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A QtrrEN VA DTRTGTDO

Este manual va dirigido a todas las personas, estudiantes y profesionales, que quisieran
tener un conocimiento más a fbndo sobre los pasos ha seguir para animar en tercera
dimensión

Para los estudiantes de las siguientes generaciones de [a carrera de Diseño Gráfico, que
quieran conocer más sobre los programas a utiliza¡ en el ld.
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Munuul de Diseñt¡ ,4nimació¡ en 2D ¡, 3D de un P*sonaje

I. ANTE(]EDI.]NTES

I.¡. ANI'ECEDENTES DE EDC]OM

La Escuela de Diseño y Comunicación Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir la mejor
educación en Sistemas de Información y Diseño Grrifico Publicitario, y brindar
servicios tecnológicos a Ia sociedad ecuatoriana, apoyarlos en Ia más alta tecnologia
disponible en el mundo de la computación, manteniendo tos lineamientos y Ia Filosofia
de la Escuela Superior Politticnica del Litoral.
Los servicios que ESPOL-EDCOM oliece entre otros son:

o Estudios de Modernización.
¡ Esrudios de Automatización.
o Auditoria de Sistemas.
r Automatización Global y Parcial.
r Asesoramiento en la adquisición de Hardware y Software.
r Pa¡ticularización de programas y/o sistemas.
o Productos en Multimedia.
o Diseño de imagen.
. Imagen Corp«:rativa.
r Diseño y Diagramación de Libros y Revisras.
¡ Diseño y Programación de sitios Web.
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Munuul de Diseño ,Animación en 2D .a, 3D ¿e un Per§qn üje

1.2. ANI'ECEDENTES DEI, PROYECTO

Durante las últim¿s decadas se ha creado animación solo en 2d, diseños creados en dos
dimensiones. Estos eran creados por grandes ilustradores como, Chuk Jhones, Walter
lanz, Tex Very. Grandes industria como DISNEY, WARNER BROS, MGM; se
dedican a producir caric¿turas hechas a mano.

A continuación
evolución:

se presenta una reseña histórica de algunas de estas industrias 1 su

La compañia WARN ER BROS es el nombre
corporativo se debe a los cuatro fundadores, los
hermanos Warner, Harry Wamer ( l88l -1958), Albert
Warner (1883-1967), Sam Warner (1887-1927) y Jack
L. Warner ( I 892- I 978) [¡s tres hermanos mayores
comcnzaron en cl ncgocio de Ia cxhibición cn t9OJ,
habiendo adquirido un proyector con el cual mostraban
ñlmes en los pueblos mineros de Pennsylvania y Ohio.
Dentro de unos pocos años, esto llevó a Ia distribución
de películas a través de un área de cuatro estados.

Figurr ¡-l: Bugs Bunny (192J)

Para la época de la Primera Guerra Mundial, comenzaron a producir peliculas, y en
l918 los hermanos abrieron los estudios de la Warner Bros. En Sunset Boulevard, en
Hollywood. Sam y Jack Wamer producian las peliculas, mientras que Harry y Albert
manejaban las finanzas 1' la distribución en Nueva York. En 1923, se incorporaron

lormalmente como Warner Bros. Pictures, Inc

Uno de los iconos de la historia del 2D, es el llustrador
WALIT,R [ANZ, que cretl una de zus primeras series
Ilamada "Oswald", cn la década de los 20.

Figurr l-2: Pújrm loco

Pero lo que lo llevo a la fhma fue la popular conocida
caricarura "The Woody Woodpecker'' llamado en español
("Pájaro loco").

Cuando Oswald perdió popularidad, Lantz decidió que necesitaba un nuevo personaje.
Meany, Miny y Moe, Baby-Face Mouse y Snuffy Skunk eran algunos de los personajes
creados por Lantz y sus empleados, Sin embargo, uno de sus personajes, Andy Panda,
pudo sobresalir del resto y se convirtió en el protagonista de los dibujos animados de
Lantz.

Ya en la decada de los 90 el 3d fue el Boom de Io que animación respecta, comenzando
con la primera pclícula que se llevo al cine, Toy Store creada por Disney, una película
que marco una nueva efa.

El ld hizo mas fácil Ia animación, en el tiempo y costo ya que se usa menos gente,
para animar y solo con computadora para la creación de la animación.

ED(]OM Capítulo I - Página 2 ESPOI,
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M¿nuol ¡le Diseño ,4nimación en 2D .¡, 3D de un Persoa sle

Nuevas técnicas nos permiten representar la realidad, modificarl4 reinventarla y crear
mundos imag,inarios. Es tan láscinante el mundo en 3D que incluso Disney ha
incursionado, adquiriendo Pixa¡ la industria mas grande de animación en 3D

Pero la animación en 3D no garantiza un éxito, tiene que ir acompañado de un gran
argumento una historia llamativa y sobre lodo tiene que ser convincente

En el Ecuador, la animación lD recién se utiliz¿ tanto en la publicidad, como en cortos
animados. Pero en el siglo 2l la animación en el Ecuador se esta implementando cada
vez mas.

la generación de los nuevos Diseñadores Gráficos de Ia Escuela Politécnica del Litoral,
queremos implantar el 3D como una nueva fbrma de animación con lo que s€ resp€cta a
personaje, crear una nueva industria de animación en latinoamérica, así poder ir a la
par con los países europeos, y de América del norte, crear mas corto, en un futuro g.rder
hacer una pelicula-

Figure l-J; Poco¡o (crcado cn c¡¡rems {d)
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Munuul de l)iseño Aninación en 2I) .» 3D le un Persontje

2. SITUACIÓN ACTUAL Y JUSTIFICACIÓN

2.I. SITUACIÓN ACTUAL

2.1.1 Present¡ción Del Proyecto
Con una nueva propuesta de animación lD, se ha querido presentar estc producto como
una introducción a lo que se viene en el nuevo formato de cinema 4D RlO, con nuevas
tecnicas de animacióq texturización e iluminación utilizadas para la creación de un
personaje.

En este proyecto se ha animado , basándose en los l2 principios de animación , y
mostrando lo básico del desarrollo de un personaje, que es la caminata siendo este un
movimiento cíclico que quiere decir rep€titivo , y una acción donde el personaje
demuestra una caracteristica propia de su personalidad , refiriéndos€ a gestos y
movimiento en un mismo sitio.

2.1.2 Delimitación
El proyecto se refiere va estar enfocado en una caminata y una acción que tiene por
fondo el movimiento del personajes y sus gestos, lo que se respecta al escenario, el
personaje estará en un fbndo inlinito tanto para la caminala que para la acción,
Como temática de fondo, se quiso reflejar lo mágico que tiene el personaje a través de la
textura y luces. Lo dulce de una niña cuando es una bruja.

2.1.3 Motivación
La creación de una bruj4 es dar a conocer lo mágico que tiene la animación en 3d ya
que solo en películas y caricatura se había visto este tipo de personaje.
En Io que magia se respectai basándose en películas como "Harr). Poner", Wendy la
bruja de Baspadn sus efectos especiales.
También dar a conoccr, la capacidad dc porrr cn práctica los conocimicntos cn lo rcfÉrílte
a la animación lD ya que es parte esencial de este tqico de graduación

2.2. JUSTIFICACIÓN
Debido al corto tiempo que se tuvo para la creación del personaje se implemento una
animación que sea simple y al mismo tiempo que s€a autentica, lanto en su
caracteristica como en sr¡s movimientos
Se decidió realizar un personaje animado pifa poner en práctica los conocimientos
adquiridos a lo largo de la formación académica de la creación del personaje en (2d)
como en la animación 3d y la implementación de todo tipo de animación a través de
Cinema 4D Rl0 adquiridos en el tópico.

ED('OM Copí¡ulü 2 - nigino I
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Monud de Diseño Animoción en 2D .» 3D úe an Personaje

3. PROPI]ESTA

J. I. OBJE'I'IVO GENERAL

El principal objetivo es llegar a manejar de una manera eficaz los programas que s€

requieren para hacer una animación e incursionar en la nueva tecnologia de Cinema
4DRl0.

3.2. OBJE'I'IVOS ESPECIFICOS

Realizar un producto inédito

Dar conocer paso a paso cada uno de los procedimientos para llegar a la animación,
a través de dil'erentes flormas de animar, cada pane del personaje tiene una lbrma de
controlar el movimiento digno de ser presenciado.

Poner a prueba todos los conocimientos adquiridos durante la carrera de Tecnologia
en Diseño Cnafico y Publicitario y que tiene como intención hacer que el espectador
se empiece a sentir relacionado con lo que podría resulta¡ de la creatividad y la
genialidad del hombre.

