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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

ANTECEDENTES GENERALES

1.1 INTRODUCCION

El disefio 3D es una manera de imitar el entorno real y natural, ademés de plasmar y
darle vida a un ambiente nacido en la imaginacion del artista grafico.

Este manual ayudara a saber como se puede llegar a mezclar la tecnologia digital y el
arte convencional, el cual atraerd a todas las personas que cuenta con conocimientos en
el dibujo artistico y sus variantes.

Todas las personas que necesiten adquirir mayores conocimientos sobre la creacion de
personajes, modelado, y animacién, este manual les serd de mucha ayuda en el futuro.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Este proyecto de Creacion de Personaje fue expuesto por el director de este topico de
graduacion para poder llegar mas alld en cuanto al disefio 3D, utilizando todo el
material y el conocimiento que se tiene a disposicion, basiandose en recursos tales como:
originalidad, calidad, ademas de despertar el interés de las personas que estan dentro y
fuera del medio grafico animado.

EDCOM Capitulo I - Pdgina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

2. SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El propdsito de este proyecto es dar a conocer a todo el medio de la comunicacion lo que se
puede realizar en el disefio y animacién 3D, ya que en el pais este tipo de trabajo no es muy
explotado.

Las personas estdn acostumbradas a las animaciones que siempre se han manejado y con este
proyecto se buscara ir un poco mas alla en cuanto al arte digital.

2.2 DELIMITACION

La animacion del personaje tendrd una duracion de 45 segundos para la accion principal del
personaje, expresiones, caminata, basadas en la personalidad del mismo.

La ubicacion de un background sera opcional en este topico de graduacion, se puede ubicar
cualquier background ya sea una imagen, algin fondo dibujado o si se prefiere crear un
background desde el programa que realizamos la animacion, en este caso CINEMA 4D.

Otra opcién era darle sonido, esto con la ayuda de cualquier programa de edicién de video tales
como: Affer Effects, Sony Stage o con las plataformas que el disefiador se familiarice mejor.

23 MOTIVACION

La motivacion para realizar este proyecto fue que gracias a este trabajo se podran explorar nuevos
campos en lo que tiene que ver con el disefio 3D, ademés de poder aplicarlo en trabajos a futuro
en la vida laboral, esto servira para que estudiantes a futuro les llame atencion y asi puedan realizar
este tipo de proyectos, sin descartar las posibilidades de que se puede llegar més alla.

También, poner en practica todos los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera,
esto es muy importante dentro de este topico de graduacion.

EDCOM Capitulo 2 — Pdgina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

3. JUSTIFICACION

Se realizd este proyecto para explorar nuevos campos del disefio y animacién ademas de
adquirir nuevos conocimientos en cuanto a esta drea de trabajo y asi poder exponer algo
diferente, mas profesional, basandose en toda la formacién académica.

HEAGAE

EDCOM Capitulo 3 — Pdgina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

4. PROPUESTA

4.1 PROPOSITO DE ESTE DOCUMENTO

Este manual esta destinado a todas las personas interesadas en los proyectos de
EDCOM-ESPOL, y recomendado a todos los estudiantes de Disefio Grafico con
interés en la creacion de personajes, modelado y animacién 3D.

El objetivo principal de este manual es poder despejar todas las dudas o dar pautas para
la creacion de un personaje.

4.2 A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Este manual estd dirigido a estudiantes de Disefio Grifico o carreras afines
(arquitectura, disefio industrial) que tengan relacion con la comunicacién visual, o para
todas aquellas personas que desean iniciarse en el mundo del disefio 3D y no saben por
donde empezar.

4.3 OBJETIVO GENERAL

El objetivo de este proyecto es lograr reunir informacién de todo lo que comprende la
creacién de un personaje, desde sus primeros bocetos en 2D hasta el modelado en 3D
del personaje definitivo.

Luego pasamos a la animacién de dicho personaje teniendo en cuenta el tiempo en el
cual se desarrolle: caminatas, acciones, expresiones, etc.

4.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos de esta creacion de personaje y animacion del mismo son:

P Tener claro que personalidad le vamos al personaje, para empezar con los
primeros bocetos del personaje en 2D y luego ser modelado en 3D.

P Proveer toda la informaciéon requerida para el desarrollo de la creacion de
personaje.

P Dar a conocer este tipo de proyectos para que tenga una mayor acogida en el
medio, ademas de incentivar a los estudiantes que continien con proyectos
similares.

