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RESUMEN

Este manual ha sido elaborado en base a las ensefianzas impartidas por los docentes.

En el cual se explica detalladamente todo el proceso que se realizo desde la creacion,
hasta el desarrollo en 3D del personaje.

A sido elaborado de una forma bastante explicita y detallada. También cuenta con
graficos e imagenes que ayudan a visualizar de mejor manera cual ha sido el
procedimiento.

Ademas se presentan los antecedentes del Topico, que motivé a la realizacién del
mismo Y su justificacion respectiva.

La propuesta plantea los objetivos y presupuestos. Los requerimientos operacionales e
infraestructura también son establecidos.

El proceso de Produccion también es detallado: Pre-Produccion, creacion de personaje,
produccion y Post produccion.

S1 hablamos de la produccion cabe recalcar que el proceso de modelado, texturizacion,
iluminacion y animacion, han sido presentados detalladamente.
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1. ANTECEDENTES

1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

Perteneciente al Instituto de Tecnologias, La Escuela de Disefio y Comunicacion Visual
EDCOM, es una de las Unidades Académicas con las que cuenta la ESPOL, en la
cual se capacita a los estudiantes en los campos de Sistemas de Informacion y Disefio
Grafico Publicitario. Esta brinda a toda la sociedad ecuatoriana tecnologia de punta en
medios computarizados y los mejores docentes del pais. El Programa de Tecnologia en
Computacion y Diseno Grafico, el cual en el transcurso del afio 2006 tuvo un cambio en
su 1dentidad corporativa, y actualmente es la Escuela de Disenio y Comunicacion Visual
(EDCOM), la que permitira formar profesionales hasta cuarto nivel y seguir
ofreciendo los servicios que anteriormente se daban en PROTCOM e innovar
constantemente los medios tecnologicos.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

En los tltimos afos la animacién 3D se ha convertido en uno de los medios mas tiles
para la realizacion de numerosos proyectos, buscando siempre mejorar la calidad y
credibilidad de la animacion. Y ser realizado en base de argumentos que puedan
convencer a todo el que lo vea.

EDCOM Capitulo 1 — Pagina 1 ESPOL
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Manual de Disefio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL

La creacién y desarrollo de este personaje, tanto como el modelado, texturizado y
animacion en 3D del mismo, son el resultado de un proceso de conocimientos adquiridos
y aplicados durante el Topico de Graduacion.

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

La animacion es efectuada en 3D, esta animacion es acerca de "KABAT" este es un
personaje que a sido muy practico y sin complicaciones, pero acaba de descubrir que tiene
una gran responsabilidad como guardian sagrado de un extranio lugar al cual lo llaman
Bosque de la luz.

2.1.2 DELIMITACION

La animacion realizada en Cinema 4D, tiene una duracion de 50 segundos
aproximadamente a la cual acompaifia una animacion de caminata de este personaje la
misma que tiene una duracion de 30 segundos aproximadamente. Ademas se incluye la
animacion de varios gestos caracteristicos del mismo.

2.1.3 MOTIVACION

Poner en practica todos los conocimientos que adquirimos durante todo este tiempo y
presentar resultados de un buen nivel.

2.2 JUSTIFICACION

Darle vida a un personaje creado por mi, con aspecto, caracteristicas y movimientos, que
muestren como es la personalidad que yo le eh querido dar.

EDCOM Capitulo 2 — Pdgina | ESPOL
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

Mostrar como fue la realizacion de mi personaje, su desarrollo en base a la idea inicial y
hasta llegar a la animacion 3D.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Presentar un personaje con caracteristicas especificas, demostrado en
animaciones 3D “CINEMA 4D".

3.3 MARCO CONCEPTUAL

En las dos animaciones anteriormente mencionadas podremos observar que las mismas
poseen los 12 principios basicos, ademas del uso de una psicologia del color
adecuada para dicho personaje.

3.4 PRESUPUESTO

COSTO
CONCEPTO CANTIDAD UNITARIO TOTAL
| Creacion del personaje 1 700,00 700,00
Desarrollo (.Modelado) | 600.00 600.00
del personaje en 3D
Animacion de personaje | 700,00 700,00
en 3D

Subtotal 2000,00

IVA 240,00

Total 2240,00

EDCOM Capitulo 3 — Pdgina 1 ESPOL
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3.5 PRESUPUESTO DE HARDWARE

COSTO
CONCEPTO CANTIDAD UNITARIO TOTAL

Pc¢ Procesador Dual Core de

3.4 Ghz Memoria RAM: 1

'GB, Disco duro 250 GB,

Tarjeta de video: 512 MB, dvd | 1400,00 1400,00

Writer LG, Memoria interna

de 512 MB, Mouse, Parlantes,

Teclado

Monitor AOC: 17 ] 150,00 150,00

Impresora Lexmark 3300 ] 90,00 90,00

Pendrive de 1 GB 1 40,00 40,00

Scanner Lexmark 3300 | 90,00 90,00
Subtotal ' 1770,00
IVA 214,00
Total 3752,40

3.6 PRESUPUESTO DE SOFTWARE

COSTO
CONCEPTO CANTIDAD UNITARIO TOTAL

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

Adobe Photoshop Cs2 I 400,00 400,00

Adobe Illustrator Cs2 | 400,00 400,00

Adobe After Effects 6.5 1 600,00 600,00

Microsoft Word 2007 ] 90,00 90,00
Subtotal 6490,00
IVA 778,80
Total 7268,80 |

EDCOM Capitulo 3 — Pdagina 2 ESPOL
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

Cuando se habla de 3D, se conoce que actualmente hay muchas empresas que se
dedican a realizar peliculas, cortos, comerciales de este tipo. Pues es mucho mejor y
mas atractivo para los grupos objetivos actuales. Pero también todos saben que este
tipo de proyectos son mas amplios en el exterior, pues cuentan con los recursos y
equipos necesarios para llevarlos a cabo.

