5000,00 5000,00 

Adobe Illustrator Cs3 1 400,00 400,00 

Adobe Photoshop 1 400,00 400,00 

    SUBTOTAL 5800,00 

    IVA 12% 696,00 

    TOTAL 6496,00 
 

Tabla 3 – 3: Presupuestos de software 
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4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO 

4.1 ANÁLISIS Y COMPARACIÓN 

 
En la  ac tua l idad vemos muy cerca  e l  avance de la  tecno logía  
en 3D,  que s igue crec iendo a  pasos ag igantados,  d ía  a  d ía  los  
so f tware 3D permi ten cada vez  mas pos ib i l idades  de l   
desar ro l lo  de la  an imac ión en 3D,  compos ic ión 3D y  e fec tos  
espec ia les .  
 
E l  mercado in ternac iona l  hace uso de la  an imac ión 3d en 
d iversas  áreas,  como son en TV,  cor tomet ra jes ,  pe l ícu las ,  e tc . ,  
es to  es  deb ido a  que ex is ten mayores y  mejores  recursos en 
cuanto  a  in f raest ruc tura ,  lo  cont rar io  que sucede en nuest ro  
país ,  la  fa l ta  de recursos  mater ia les  nos  l imi tan a  desar ro l la r  
productos  de igua l  o  mejor  ca l idad,  que los  desar ro l lados en e l  
ex t ran jero .   
 
Nuest ro  tóp ico de graduac ión se rea l izo  en un semest re  en e l  
cua l  desar ro l lamos nuest ros  proyectos  de es t ruc tura  de los  r ig  
con jo in ts .   
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E 

INFRAESTRUCTURA 

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE 

 
REQUERIMIENTOS DE HADWARE

1 Computadoras ya sea MAC ó PC 

Procesador Pentium IV de 3.0 GAZ 

Memoria RAM: 2  GB 

Disco Duro: 80 GB 

Tarjeta de video: 64 MB 

Monitor: Daewoo 17'' 

Cdwriterlg52-32-52. 

Memoria interna de 60MB 

Mouse 

Teclado 

1 Cámara De Video 

1 Impresora Lexmark Z25 

1 Pendrives de 2 Gigas 

Scanner HP 

Tabla 5 – 1: Requerimientos de hardware  
 

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE 
 

REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE 
Maxton Cinema 10 

Adobe Photoshop Cs2 
Adobe Illustrator Cs2 

Tabla 5 – 2: Requerimientos de software 



5.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS 

 
Los Sof tware que usamos para  la  rea l izac ión de es te  proyecto  
fueron los  s igu ientes :  
 
 
Maxon Cinema 10 4D 
Ut i l i zamos es te  sof tware para  hacer  todo lo  que cor responde a  
modelado,  i luminar  tex tur izar  y  an imac ión en 3D de un 
persona je .  
 
Adobe Photoshop CS2 
Fue usado para los  re toques  y  p rocesamiento  de las  imágenes 
de l  manual  de d iseño y  re toque de tex turas.  
 
Adobe I l lus t ra tor  CS2 
Lo u t i l i zamos para la  c reac ión de l  cont ro l  de ar t .  (Las v is tas  
de l  persona je :  f ron ta l .  la tera l  y  de espa lda) .  
Nero  Smar t   
Se lo  u t i l i zo  para la  c reac ión de l  DVD.  
 

5.4 EQUIPO DE TRABAJO 

5.4.1 GRUPO DE TRABAJO 

 
En e l  desar ro l lo  de l  p royecto  fue un pro fesor  qu ien nos  gu io  e  
impar t ió  sus  conoc imientos  para  e l  desar ro l lo  de su  persona l ,  
e l  cua l  es tá  conformado por  e l  d i rec tor  de l  tóp ico y  un a lumno 
de la  car rera  de Diseño Graf ico .   
Lcdo.  Pedro Mármol  



5.4.2 ORGANIGRAMA 

  

Lcdo. Pedro Mármol
Director del Tópico

Katty Cecibel López 
Espinosa

Realizador del Tópico  
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6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE 
PRODUCCIÓN 

6.1 PRE-PRODUCCIÓN 

6.1.1 ANTECEDENTES 

 
El  Programa de Tecnología en Computac ión y Diseño Gráf ico 
fue creado en e l  año de 1977 como una Unidad Académica 
responsable de la  preparac ión del  e lemento humano,  necesar io  
para asumir  la  demanda de personal  capaci tado en e l  área de 
procesamiento de datos,  tanto en la  zona geográf ica de 
in f luencia de la  ESPOL, como a n ive l  nac ional .  
 