3.3. MARCO CONCEPTT]AI,

Tipos de Pl¿nos:
Plano Gcnerel:
Donde y cuando sucede la acción

Pl¡no Abicrto;
Se caracteriza por poner todos los actores, interrelaciórq compara los personajes

Pleno Amcric¡no:
Relación. conversación

Pleno mcdio:
Desde la cintura hacia Ia cabeza

Pleno Contrspleno:
Conversación que resuelve una acción marca la historia

Primer plano
(close up): son dramáticos (la iluminación)

Pleno picedo:
Luz de abajo hacia arriba (miedo)

Contrapicado:
Comunica poderio, crea tensión, de arriba hacia abajo también se utiliza

)--a

BIBLIOTLCA
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Manual d¿ Discño Animtcün en 2D y 3D dc ua Penonaje
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Monual ü Diseño Anh¡tcün cn 2D y 3D de un Penonaje
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Diseño de Personajes

Autor: Tecnólogo Francisco "paco" Pincay P.

"La finalidtd dcl atte cs da¡ cuerpo o la csencia secrclo dc las cosas, no el copiar su
aparbncio".

A¡i¡tóleles.

0bjetivos generales

A¡aliza¡ y desanollar los procesos hásicos de realización y creación de personajes.

Valora¡ de forma idónea las necesidades planteadas en la propuesta de trabajo, así como
los aspectos plásücos, a¡tfsticos, tecnicos, organizativos para configurar el proyecto y
seleccionar las especificaciones plásticas y tecnicas oportunas para conseguir un óptimo
resulrado en su trabajo profesional.

Resolver los problemas afísticos y técnicos que se planteen durante el proccso de
proyección y realización de personajes.

Valora¡ la importancia que tiane el que Ia ilustración del personaje se ajuste al contexto
en que se que lo define.
Conoccr con detalle las especificaciones tecnic¿s del material utilizado en el rabajo,
organizando las medidas de mantenimiento periódico preventivo de los mismos.
Investigar las formas, materiales, tecnicas y procesos creaüvos y afísücos relacionados
con el diseño.
Analiza¡, udapta. y, etr su caso, generar documentación artistico-tecnica imprescindible
en la formación y adiestramiento de profesionales del secto¡.

EDCOM CapituloS-PáginaJ ESPOL
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Manual dc Diseño Animacün en 2D y 3D de un Penonaje

Selecciorn¡ y valora¡ criticamente las situaciones pkisticas, artísticas, tecnicas y
culturales dsriya.hq del avance tecnológico y artístico de la sociedad, de forma que le
permitan desarrolla¡ su capacidad de autoaprendi zaje a frn de evolucionar
¿dssrrad¡¡nsn1s elr la profesión.
Adquirir los conocimientos elemenlales para rentabilizar el [abajo.

Parte I

Pricologh del personaje.

. El concepto asociado al estilo.

. Referentes historiognificos.
¡ A¡tistas - e«ilos - Trabajos publicados.
. Formas Básicas: Figuras Geométricas y

relación con objetos del entomo.
. Estereoüpos.
. Tecnicas, medidas, encuadres (tomas de

cámara)
o El bosquejo y el boceto
r Denotaciones y Connotaciones.
. Percepción precisa y de llusión.
. Factor$ que afectan la percepción.
r Convenciones Sígnicas.
¡ Simplificando la fo¡ma.
r Ta¡eas- Investiqación sobr€ artistas y

obras, a¡áisis. Fígura }.3: Crricátur¡t

La Comunicación y Percepción Vi¡ual

Us¡ndo Drteri¡lcr de refere¡ci¡.

. Utilización de fotos e imágenes (trabajos publicados).
o Utilización de objetos y modelos vivos.
. La luz y la sombra.
o El t nlasrs.
o l¿ Proyección.
r Psicología del color.

Arte y Cienciar Entre Estét¡c¡ y la Función,

¡ Miologia.
¡ Osteologia.
. [á Caricatu¡a
¡ Ant¡opomorfi smo
¡ Zoomorfismo
r Biomecánica.

i
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Manual de Disdo Aninación en 2D y jD de un Penonfie

Cre¡ndo uD PenoD¡je (carácter,)

. Accesorios - I ndumentaria.
o El Escorzo.
I Creación de c¿¡ta de canicter.

Verosimilitud

. Ámbito de actuación

. 0rigen

. Relación entre partes del cuerpo. (medidas)

. Cabeza y manos.
o Boceto / composición.
o Cánones según edad /etnia.
r El Escorzo: La figura humana en

perspectiYa.
¡ Rotación del modelo
¡ Estilizando y exagerando.
o Vestimenta - Pliegues y arrugas, omamentos.

Figura en Acción.

o Carta de comportamiento

Morfología

Cuerpos:

Endomorfo: Manos pequeñas / carnes blandas
Ectomorfo: mínima musculalura (delgado), pequeño
Me¡omorfor huesos fuertes, musculazo, robusto

Figura $4: Dlbujos de crbczas

:)l
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TIPOS DE CRANEOS

Mesocéf¡lo,
Tipo de cni¡reo ca¡acteri zaÁo pt alongamicnto f¡ntero posterior (frente, caluga) e un
estreitamento transversal, con índice cef¡irlico inferior a setenta e cinco. Cráneo de
proporciones medias: El cná¡reo mesocéfalo es rcdondeado.adj.y s. [Persona] que posee
un cnineo de eslas car¿cterlsticati: es un individuo mesocéfalo, de estatu¡a media.

Bnquicéfelo,
Dícese de la persona cuyo cnineo es casi rcdondo, porque su di¡írnetro mayor excede en
menos de un cuafo al menor (por tanto, es corto). Braquicéfato: cabeza corta, aplastada
por la pafe posterior.

onstruyelg0á.ffiL*,-,n*
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M¿nuul de Disetut Anim¿ción en 2D y 3D l¿ un Personoje

Dolicocéf¡lo,
Dicese de la persona cuyo cráneo es de figura muy oval, porque su diámetro mayor
excde en más de un cuarto al menor (por tanto, es muy largo). Cráneo alargado; índice
cefálico de 75 o menos. El indice cefálico es el oA de lo ancho respecto a lo largo de un
cráneo. El diámetro más largo de un cránm se toma como l0O, si el más corto o
tranwerso pasa de 80 es ancho o braquicéfalo; si está entre 80 y 75 es mesocéfalo, y si
es menor dc 75 cs dolicocéfalo o alargado. Hiperdolicocéfálo es muy alargado. adj.

[Cráneo] oval, más largo que ancho. [Persona] que tiene el cráneo de esta forma.

Los l2 principios de lsaac kerlow

; : Squesh and Strech (Estirar y Encogcr) ::

Este es el primero de los l2 principios, y consiste er exagerar las defbrmaciones de los
cuerpos flexibles, para lograr un efecto más cómico, o más dramático.

:: Anticipación ::

EI principio de Ia anticipación ayuda a guiar Ia mirada del público al lugar donde esrá a
punto de ocurrir la acción- Es ideal para'anunciar la sorpresa'. Así, a mayor anticipación
menor es la sorpresa, pero mayor el suspense.

En cuanto a la animación 3D, se puede aumentar o disminuir la anticipación incluyendo
retenciones de movimiento, y puede ser refinada con herramientas digitales de edición
de tiempos, como editores de curvas, timelines o time sheets.

:: Pucsta en Esccn¡ ::

Con este principio traducimos las intenciones y el ambiente de la escena a posiciones y
acciones especificas de los personajes. Poniendo en escena las posiciones claves de los
personajes definiremos Ia naturaleza de la acción. Hay varias técnicas de puesta en
esc€na prlra contar una historia visualmente, esconder o revelar el punto de interés, o las
acciones en cadena, acción - reaccióq son dos ejemplos.

La puesta en esc€na se esboza antes de la animación primaria y secundariq y la
animación facial. Los animatics 3D son la mejor herramienta para previsualizar esta
puesta en escena, comprobando asi que todo funciona. Además podemos ayudarnos de
t&nicas cinemáticas contemporáneas, como [a cámara lenta, el tiempo congelado, y el
movimiento de cámara en los 3 ejes, o de cámara portátil.

Bltll.() IEcA

CAMPUS
PEÑA

Figun J-5: Purstr cD erctrt
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M¿naol de Diseño .{nimoción en 2D .y 3D de un Per.vnoje

:: Acción Dirccte y de Posc ¡ Pose ::

Éstas son en realidad dos técnicas de animación dif'erentes. En la acción directa creamos
una acción continua, paso a paso, hasta concluir una acción impredecible, y en la acción
pose a pose desglosamos los movimientos en series estructuradas de poses clave.