En este pais tambi¢n se desarrollan animaciones 3D, pero con menor frecuencia. Eso
no quiere decir que no se puedan lograr.

En el Ecuador existen muchos profesionales y personal altamente capacitado que se

dedican a las animaciones en 3D, y la manejan acertadamente. Y si tuvieran los medios
necesarios se realizarian grandes producciones.

Aqui también existe mucho interés en manejar este tipo de medios tecnoldgicos tan
indispensables en la época en que vivimos. Por ello se ha llevado a cabo la realizacion
de un Topico de Graduacion dirigido a esta area.

EDCOM Capitulo 4 — Pdagina 1



CAPITULO 5
REQUERIMIENTOS OPERACIONALES
E INFRAESTRUCTURA




Manual de Diserio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Computadora Pc o Mac
Procesador Dual Core de 3.4 Ghz
Memoria RAM: 1 GB
Disco duro: 250 GB

Tarjeta de video: 512 MB
Monitor AOC: 17

Dvd Wniter LG,

Memoria interna de 512 MB
Mouse,

Parlantes

Teclado

Impresora Lexmark 3300
Pendrive de | GB

Scanner Lexmark 3300

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Maxon Cinema 4D R10
Adobe Photoshop Cs2
Adobe Illustrator Cs2
Adobe After Effects 6.5
Microsoft Word 2007

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron los siguientes Software:

Maxon Cinema 4D R10
Utilizado para el modelado, iluminacion, texturizacion y animacion del personaje en
3D.

Adobe Photoshop Cs2
Aqui se procesan las imagenes utilizadas en el manual de disefo.

Adobe Illustrator Cs2
Utilizado para vectorizar las ilustraciones del control art.

Adobe After Effects 6.5
Utilizado para la edicion del video, y agregar efectos.

Microsoft Word 2007
En este programa se escribe el manual.

Nero 7.0 Pro Edition
Usado para la creacion del DVD.

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina 1 ESPOL
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5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

Para poder efectuar este Topico fue indispensable la participacion de dos profesores que
impartieron todos sus conocimientos, y fueron la guia para el desarrollo del personaje y
sus animaciones, uno de ellos director del Tépico y una alumna de la carrera de Disefio
Grafico Publicitario.

Lcdo. David Choez
Lcdo. Benjamin Gallardo

5.4.2 ORGANIGRAMA

7

Ledo. Benjamin Gallardo Ledo. David Choez
Profesor de Desarrollo de Personaje Profesor de Animacion de Personaje

[ [
]

I

Karen Saraguayo Saldaia
Realizadora del Topico

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina 2 ESPOL
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

6.1 PRE-PRODUCCION

6.1.1 STORY BOARD
l ﬂ

Fig. 1 - Story Board

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina | ESPOL
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6.1.2 ANTECEDENTES

De EDCOM nace el Topico de Creacion de personaje y animacion en 3D, para lo cual
se presentaron varias propuestas hasta llegar al definitivo.

6.1.3 ANTECEDENTES DEL PERSONAJE

Este personaje se caracteriza por ser muy simpatico, ingenuo a pesar de su edad y algo
cobarde, pero eso si muy curioso. Pero debe dejar atras sus miedos y enfrentar una gran
responsabilidad. Por eso se ha tratado de mostrar exactamente eso. Un personaje que
trata de mantener un caracter fuerte, aun no teniéndolo, para poder controlar el gran
poder que se le ha otorgado.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 2 ESPOL
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6.1.4 HISTORIA DEL PERSONAJE

Pedro que luego seria llamado “KABAT”, vivia en las afueras de la ciudad, Pedro
crecio con su madre Claudia, su hermana Valeria y su abuelo Efrain, desde la muerte de
su padre que murié 1 ano después que nacid Valeria. Ellos viven de la agricultura de
amplios terrenos que poseen. Y que por ningun motivo Efrain queria vender. Su abuelo
es un hombre muy bueno, que cuando Pedro cumplié 10 afios le regalo un collar que
tenia un dije, que parecia estar tallado en madera, este tenia forma de media luna y le
dijo que cuando llegara el momento el tendria una responsabilidad muy grande y solo
ese dije lo identificaria como ese personaje especial.

Tiempo después, el y su hermana fueron enviados a la ciudad a estudiar, alli vivian con
una tia. Su madre y su abuelo los iban a visitar frecuentemente. Cuando Pedro cumple
17 afos y su hermana tiene 15, salieron una vez mas de vacaciones, y fueron para pasar
unos meses en su pueblo, el cual no habian visitado desde hace muchos afios. Sin
Imaginarse que en ese viaje se iban a encontrar con un lugar maravilloso y que le traeria
muchas sorpresas.