EDCOM Capitulo 4 — Pigina 1 ESPOL




MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

4.5 OBJETIVOS TANGIBLES A FUTURO

Se puede mencionar que este manual desea cambiar un poco la mentalidad de las
personas en cuanto al tipo de animacién que se estd acostumbrado a ver especialmente
en nuestro pais, ademas de seguir con proyectos similares en un futuro con los cuales se
desea obtener algunos objetivos que seran especificados en los siguientes puntos:

P Poder realizar proyectos en el plano laboral ademas de obtener fuentes
financieras gracias a este nuevo tipo de herramienta con la que se cuenta.

P Continuar recopilando informacion sobre el tipo de software para la
creacion y animacién de personajes y poder pulir o adquirir nuevos
conocimientos en este campo y asi realizar animaciones de mayor
duracién con el propésito de generar una fuente de ingreso para el autor.

» Crear guias a futuro para todas las personas que deseen tener conocimiento
sobre la animacién y modelado de personaje en 3D.

4.6 MARCO CONCEPTUAL

En este manual se presenta la realizacion de un personaje en el cual se aplica los
conocimientos que se aprendieron durante este topico de graduacién y como fueron
utilizados de acuerdo a la necesidad del personaje, dependiendo de sus acciones,
expresiones y animacion, basandose en la personalidad del mismo que es lo primero en
lo que se trabaja, todo esto enriquece el trabajo final y se logrard que este esquema sea
tomado como referencia para futuros proyectos similares.

EDCOM Capitulo 4 — Pdgina 2 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

5. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

En la actualidad no hay una masiva produccion de animacion en 3D, ya que este campo
no ha sido explorado a fondo, en nuestro centro de estudio es el segundo tépico que se
maneja en este campo, este tema deberia seguirse perfeccionando para poder estar al
mismo nivel o superar a otras instituciones que estan haciendo trabajos similares de
animaciones en 3D.

En Guayaquil, se encuentra el Instituto Grafico de Artes y Ciencias Digitales (IGACD),
el cual so6lo realiza animaciones en 2D y 3D con una duracién de 30 seg. a 1 minuto
maximo, por lo tanto esto coloca a (EDCOM-ESPOL) en un nivel superior ya que en el topico
anterior se realizaron cortometrajes animados y esto no se realiza en el (IGACD).

En Quito, se cuenta con la Universidad San Francisco de Quito (USFQ), esta institucion
cuenta con la carrera de Animacion, los estudiantes han producido un sin nimero de
animaciones y creacion de personajes, muchos de ellos han obtenido reconocimientos en
el exterior.

Esto es muy satisfactorio para ellos como institucion ya que sus alumnos pueden llegar
a trabajar no s6lo aqui en el pais sino también en compaifiias en el extranjero (USA,
Canada, Europa).

Por lo tanto, esto crea una gran necesidad de seguir realizando este tipo de proyectos y
asi aportar al desarrollo del medio en un mercado poco explotado.

Para que estos proyectos se lleven a cabo con mas frecuencia en esta institucion se
deberia implementar méas laboratorios con maquinas con las que se pueda trabajar en
cuanto a rendimiento en el uso de los programas y todo lo que esto implica ademas de
que sean suficientes para las personas que estén tomando dicho tépico en el momento.

Tomando en cuenta estas comparaciones se podria mejor nuestra infraestructura en este
campo para poder incentivar a los demas estudiantes donde pueden plasmar sus ideas y
explotar la creatividad y asi participar en cualquier tipo de concurso dentro y fuera del
pais.

Capitulo 5 — Pdgina 1
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

6. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES, INFRAESTRUCTURA
6.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Los requerimientos bésicos del hardware para realizar este proyecto estan detallados a
continuacion:

COMPUTADORA PC

SONY VAIO Studio Digital

Pentium 4

Mainboard Intel DG 101

Procesador Corel Duo 3 GHz
Memoria RAM 2 GB Kingstone
Memoria caché 256 MHz/seg

Disco duro 250 GB

Tarjeta de Video Nvidia 1GB Megabit/seg.
3D Graphics Accelerator

USB2.0 & LLINK

CD-RW

DVD-RW

Monitor Flat Panel LCD

Mouse Optico multimedia SONY VAIO
Teclado multimedia SONY VAIO

VvV vy vVVVvyVvVvVVYyVyVYTYTYYWw

OTROS ACCESORIOS

» Scanner HP psc 2210 all-in-one

» 2 Flash drive
(LG USB Drive 1GB)
( SanDisk cruzer 1.0 GB)

» Camara digital LUMIX Panasonic DMC-LZ2 5.0 Megapixel
24x zoom, 6x optical, 4x digital

6.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Cada software detallado a continuacion dié una gran facilidad al usuario al realizar este
proyecto, los cuales se complementaron muy bien al dar un buen resultado.