E l  Programa de Tecnología en Computac ión y Diseño Gráf ico 
desde su in ic io  ident i f icado por  muchos años como PROTCOM, 
no era una unidad académica de la  ESPOL. 
 
Desde e l  año de 1995 PROTCOM como un programa 
autof inanciado,  a marcado una innovación y evoluc ión 
in ic ia lmente en e l  ámbito de la  tecnología de in formación,  supo 
integrar  est ratégicamente e l  mundo del  d iseño en todas de sus 
d imensiones,  creando carreras que prometían un futuro 
profes ional  a  cor to y  mediano p lazo.  
 
E l  Programa de Tecnología en Computac ión,  ahora Escuela de 
Diseño y Comunicación Visual  (EDCOM),  cuenta en la  
actual idad con aprox imadamente 2000 estudiantes,  d is t r ibu idos 
en las d i ferentes carreras.   
 
De EDCOM nace la  creación del  tóp ico de Animación de Rig con 
jo in ts  como un nuevo proyecto del  Programa de Tecnología en 



Computac ión y  Diseño Gráf ico,  e l  cual  en e l  t ranscurso de un 
semestre en e l  año 2009 se ha desarro l lado en su tota l idad.  
 

6.1.2 ANTECEDENTES  DEL PERSONAJE  

 
El  proyecto se der iva mediante la  creación deta l lada y  
est ructura in terna de un personaje de animación en 3d e l  cual  lo  
crearemos paso a paso,  tomando en cuenta las especi f icac iones 
requer idas para e l  mismo.  
 
Dotándole movi l idad y gestual idades fac ia les,  por  medio de 
contro ladores que nos ayudaran a animar e l  personaje de una 
forma f lu ida y  natura l ,  para poder lo  ut i l izar  en futuras 
animaciones que real icemos.   
 

6.1.3 DISEÑO METODOLÓGICO 

 
Los pasos para real izar  una animación en 3D son los 
s igu ientes:  
 
 

Fase de Pre-producción: 
 
 

Fase de Pre-producc ión:  
1 .  Est ructura de proyecto.  

2 .  Diseñar  e l  personaje 

 
Tabla 6 – 1: Pre-producción   

 
Fase de Producción: 



 
 

Fase de Producc ión :  
1 .  Modelar  e l  personaje en un 
programa 3D 

2.  Crear  est ructura in terna de r ig  
con jo in ts .  

 
Tabla 6 – 2: Producción 

6.2 PRE-PRODUCCIONDEL PERSONAJE. 

6.2.1 ESTRUCTURA DE PROYECTO. 

 
En todo e l  proceso del  tóp ico real izamos dis t in tas etapas para 
la  creación de est ructura in terna del  personaje de r ig  con jo in ts 
que fueron desarro l ladas en su to ta l idad,  con la  f ina l idad de 
animar a nuestro personaje por  medio de los d is t in tos 
contro ladores.   
 
Tanto en sus gestos fac ia les como en sus movimientos.  
 

6.2.2 DISEÑAR EL PERSONAJE. 
 
 
A nuestro personaje lo  creamos con una forma básica y  
senci l la ,  pero tomando en cuenta que tenga las misma 
est ructura que un ser  humano (Cabeza,  brazos,  p iernas,  o jos 
etc . ) .  
 



6.3 PRODUCCIONDEL PERSONAJE. 

6.3.1 MODELADO DEL PERSONAJE. 

 
Para la  etapa del  modelado apl icamos lo  que anter iormente ya 
hemos aprendido en la  mater ia  de Cinema 4D,  para e l  
desarro l lo  del  personaje,  ya que este no es par te de los temas 
del  tóp ico.  Pero con la  d i ferencia de que no nos vamos a tomar 
un capi tu lo  completo para expl icar lo ,  porque debemos tener lo  
con ant ic ipac ión antes de empezar  nuestro proyecto para la  
etapa de modelado.   
 