Pues efectivamente el dije fue su llave, comenzoé a irradiar una luz muy parecida a la de
la luna, y justo en ese momento lo mismo sucedié con un enorme arbol, muy antiguo
que fue su puerta al bosque de la luz.

Pues cuando el llega a este lugar se le da a conocer cual es su mision y se le pide
guardar bien ese dije, pues esta seria la unica “llave” para poder entrar y salir de este
fantastico lugar. El casi siempre anda acompariado de su hermana Valeria que es algo
fastidiosa sin darse cuenta, pero esto no le impedira cumplir sus obligaciones como
Protector de este lugar.

El se convertiria en KABAT, nombre designado a “El guardian sagrado™ que protegera
el Bosque de la luz, de las fuerzas del mal con la maldad del Sefior de la oscuridad.

6.1.5 DISENO METODOLOGICO

Para la realizacion de una animacion en 3D se debe tener en cuenta lo siguiente:

Fase de Pre-produccion:
Disenio del caracter personaje
Disefio del personaje
Creacion del Story board

Fase de Produccion:

Modelar el personaje en Cinema 4d R10
Texturizacion e iluminacion del personaje
Animacion del personaje

Post Produccion:
Edicion de video
Efectos anadidos
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6.2 CREACION DEL PERSONAJE

El nombre del personaje es Kabat, siempre se tomo en cuenta sus caracteristicas
principales, ingenuidad, curiosidad y muy decidido a controlar sus miedos y mantener
un caracter fuerte y no evadir sus responsabilidades.

6.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

La cabeza del personaje es una forma muy basica, para el dibujo en 2D se partié de un
circulo para su craneo, y un ovalo para su mandibula.

Fig. 2 Fig. 3
Estructura Craneal Estructura Maxilar

2.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

Es un personaje basado en el canon de un cuerpo humano, pero sencillo en sus
definiciones.
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6.2.3 POSES DEL PERSONAJE

Aqui se muestra cuales son las principales poses caracteristicas del personaje.

Fig. 5 - Poses
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6.2.4 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

Se muestra un personaje sencillo, de apariencia normal, es indefenso. Pero cuando debe
hacerlo, se arma de valor para enfrentar cualquier problema, si se trata de ayudar.

6.2.5 GESTUALIDAD

Aqui se muestran los estados de animo del personaje para tener una idea mas clara de su
personalidad.

Fig. 6 - Gestualidad

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 6 ESPOL



Manual de Diseiio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

6.2.6 BOCETOS

Desde el primer momento, la idea del personaje era demostrar un aspecto de
ingenuidad, que sea agradable y simpatico. Por ello todos los intentos de dibujarlo
fueron similares, pues ya se tenia la idea de que iba a ser delgado, cabello un poco largo,
y ropa suelta.
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Fig. 7 - Boceto 1

Fig. 8 — Boceto 2

—
S
——ny il

K
/ s

Fig. 9 — Boceto Final
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6.2.7 CONTROL ART

Fig. 10 - Control Art

6.2.8 SITUACIONES

Aqui se muestra al personaje “Kabat” pasando por una situacion bizarra.
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Fig. 11 - Situacion Bizarra ( .f\"\'\jﬂp
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6.2.9 CONTROL ART EN 3D

Fig. 12 — Control Art en 3D
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6.3 PRODUCCION

6.3.1 MODELADO EN 3D

Para la realizacion del modelado del personaje, importe imagenes de la vista frontal y
lateral del mismo para tener una base de la forma que debe darle. Para ello valla a la
ventana de atributos y de click en View Settings/ Back, y click en los puntos que
aparecen a la derecha.

Attnbutes

Fig. 13 — Importaciéon de imagenes 1

Busque la imagen a utilizar en este caso frente, y luego lateral
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Fig. 14 — Importacion de imiagenes 2

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 10 ESPOL



Manual de Diseiio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

Proceda a darle forma a partir de un cubo al cual se le debe hacer una serie de cortes con
la herramienta de corte: Presionar la letra K / ubiquese en una vista frontal, desactive

“Restrict to selection y Visible only” porque el corte debe llegar también a la parte
posterior, y trace lineas horizontales.

Snap Setlings

2

—

455

o QR e

i3 T T

s

Fig. 15 - Cortes al cubo

Luego es cuestion de mover puntos y seguir anadiendo cortes hasta obtener la forma
deseada, en este caso la chaqueta del personaje.

Fig. 16 — Modelado chaqueta 1
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Seleccione los poligonos de la parte del frente y haga un extrude, esta opcion esta dentro
del menu estructure.

Fig. 17 — Modelado chaqueta 2

Ubiquese en la vista Botton y es de estos poligonos de la parte inferior que se van a
obtener las piernas.

Fig. 18 — Eliminar poligonos
Como hay muchos poligonos y tan solo se necesitan dos. Seleccione los de la izquierda
y borrelos, luego vaya a la opcion Create Polygon que esta dentro del menu Structure, y
comience a unir los puntos hasta que quede un solo poligono en ese lado. Y lo mismo
debe hacer con los poligonos del lado derecho.

Fig. 19 - Crear poligonos ¥
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Entonces seleccione estos dos poligonos y con algunos Extrude y Extrude Inner hacia

abajo, dele forma a las piernas. Para hacer la basta del pantalon utilice las mismas
herramientas.

Fig. 20 — Modelado pantalén 1

Para las bastas haga un Extrude Inner y luego un Extrude hacia arriba.