P Sistema Operativo Windows XP Professional

Software de ilustracion: Adobe Illustrator CS2

Software de edicion de imagenes: Adobe Photoshop CS2

Software de modelado y animacién: MAXON CINEMA 4D version 10
Software de edicion de videos: Adobe Alter Effects version 7

Software de levantamiento de texto: Microsoft Office 2007

Quick Time Player

Vv wvwvwvyw
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

6.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Para el desarrollo de este proyecto se contd con la disposicién del hardware y software
antes detallado los cuales constan con la capacidad de realizar este tipo de trabajo sin
ningun problema.

»

v

Es recomendable trabajar con el mismo nivel de marca en las plataformas de
trabajo para que en ningin momento dado durante el desarrollo no haya ningin
problema por compatibilidad entre programas.

La textura utilizada en el personaje fue editada en Adobe Photoshop CS 2

El personaje fue seteado con Joints.

En las expresiones del personaje se utiliz6 la herramienta Morph ubicada en
Tag-Character Tag-Morph

La animacion tiene una minuciosa revision en Adobe After Effects que es el
programa que edita videos para poder controlar el tiempo de duracion.

Es preciso trabajar con el hardware detallado en la pagina anterior para que el
proyecto se realice con mas rapidez en el aspecto de los renders y animacion.

i

m
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

6.4 ORGANIGRAMA

Detras de este topico de graduacion se encuentran grandes profesionales de este campo,
quienes dirigian y brindaban su colaboracion en el momento preciso de cualquier
inquietud de acuerdo al proyecto.

DIRECTOR DE TOPICO
LCDO. PEDRO MARMOL

DESARROLLQO DE PERSONAJE ANIMACION DE CARACTERES
TCNG. FRANCISCO PINCAY LCDO. DAVID CHOEZ

EGRESADO
PATRICIA CASTRO M.

HISTORIA DEL
PERSONAJE
CREACION DEL
PERSONAJE
CONTROL ART
CARACTER FORMA
STORYBOARD
MODELADO EN 3D
TEXTURIZACION
ILUMINACION
TUTORIALES
PRODUCTO FINAL

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 3 ESPOL
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MANUAL DE DISENO

CREACION DE PERSONAJE

7. COSTOS Y PRESUPUESTOS

7.1 COSTOS DE PREPRODUCCION

DESCRIPCION COSTO UNIT. | CANTIDAD TOTAL
PROYECTO
COMPUTADORA PC $ 1,550 1 $ 1,550
SONY VAIO
FLASH DRIVE LG $ 24 1 $24
FLASH DRIVE SanDisk $ 36 1 $ 36
TORRE CD’S $15| 1x30CD’S $15
SCANNER HP $ 700 1 $ 700
CAMARA DIGITAL $ 250 1 $ 250
INTERNET (mensual) $ 53 4 $212
VIDEOTECA $1.50 15 $22.50
105 IMPRESIONES $ 0.90 105 $94.50
TOPICO DE $ 290 1 $ 290
GRADUACION
TASA ESTUDIANTIL $14.30 1 $14.30
SERVICIOS BASICOS | (mensual) $ 20 4 $ 80
TRANSPORTE (mensual) $ 50 4 $ 200
PERMISO TRABAJO (diario) $18.18 3 $ 54.54
TOTAL $ 3535.34
EDCOM Capitule 7 - Pdgina 1 ESPOL
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MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

8. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
8.1 PREPRODUCCION
8.1.1 ANTECEDENTES

Este personaje nace de aportaciones de algunas personas en cuanto al dibujo,
personalidad, caricter, contextura Osea, etc., ademas tomando caracteristicas de
personajes de peliculas, gente del diario vivir, los cuales pueden ser familiares,
amistades, ademas se podra adicionar caracteristicas propias del autor. En este tipo de
trabajo se puede mostrar un sin numero de cualidades porque no hay ninguna limitacién
en este aspecto.

8.1.2 HISTORIA DEL PERSONAJE

Este personaje es un mashmallow, un adolescente llamado Mesh, fue fabricado el lero.
de Mayo del 2007 por SWISS una empresa americana, es el Gnico que logré escapar de
la funda de unos boyscouts, el dia en que muri6 su familia, desde entonces ha pasado
planeando en los supermercados su plan de liberacion, y convenciendo a los demés de
su especie a formar una revolucién para no volver a ser comidos como fueron los suyos.