La acción directa en el 3D sería la captura de movimiento, las simulaciones dinámicas,
y la rotoscopia. Podemos utiliza¡ canales para mezclar inteligentemente los distinros
tipos de movimiento, incluyendo keframes y mocap (captura de movimiento). Además,
podemos utilizar las curvas para edita¡ de manera no lineal, y por separado, el
movimiento de distintas partes del cuerpo.

:: Acción C-ontinu¡d¡ y Supcrpuesta : :

Estas dos trbnicas ayudan a enriquecer y dar detalle a Ia acción. En ellas el movimiento
conlinúa hasta frnalizar su curso. En la acción continuada, la reacción del personaje
después de una acción nos dice cómo se siente el personaje. En la acción sr¡perpuesta,
movimientos múltiples se mezclaq se superponerl e influyen en la posición del
personaje.

En la animación 3D se utiliza mucho Ia acción continuada, por ejemplo en las
simulaciones dinámicas de la ropa o el pelo. Las capas y canales en los softwares de
animación 3D nos permiten mezclar dilerentes movimientos superpuestos de diferentes
partes del pc'rsonaje.

:: Entred¡s l,.ntss y Sslidas l¡ntes ::

Con este principio se consigue un efecto gracioso al acelerar el centro de la acción,
mientras que se hacen más lentos el principio y el final.

En la animación 3D se puede obtener de una forma muy refinada con los editores de
tiempo como las curvas. Si se utiliza captura de movimiento, se deberá recordar a los
actores que hagan estas entradas y salidss lentas. En ocasiones también se utiliza el
efbcto contrario, sobretodo en anuncios o videos musicales, obteniendo un resultado
surrealist4 con entradas y salidas rápidas.

:: Arcos : :

Al utiliza¡ los arcos para animar los movimientos del personaje le eslaremos dando una
apariencia natural, ya que la mayoría de las criaturas vivientes se mueven en
trayectorias curvas, nunca en líneas perf'ectamente rectas. Si no utilizamos estos a.rcos,
podemos dar un toque siniestro, robótico, a nuestra animación

En el 3D, podemos utilizar los obligadores (constr¿ints) para forzar que l(fio, o parte del
movimiento, entre en trayectories de arcos. Incluso la captura de movimiento se puede
refina¡ con los editores de curvas, siempre que no sea editable.

f DCOilr Copínlo -1 - Rigina 7 ESPOt,



Munuol le Diseño ,4ninación en 2D y 3D le un Personoje

:: Acción Setund¡ri¡ ::

Este principio consiste en los pequeños movimientos que complementan a la acción
dominante.

En cuanto a la animación 3D, se pueden utilizar simulaciones dinámicas y scripts para
controlar mucha de la acción secundaria, y pod€mos aprovechar las capas y los canales
para crear diferentes movimientos secundarios, una capa para el pelo, otro para la ropa,

:: 'I'iming ::

Es el momento preciso y el tiempo que tarda un personaje en realizar la acción, y que
proporciona emoción e intención a la actuación. Las intemrpciones de movimiento, las
motion holds, son un lanlástico recurso a la hora de contar historias.

La mayoría de herramientas de animación 3D nos permiten refinar el timing con
editores no lineales, reconando o añadiendo frames. También podemos controlar el
timing utilizando distintas pistas para personajes distintos. y subpistas para las partes de
los personajes, como cabeza, torso, brazos, ...

t

-x"Jr.;3
"PPÑA

En cuanto a la animación 3D, podemos utilizar técnicas procedurales, rangos de
movimiento y scripts, para exagerar el movimiento. No solo disponemos de la actuación
en si para exagerar la acción, también podemos emplear la cinematografia y la edición
para aumentar la intensidad emocional de un momento.

:: Modelado y esquclcto sólidos ::

Un modelado y un sistema de esqueleto sólido, o un dibujo sólido como se decia en los
años 30, ayudarán al personaje a cobrar vida. El peso, la profundidad y el balance
simplificarán posibles complicaciones en la producción debidas a personajes
pobremente modelados. Además, hay que poner atención a las siluetas al alinear los
personajes con la cámara.

En ret'erencia a la animación 3D, tenemos que iamiliarizarnos con los esqueletos, y
optimizarlos para personalidades y movimientos especificos de cada personaje.

ED(]OM Atpítulo 3 - P.igind E ESPOL
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Normalmente, la exageración ayuda a los personajes a reflejar la esencia de la acción_
Una gran parte de esta exageración puede ser obtenida mediante el Squash and Strech.
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Munuul de Diseño ,4ninación en 2D ! 3D de an Personaje

;: Personslidsd ::

La personalidad, o la apariencia, como se le llamó en un principio, fácilita una conexión
emocional entre el personaje y el público. Debemos desarrollar nuestros personajes
hasta darles una personalidad interesante, con un conjunto de deseos y necesidades
claras que marquen su comportamienlo ) sus acciones.

La complejidad y la consistencia del movimiento son dos elementos de la personalidad
de un personaje que podemos desarrollar fácilmente en la animación lD. Debemos
comenzar definiendo por escrito la personalidad del personaje, cómo se mueve, cómo
reacciona ante distintas situaciones, cómo se relaciona y reacciona con otros pcrvrnajes,
... Afinamos la personalidad de nuestro personaje a través de las poses clave.

Estilo Visual ::

EI estilo visual al hablar de 3D significa algo más que la apariencia de las cosas. Este
tiene también un gran impacto sobre el renderizado, las tecnicas de animación, y
sobretodo, la complejidad de la producción. Debemos desarroltar un estilo visual que
sea adecuado a lodos los niveles de la producciórq modelado, animación, render, ...
Cualquier detalle en el modelado o la textr¡ra de un personaje puede complicar mucho el
proccso de animación, por ejemplo.

:: Combinar movimicntos ::

Hoy en dia es posible combinar movimientos de diferentes fuentes, y debemos buscar
una aproximación entre animación realista y cartoon. Antes de cornetvar la producción
debemos defini¡ un estilo claro de movimiento y animación dentro de una variedad de
estilos: fisicas cafoor\ movimiento humano realista, rotoscopia, ... Si se utiliza captura
de movimiento tendremos que recordar a los actores que añadan intención a sus
movimientos.

:: (lincmefograñe : :

Ya que disponemos de un control absoluto sobre el movimiento y posición de la
cámar4 tenemos que hacer que la cinematograiia sea un componenle crucial de nuestra
animación. Hay que poner mucha atención a la etapa de layout. Además, el trabajo de
iluminación debe ser tratado con especial atención ya que éste tiene un enorme impacto
en el sistema de render y el acabado final.

:: Animsción I'eciel ::

La mayoria de los pensamientos y emociones de un personaje se reflejan en su ca¡a. La
animación 3D nos oliece más control que nunca sobre la animación facial, asi que
debemos determinar el nivel de control facial 1, el estilo de animación adecuados para el
personaje y Ia producción. Durante la preproducción debemos ernpezat a desarrollar el
catálogo de morphs faciales, asi como los ciclos de animación esenciales, como el de
caminar. En la animación de los ojos hay que poner una especial atención.

ED(]OM Capitub3-fuigino9 ESPOI,
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: : Conclusioncs ::

La reinterpretación de estos principios de Ia animación nos aludarán a crear personajes
y situaciones contemporáneas, más actuales y creibles. Planear y dirigir animación
utilizando los principios tradicionales l los actuales harán que seamos más efect;vos.
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Figun J-7; Morimicotos Brados en los l2 Principlus dt Animeci(i{¡
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Monuol de Diseño Aninución en 2D -¡, 3D de un Personoje

4. REQUERTMIENTOS OPERACIONALES

4.r. REQUERIMTENTOS DE HARDWARE

Cantidad

I

H¡rds¡rr
Computadu E-Moc

PC

I Cámara Fotogr¡iiic¡

lmprcsora
Mulúfunción

thscriprión U¡o

A¡imación

Modelado
Realiz¿ción del

Manual

l'omar Folos

Escanca¡
Impnmir Manual

Gu¡rda¡
información

Guarda¡
información

Dcscripción

Software de Animación

Software de Edición de imágenes

Software de Vecrorización de imágenes

Software de levantamiento de texto

Procesadr:
Capacidad:
Memoria:
Bus de dato§:

hocesador:
Capocidad:
Disco Duro:
Mcmoria Ram:
Tarjeta dc vidco:
Bus de datos:

Ma¡c¿: son)
Megapixclcs: 5.I

Marca: l.cxm¡¡li
Scrie: 1200

Pendrir c Capacidad: I GB

CD-ROM Capocidad: 7íX)MB

4.2. REQTIERIMIENTOS DE SOTF\ryARE

Hcrremicnta
Cinema 4D -Rl0
Adobe Photoshop CS2

Adobe Ilustrator CS2

Adobe Alter Effect 6.0

Microsoft Word 2000

l
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Munual de Disetut Animación en 2D .t 3D .le ui Personaje

Mn¡on Cinem¡ 4D
Software usado para el modelado, texturizado, iluminado y animación en 3D.