Fig. 21 — Modelado pantalon 2

Para la parte posterior, haga un par de cortes y mueva unos puntos hacia atras.

Fig. 22 — Modelado pantalon 3
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Proceda a modelar las mangas, seleccione los poligonos a usar, borrelos y con Create
Poligon, del menu Structure, una los puntos creando un solo poligono.

Fig. 23 — Modelado mangas 1

A este poligono hagale un Extrude Inner y luego otro, pero a este ltimo muévalo un
poco hacia adentro.

Fig. 24 — Modelado mangas 2

Para formar las mangas, haga un Extrude hacia afuera y lo escalelo un poco mas
pequeno, y luego otro extrude pero a este lo hace mas grande.

Fig. 25 — Modelado mangas 3 e ,‘.g[\‘.?‘
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Para los puiios haga un Extrude Inner y un Extrude hacia adentro.

Fig. 26 — Modelado mangas 4

A partir de cortes forme un rectangulo en este poligono, y haga en el dos Extrudes hacia
afuera.

Fig. 27 — Modelado manos 1

Las manos se pueden formar aparte.

Fig. 28 — Modelado manos 2
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Traiga las manos al archivo donde esta el resto del personaje. Borre los poligonos de
mas afuera de las mangas, y también el poligono donde comienza la mano. Luego en
Objects seleccione el cuerpo y la mano y dirijase a Functions / Connect. Y después a
Structure Create Poligon, y una los puntos, de esta manera es unida la mano con el
brazo.

Fig. 29 — Conexién de mano a cuerpo

Para los zapatos, ubiquese en la vista Botton y a partir de cortes forme dos cuadrados en
el poligono de la parte inferior del pantalon.

Fig. 30 — Modelado zapatos 1

Asi como estan muévalos hacia abajo.

Fig. 31 — Modelado zapatos 2
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Luego los borra y con Create Poligon hace un solo poligono en cada pierna.

Fig. 32 — Modelado zapatos 3

Y con Extrude forma los zapatos.

Fig. 33 — Modelado zapatos 4

Es asi como se ven ahora.

Fig. 34 Zapatos finales
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Para el cinturon, tome un poligono del centro en la parte frontal y le hagale varios
Extrude.

Fig. 35 - Modelado cinturén

Para la cabeza, coja el poligono de la parte superior y haga un Extrude hacia afuera.

Fig. 36 — Modelado cabeza 1

Haga varios cortes y forme la cabeza.

Fig. 37 - Modelado cabeza 2
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Moviendo puntos, poligonos y haciendo cortes se da forma al rostro: parpados, cuenca
de los ojos, cejas, nariz.

Fig. 38 — Modelado Rostro

Para las orejas scleccione una seccion del costado, y haga varios Extrudes rotelos un
poco.

Fig. 39 — Modelado Orejas

En los labios debe verse como un hoyo, pero este en la parte de adentro con varios
Extrudes debe formar una especie de esfera interna para posteriormente ponerle los
dientes y lengua en ese espacio.

Fig. 40 — Modelado Boca
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El cabello parte de una seleccion especifica, de cortes que se han realizado.

Fig. 41 — Modelado cabello 1

Habiendo hecho eso, comience a dar detalles al modelado del cabello.

Fig. 42 — Modelado cabello 2

Y asi también en la parte de atras.

Fig. 43 — Modelado cabello 3
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Para dar mayor detalle a lo que van a ser los parpados, haga un procedimiento similar al
utilizado con la boca.

Fig. 44 — Modelado ojos 1

Habiendo formado las cuencas de los o0jos, inserte dos esferas que serviran para aplicar
la textura de los ojos posteriormente.

Fig. 45 — Modelado ojos 2

Y es asi como se ve hasta el momento:

= 4

Fig. 46 — Modelado entero
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Las encias, dientes y lengua, fueron modelados aparte.

Para modelar las encias, se parte de un cubo editado, al cual se le hace Extrudes a los
costados, hasta tener la forma completa de la encia.

Fig. 47 — Modelado encias

Luego a todos los poligonos de la parte superior, haga un Exttude Inner.

Fig. 48 — Modelado dientes 1

Mueva algunos puntos para perfeccionar los dientes frontales.

Fig. 49 Modelado dientes 2

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 22 ESPOL



Manual de Diseito Desarrollo y animacion de personaje en 3D

En el caso de las muelas, subdivida los poligonos para poder darles mayor detalle. Esto
esta en la opcion Functions / Subdivide. Los dientes y encia grabelos en Set Selection,
por separado.

Fig. 50 — Modelado dientes 3

Ubicandose en la vista Front, realice un corte horizontal en la encia. Seleccione lo que
seran los dientes y muévalos un poco hacia abajo y afuera.

Fig. 51 — Modelado dientes 4

Es asi como se obtienen los dientes. Y para los dientes superiores solo haga una copia y
rotela 180°.

Fig. 52 — Modelado dientes 5
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La lengua parte de un rectangulo, y varios cortes.

Fig. 53 — Modelado lengua

Y ubiquela junto con los dientes, esto agripelo en un Null Object y copielo al archivo
del personaje.

Fig. 54 — Dentadura entera
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6.3.2 TEXTURIZACION

Ya habiendo seleccionado cada una de las partes del modelado. Abra Photoshop y cree
un documento en blanco de 800 x 800 mm.