Pero s in embargo la  inc lu i remos brevemente con imágenes 
como referencia,  v is to de f rente,  la tera l  y  poster ior  (F ig.  x  -  x)  
(F ig.  x  -  x) .   
 
 

 
 

F igura 1:  Modelado Fronta l  



 

 
 

F igura 2:  Modelado Latera l  
 

 
 

F igura 3:  Modelado Poster ior  



6.4 ESTRUCTURA PARA REALIZAR LA 
ANIMACION. 

6.4.1 CONSTRUCCIÓN DE PIERNA CON JOINTS 

 
Cargaremos nuestro personaje con Joints  prev iamente 
modelado,  Para crear  Jo ints  en una p ierna.  
 
Lo pr imero que haremos será hacer  un c l ic  en Charater /Jo int  
Tool  y  se creara un Joint  a  par t i r  de l  cual  formaremos e l  
esqueleto del  HyperNURBS (personaje) .  
 
Hacemos c l ic  en Jo int  Tool  y  con la  tec la Ctr l .  (pres ionada) ,  
damos c l ic  en e l  muslo,  rod i l la ,  ta lón,  p ie ,  punta del  p ie  para 
est ructurar  la  p ierna.   
 
No sean tan per fecc ionis tas a l  momento de colocar  los Jo ints   
ya que esta puede a justarse y corregi r  después en las ot ras 
ventanas de v is tas (F ig.  x  -  x)  (F ig.  x  -  x) .  

 
F igura 4:  Construcc ión de Joints  

 



Junto con los Jo ints  que h ic imos se crea automát icamente un 
Nul l  Object  (Root) ,  que l lamaremos Pierna (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 5:  Construcc ión de p ierna 
 

Procederemos a renombrar  los Jo ints  para una mejor  
ident i f icac ión de cada uno y así  no confundi remos los Jo ints  de 
la  p ierna con los del  brazo,  e tc.  (F ig .  x  -  x) .  
 

 

F igura 6:  Jerarquía de p ierna 
Para  crear  la  cadena IK de la  p ierna se lecc ionamos lo  Jo ints  
de Muslo y  Talón  y  c l ic  en la  herramienta IK Chain,  



automát icamente se crea un Talon.Goal  e l  cual  lo  
renombraremos Contro l  Talón (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 7:  IK Chain de p ierna 
 

Procedemos hacer  un c l ic  en Pole,  para e l  contro lador  de rodi l la  
(F ig.  x  -  x) .  

 
 

F igura 8:  Contro lador  de rodi l la  
 
Selecc ionamos e l  Tag y en la  ventana Atr ibutes Display/Jo int  y  
ponemos las coordenadas en cero de X,  Y,  Z Y de la  misma 



forma real izamos e l  o t ro contro lador  se lecc ionando los Jo ints  
de Talón y  Punta Pie pero con la  d i ferenc ia de que co locamos e l  
Pole (F ig.  x  -  x) .   
 
 

 
 

F igura 9:  Contro lador  punta p ie  y p ie 
 



 
 

R o d i l l a

T a l ó

M u s l o  

P i e

P u n t a  d e l  p i e

F igura 10:  Jerarquía y  v is ta de contro ladores 
 
Para crear  la  ot ra p ierna la  ut i l izaremos la  herramienta de 
s imetr ía  Mir ror  Tool .  
E l  pr imer  paso es se lecc ionar  todos los Jo ints  de la  p ierna y  
Character /  Mir ror  Tool ,  en la  ventana de At t r ibutes del  Mir ror  
Tool ,  cambiamos Or ig in/Parent  y  en Pref ix  o  Post f ix  la  c lase de 
p ierna que vamos a crear  puede ser :  izquierda o derecha,  
depende de la  ubicac ión en que coloquemos la  p ierna.  
Luego daremos c l ic  en Mi r ror  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 11:  Mir row 
 



Con esto se ref le ja  nuestra cadena IK y con e l lo  la  p ierna.  Y por  
u l t imo movemos la  p ierna en e l  lugar  deseado,  izquierda o 
derecha,  dependiendo de cómo lo  seteamos (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 12:  Seteo de mir row 
 

 
 

F igura 13:  Ubicac ión de p ierna 

6.4.2 UNION DE LOS JOINTS AL MODELADO 

 
Selecc ionamos todos los jo in ts  pero creados pero tenemos que 
te cu idado de no se lecc ionar  n ingún Nul l  Object ,  ya que s i  
sucede esto no podr íamos real izar  la  unión y también e l  ob jeto 
o personaje + Character /Bind (F ig.  x  -  x) .  