El ansia la libertad, pues es un fiel seguidor del Che Guevara y puede llegar a sentirse
impotente si no logra su cometido. Por que su tiempo de expedicién se acerca dentro de
4 meses.

El plan consiste en que cada vez que va a ser comido el pueda aflojar las pastilla de
caramelos expirados que lleva como balas, a la boca del humano para que de esta forma
tenga nauseas y no lo puedan comer, en estos momentos €l se encuentra practicando
nuevas técnicas de combate, como bafiarse en limén o aji, para que su sabor tan dulce
no sea tan apetitoso como es su origen.

En fin es un luchador constante y casi casi un lider ya que no sabe que todos los mash
mallows desean ser comidos porque nacieron para eso.

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina I ESPOL
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8.1.3 CREACION DEL PERSONAJE

8.1.3.1 PERSONALIDAD DE MESH

Para la linea grafica se tomé como referencia trazos de dibujo de Charles Schules, y
también cuenta con modelados de caracteristicas influenciadas por Matt Groening por
sus trazos simples y cémicos.

8.1.3.2 DESCRIPCION DE MESH

Aspecto Fisico

Mesh, adolescente de 16 afios de edad, contextura media con un peso de 20 gramos
aproximadamente y 4 cm. de altura, no utiliza ropa, siempre lleva botas negras, casco
con camuflaje militar, una banda de cuero que cruza su cuerpo donde lleva unas
capsulas a las que el llama armas mortales pero en realidad son caramelos expirados, no
tiene ojos ni nariz, tiene 4 dedos, generalmente las caricaturas no constan de muchos,
sus extremidades inferiores son cortas.

Aspecto Psicolégico

Este personaje es extrovertido, lider, quiere convencer a seres igual a el a que se unan
para ya no terminar como alimento de los humanos, puede llegar a sentirse impotente si
no logra su proposito, es optimista.

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 2 ESPOL
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8.1.3.3 BOCETOS

\'i’:_"-*ﬁ WCre, Chashvo 01

Figura 8 — 1.3.3.2 Bocetos
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{’Qﬁu(;;r; Caste N

Figura 8 — 1.3.3.3 Bocetos

F A Ladnicy Castre "

Figura 8 — 1.3.3.4 Bocetos
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8.1.4 PERSONAJE ILUSTRADO
8.1.4.1 CONTROL ART 2D

e S o
Ve, (Cnste X

Figura 8 — 1.4.1.1 Control art 2D

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 5 ESPOL




MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

8.1.4.2 CONTROL ART 3D
Figura 8 — 1.4. 2.1 Control art 3D

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 6 ESPOL
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8.1.4.3 CARACTER FORMA EN 2D

Figura 8 — 1.4.3.1 Cardcter Forma2D

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 7 ESPOL
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8.1.4.4 CARACTER FORMA EN 3D

Figura 8 — 1.4.4.1 Cardcter Forma 3D
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8.1.4.5 STORY BOARD

Personaje furioso al no poder Personaje analizando la situacion,
lograr su propdsito. realizando nuevos planes.

Sto

Figura 8 — 1.4.5.1 Story board
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8.2 PRODUCCION
8.2.1 MODELADO EN 3D

El modelado en 3D trata de imitar un ambiente real y natural, encontrando un entorno
virtual de espacio, para entender aiin mas esta idea se tiene el siguiente ejemplo: un
cubo, en el disefio 2D solo consta de dos caracteristicas, alto y ancho, en cambio en el
disefio 3D ese cubo tiene una profundidad dentro de un plano (Y altura, X ancho y Z
profundidad)

Para este personaje se utilizé la técnica del modelado poligonal para poder modificar
cada poligono y asi llegar a lo deseado de acuerdo al modelado.

PASO 1

Se crea un plano con la imagen del personaje que se usara como textura del mismo, para
tener una referencia del personaje en el transcurso del modelado.

(Objects-Primitive-Plane)

Figura 8 -2.1.1 Modelado en 3D

EDCOM Capitulo 8 - Pdgina 10 ESPOL




MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

PASO 2

Este personaje nacié de una cépsula, este procedimiento no es muy recomendable
cuando el programa no es original, ya que se crean dos caras una detras de la otra, por lo
tanto se debe borrar una de esas caras para no tener problemas al momento de modelar,
texturizar y animar el personaje.

Generalmente se empezaria a trabajar con un cubo, mientras mas segmentos se le de al
objeto primitivo tendra una apariencia mas suave en sus curvas por consiguiente
aumentara el nimero de puntos y vértices del objeto.