Nombre:  Sin titulo- 1 o> 7]
Predefrw:  Personakzar v Cancelar
Anchurs: 800 - v (i)
Altura: 800 mm h
Resohcicn: 72 pixeles/pulgada v
Modo de color: Color RGB v B bits -
Contendo de fondo:  Blanco v T'"a"ii:m:
2 Avanzadas
Perfl de color:  Espacio de trabajo RGB: sRGB [EC6196... v
Proporcion de pieles:  Cuacrada -

Fig. 55 — Texturas ojos Photoshop 1

Pinte la textura para los ojos. Y guardela dentro de la carpeta del modelado para que no
se pierda la ruta al cargarla.

Fig. 56 — Texturas ojos Photoshop 2

En CINEMA, en la ventana de Material, click en New Material, para crear las texturas.

Fig. 57 — Cargar textura en Cinema 1
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De doble click a la nueva textura y cargue el archivo que realizamos en Photoshop.

[ Material Editor

Y =

73

0J0 BIEN psd
MIP

Fig. 58 — Textura ojos 1

Arrastre la textura al objeto, y en este caso por tratarse de esferas, en la ventana de
atributos, en proyeccion escoja Flat.

Attnbutes
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Fig. 59 — Textura ojos 2
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Asli queda la textura de los ojos:

Fig. 60 — Textura final ojos

Ahora empiece a seleccionar por partes. Cada vez que seleccione un area por ejemplo
¢l cabello, de click en Selection / Set Selection.

Fig. 61 — Seleccion de poligonos

De la misma manera que se creo la primera textura, debe crear todas las demas, solo que
ya no se aplica la Proyeccion Flat. Cargue cada una de las selecciones y aplique las
respectivas texturas.

Estas son las texturas que se van a utilizar en este orden: Chaqueta cabello, pantalén y
cejas.

W CHAGRI 1A jog of 50% (LrndE)

Fig. 62 — Imagenes de texturas

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 27 ESPOL



Manual de Diseiio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

Ya en Cinema, Cree el nuevo material para la textura del cabello, seleccione los
respectivos poligonos que habia guardado anteriormente y la apliquelos a dicha area,
para modificarla de doble click, y cargue la textura CABELLO, tanto en color como en

Bump.

3 Material Fditor
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Fig. 63 — Textura cabello 1

Y seleccione una Proyeccion Spherical

Fig. 64 — Textura cabello 2

El mismo procedimiento realice para las otras texturas. Solo que para el pantalon ESCO_]d "
Proyecction Cylindrical. Y de igual manera para la chaqueta. 73

Para las cejas use la misma textura del cabello solo que rotada 90 °.
Proyeccion “Cylindrical™.
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En los dientes y encias utilice colores planos. Y en la textura de la lengua, lo unico que
tiene de particular es en que en el Bump tiene textura de Noise.

[ Material Lditor

L Ve wn M sk WL

Fig. 65 — Textura lengua

Asi es como luce la texturizada la lengua y los dientes.

Fig. 66 — Textura de boca final

Aqui el modelado con texturas ya aplicadas.

Fig. 67 — Texturizado entero
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6.3.3 LOS JOINTS

6.3.3.1 INGRESO DE LOS JOINTS

Antes de todo debe tener en cuenta que los joints deben tener un correcto orden
jerarquico para su utilizacion.

Primero inserte los joints, click en Character/ Joint Tool, y con la tecla Control
presionada valla creando cada una de las cadenas de joints. Cada una por separado.

Fig. 68 — Joint Tool

Primero desde una vista lateral inserte seis joints de abajo hacia arriba en la parte que
conforma la columna o espina. De los cuales los dos ultimos de la parte superior, seran
el cuello y cabeza

Fig. 69 — Joints Espina

Luego desde una vista top cree el brazo derecho, y seleccione estos joints y vaya a la
opcion Character / Mirror Tool. En Plane elegir YZ y click en Mirror y se creara una
copia inversa de lo seleccionado y solo la tiene que mover para que esta sea el brazo
1zquierdo.
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Fig. 70 — Joints Brazos ,11\\5\:\'0 \
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Lo mismo debe hacer para las piernas pero desde una vista lateral, sélo que a cada una
de ellas se le genera cadenas de joints separadas de la cadera. Estas van desde arriba
hacia abajo.

Fig. 71 — Joints Piernas

Ya estan todos los joints

Fig. 72 — Joints final
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6.3.3.2 CREACION DE CONTROLADORES

Una vez inserte todos los joints comience a generar controladores que daran el
movimiento al personaje.

Primero coloque en la jerarquia los joints en el orden correcto.

Fig. 73 — Jerarquia de joints
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Primero empiece por la pierna derecha. Conecte joint con joint 2.

Para ello seleccione joint 1, y despliego Tags/ Character Tags/ IK, de la ventana de
Objects.

e - p on pbpelin il s e bt M

Fig. 74 — Tag IK

Seleccione el Tag que esta junto a joint 1, y en la ventana de Objects, arrastre ¢l joint 3
al casillero End, y presionamos Add Goal.

Display  Advanced

opethes

Y a este Goal que aparecid, pongale valores de cero en la coordenada de rotacion. Y los
axis se veran de la siguiente manera:

Fig. 76 — Controlador 1
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Ahora, continuando con la pierna derecha haga lo mismo para la siguiente union, entre
joint 3 y joint 5.