 

 
 

F igura 14:  B ind 
 Character  Weight  Tool /=cadena y p intamos todas las par tes 
oscuras que vamos a animar (F ig.  x  -  x) .  

 
 

F igura 15:  Weight  too l  

6.4.3 CONSTRUCCIÓN DE COLUMNA CON JOINTS 

 
Teniendo presente que pr imer Jo int ,  es e l  centro de nuestro 
muñeco y  vendr ía  a ser  pelv is .  
 
Hacemos c l ic  en Character /Jo int  Tool   



Desde la  v is ta  Right  comenzamos a real izar  los jo in ts .   
Pres ionando contro l  +  Cl ic  en cualquier  lugar  de la  panta l la ,  
pero prefer ib le  en e l  centro.  Y automát icamente se nos crea  un 
Nul l  Object  con e l  pr imer Jo int  a l  cual   nombraremos como 
Pelv is .  
 
Real izamos e l  mismo procedimiento con los demás jo in ts ,  
recordando segui r  la  est ructura real  de una columna (F ig.  x  -  x ) .  

 
 

 
 

F igura 16:  Jo ints  de la  co lumna 
 

 
De ta l  forma que la  jerarquía nos queda de la  s igu iente manera 
(F ig.  x  -  x) .  



 
 

F igura 17:  Jerarquía de la  co lumna 

6.4.4 CONSTRUCCIÓN DE CONTROLADORES  

 
Dentro de la  co lumna e l  an imador decide s i  u t i l iza o no los  
contro ladores,  dependiendo como se s ienta mas cómodo.  
 
Pero aquí  lo  deta l laremos para mejor  comprensión en esta 
secc ión y  así  podremos ut i l izar lo  en las ot ras par tes del  cuerpo 
del  personaje en donde se neces i te  ubicar  una cadena IK.  
 
Selecc ionamos desde Espalda baja ,  hasta espalda a l ta ,  dentro 
de la  jerarquía que está en Ventana Object  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 18:  IK de Espalda 
Vamos a Character / IK Chain y  se nos crea un contro lador   
Espalda Al ta .Goal ,  a l  cual  l lamaremos Contro l  Espalda.  
NOTA: No o lv idar  poner  este contro lador  en Rotac ión 0  en X,  
Y,  Z.  



 
Selecc ionamos Contro l  Espalda en la  Ventana Atr ibutos/Object ,   
Disp lay:  Rectangle.  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 19:  Seteo de Contro l  Espalda 
 
 

Selecc ionamos e l  Tag de Espalda Baja,  en Atr ibutos/Tag,   c l ic  
en Add Pole (F ig.  x  -  x)  (F ig.  x  -  x) .  



 
 

F igura 20:  Tag Contro l  Espalda 
 

 
 

F igura 21:  V is ta de tag Contro l  Espalda 
 



Se crea ot ro contro lador  Espalda  Baja.  Pole,  a l  cual  
l lamaremos Contro l  Columna (F ig.  x  -  x) .  
NOTA: No o lv idar  poner  este contro lador  en Rotac ión 0  en X,  
Y,  Z.  
Real izamos un c l ic  en e l  Tag de Espalda Baja,  en 
Atr ibutos/Display,   Pole Vector :  Jo int   (F ig.  x  -  x) .      
 

 
 

F igura 22:  Disp lay 
 
 



Selecc ionamos Contro l  Columna en la  Ventana Atr ibutos/Object ,   
Disp lay:  Tr iangle.  Y lo  movemos detrás de la  co lumna (F ig.  x  -  
x)   (F ig.  x  -  x) .  