Figura 8 — 2.1.2 Modelado en 3D

Mientras mds segmentos se le de al
objeto  primitivo  tendrd una
apariencia mds suave en sus curvas
por consiguiente aumentard el
numero de puntos y vértices del
objeto.

Figura 8 - 2.1.3 Modelado en 3D
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PASO 3

En el siguiente paso se borran las caras que no seran utilizadas de la forma inicial en la
que estaban colocadas y se creardn nuevas caras para manipular el modelado, en este
caso es el inicio del cuerpo del personaje.

Figura 8 - 2.1.4 Modelado en 3D
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PASO 4

Cuando ya se ha cerrado el objeto, se empieza a dar forma al personaje, para darle
cintura, se seleccionan los puntos del drea media, dandoles una escala de acuerdo a lo
que se desee. Después de este proceso se obtendra el cuerpo bésico del personaje.

Figura 8 -. 1.5 Modelado en 3D

RIBLIOTECA

CAMPUS
PENAS
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PASO 5

En el siguiente paso se observard como se empieza a adicionar accesorios al personaje,
en este caso, CASCO, el cual partird de una esfera, se seleccionara la mitad de las
misma para poder modelar el casco, por medio del movimiento de puntos, este
accesorio tendra un tamafio mucho mayor al de la parte superior del personaje.

Figura 8 -2.1.6 Modelado en 3D
5.1 (Objects-Primitive-Sphere) 5.2 Seleccion de caras

Figura 8 — 2.1.7 Modelado en 3D Figura 8 - 2.1.8 Modelado en 3D
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5.3 Después de borrar las caras se buscara 5.4 Debe de quedar de esta forma
la herramienta de puntos, se los selecciona  sin ningun punto flotante, listo para
y se borran, para que no interfieran en los seguirle dando la forma adecuada.
préximos procesos.

Figura 8 - 2.1.9 Modelado en 3D Figura 8 — 2.1.10 Modelado en 3D

5.5 Producto final del casco

Figura 8 - 2.1.11 Modelado en 3D
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PASO 6

Ahora se sigue con el modelado de las piernas del personaje, se crea un cubo (objeto
primitivo) y se va dando forma con la herramienta extrude, se va a la barra de ment
donde se encuentra la opcion Structure y por ultimo la herramienta extrude.

[ CINERSA 4D - [patricincad *]

Figura 8 — 2.1.12 Modelado en 3D & PO

a=P)
- L]
6.2 Se sigue modelando en este caso la parte del talén hasta seguir con el empeme f ;,

formar la parte delantera de la bota esto se lo hace con la misma herramienta con laque:*
se inicié el modelado de la pierna (Extrude), moviendo los puntos para darle la forma
necesaria hasta llegar a lo que se necesita. g

Figura 8 — 2.1.13 Modelado en 3D Figura 8 — 2.1.14 Modelado en 3D
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6.3 Ya cuando se tiene una de las piernas terminadas se hace una copia de la misma para
generar la otra, didndole una rotacién, y se procede a coser es decir unir las piernas
con el cuerpo mediante los puntos y creando poligonos nuevos, este paso debe ser
con mucha precision para que no quede cortado.

S CINEMA 40 [PATRICIA CASTRO MODELADO SOLDADD c4d]

Figura 8 — 2.1.15 Modelado en 3D
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PASO 7

7.1 Luego se crean los brazos procediendo de la misma manera como se crearon las
piernas con la herramienta Extrude, dando movimiento a los puntos y dandole la
forma al brazo hasta llegar a la mano. Se hace una copia del brazo para crear el
otro brazo y se le da una rotacion para que sea el brazo contrario.

Figura 8 — 2.1.16 Modelado en 3D Figura 8 — 2.1.17 Modelado en 3D

Figura 8 — 2.1.18 Modelado en 3D Figura 8 - 2.1.19 Modelado en 3D

a6
A

R

Figura 8 — 2.1.20 Modelado en 3D
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7.1 Se coseran los brazos uniendo los puntos de los mismos con los del cuerpo mediante
la creacion de poligonos.

U3 CINEMA AD . [eacrpo,cad *]

Figura 8 — 2.1.21 Modelado en 3D

PASO 8
8.1 Se crea la banda con un objeto 8.2 Las armas con las que cuenta el
primitivo llamado Tube y se le da personaje son objetos primitivos también

la forma necesaria. llamados capsulas las cuales se copiaron.