Adobc Photoshop CS2
Este s¡rftware fue usado p¿rra los retoques y procesamiento de las imágenes.

Adobc Illustr¡tor CS2
Softwa¡e para la creación del personaje (pre-producción), en el control Art. y gesros

4.3. ORGANIGRAMA

Merio Monceyo
Supcn'isor de Anim:rción

Lisctte (;onzálczPedro Mármol
Dincctor de Tópico

Frencisco Pincay
Supcnisor de Discrlo de

Personaje
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Munuul le Diseño Animación en 2D .¡ 3D le un Personaje

5. DESCRTPCIÓN DEL PROCESO DE PRODT]CCIÓN

5.I. CREACIÓX UNI PERSONAJE

5.1.1. Antecedentes

Ante la idea de realiza¡ un estudio de animación en 3D, se utilizó como objeto para este
estudio, un nuevo personaje creado en base a peliculas y videos de caricaturas
reconocidas por todos. Dibujos tales como la pequeña Lulú, Gaspariq Pitufos y
peliculas como Harrl' Potter, He{hizada sirvieron para desarrollar la personalidad,
caracteristicas fisicaq morfológicas, ambientales del personaj e.

En [a pelicula de harry potter, s€ muestra la magia que eriste
en un lugar diferente a la realidad, en donde se desaÍolla un
trama protagonizado por tres pequeños brujos. Entre ellos esta
una brujita llamada Hermonie, Ia cual ha servido para cepntr¡r
caractensticas fhciales como son zus cejas y la forma de su
cabello, también las expresiones de
su rostro que demuestran dulanra
sin olvidar que una bruja no
necesa¡iamente tiene que tener un
fo$ro feo pa¡¿ que se vea como
bruja

Figura i l: Emma W¡li¡¡n

Para la creación del cuerpo y los ojos negros de la Brujita, se
tomo en cuenta a la pequeña Lulú. Aunque siendo ese un
personaje de simples caracteristicas, muestra¡ una inocencia
tal que gusta a todo tipo de público.

Figure 5-2: tllú y sus emigos

En la realización de la personalidad, color de cabello (rubio)
y la edad se baso er¡ Wendy, una pequeña brujita de 5 años
de edad que acompaña a Gasparin en sus aventur¡rs. Siendo
esta una niña que recién esta aprendiendo a manejar sus
poderes mágicos, muchas veces se equivoca )' termina
realizando trucos simples para demostrar que es en realidad
una bruja poderosa.

Para desarrolla¡ la animacióq se tuvo que grabar en un video
propio, la acción que se va a hacer con el personaje en 3 D

Figun !3: Gasparin ¡ Wen

Junlando toda estas caracleristicas se obtuvo como producto

- final a la pequeña brujita llamrde "Emma lVlongomela"[!

;!t ¿,
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Munuul de Diseño Aainoción en 2D .t 3D le un Personoje

5.1.2 Tipos de morfologíts para la Bruja

Cucrpo:

Ectómorfo: Minima musculatura (delgado), pequerlo

Crlnco:

Dclicocef¡lo: Cabeza estrecha (ovalada)

-i. l.J. Diseño Metodológico

Para Ia realización del personaje "BRUJITA'se siguieron los pasos descritos a

continuación:

Pre.producción:

. Descripción de Personalidad

. Descripción de Caracteristicas Fisicas
, DescripcióndeCaracteristicaspsicológicas
o Realización de Bocetos
r Diseño Control Art ,

o Diseño de Gestos

r Modelar el personaje en un programa 3D
r Texturización
r Iluminación
r Setear los hucsos
¡ Animación del personaje ( Acción)
¡ Renders de la acción

Post Prr¡ducción;
. Preentación de la animación y realización del manual de diseño

*
,e!
i\--

Producción: iltB1,1()lF'CA
(lAM PtlS
PENA
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Munual le Diseño Aninación en 2D .t' 3D le un Personaje

6. PRE- PRODU(](]ION

6.I. DES(]RIPC'ION DEL PERSONAJE

6. l.l Personalidad

La pequeña Brujita es una niña llamada "Emma" inteligente, traviesa, extrovertida y
amiguera. Aunque un poco impaciente siempre anda en busca de nuevos trucos que no
logra aprender bierl provocando muchas veces accidentes con su magia; haciendo que
¡odo termine mal y enojándose con ella misma.

ó.1.2. Aspecto l'ísico

Es una niña de 5 años, de contextura mediang de cabello rubio, usa un sombrero y capa
de color azul marino, con unas pequeñas botas color lila, sus ojos son negros y tiene una
sonrisa amplia

6. l.J. Aspecto Psicológico

Viene de una familia de clase media, zus padres son jóvenes y excelentes brujos. La
madre es una profesora hechicera y el padre es el mejor amigo de Merlin.Viven en
Irlanda del none, dentro de un á¡bol en medio del bosque, ella estudia en un intemado
de niños que no son brujos.
Es una niña engreída por los padres, y la cuida su nana llamada "Mery Popins".Es
bailarinq coquetq traviesa y siempre se mete en problemas.

6.2. BOCETOS DE ''BRUJITA''
Emma ha tenido dif'erentes cambios a lo largo de s¡ creación, p<rr lo que a c¡¡ntinuación
s€ presentan s¡s di f,erentes transformaciones,

*
4.

RltsL\C)1f':cA-án*tu'
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Manual dc Dise ño Animacün en 2D S, 3D de un Penonaje
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Figlrr GJ; Boceto Fln¡l

63. DISEÑO EN ILUSTRATOR
Esto diseños fueron hechos a base de los bocetos creados a pluma.

Flgurr ó-4: Coolrol ArL dr 'Emm¡"

i4
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Munual de I)iseño ,4ninoción en 2D ): 3D de un Personuje

6.4. DISEÑO DE GESTOS

Para la presentación del personaje se tomaron en cuenta distintas expresiones faciales
neresarias para demostrar estado de animo y volverla mas expresiva. Aunque se busco
controlar la intensidad del sentimiento del personaje, se ajustaron las Iíneas faciales con
un boceto creado en Ilustrator tratando de reducir las líneas y construyendo expresiones
con un humor simple:

(r
*

Figura 6-5: Muclr! de GcalDs frcielca

Figurr 6-6: Ge§lor F¡ci¡Irs dr 'Emm¡"
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7. PRODT.(]CION

7.I. MODELADO E¡'i JT)

Al terminar con la pre-producción se procede ha realiza¡ todo lo que corresponde a
modelado en 3D.

Primero se vectorizó el Control Art. y se lo paso a cinema por medio de planos, los
planos que se eligieron fueron de lado y de liente.
Se comenzó modelando la forma de la cabeza con un cubo, se [o puso dentro de un
hypenurbs y , se hizo la parte izquierda ojo, ceja, siendo este un procdimiento
para la aplicación del simetria.
En otro archivo se comenzó a modelar el cuerpo

PRO('EDIMIENTO

Primero por medio de un cubo, se lo edita y se lo pone dentro de un hypernun -

Luego damos un clic en polígonos y se comienza dando un click en el cubo y con
extnde Nrrbs, voy modelando la cabeza.

En ef cuerpo parto de un triangulo, metiéndolo en un hypenrurb,§ y cortándolo en
fbrma triangulo por medio de un Kúfe (K/ se iba coÍando la ropa" y se creó el
vestido junto a las piernas.

HERRAMIENTAS MODEIADO

Las siguientes herramientas utilizadas son.

Sclección

L! Esta herramienta es para seleccionar un área

Sclección De Punto

*
f+#

BitsLlt)'l-¡lcA

CAMPI.-JS
PEÑA

Esta herramienta es para coger puntos

Sclección de poligono y línea

Esta herramienta es para coger los poligonos y la linea
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Manual de Diseño Animación en 2D ¡, 3D de un Penonaje

Figura 7-l: Model¡do de l¡ C¡bez¡

En ot¡o archivo aparte se modelo el cabello con el sombrcro usando un circulo con
menos polígono, cofado por la mitad y s base de punto se fue modificando.

Flgür¡ 7-2: Punt6 dcl Modcl¡do (polfgon6)
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Manual de Díseño Aninoción en 2D ¡ 3D de un Penoaajc
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Figura 7-3: Modelrdo dc Csbcllo y rombrero

Se comenzó a crea¡ el cuerpo en otro a¡chivo por medio de un triangulo con menos
polígonos y se lo metió dentro de un h¡pcrnurbs . Se utilizó cuchillo para ir
formando la ropita ; modelándose solo la parte izqüerda del cuerpo y así mismo el

brazo y Ia pierna izqüerda para luego us*.r siñailo para la parte derecha.