 
 

F igura 23:  At r ibutos de d isp lay 
 

 

Cuello 

Espalda Alta

Espalda Media

Espalda Baja 

Pelvis

 
F igura 24:  Columna 



6.4.4 CONSTRUCCIÓN DE BRAZOS Y MANO 

 
Procederemos a co locar  los Jo ints  de los brazos así  como se lo  
rea l izo en los casos anter iores pero con la  d i ferencia de que en 
este caso son so lo 3 Jo ints .  
 
Renombramos cada Joint  como se ve en e l  e jemplo para ev i tar  
a lguna confus ión o equivocación a fu turo:  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 25:  Jo ints  de Brazo 
 
Creamops e l  IK con Character / IK Chain se lecc ionando los jo in ts  
del  hombro y  la  muñeca.  Se crea un Tag  y  en la  par te super ior  
un Nul l  Object  y  será e l  contro lador  del  brazo (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 26:  IK chain de Brazo 
 



Procedemos a crear  e l   Pole que será e l  contro lador  del  codo,  
se lecc ionando e l  Tag del  hombro.   
 
Todos los Pole nacen a par t i r  de l  Jo int  y  se le  co loca una forma 
para d i ferenciar la  del  contro lador  (F ig .  x  -  x)  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 27:  Pole de Brazo 
 

 
 

F igura 28:  Contro lador  de Brazo 
 
Selecc ionamos todos los jo in ts  de los brazos y  luego se los   
re f le ja  con la  herramienta del  Mir ror  Tool   que se encuentra en 
Character  ta l  como h ic imos con las p iernas,  para hacer  e l  brazo  
izquierdo.  



Para f ina l izar  se lecc ionamos todos los jo in ts  de los brazos y  los 
co locamos dentro de la espalda a l ta .  (F ig.  x  -  x)  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F ig .   6  -  29:  Jerarquía de Brazo 
 

 
 

F igura 30:  V is ta de Brazo 
Ahora crearemos un nuevo Joint  y  formaremos la  fa lange 
prox imal ,  media y  d is ta l  de l  dedo índice después solo 
copiaremos la  cadena de los dedos,  inc luyendo e l  pu lgar ,  con la  



acepción que este so lo t iene fa lange prox imal  y  d is ta l  (F ig.  x  -  
x) .  

 
 

F igura 31:  Jo ints  de Mano 
 
Lo incorporaremos en e l  Jo int  de la  punta del  brazo para 
hacer le  su correspondiente edic ión,  para la  cual  u t i l izaremos en 
este caso Xpresso para e l  contro l  de los dedos.  
Creamos un Nul l  Object  y  lo  nombramos como Mano Contro l  
At t r ibutes/User Data/  Add User Data (F ig.  x  -  x) .  
 
 

  
 

F igura 32:   User  data 
Agregamos una et iqueta Xpresso a l  Nul l  Object  con c l ic  derecho 
en e l  Nul l  Object  /Cinema4D Tag/Xpresso.  
 



En la  ventana Xpresso arrast ramos e l  Nul l  Object  y  damos c l ic  
en la  et iqueta ro ja User  Data/ Ind ice Contro l  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

Figura 32: :  Xpresso  
 

Arrast ramos e l  Jo int  Índ ice Prox imal  y  lo  conectamos en 
rotac ión H con los datos de Mano Contro l  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 34:  Mano Contro l  
Selecc ionamos e l  Jo int  Prox imal  y  agrupamos y en Coordenadas 
damos c l ic  derecho o manzani ta  c l ic  (para Mac)  en rotac ión H,  
luego vamos a Animat ion/Set  Dr iver  (F ig.  x  -  x) .  
 



 
 

F igura 35:  Set  dr iver  
 
Selecc ionamos la  fa lange media y  en Coordenadas c l ic  
derecho/Rotat ion H/Animat ion /Set  Dr iver  (Absolute) .  
Hacemos c l ic  en la  et iqueta Xpresso que se creó y 
se lecc ionamos Range Mapper (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 36:  Range Maper 
En la  ventana At t r ibutes cambiamos e l  Input  Range y Output  
Range de la  s igu iente manera (F ig.  x  -  x) .  
 