Figura 8 — 2.1.22 Modelado en 3D Figura 8 — 2.1.23 Modelado en 3D
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8.2.2 TEXTURIZACION

TEXTURIZACION CASCO

Después de haber terminado el modelado, se procederé a texturizar, Materials - New
material, aparecerd un icono del nuevo material creado, se da doble clic en el mismo, y

aparecera una ventana donde se escogera la textura en este caso CAMUFLAJE.JPG.

Por ultimo se da click en la opcidn de render view para ver el accesorio terminado.

T S e

L Material Editor

Figura 8 — 2.2.1 Texturizacion

Figura 8 — 2.2. 2 Texturizacion
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TEXTURIZACION CUERPO

Para darle color al cuerpo se seleccionara solo el cuerpo ya que es el que va a tener
color blanco, se da click Materials — New Material, aparecera una ventana, Material
Editor donde se escogera el color y darle ciertos efectos en este caso se le dié un poco
de Luminance otra de las opciones de la lista en ésta ventana, luego se da click derecho
en el material creado y se escogeré la opcién apply y se vera que la seleccion tomara el
color elegido.

{7 CINEMA 4D - [cuerpo.cdd *]

[ Material Fditos

Figura 8 — 2.2.3 Texturizacion
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TEXTURIZACION BOTAS

Se seleccionaran las botas las cuales tendran un color negro, se da click Materials —
New Material, aparecera una ventana, Material Editor donde se escogera el color y se
podra darle ciertos efectos en este caso se le di6 un poco de Glow para que tenga cierto
brillo y asi tenga cierta textura del material de botas militares (charolina) ademas
Specular esto hace que realce la luz del brillo en las botas, luego se da click derecho en
el material creado y se escogeré la opcidn apply y se vera que la seleccion tomara el
color elegido. Este mismo material se lo usara para el accesorio (banda) del personaje.

{3 CINEMA 4D [euerpo.cad *]

163113 m 163.078 m
-207.9m 81.52m
1.109m 164631 m

Figura 8 — 2.2.4 Texturizacion

>

¢

i 5
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TEXTURIZACION BALAS

Se seleccionara las balas que seran de color amarillo, se da click Materials — New
Material, aparecerd una ventana, Material Editor donde se escogera el color y se podra
dar ciertos efectos en este caso se le di6 un poco de Reflection para que tenga cierto
brillo y tenga algo de reflejo ademas se le agregd Specular esto hace que realce la luz
del brillo en las mismas, luego se da click derecho en el material creado y se escoger la
opcion apply y se vera que la seleccion tomaré el color elegido. Este mismo material se
lo usara para el accesorio (banda) del personaje.

L2 CIMEMA 4D - [Untitled 9 %]

U7 Mateial Editor

14167 m 185.518m
13.747 m 172148 m
0m 251.893 m

Figura 8 — 2.2.5 Texturizacion
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8.2.3 ILUMINACION

Al escenario se le ubicé la opcion de Sky que se la encontrara en el men de luces al
cual se le dié un color en este caso verde para que vaya de acuerdo con el personaje.

CICINEMA 4D [JOIN PATRICIA CASTRO expresion 1.cAd]

~

Figura 8 — 2.3.1 lluminacion

S,

i
j
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%
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8.2.4 TUTORIALES

8.2.4.1 SETEO CON JOINTS

El personaje fue seteado con joints ya que estos le dan mas fluidez que los huesos, los
joints hacen que el trabajo sea un poco mas rapido con relacion a los huesos pero esto
no le resta el grado de complejidad a este trabajo, esto queda bajo el criterio de las
personas, como se familiaricen con cada herramienta.

La herramienta de los joints se la encontraré de la siguiente forma:

Se ira a la Barra de Ment buscando la opcion Character y se encontrara la herramienta
Joint Tool.

PASO 1

Para activar esta herramienta mantendra presionada la tecla CTRL + Click donde
aparecera un punto, se presionara otra vez CTRL + Click sostenido para generar el joint
y asi sucesivamente al final se creard otro punto, todo esto dentro de un Root.

L CIHEMA 4D - [Untitled 15 4]

Figura 8 — 2.4.1.1 Seteo Joints
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PASO 2

Se ubicaran los Joints de acuerdo a la forma del objeto, esto comprende extremidades
superiores e inferiores y la columna vertebral del personaje, ddndole la rotacion e
inclinacion necesaria.