Figur, 7nl: Modelado dc Cuerpo

Los modelados se los unió en un solo a¡chivo; Cogiendo el modelado de la cabeza
el cuerpo, y el cabello se lo paso en un solo a¡chivo con copy y page .

Se lo conecto con la opción conection que esta en estrucntrE, dando un click y
después lo edito con la tecla (c) y lo saco de [a simetria y se hace un solo cuerpo.
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Manual de Diseño Anhnorióa ea 2D y iD de un Penonaje

Se fue cortando [a mitad no modelada aplicando simet¡ía a [a mitad izquierda.

Después voy a la opción welt y cogiendo un punto de un lado y o[o Punto en otro
lado se wele un botón aÍiarillo y automáticamente se une.

Flgurs 7-S: Slm.trl¡ dc l¡do lz4uiGrdo

Figurs 7{: BrüJ¡ Corectrds
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Msnuol de Diseño Animoción en 2D y -iD de an Penonoje

Y finalmente se obtiene el modelado complelo del personaje, "Emma" la Bruj ita
mostrada en la siguiente figura:

*

)ú;
:--

JIJT]L]i YI.i] CA

CAMPL,}S
PEÑA

Figure 7-1: Brujr ñnrl Model¡d¡ en lD

7.2. ILI-IMINACIÓN

Se colocó 4luces; la primera va en la pafe de atrás como fondo,
dejándolo en modo ornai esta funciona como luz de ambiente, s€ le
puso textura blanca e intensidad baja.

Por medio de u null objecl se agruparon res luce, una de atr-ás y 2
de frcnte (Light back, Lightfront). En las 2 de frente se utilizó una
para el cuerpo y una para el fondo infinito

Las luces que se utilizaron fuemn 4 :

Light de ambiente este es tipo omni sin sombra con color celeste, para darle una
luz al fondo inhnito.

+¡
+
+
+

I
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Munual de Diseño Aninación en 2D y 3D dc un Penonaje

Luz de frcnte(Light front) esta va en la pafe de delante de [a bruja con sombra

suave (shadow soft) para da¡le la sombra a [a bruja.

Luz dc ftcnte(Lighl muñcco) esta de frente de la bruja para iluminar la textr¡ra y

esta e3 tipo omri. esta e§ un Poco oscura

Nola:
o El ambiente de la brujila es un fondo infinilo creodo por medio de path pora

resaltar más la caminata y la acción del sonaje.

Figora 7-t; Ilumin¡ción

7.3. TEXTURA

Se fue scparando por medio de selecciones cada parte del cuerpo, y se fue aplicando
,rrqletial (Tex\rra).
La primera selección fue el vestido, Ia parte del dobles de la gorra y el dobles del
zapato aplicando un tono color lila.
I-a segunda fue la car4 las manitos y las piemas con un tono color piel.

Bl'tr.,OTECA
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Msnual de Diseño Animación en 2D y 3D de un Penonaje

Se da un clic en Jile nuevo maferial y se muestra los alributos, después se da un clic
en color por medio de la selección y voy cambiando poco a poco los colores. Por

medio de grow seleclion * va gua¡dando la selección de cada parte de la muñeca.

Y por medio de esa opción se va poniéndole color a cada parte del cuerpo.

Colores usedos perr algunas perter del cuerpo de la brujita:

Mejillar Pect¡ñ$ Piel Pequitas

En la tercera fue la gorra con la capa con un color azul marino. Y por ultimo el
cabello de color amarillo.

Figura 7-9: Brujite con req m¡tEri¡l

Por medio de Body Paint, se le fue dando sombra a la piel y al cabello t¡atando de

que quede lo mas real posible.
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Manual de Díseño Animaciá¡ cn 2D y 3D de un Penonaie

BODY PAINT:

Se da un click en la herramienta de la verrlmta body paint 3D y ap¿¡rece un recu:¡dro

donde indica las diferentes opciones para pintar; en herramienta 3D :

Flgurr 7-10: Body paint opcioner

Figura 7-l l: Bn¡jit¡ Body psint

Nola:
. Se puso un ancls a cado textura puro que al momenlo de animar no se ñueva

la lexlura,
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Manual de Diseño Animacán en 2D y 3D dc un Penonaje

Figurr 7-12; T€ttüre dc brui¡

Se tomó varias imÁgenes que muestran las vistas: frontal, de lado y de la Parte de

atrris del personaje

FiSur¡ 7-13: Control Art. dcl Modelrdo .n 3D

Al estar listo el modelado de Emma se procedió a realiza¡ los gestos ya

bosquejados con anterioridad dando como resultado las expresiones de enojo,

tristeza, preocupación, y alegría demostrada en la siguiente figura:

JIBLIOTFjCA
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Manual de Diseño Animacün en 2D ¡, 3D de un Penonajc

Figurs 7-l,t: Gcstm frci¡ler de'Emma'

7.4. SETEOS

7.4.1 Seteos de Pierna

En ta pierna debe de constar los siguientes huesos: Pelvis, t efl Thight , Left Shin ,

left foot, +-r(talón) y Left toes

Figura 7-15: Puest¡ dc bueso¡

Nola:
c Tiene que constar los nombres con lefi Ttra poderle hacer (Minor

Bonds).Pelvis viene ser el de los huesos
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Manual de Diseño Animación en 2D y 3D dc un Penontjc

Pasos para seteos de pierna

l. Hacer un ¡Vul/ object y poner el coracter de¡tlo del mismo'
2. Hacer click e¡ coracter, sofi IK Bonds y desactivar Use Mocca Ik
3. Hacer click en caracter, sofi IK Donds , claude bonet.

4. Comenzar a pintar cada hueso

Figur¡ 7-16: luragen dc cludes bondt

Nola:
t Cludes Bonds: es una herramienta que sirve para que el hueso se una c¡¡n l.

piel por medio de los punlos, esle se ¡orna verdc dtando el hueso está unido d
la Wte det cuerpo que se quiere mover, eslo quiere decit que el manda que el
hueso de la pierna se mueva junto a la piema y esle se pinta así:

'. n*otu =
PEÑA
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Monual de Dbeño Animación ea 2D y 3D de un Penonaje

Figura 7-17: Pint¡do d. tiSht

Figura 7-18: Pintedo dc pelvir
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Manu de Di¡eño Animación ea 2D y 3D d¿ un Penonaje

Flgurs 7-19: Plntrdo de foot y toc.

5. Hacer un click en pelvis y con el botón derecho del movsr, character tags,

MoccaiK
6. Hacer un click en pelvis y con el botón derecho y seleccionar se/ect children.
7. Hacer un click en pelvis y con el boton dereclto Chorocter tags, Mocca IK.

Figure 7-20: lmegen de IK/TAG
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Manual d¿ Diseño Anbpción en 2D ¡ 3D de un Pcnonaje

Nola:
c Imagen IIATAG es un conftolador del lrueso que da orden a que hueso se

qutere mover

8. Elimina¡ el IIATag de ++.
9. Hacer un click et IIATag de pelvis, en atributos activar Anchor.
10. Selecciona¡ los IIArugs de los denuís huesos
I l.Selecciona¡ en atributos, Resr, activo Force Position.

Nola:
t Esto es ue no se separen los huesos cuando se mueva la pierno.

12. Hacer click en el hueso de Pelvis
13. Hacer click en Character, Sofi/IK, set chain rest position
14. Hacer click e¡ Character, Sofi/lK , sel chain rest rototion.

Nola:
o Estt¡ hace ue se una el ie con la pelvis

Control¡dores para la pierns

15. Hacer click en Lefr Toes.
16. Seleccionar Chsrocter, Sofi/lK , Add Root Gool.

Figür¡ 7-21: ImsScn dc lo! cootrol¡dores

t 7. Cambiar el nombre como "Lefi Foot controller"
18. Saca¡lo y [o ponerlo arriba del hypernubs.
19. Hace¡ click en Lefr Foo¡
20. Selecciona¡ Character, Sofi/lK , Add Root Goal.
2l . Poner dentro de "Lefi Fool confroller"

BItsLI( iii']CA
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Mnual de Diseño Animación en 2D y 3D de un Perconaje

22. Seleccionar Iefi Toes.

23. Hacer click en Choructer, Sofi/lK, Add Tip Goal.
24. Sacarlo y ponerlo denüo de "Lefi Fool controller"
25. Seleccionar Cá¿¡r acter, Sofi/lK, Auto Redraw.
26. Activu Redraw Every.
27. Seleccionar Zefi Foot.
28. Selecciona¡ Character, Soft/lK, Add Up Vector.