 
 

F igura 37:  Range mapper  operator  
 
 

Selecc ionamos e l  Jo int  de la  fa lange media y  en Coordenadas 
damos c l ic  derecho en rotac ión H /Animat ion /Set  Dr iver .  
 
Los pasos son cas i  los mismos que real izamos anter iormente 
dando c l ic  en e l  fa lange d is ta l  y  en coordenadas damos c l ic  
derecho en rotac ión H/Animat ion /Set  Dr iver  (Absolute) .   
 
Damos c l ic  en la  jerarquía en e l  Nul l  Object  l lamado Mano 
Contro l  y  en la  ventana At t r ibutes de e l  Nul l  Object  (Mano 
Contro l ) ,  en e l  User  Data podemos ver i f icar  e l  resul tado del  
t rabajo que real izamos (F ig.  x  -  x) .  



 
 

F igura 38:  Ver i f icac ión de user  data  
 

Para terminar  con los jo in ts  de los dedos de la  mano,  tenemos 
que repet i r  e l  proceso,  que ya anter iormente expl icamos en e l  
dedo Índice deta l ladamente.  
 
Pero tomando en considerac ión que a lgunos datos pueden 
cambiar  según la  rotac ión de los dedos y que e l  pu lgar  so lo 
t iene fa lange prox imal  y  d is ta l .  
 
Además que los jo in ts  necesi tan a l inearse rotando un poco en 
d i recc ión contrar ia  a las maneci l las del  re lo j  para que no bajen 
en la   misma d irecc ión que los demás dedos.   
 
En la  ventana At t r ibutes/User  Data  se lecc ionamos todos los  
datos de usuar io ,  c l ic  derecho/Hud para poder  acceder  a los 
contro ladores Xpresso de la  mano de una forma más fác i l  so lo 
se lecc ionando Mano Contro l .  



 
 

F igura 39:  Hud 

6.4.5 EXPRESIONES FACIALES CON MORPH 
 
En esta etapa de nuestro proyecto vamos a animar las 
expres iones del  rost ro y  se puede real izar  ut i l izando la  
herramienta de Morph Tag,  que le  apl icamos una vez terminado 
e l  modelado (personaje)  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 40:  Expres iones Facia les 



 
Pr imero real izamos d is t in tas se lecc iones del  rost ro,  con las 
herramienta de selecc iones de puntos,  l íneas o por  po l ígonos 
(F ig.  x  -  x) .  

 

 
 

F igura 41:  Selecc ión de pol ígonos 
 

Selecc ionamos los pol ígonos que rodean a l  o jo  en este caso 
hemos secc ionado en e l  modo de selecc ión por  pol ígonos (pero 
también es apl icable a l íneas y  puntos) .   
 
Una vez hecho esto se procede a as ignar  nombre a cada 
selecc ión que se real ice.  
 
En e l  menú Select ion  de l  programa act ivamos Set  Select ion y  a 
nuestra se lecc ión la  l lamamos ceja 01.  (F ig.  x  -  x)  (F ig.  x  -  x) .  



 
 

F igura 42:  Set  se lect ion 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

F igura 43:  Set  se lect ion tag 
 



Luego apl icamos un carácter  Tag que lo  encontramos en las  
herramientas para e l  personaje,  act ivamos la  Et iqueta  Morph,  
se lecc ionando nuestro modelado (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 44:  Morph 
 
Aparecerán sus parámetros,  en e l  cuadro que se despl iega,  en 
estas opciones tenemos act ivado e l  modo edi tab le de los 
Morphs,  y  tenemos la  opción de Add Morph Target .  
 
Que lo  ut i l izamos para adher i r  mas Morphs (expres iones) ,  A l  
pr imer Morph Target  lo  se lecc ionamos hacemos doble c l ic  y  lo  
nombramos ceja 01.  Por  defecto aparece st rengh en 100%.((F ig.  
x  -  x) .  
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

F igura 45:  Tag proper t ies 
 
Una vez real izado este procedimiento para la  ce ja se real iza e l  
mismo procedimiento para e l  resto de expres iones del  rost ro.  
  