[ CINERA 4D - [IOR] PATRICIA CASTRO 4 d]

Figura 8 — 2.4.1.2 Seteo Joints

i
]
e 1#&LJ
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PASO 3

En el siguiente paso se ubicara la herramienta Weight Tool en el objeto para que no se
distorsionen los segmentos, se la encontrard en la Barra de Menu, Character, Weight
Tool, esta herramienta ayudara a despintar la parte que no se desea que se mueva, lo que
se encontrara en blanco se moverd y se podra identificar ya que al pasar el cursor sobre
la parte que se esta pintando se tornara de un color amarillo claro y lo de color negro no,
en cambio cuando se quiere pintar de negro con la ayuda de la tecla CTRL se tornara de
un color rojo en la parte que se desee pintar.

Se debe tener muy en cuenta que partes pintar y cuales no para no tener inconvenientes
al momento de mover el objeto, si esto sucediera se debe seleccionar la parte donde se
esta ocasionando el problema para pintar o despintar segiin sea el caso.

LI CINEMA 4D - [JOIN PATRICIA CASTRO, c4d *

Figura 8 — 2.4.1.3 Seteo Joints
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PASO 4

Luego de haber realizado el proceso anterior se procederé a conectar los joints donde se
desee.

Se seleccionara el joint donde se realizara el movimiento, se le daré a las coordenadas
un valor de cero en rotacién, esto es muy importante para que no cause confusion al
mover después el joint.

Luego se dari clic en Tag — Character Tag - IK

L CIMERA 4D - [JOIM PATRICIA CASTRO. c1d *]

Figura 8 — 2.4.1.4 Seteo Joints

S AMPUS

PEMAS
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PASO 5

Se dara click en en el icono del IK, aparecera un menu de esta herramienta en la parte
inferior derecha donde se generard un Goal, esto resulta arrastrando el joint donde se
genera el movimiento de las extremidades en este caso ( Joint.2) al recuadro de la
opcion End en el meni del Tag del IK y se generaré el Goal Joint.2 Goal, luego se hara
lo mismo pero esta vez se dard el IK al Joint.2 y se arrastrard el Joint.4 donde se
generara el goal Joint.4 Goal.

Ademés a cada Goal se afiadira un Pole con esta herramienta se podrd controlar el
movimiento brusco que puede llegar a darse durante el movimiento de los goals en el
proceso de la animacion, esta herramienta se la encontrara en el menu del Tag del Ik en
la parte inferior estd un botén Add Pole

OO CMEMA 4D [JODIPATRICIA CASTRO, c4d *]

Figura 8 — 2.4.1.5 Seteo Joints
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8.2.4.2 ANIMACION

PASO 1

Una vez que se tienen listos los controladores de los joints en este caso de las piernas,
ya se podran generar movimientos en las mismas.

Figura 8 - 2.4.2. 1 Animacion

PASO 2

Se abrir4 la ventana del Time Line que se la encontrara en Window en la barra de menu
y aqui se tendran que ubicar en el primer frame, se presionard el botén de grabador
automatico y se grabara la posicion inicial de todo, botdén rojo que se lo encontrara en la
parte inferior, luego se presionard el boton de grabador automético para que se vaya
grabando solo, este boton es el segundo dentro de los botones de grabacion

Figura 8 — 2.4.2.2 Animacion
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Figura 8 — 2.4.2.3 Animacion (Time Line)

» rﬁ@' }'ﬂ?t
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PASO 3

Los brazos del personaje fueron animados pose a pose, es decir moviendo cada uno de
los joints, dandole una posicion y rotacién para la pose inicial, sin olvidarse de grabar
manualmente y luego grabando automaticamente.

Es recomendable animar los brazos después de haber realizado los movimientos en las
piernas para que vayan de acuerdo al movimiento de las mismas.

Figura 8 — 2.4.2.4 Animacion Figura
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3

8 - 2.4.2.6 Animacion
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PASO 4

Por 1ltimo la animacion de la boca del personaje, esta se realizard por medio del
movimiento de puntos.

Para realizar este paso se utilizara la herramienta Morph, ubicada en Tag — Caracter Tag
— Morph, la cual solo funciona con los puntos del objeto, siempre se seleccionara el
objeto al cual se va aplicar la herramienta en este caso el Cuerpo y con el botén
presionado de puntos se ubicara al lado izquierdo de la pantalla

it

CUERPO

0F

220,962 m m 0”
94.164 m m 0*
55.45 m m 0*

Figura 8 — 2.4.2.7 Animacion

EDCOM Capitulo 8 — Pdgina 34 ESPOL



MANUAL DE DISENO CREACION DE PERSONAJE

PASO 5

Ahora se dard click en el icono de Morph, y se podrd apreciar un menu de esta
herramienta, se buscara la opcién Tag Properties, para generar los movimientos de los
puntos, teniendo en cuenta que debe estar activado el Mode en este caso Edit por que se
generara las modificaciones de puntos-

Esta sera la expresion inicial, estar4 ubicado al 0% en la opcién de Strength.