29. Seleccionar Zef Shin.
30. Selecciona¡ Clcrac ter, Sofi/lK, Add Root Goal.
3l . Cambia¡ el nombre como "Lefi Knee Goal"
32. Selecciona¡ el IIATag de Left loee
33. En Atributos , constrainl, en el strengh de lefi Knee goal le pongo 2296.

34. Elegir los demás /rVrags
35. En Atributos, constraint, en el strengh de lefi foot root gool le pongo I0P/o-

36. Selecciona¡ Zefr thisht .

37. Hacer click en Character , Soft/lK, Bone Minor.

Figura 7-22: Mirmr Bond3(Right)

38. Poner YZ , Parent , en replay Left ,right
39. Selecciona¡ Pei v¡s

40. Selecciona¡ C haract e r, Sof/ I K.
4l Activar Use Mocca IK, Fix Bonds
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Monual de Diseño Animación en 2D y 3D de un Penonaie

Figura 7-23: Cootrolador de piertt8 izqüi€rda

7.4.2 Seteo de Torso

I . Desactivar Use Mocca IK
2. Crea¡ los huesos de Spin, Torso, Neck , Sfull

Figura 7-24: Puest¡ de huesm

3. Hacer click en caracler, sofi IK Bonds .claude bonet
4. Comenzar a pintar cada hueso
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Figura 7-25: Pint¡do de Spin

E
FiBürs 7-2ó: Pitrt¡do de lorso
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Manual de Diseñt¡ Animación en 2D y 3D de ua Penonoje
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Figura 7-27: Pintado de ncck

Figurr 7-2E: P¡nardo dc Skull

5. Hacer un click en Spin y con el botón derecho del mouse, characler tags,
MoccaiK
6. Hacer un click e¡ TL,rso y con el botón derecho del mouse, cha/ücter lags,
MoccaiK
7. Hacer click en Character, Sofi/lK , set chain rest position
8. Hacer click en Churacter, Soft,/lK ,.s¿l chtin rest rotation.

E,DC0}I Capítulo 7 - Página l8 ESPOL

+

IJ^1

+I

7
I



Manual d¿ Dís¿ño Aninación en 2D y 3D de un Penonaje
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Figura 7-29: Controladores de los huesos

Controladores Para El Torso

9. Selecciona¡ el hueso t¿¡rs¿¡

10. Hacer un click Character, Soft/lK, AdtJ Root Goal.
I 1. Poner el contolador hacia adelante
12. Cambiar el nombre como "Tt¡rso controller"
13. Sacar hacia arriba del Hypernurbs
14. Selecciona¡ e[ ^L(,41'ag de torso
l5.Seleccionar los atributos de IK/Tag y de Root Gt¡al en el strenght ytngo I00'%
16. Selecciona¡ el hueso de Torso.
17. Hacer un click Cha¡acter, Soft/lK . Add Tip Goal.
I 8. Saca¡lo y ponerlo dentro de torso controller
19. Hacer click en el lldTag de brso rip eflector
20. sacarlo y ponerlo dentro de lorso controller
2l . Selecciona¡ los atributos de IIüTag de Tip Goal en el strengh! pongo 100%,
22. Selecciona¡ el hueso /r.¡rsr¡

23. Hacer tx click Choracter, Sofi/lK, Add up Vector.
23. Saca¡lo y ponerlo dentro de torso controller
24. Seleccionar ll?Tag de torso y en UpVector en el strengh pongo 100'%.
25. Seleccionar ll(/Tug de Spin y en atributo gr;al en el espacio en blanco a¡rast¡o el
¡orso up Vector
26. Seleccionar de Up Vector el strenght pongo 30%.
27. Seleccionar "Torso Controller" y lo pongo en pelvis
28. Selecciona¡ P¿lvis
29. Selecciona¡ Character , Soft/lK
30 Activar {Jse Mocca IK, Fix Boruls.
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Manual d¿ Diseño Animación en 2D y -|D de un Penontje

7.4.3. Seteo de Cabeza

l. Desactiva¡ Use Mt¡cca IK
2. Selecciona¡ los huesos de Neck y Skull

Figura 7-30: Controlsdores de c8b€za

3. Hacer un click en el botón derecho del moux, character tags, MoccaiK
4. Crear lags a Neck y Skull
5. Selecciona¡ e[ hueso de Neck
6. Hacer click e¡ Charucter, Sr/t/lK. set cfutin rest position
T.Hacer click en Character, Soft/lK, set chain resl rolation.
8. Seleccionar el hueso S,tul/
9. Hacer wt clíck Character, Soft/lK, Add Root Goal.
10. Cambia¡ el nombre como " Skull Goal controller"
I l. Saca¡lo y ponerlo a¡riba del hypernubs
12. Selecciona¡ el,lWTag de SKull.
13. Selecciona¡ los atributos de I K/Tag de Root Goal en el strenght pongo I00'%.
14. Selecciona¡ el hueso .Stu/|.
15. Hacer un click Churacter, Sofi/lK, Add Tip Goul.
16. Cambia¡ el nombre como " SKullTip Goal control"
I 7. Seleccionar el " SKullTip Goul control" y lo pongo dentro de "Skull Goul
«¡ntn¡ller"
18. Selecciona¡ el hueso ,S,t¡¡ll
19. Hacer un click Character, SoJillK, Add UpVector.
20. Selecciona¡ el Skall upy lo pongo dentro de Skull (joul controller
2l . A¡rast¡a¡ cerca de la cabeza el up vector.
22. Seleccionar el IK/Tug de Skully en atributos en up vector, strengát pongo
100%.
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Manual de Diseño Animación en 2D y .lD fu un Penontje

7.4.4 Expresiones

Figura 7-3t: Erpresso

l. Crear un Null Object y le pongo como nombre "Skull plucemenl"
2. Seleccionar Funtions y enTransfer ¡o arrastrar el hueso de.St¡ll
3. Desactiva¡ escalu y rotación.
4. Skull placemen¡ lo duplico.
5. Seleccionar el duplicado y cambiar el nombre "Skull ytsition controller "
6.Selecciona¡ "SKull grsal controller " y ponerlo debajo de "Skull position
controller "
T.Selecciona¡ "Skull position controller " y crear wt Tag de expresso
8. Dar click derecho en Cinema 4D Tug, Expre,sso.
9. Arrastra¡ "Skull placemen¡" al editor de expresso
10. Arrastra¡ al editor de expresso "Skull positksn controller "
I I . Selecciona¡ en el botón rojo de "Skull plucement " , ctnrdenadas, globul
position. global position.
12. Selecciona¡ en el botón azul de "Shtll position controller ", coordenadas,
global position. global position.
13. Unir el "Shtll position controller" con "Skull placement".
14. Aclivar Redruu, Every.
I 5. Selecciona¡ C'Daracte r, Soft/ l K.
16. Activar Use Mtsccu IK, Fix Bond:;.

7.4.5 Seteo de Brazos y manos

Primero se realiza el seteo de bruzos, y luego el de lus manos. Al finulizur el
seteo de un brazo y aplicaremos lo mismo al otrt¡ brazo.
Algunos controles se nece.sitan pura lo'- homhros y codos.

Antes del seteo hay que aplicar bien los huesos del brazo y la mano. Es muy
r eslo este hien antes de cualquier seteo.
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Manual de Diseño Animación en 2D y .1D de un Penonuje

Antes del seteo hay que aplicar los siguientes pasos:

I . Desactivar Use Moccu lK.
2. Crea¡ los huesos de left Shoulder, Left Upper Arm. Left Lower, LeJi Hands Rctot,

Lefi Hand Morph Root.

Figura 7-32: Coloc¡ción de los huesm del brazo

Figura 7-3J: Colocación de krs huesos de la m¡no
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Manual de Dís¿ño Animación en 2D y 3D de un Penonaje

Nola:
Se pinla todo el brazo, cada hueso p¡ntado va disminuyendo el color verde en

forma oscendenle...
Pintado de brazos: doy un clic en lef shoulder y en carácter Sofi IIATAG, doy
un clic en clode bonds, el muñeco se welve en forma de polígonos y voy
pintando los polígonos del brazo que pertenecen al lefi shoulder

Figura 7-34: Pint¡do de t cft sbouldcr

Figura 7-J5: Pintado de l¡ft Hand
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Manual d¿ Dis¿ño Aninación en 2D y -lD de un Penonaje

3. Crear los huesos de ancla

Figura 7-Jó: Hueso de sncls (0,0)

4. El primero va en el nacimiento del hueso Lefi Shoulder entre torso y ¿qf
Shoul¡ler.
5. Poner el nombre de (0,0) y en propiedades, Basic, activo box enahled
6. En que esla en coordinates (debajo dgl tiñeline), size x=0 y= 0 Z:0.
7. En atributos, object aclivo Null y desactivar sz art Bone y limit range.