Una vez terminada las expres iones selecc ionamos nuestro 
modelado y se lecc ionamos e l  Tag de Morph y  en sus 
propiedades,  cambiamos la  opción de edi t  a  Animate,  y  
examinamos cada una de nuestras  expres iones del  rost ro (F ig.  
x  -  x) .  
 
 

 

 

 

 

 

F igura 46:  Ver i f icac ión de Morph 



6.4.6 SELECTOR VISUAL 
 
La herramienta de Visual  Selector  es muy út i l  a  la  hora de 
animar,  nos ahorra t iempo a l  buscar  los contro ladores de 
p iernas brazos y demás.  
 
Debemos que crear  un Nul l  Object   que lo  nombramos personaje  
3,  una vez hecho le  agregaremos la  et iqueta de Visual  Selector  
que se encuentra en Character  /V isual  Selector  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 47:  Selector  V isual  
 

Y se abr i rá esta ventana (F ig.  x  -  x) .  



 
 

F igura 48:  Image selector  V isual  
 

En la  ventana del  V isual  Selector  en e l  Tag /Hot  Spots hacemos 
c l ic  en Add y añadi remos contro ladores (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 49:  Hot  Spor ts  
 

Damos doble c l ic  en e l  s igno de in terrogación y se lecc ionamos 
e l  icono deseado,  según la  par te que val lamos a animar (mano,  
p iernas,  brazos,  o jos,  etc. ) (F ig.  x  -  x) .  
 
 



 
 

F igura 50:  Choose an Icon 
 
En e l  l ink arrast raremos los contro ladores de nuestro personaje  
desde la  ventana at r ibuto y  en Text  podemos personal izar lo  y  
en Act ion /  Move  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F igura 51:  Act ion 
 



 
 

F igura 52:  Tag 
 

Daremos c l ic  en la  pestaña Image y arrast raremos e l  nuevo 
icono  en e l  lugar  deseado del  personaje (F ig.  x  -  x) .  
 

 
F igura 53:  Contro ladores v isual  se lector  

 
E l  ú l t imo paso para terminar  esta etapa será act ivar  la  opción 
de Lock HotSpot  para b loquear  la  posic ión de los iconos en la  
pestaña de Image del  V isual  Selector  (F ig.  x  -  x) .  
 

 
 

F ig .   6  -  54:  Lock hotspots 
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7. CONCLUSIÓN 

7.1 CONCLUSIÓN 
 
Hemos cumpl ido a to ta l idad con e l  proyecto del  tóp ico de 
graduación,  e l  cual  fue un t rabajo arduo y de constancia pero 
muy sat is factor io  a l  f ina l  ya que grac ias a este proyecto 
obtuv imos gran cant idad de conocimientos sobre la  creación de 
r ig  para un personaje en 3D y personalmente s iempre tuve e l  
deseo de crear ,  an imar y  dar le  v ida a un personaje e l  cual  lo  
logre sat is factor iamente grac ias a este proyecto.   

7.2 RECOMENDACIONES 

 
Me es sat is factor io  recomendar a fu turos estudiantes que 
real icen a lgún t ipo de proyecto o tóp ico de graduación sobre 
creación de r ig  que tengan en cuenta  las s iguientes 
recomendaciones:  
 

1. Usen modelos con pocos pol ígonos en los Jo ints  
rotac ionales,  de lo  contrar io  tendrán problemas con las 
f lex iones de la  mal la .  
 

2. En ocasiones e l  codo no f lex iona y  es porque antes de 
conf igurar  la  cadena IK este t iene que estar  una poco mas 
at rás en re lac ión con e l  hombro y la  muñeca y 
normalmente eso se corr ige desde e l  modelado del  
personaje.  
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Real izamos invest igac iones en los s igu ientes s i t ios web a 
mencionar :  
 
www.c4des.com 
www.pixar.com 
www.c4dzone.com 
www.idlewormanimation.com 
www.escardó.com 
www.3dtotal.com 
www.animalada.com 
www.3da.com 
www.pixar.com 
  
 
 
 

http://www.c4des.com/
http://www.idlewormanimation.com/
http://www.escard%C3%B3.com/
http://www.3dtotal.com/
http://www.animalada.com/
http://www.3da.com/
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