Solo que ahora seleccione el Tag que esta junto a joint 3, y en la ventana de Objects,
arrastre el joint 5 al casillero End, y presione Add Goal.

Y a este Goal, pongale valores de cero en la Coordenada de rotacion y los axis se veran
asi:

Fig. 77 — Controlador 2

Ahora seleccione el Tag que esta junto a Joint 1, y de las opciones de Atributos, de
click en Add Pole, al cual debe poner valores de cero en las coordenadas de rotacion.

A los Goal y Pole que acaba de crear los ubica fuera del Root de la pierna derecha.
El pole lo usara para darle direccion a la rodilla.
Seleccione el joint pole, y con posicion muevalo hacia adelante. 'Y como se puede

apreciar, el joint pole esta saliendo del primer joint, del mismo nombre. Pero deberia
salir del joint 1.

Fig. 78 — Pole L s
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Entonces seleccione el tag que esta junto a joint 1, y en los Atributos de este Tag, de
click en Display. En Pole Vector, desplegamos la pestafia y damos click en Joint.

Ahora seleccione Joint pole y en los Atributos, de click en Object, y en Display
seleccione Cube. Y aplique los siguientes valores:

t Properties

Basic Coord. ‘

Ubu:.cl Pldp-t:llit:-; -

Fig. 80 — Caracteristicas del Pole
Para los otros joints es un procedimiento similar.

La unica particularidad es que los brazos, solo hay un controlador que llega justo hasta
donde empieza el joint de la munieca.

Y el controlador de la columna empieza de la cadera hasta donde empieza el joint del
cuello.
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6.3.3.3 SETEO DE LOS JOINTS

Habiendo hecho eso empiece a pintar los joits de acuerdo a la seccion que desee que sea
controlada, por los respectivos controladores.

Tener en cuenta que el cubo “Cuerpo™ va fuera de todos los joints generados.

Luego click en Character/ Skin, y este lo ubica dentro del cubo “Cuerpo™.

Fig. 81 - Skin

Seleccione el cubo y click en Tags/ Character Tags/ Weight.

Seleccione el Tag de Weight que aparecié junto al cubo. Y a esa ventana que aparece
abajo arrastre todos los joints generados, y después de click en Auto Weight.

3 Attributes

2oy M \Wmich aght)

I ag Propeities

Fig. 82 — Auto Weight

Ahora de click en Character/ Weight Tool

dirtor Toal
Fig. 83 — Weight Tool
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Y seleccionando joint por joint, vaya pintando con Shift Y click el area que controlara
cada joint. Ejemplo con el joint 1 de la pierna derecha:

Fig. 84 — Seteo de Joints

Solo debe estar pintada esta area que abarca el joint 1. Porsupuesto, esto se le realiza a
los joints, mas no a los controladores.

Y para despintar las dreas que no quiere seleccionar use la tecla Control y click.

Y realice el mismo procedimiento con cada uno de los joints.

6.3.4 CONTROL ART 3D (POSES)

Fig. 85 — Control Art en 3D (Poses)
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6.3.5 ILUMINACION

La iluminacién ayudara a dar una mejor apariencia al ambiente en el que se desarrollara

la animacion, asi mismo al personaje. Esta varia dependiendo del ambiente utilizado
para la animacion.

El tipo de luz que debe escoger para la iluminacion de la caminata es Spot Light.

w]
0y

AR

Fig. 86 — Iluminacion 1

Utilice varias luces, porque es un ambiente amplio en el cual se desplazara el personaje.

Fig. 87 — lluminacion 2

Una luz en la parte superior izquierda, bastante alejada del personaje, con intensidad del
50% y 100% de sombra.
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Fig. 88 — lluminacion 3

EDCOM Capitulo 6 — Pdagina 38 ESPOL



Manual de Diserio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

Tres en la parte frontal superior, de las cuales la que se ubica en el centro tiene una
intensidad del 50% y sombra del mismo porcentaje. Y las otras dos solo tienen
intensidad del 25% y sin sombra

Y una con esta proyeccion para que ilumine el rostro del personaje, con intensidad del
17% y sombra del 50%.

Fig. 89 — lluminacion 4

Es asi como se ve con todas las luces:

Fig. 90 — Iluminacion 5 e
EVIE ol
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6.3.6 ANIMACION
La animacion del personaje se divide en tres partes:
Primera, animacion de la caminata

Segunda, animacion de los gestos
Y la tercera y mas larga de todas, animacion de la accion.

6.3.6.1 GESTOS
Para la animacion de los gestos, se usa el Tag de animacion Morph.

Seleccione el objeto y le ponemos el Tag Morph que se encuentra en Tags / Character
Tags / Morph.

Fig. 91 — Morphs 1

En los Atributos del Morph puede observar, que hay un Base Morph que sera el
original, es decir a este no se le realizara ningin tipo de modificacion.

En el que dice Morph Target, si se le realizaran cambios. Puede cambiarle de nombre
de acuerdo a expresion que quiera que realice el personaje. Y si quiere mas gestos, de
click en Add Morph Target, vy se generara otro Morp al cual le hard la modificacion
deseada moviendo puntos, o poligonos.

C.Mrrihurcs

| QU s T R R e
QL Morph Tag [CUERPO Morpt

Fig. 92 — Morphs 2
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A continuacion los Morphs que se han realizado.