Nola:
Esto estira el bone a escala lenght -15198m, esto es relotivo depende el tamaño
del modelado y su hueso.

8. El segundo es Lefi hand knt
9. Poner el nombre de (0,0) y en propiedades, Bosic, activar box enabled
10. En que esta en coordinates (debajo del timeline), size x=0 y:0 Z-0.
I L En atributos, object activo Nuil y desactivar srn art Bone y limit range.

Nota:
El (0,0) es creodo para que la deformación del hruzo rut afecte lu spine ,

¿liciéndole u esle que seo un Null- Solo se vera como un circulo

12. Selecciona¡ los huesos, deúe left Shoulder hasta leJt hand Root
13. Hacer un click con el derecho, character tag, Moccu lK.
14. Seleccionar left Shoulder bone
I 5. Hacer un click en character,soft/lk , Set Chain Rest Position
16. Hacer un click en character,soft/lk , Set Chain Rest Rotation
I T.seleccionar /gf hond root hone
18. Hace¡ un click Character , Stft/lK , Add Rot¡t Goal.
19. Cambiar el nombrc "lefr hand contn¡ller"
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,Vunuul le l)iseño ,4nhnacüjn en 2D.¡'3D e,!n Personoje

20. Sacarlo de Ia jerarquia y ponerlo al nivel del h¡-pennús
21. Seleccionar el IK 'l'ag de le.ft hand rrnt e¡t atrihut¿s , co lrú¡, . goul stretryh

Pongo 100(%

22. Seleccionar el hueso left lxtrd Root.
2i. Hacer un click (lharacrer . Sofr lK . .Add I ip Goal.
24. Arrastrar le/t hand rul lip grrl dentro de lefr lntd controltyr
25. Selecciona¡ 1K lbg de left h<tnd Root tip l:Íector, atributos, Goal strength
ponerlo 100¡%

2ó. Seleccionar el hueso le.ft hand Root.
27. Hacer un click (.'l¡r¡¡oc re r . k{r 1K , ..ldd IIp L'ector.

28. Arrastrar le/r ha¡d ro<tt ttp dento de left lwttd controller
29. En el viat'port, moverlo cerca de la mano al ,tp vector
J0. Seleccionar hueso /e/ lover.4rm .

31. Hacer un click (llnrdctcr . Sofr lK . .4dd Roo¡ Goal.
32. Cambiar el nombre" l,eJt lilbt»+'y hacerlo hijo del hueso (0,0)
li. Seleccionar l,( Tirg de hueso left lov'cr arn, atributos, gool s'nenght le pongo
15%
1.1. En ef vicv'port ntover lt/l I,)lbow \ejos del brazo.
i5. Seleccionar hueso Left ll¡rynr .4rm .

ló. Hacer un click Character . Soft lK . .4dd Root Goal.
i7. Cambiar a left Sha der y le hacerlo hijo de el hueso torso
i8. Seleccionar 1lí Tizg del hueso lefi Ilp¡xr .lrm,afributo, gxtl ert el strengh
ponerle l00t)4
i9. Seleccionar ^l¡( 7?rg del hueso l.e/t Shr»tldcr, atributos , restrytge , resl Rolatiott
(rot) en el r:s¡rc,lgh ponerle 100(%

40.Seleccionar el hueso (0,0) l aplicar houe núrror
,{1. Enfaventanade Ro¡tcs Mirror elegir en lrel origin lo pqrent, Remover el texto
de prefix.
42. Escribir "le.ft" en replace. right en With
43.Activar .4uto ],ind (l¿nt¿r
44. Click en Minor.

A continuación s€ muestra los pasos a seguir para colocar los huesos de los dedos
de la mano, los cuales deben estar listos antes de ccrmenzar el seter¡.

Iluesos para thumb (EI dedo gordo)

Empezar desde donde este el dedo

l. Crear un hueso llamado (0,0/ en atributos , Activar Null , Desctiva¡ Smart
llouds
L).sEnma

0.0
thuntb0l

thmb02
thtntb03

*

¡ r.ll,l(\'ri / a

IID('()[t Cupítulo 7 - Higinu 25 lrsP0l,



Manual de Díseño Aninación en 2D y 3D de un Penonaje

Nola:
Del mismo lugar del hueso (0,0), sole el hueso thumb 0l

2. Seleccionar el hueso thumb 01 .

3. Seleccionar Tug, cinemu 1d tag,restriction
4. Hacer click en utrihu¡e , name tag,Wner (l.efr thumh) valve 1009ó
5. Hacer click enotribute, name tag,Wnet(LeÍ hanr) valve I ()0%

6. Seleccionar el hteso thumb 02 .

7. Selecciona¡ Tag, cinema 4d tag,restriction
8. llacerclick en atrihute, name tag,poner {Left thumb) valve 100'%
9. Hacer click en atribute, name tag , poner (Left hani) valve 100'%
10. Selecciona¡ el hueso thumb ()3 .

I I . Seleccionar Tag, cinema 4d tag,restriction
I 2. Hacer click en olribute , nume tug , poner (Left thunb) valve 100'%

I 3. Seleccionar el hueso + i
14. Seleccionar Tag, cinema 1d tug,restriction
15. Hacer cllck en atribute , name tdg , pner (Lefl finger l) valve I00'%
I 6. Hacer click en atribute , name tag , poner (Left hand) valve 100%

SET VERTEX WEIGHT

Figura 7-37: Visualiz¡ción del SET VERTEX WEIGHT

I .Seleccionar los puntos del dedos hasta donde termina.
2.Hacer click en selection , sel vcrlex weight
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Manual de Dis¿ño Animocitin en 2D y 3D de un Penonoje

Figura 7-Jt: Color¡ción de los dedos

3. En valve 1007o ,modo sel
4. Ea basic properties, nüñe, thumb0l

Noro:
Tiene que estar escrito igual como el nombre del hueso del dedo

Hueso del dedo Índice (fingert)

L Crea¡ un hueso llamado (0,0) en atributos , Activa¡ N¿l/ , Desactivar.§mart
Bonds
Esquema

0.t)

ifinger I 0l
Jingerl 02

Jinger I 0j
++

¡nsit o't
++

Nola:
Del mismo lugar del hueso (0,0), sale el huesofingerl

2. Selecciona¡ el hwso finger I 0l .

3. Selecciona¡ Tag, cinema 4d lag,restriction
4. Hacer click en atrihu¡e , name tag , poner (Left Jingerl) valve 100%o

5. Hacer click en atribute , nume tag , poner (Left hand) valve 100%o

6. Seleccionar el htrcso fnger I 02 .

7. Seleccionar Tag, cinema 4d tag.restriction
8. Hacer click en atribute , name tag I poner (LeJi Jinger I) valve 100%,
9. Hacer click en dtribute . name tug , poner (LeJi hand) valve l00l%

* o;
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Munuul le l)isetut ,4nitna<'ión en 2D _¡' 3D de un Pe*onuje

10. Seleccionar el hueso.finge r I 03 .

Il.Seleccionar Iog. cinenm 4d tttg, rcst r it tit'¡tt
12. Hacer click en otr¡bttte . Ntnte ¡ag , Vrner (l.efr fingerl) valve 100o,('

I i. Hacer click en alrihtte , un,e log , p+tner (l,cft hod) valve l00t%
14. Seleccionar el hueso.finger I 04 .

| -5. Seleccionar'l ag, c' i ru nn 4d tog,rc s tr i c t i ot t

I6. Hacer click e¡ atribute , ,E me tag , poner (l.eft fingerl) valve 100%,

17. Hacer click en dtributc . ,nnre ¡og . ytner ll,eJt haú) valve 100'%
18. Seleccir¡nar el hueso ++ .

19. Seleccionar 
'l'ag, ciueno 4d l¿g,res/rictio,t

20. Hacer click en olrihttc , ,ronte lag , poner (l.eft firyerl) valve l00o%

2 | . Hacer click ea affibtrtc , ,Krnrc /{tg , poner (l,e/t ha»d) valve I 00%,

22. Seleccionar el hueso ++ .

23.Seleccionar 'log. cinenn 4d tog.re striL'tiott
24. Hacer click en a¡ribnc . nctnrc Íag , poner (l,eft finger l) vzlve I00%,
25. Hacer click en atrib¡e , Ntn,c tag , poner (l.tft lwnd) valve 100(%

ST]'I' VER-I'[X WEI(; }IT

l. Seleccionar los puntos de los dedos hasta donde termina.
2. Hacer click en selectiott , sel vertex *'eighl ,

i. En valve l00t%.modo set
4. En busit'yroperlies, tnnte, -fiuger I

Nola:
'lierc 

Eu estdr cscrito ignl como el ¡nmhre del lnrcso del dedo

Hueso del dedo Mediano (ñnger2)

l. Cran un hueso llamado 1¿0.0,/ en atributos , Activar Airl/, Desactivar Snrctrt Ro¡tds
list¡untrt

0.0

fnger2 0l
fryer) 02

.firyer2 03

fingcr2 04

Nola:
l)el ntitnto htgor del hueso (0,0), sale el hueso.finger2

2. Seleccionar el huesofitryer2 0l .

i. Seleccionar 'l ag, ciwnn 4d log.restrictiott
4. Hacer click en atrihute , a¡,te tdg . poner (l,c.ft .fingcr2l valve 100'/,

*
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5. Hacer click en otrihttc , nonrc tog , poner (l.eft haild) valve l00o¡1,

ó. Seleccionar el hueso.fiuger2 02 .