Figura 8 — 2.4.2.8 Animacion
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PASO 6

Luego se ubicara al 100% en la opcion de Strength y se moverd los puntos hasta
ubicarlos en la posicién necesaria para que la expresion se genere.

Se activara la opcion Activate en Mode para observar el movimiento, en el menu del
Morph, Atributes.

Figura 8 — 2.4.2.9 Animacion

Nota: Los accesorios estan ligados a la columna para que vayan de acuerdo a este
movimiento. -
y
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8.3 POST PRODUCCION

8.3.1 PRODUCTO FINAL

Como producto final se obtuvo la creacién de un personaje, con animaciones de una
accion principal con una duracion de 30seg, el cual fue realizado en el software de
animacién Cinema 4D version 10 y para la edicion se utilizo Adobe Alter Effects.

Una vez realizado este proyecto se cumplié con las metas propuestas dado al gran
esfuerzo y entrega que se puso en este proyecto.

8.3.2 EXPECTATIVAS FUTURAS

La expectativa a futuro es realizar nuevas animaciones de este tipo y aplicarlo en el
ambito laboral, ademas de obtener un ingreso financiero, gracias a esto, y asi poder
tener una recompensa del esfuerzo que se ha puesto en este proyecto, del dinero
invertido, y todo lo que esto implica.

Otra de las expectativas es incentivar a los demés estudiantes que exploren este campo
de la animacion 3D y se inicien nuevos topicos de esta clase, pero con un poco mas de
tiempo, apoyo, organizacién y laboratorios adecuados para realizar el trabajo.

8.3.3 ALCANCE

Con este trabajo se quiere demostrar que se puede crear algo diferente en la animacion y
conocer mas sobre el mundo del disefio en 3D, ademas que se puede lograr un producto muy
bueno con respecto a calidad.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Dentro de las conclusiones y recomendaciones esté lo que se quiere conseguir con este
manual, o sea proporcionar informacion para que sea consultada o tomada como
referencia para proyectos futuros e irse perfeccionando en esta area.

9.1 CONCLUSIONES

Como conclusion se puede decir que se logro realizar todo el trabajo requerido por los
directores, con una extension mas de tiempo ya que no se pudo cumplir con el primer
plazo.

A lo largo del proyecto se aprendieron diferentes técnicas de animacion, las cuales
fueron de mucha utilidad para realizar el trabajo, ademas de valernos de los diferentes
aspectos tales como personalidad, aptitud y caricter para crear un personaje.

Gracias a esto se cogi6 un poco de todo para desarrollar este proyecto, el cual se puede
mostrar y a la vez incentivar a los estudiantes de esta rama que se decidan a seguir en
este campo para que este tipo de animacion se perfeccione ain mas.

9.2 RECOMENDACIONES

Aqui se indicaran ciertas ideas y recomendaciones acerca de como hacer que sus inicios
en la misma animacion Digital sean de lo mas satisfactorios.

P Realizar una exhaustiva investigacion sobre creadores de personajes, sobre su
linea grafica, poder recopilar esta informacion es muy importante, para luego
tener modelos o tendencias a seguir.

» Mientras mas pronto se elaboren los bocetos del personaje mucho mejor porque
asi se podra empezar a modelar el mismo y seguir con la animacién.

P Crear un cronograma de trabajo con las fechas especificas de entrega, sin
variaciones a que este plazo se reste.

» Cumplir con este cronograma por parte del estudiante y de los directores del
proyecto.

P A medida que se avance con el proyecto es recomendable consultar el director
de cada rama para corregir errores.
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10. BIBLIOGRAFIAS Y VIDEOGRAFIAS

10.1 REFERENCIAS

En este capitulo se encontrardn las diferentes peliculas que se tomaron como referencia

para realizar el proyecto.

VY v vV vV vV VvV vvVVvFVvyVYYw™Y

Erase una vez en el oeste.
Blueberry

Four rooms

Snatch

Reservorio de perros

The Dark Cristal

El joven manos de tijeras
Piratas del Caribe, la maldicion de la perla negra
Batman

Beatlejuice

Dragén Rojo

El planeta del tesoro
Happy feet

Iron man

Ademas el make over de algunas peliculas:

v vV wvw

»

Superman
Toystory

Los increibles
Cinderella
Batman
Matrix

Por ultimo recopilacion de datos sobre modelado y animacién en la pagina web:

http://www.cd4.com.es
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