Fig. 93 — Morphs finales

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 41 ESPOL



Manual de Diserio Desarrollo y animacion de personaje en 3D

6.3.6.2 POSE MIXER

Después que ya generd todos los controladores y pino los joints, proceda con los
PoseMixer de las manos.

Ubiquese en la carpeta muiieca y la copia 4 veces una debajo de otra, se llamaran:
Simple, abierta, cerrada y sefiala. La original le puede dejar con el nombre “Murieca”.

Fig. 94 — Copias de muiieca

Primero trabaje con la mano derecha. Oculte las carpetas de mufieca que no va a
utilizar, entonces con la herramienta de rotacion empiece a dar movimiento a los joints
de acuerdo a lo que quiera realizar. Por supuesto “simple y mufieca” no van a cambiar
de forma. Aqui realice la rotacion para que la mano derecha senale:

Fig. 95 — Pose Sefalando

Ubiquece en la muneca derecha principal (la que esta visible) y le crea junto a ella un
Tag llamado PoseMixer que se encuentra ubicado en el menu Tags / Character Tags /
PoseMixer.

Fig. 96 — PoseMixer
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En las propiedades de este PoseMixer se ve la opcion Default Pose, a ese espacio
arrastre la pose original de la murieca derecha, en este caso la que lleva por nombre
DER SIMPLE.

En el casillero de abajo arrastre las otras tres poses (abierta, cerrada, sefala), como no
hay suficientes casilleros tiene que presionar Add Pose, y alli arrastre las otras poses.

Fig. 97 — Atributos de PoseMixer

Fuera de todo esto cree un Null object y le pone como nombre CONTROL MANO
DERECHA.

A este controlador en sus atributos dele click en User Data / Add User Data y a la
ventana flotante que aparece pongas los siguientes valores y presionar OK.

3 £ dit User Data

Float Shder

Ok LCancel

Fig. 98 — User Data

Estos datos son para el movimiento de mano Derecha Abierta. Seguidamente cree dos
User Data mas, con los mismos valores, solo que estos tendran como nombre Abierta
Derecha y Senala Derecha.
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Ya habiendo hecho todo esto, al Null Object (CONTROL MANO DERECHA), lo
selecciona y de click en Tags / Cinema 4D Tags / XPresso.

En esta ventana de XPresso que le aparece, coloque el Null Object de Control Mano
derecha y al lado derecho el PoseMixer de mano derecha.

I £ |

COMTROL MANC DERECHA PosaMuar

Fig. 99 — XPresso 1

A control mano derecha de este XPresso de click en el pequeiio cuadro rojo que se ve en
uno de sus extremos. Click en User Data / Abierta Derecha. Luego Cerrada Derecha y
Senala Derecha.

CONTROL MANO DERECHA

AL B T

GERTADERECA

Fig. 100 — XPresso 2

Es asi como se ve hasta ahora.

XGroup <3+

CONTROL MAND DERECHA PoseMuxer

ABIERTA DERECHA @
g

CERRADA DERECHA &
SEFALA DERECHA |

Fig. 101 — XPresso 3
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Al PoseMixer de este expreso de click en el cuadro azul y de click en Tag Properties y
seleccione uno a uno los que dicen: Derecha Abierta Value, Cerrada y Sefiala.

CONTROL MAND DERECHA

ABIERTA DERECHA |
CERRADA DERECHA @
SERIALA DERECHA 4

s

~ oAy ~Rprelfg

-

ol iy

Fig. 102 - XPresso 4

Y luego se unen los puntos:

[ RGroup R T

! :

| CONTROL MANO ZQUIERDA PoseMixer :

ABIERTA [ZQUIERDA 4 ® (20 ABIEATA Value -.

CERRADA [ZQUIERDA | ; 20 CERRADA Value i

" i 8

SERALA ZQUIERDA & L SENALA Value :

Fig. 103 — XPresso 5
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6.3.6.3 ANIMACION DE MOVIMIENTOS

Ya estan los joints y controladores necesarios para poder empezar la animacion, en este
caso de la caminata.

Pongase en el modo animacion.

Fig. 104 — Modo Animacion

Abajo se encuentra la linea de tiempo (Timeline).

Fig. 105 - Timeline

Como esta animacion se la va a realizar con los joints, escoja la opcion de posicion y
comience a mover los controladores.

Escoja la pose nicial para la animacion moviendo controladores.

Fig. 106 — Posicion inicial

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 46 ESPOL



Manual de Disernio

Desarrollo y animacion de personaje en 3D

Y Pose Mixer creados para las manos

User Data

Fig. 107 — PoseMixer final

E inserte un keyframe en el Timeline, con la herramienta de llave: que se encuentra en
la linea de tiempo.

Fig. 108 — Pose inicial 2

Luego segundos mas adelante habiendo generado otros movimientos con los
controladores genere los keyframes para grabar la nueva accion.

3 Timeline (2)

PEIRARENINES

s Cit) hind g e

u
7= \ Ge'
Fig. 109 - Segundo Keyframe { 2 o g
%%’ ES PU"\J.
BIBLIOTECA
PENA
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Y es asi, que para dar los distintos movimientos, solo tiene que mover los controladores
en distintos tiempos en el Timeline, aqui estan algunos movimientos de la caminata.

Manual de Diserio

g
‘_.p
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Animacion de movimientos
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6.4 POST PRODUCCION

La edicion de las tomas se la realiza en After Effects.