T.Seleccionar I ag, cincnru 4d tag,restrictio,,
8 Hacer click en a¡rib t¿ . t,an,¿ tag , Wner (l.eÍt finger2) valve I00o/,
9. Hacer click en atribue , ,nnv tog , poner ll,rft ho,td) vzlve 100')4,

10. Seleccionar el hueso finger2 03 .

I l. Seleccionar Iag, circnn 4d lag,restricliot,
12. Hacer click en atrihutc . Ntnte tdg , poner (l,eft f ryer2) valve 100%
I l. Hacer click en otrib,,te . rfin,e tdg , poner (l.eft haud) valve 100%,

14. Seleccionar el huext.fiuger2 04 -

I 5. Seleccionar 
.l 
ctg, c i ne nn 4d \ag, re s'tric t ¡on

I 6. Hacer click en a¡rihute, ron,e lag, poner (l,eft fi nger 2) valve I 0091,

17 . Hacer click en atrihtte . ,runrc tüg , poner (l,eft httttdl valve I00%'
18. Seleccionar el hueso ++ .

19. Seleccionar 'lbg, ciruna 4d tog,restrictiott
20. Hacer click en atribute , an,c tag , poner (l.eft ftnger2) valve 100'%

21. Hacer click en dtrih rc . ,untc tctg , poner (l,e.ft htttrd¡ valvc 100'%
22. Seleccionar el hueso ++ .

2i. Sef eccionar'l'crg. c i ne nn 4d tag, re slr ic t io, t
24. Hacer click en otrihutc , aÚre log. poner (l.eft finger2) valve l00o,l,
25. Hacer cfick en otr¡h e , ,nn,( tag . poner (l.e/t ha»d)) valve I 00'h,

ut'r!,'tlIFCA
r'..i1úPus
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S[]1'VER'I-E,X WEIGHT

l. Seleccionar los puntos del dedos hasta donde termina
2. Hacer click eo selectior, , sel verlex v'eighl ,

3. En t'alve l00o/, ,ndo set
1. En bosic propcrties. en,e,rt gerz

Noto:
'l'iene r¡te s:;tür ¿scrito igual cono el ¡tonthrc dcl lnrcso del dedo

Hueso del dedo l\Ieñique (finger3)

L Crqr un hueso llamado 1r0,0,/ en atributos , Activar ¡y'rrl/ , Desaclivar Smart Rottds
lisqueno

0.0

fitger3 0 I
finger3 02

fryer3 03

.firyer3 01

Nola:
l)el n,i¡-nro hgar del hteso (0,0), sale el huesofiuger3

2. Seleccionar el hueso.fngerJ 0/ .

3. Seleccionar l'ag, cinenn 4d tag,restrictitttt

l.tx o\l Copínlo7-Pdginu 29 ¡,tsPot,
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4. Hacer click en atribnte , ,,ún,e ltrg . poner (l.e[t .firryer3) valve 100(h,

5. Hacer click en otrihte , ,,onte tüg , p<tner ll,eft hand\l valve 100'%,

ó. Seleccionar el hueso finger3 02 .

7. Seleccionar 'lttg, cincnn 4d tag,re strictiott
8. Hacer click enorrih tc , ,, ¡t,¿ tug, poner (l.eft .finger3l valve I00(/1,
9. Hacer click en otrihrte , ,nn,c t g , pner (l,e[t hctttd¡l valve 100'%'

I 0. Seleccionar el hueso.fingerJ 03 .

I l.Seleccionar l'ag, cinenn 4d tag,restrictiort
12. Hacer click en atr¡bute , dnk tdg , poner (l.¿.ft .fitger3l v ve 100(h,

I i. Hacer click en otrihutv , trntr tog , Wner U,eít ho¡td) valve 100%'
14. Seleccionar el huesoftger3 04.
I 5. Seleccionar 

'l og, ciwnta 4d lag,restrictio,t
16. Hacer click en alrtbut¿ , ,MnN teg , poaer (l,eft .firyer3) valve l00t%'
I 7. Hacer click en atrib,rte , ,tantc tdg , Wner (l,eft hand) valve 100'%
18. Seleccionar el hueso ++ .

19. Seleccionar 'l ag, cirrcnn 4d tag,restrictiott
20. Hacer click en a¡ribttc . tnn¡c Íag. poner (l.e/t .finger3) valve I00t%
2 L Hacer click en atrihute , üute tag , poner (l,e.ft hand¡ valve 100'H'
22. Selecciona¡ el hueso ++.
2i. Seleccionar '['ag, cinenn 4d tag,res¡rictio¡t
24. Hacer click en atribtte , an,e tag , poner (l,e.fr .finger3) valve 100",1,

25. Hacer click en atrihttc , ,dne tdg . pner (l.e.ft haudl valve 10091,

sF.'r vr,.R'tE,\ wEtct t'[

l. Seleccionar los puntos del dedos hasta donde termina
2. Hago click en.rv/r,¿¡iort , s(l vcrter yeighl ,

3. E¡ tolve I00{% ,ntodo 
"-etJ. En hasic properties, nane,fnger3

Nota:
l iene qtrc ctl r t.\Lr¡l() t cotno el nonthr¿ d¿l htrc.u¡ del dedo
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Figurs 7-39: Jerarquls dc los dcdos

7.5. ANIMACIÓN DEL PERSONAJE EN LA CAMINATA

Figura 7-40: Emms d¡ndo ün p¡so

7.ó. POST PRODUCCIÓN

7 .6.1 Prod ucto Final

Cada toma fue renderizada en Cinema 4D a un tamaño de 720 x 480 y a 30 frames
(cuadros) por segundo, formato NSTC, con una resolución de I píxel,
La creación del DVD, que comprende dos animaciones en Quike time 7.
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7.6.2 Expectativas Futuras

Espero que este trabajo sea un mentor para los tópicos futuros ya que este s€ base

en minuciosos estudios e investigaciones , realizadas con los mejores
asesoramiento de mis profbsores basándose en los l2 principios de animación ¡
dit'erente tecnicas de animación , 1'cinema 4DRl0 se llego a este producto final

7.6.J Alcance

Más allá de ser simplemente un de tópico, para graduarme se a querido hacer de

éste la cana de presentación de trabajo en JD, hacer, claro para lograr este producto
hubo ciertas limitaciones, pero valió la pena el esfuerzo y la dedicación.
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II. CONCLUSIOIYES

E.I. CONCLUSIONES

Pero fue una experiencia gatificante ya que aprendí diferentes formas de trabajar en
Cinema 4D, usando creatividad y al mismo tiempo enriqueciéndome con conocimientos
de mis compañeros al trabajar en grupo, y sirviéndome de los tutoria.les que el
programa ofrece.

E.2. RECOMENDACIONES

Para las próximas generaciones de Diseñadores gráficos se sigan impartiendo tópicos de
animación, mas interactivos enlre universidades de otros países, y poder obtener
conocimiento avanzados del mundo de 3D para llegar a crear o des¿urollar u¡a
espeialización donde los diseñadores podamos esta¡ siempre actualizados en la nuevas
tendencias del 3D donde los Diseñadores Cráñcos de la ESPOL tengamos una
Licenciatu¡a en Animación para un futr¡¡o cerc¿¡no.

No me quedas mfis que agradecerles por el esfuerzo y dedicación que le pusimos al
tópico para que sea mejor que el anterior y que en un futuro se pueda realizar tópicos
con temáticas globales del nuevo siglo, donde s€ aplique 3D. Temas tales como el
Calentamiento Global. El SIDA, La.familia. La Contuminación ambiental. El turismo.
elc..
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9. Bibliografía y Videografía

l. Harrl Potter 1,2 1'3
2. Gasparin l Wendy
3. Film Robots (20th Centur) For)
4. Planeta del Tesoro lDisney )
5. Aladino ( Disney )
6. Los increibles (Pixar)
7. La Isla del Tesoro ( Sterenson ) Libro
t. La Hechizada (la serie)
9. Tutoriales de cinema 4D del 8.5 al l0
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