6.4.1 EDICION

Abriendo After Effects, aparece una ventana preguntando si quiere crear un nuevo
proyecto, de click en OK.

Luego vaya al menti Composition / New Composition, y ponga los siguientes valores
dependiendo también el tiempo que necesite y click en OK.

Composition Settings

Composition Name: |[EDICION B

Preset: | NTSC. 640 x 480 =] | o]
with: [640
M Lock Aspect Ratio to 4:3
Height: [480
Pixel Aspect Ratio | Square Pixels =] Frame Aspect Ratio
43
Frame Rate [29:37 . Frames per second
Resomtion |FUl =] 640 x480. 1 .2M per Sbec frame
Start Timecode [0.00.00:00  Base 30drop
Owation [0:01EE00  150,00,59:28 Base 30drop

oK | Cancel

Fig. 111 — Ventana de Composition

Ahora nos vaya a File / Import / Multiple files, y abra cada uno de los videos realizados
en Cinema. Estos apareceran en la ventana del Proyecto.

"® Untitled Project.aep * @@E

Narmne T Type

W] EDICION O lez
2 Escena 1.moy O Quick.. ﬂ
@ Escena 2mov 0 Quick. [
9 Escena 3moy O Quick..

2 Escena 4.mov O Quick..
O Escena Smov O Quick..
2 Escena 6moy [ Quick..

RIolBlwlstec J«] | 3

Fig. 112 - Ventana de proyecto
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Luego los arrastra a la linea de tiempo que aparece abajo “Timeline”, y acomoédelos
secuencialmente.

sen EDICION - Timeline

0;00,00,00 (29.97 fps) a3 oaM G = N

BOO@ |\ ¢ | SourceNme SENSFOMOOD Pauet ) 00s 00 154 00 30¢ (R |19

E 3 (ORI <cena | mov TN D Mora - =h

? SR cens 2 mov IECHEEAN @ Mone . (R E

v v 0 3 c(IOERDI S+ N o Mo - =

® [EOIEII | ccna 4 me v BECEAN ® More > Ja it

] IR <cens & mov IECHEEAN @ Mo - D

® PO e o EINAET & N ® More ~ a===]

i | Joo] Switches 7 Moses | To[ oT& JanJeT T »

Fig. 113 — Timeline Edicion

Dirrijase a la opcion Composition / Make Movie, y aparece esta ventana.

¥ Untitled Project.aep - Render Queue

Al Renders
Message:
RAM :
Renders Started:
Tetal Time Elapsed:

En Current Settings ponga los siguientes datos:

Composition “EDICION"

Quaity. | Best -]
Rasoution [ETINNERI - |

Siza 640 x 480

Time Samgling

Frame Blending: | Corrent Settings =
Fieid Render . | OfF -]
[ =]
Motion Blur | Current Sattings ~]

[~ Override shutter gngle. 180

Options

W Use storage overflow
r

Log File:
Current Render
Elapsed: Est. Remain:

[ ]
D Current Render Details

Render %, #  Comp Name Status | Started | Render Time
- ~ @ [EEE] Cueued - -

I Render Settings: v Current Settings Log:

P Output Module: « Lossiess Output Te: EDKIONavi

Fig. 114 - Make Movie

Proxy Use i Current Settings _3
Effects. | Corrant Settngs = |
Tima Span: | Work Ares Only -]

Start: 0:00,00,00

Dura
Frama Rate
¢ Use comp’s frame rate (29.97)

" \Jse this frame rate: [30

[ ]

End: 0:00;59.27
tion. 0.00.59.28

Cancel

Fig. 115 — Current Settings

EDCOM
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En Lossless los siguientes:

Output Module Seltings

Based on “Lossless”
Format: | QuickTime Movie -
Errbed: [ Hone _'_J
Post-Render Action: | None -]
W ‘Yideo Output
FormatOptions.. | Starting #: | F
Animacion Compressor s [ RGE L]
Spatial Quality = Most (100) Depth: | Milions of Color's ~]
Color: | Premutipbed (Matted) -]
[~ Stretch
Width Height
Rendering at: 640 X 480
Stretch to: [ x r [ _J
Stretch %: X :]
-
[T Crop
r Final Size: 640 x 480
Top: l Left: l Buuom" Right: ’
M Audio Output
Format Ogtions . |
[ 44100 khz - [ -] [stere =]
OK | Cancel

Fig. 116 — Lossless

Y la ultima opcion es solo para dar una ubicacién y un nombre a lo que va a realizar.

Finalmente de click en el botén de Render.

Fig. 117 — Boton de Render
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES
Un manual de diseno es la forma mas eficaz para demostrar todo el proceso del
desarrollo del personaje, el mismo que se elaboro de principio a fin, en base a las
instrucciones de los docentes.
Todo lo aprendido ha sido aplicado en este manual siendo un método muy bueno para

desarrollar las habilidades de los estudiantes. En lo personal eh puesto todo el empeiio
y dedicacion para la realizacion del mismo.

7.2 RECOMENDACIONES

Al principio se presenta un indice con el orden de los datos aqui contenidos.

Las figuras tienen su respectivo pie de foto, que va relacionado con el tema de aquella
pagina, pero de todas formas al principio del manual también se presenta una tabla de

figuras indicando en que pagina se encuentran.

Leer en forma ordenada para comprender mejor los procedimientos.

hod
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