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A QUIEN VA DIRIGIDO

listc manual va dirigido para aquellas pcrsonas que estirn convencidos que la animacialn
3D es una herramicnta en auge y que alrededor dcl ¡nundo la nral oría del nlcdit¡
publicitario y cinematográfico está cxplotando este rL.curso de alcances inimaginahlcs.

['.n un mundo que e'oluciona a diario hemos visto como oportunrdad explorar mhs cn la
animación 3l) l asi poder deszrrollar pro\ectos cortos v extensos. sismpre trata¡rdo dc
pcrl'cccionar los conocimientos adqui rirlos.
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I. ANTECEDENTES

I.I. ANTECEDENTES DE EDCOM

La l:scuela de Diseño y comunicación Visual t:l)coM adscrito al lnstitut. cle'l'ecnologías. 
es una ljnidad Académica tle Ia F-Spol-. crcada para impartir ¡.ofiecer una

digna y excelcnte educaci(rn en Sistcmas dc Infbrmación 1 t)iseño (iráfico publicitario.
y brindar scr'icios tecnológicos a la socicdad ecuatoriana. apol,arl.s con nL¡estra
variedad dc senicios que se apova en los altos estándarcs tie calidatl. tecnolouía clc
punta disponibles en el mundo de la computación, respctando krs lincanrienr.s r la
Irilosofia de la Hscuela Superior politúcnica dcl I_itoral.

l:l Programa de 'Iecnología en c.mputación. ahora Etx'oM cuenta en la actualidad
con aproximadamente 2000 estud¡antL.s. clistribuidos en las dilerentes carrcras. rt¡Jas
ellas inclul"en en sus programas instrucción infbrmática en ditbrentcs medidas. por csta
rruón el conccplo dc mantencr una red IN'l RANt.l'[ en el I]DCOM. mu1 lejos dc scr t¡n
mito' es una necesidad. Así mismo. esta rcd servirá de' extensión politécnica para cl
dc'sarrollo de sus programas,v- prcstaciirn de sen,icios a la comunidad.

I.2. ANTECEDENTES DEL PITOYECTO

[:n la actualidad la animación JD ha marcado una rinea casi tangiblc cntrc r¿rs

producciones tradicionales v los nue'os hallzrzgos tccnológicos para inrplcmcntar cn
conos. comercialcs I peliculas.

[.os estudianles de la carrera rlc Discño (irático 
1.. 

pub]icitario vieron la nccesidati dc
implementar de una manera integral los conocimicntos adquiridos a ro rargo rJc la
carrera para desarrollar una scric dc animacioncs.

)\
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2. SITUACIÓN ACTUAL Y JUSTIFICACIÓN

2.I. SITUACIÓN ACTUAL

l.a crcacion. tlesarrollo v anirnacirin dc cstc rig clc ¿urinrncirin. rcprcscntrn un objclir.rr
alcanzadtl. dcspues de hahcr aplicad<r varios de krs conocinricntos t¡uc rrrc Iirclrn
impartidos a lo largo dc la carrcr¡. r aquclkrs rccientcnt¿nte arlqLriritftrs nrcLlilLntc cl
Scnlinario clc ( iraduac irin.

2.I.I. PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

lnvestigamos cl mercado existentc y' pudimos nutrimos de ¡¡luch¿rs produccionrs
animadas. de csta lbrma logramos e\tracr aspectos espccificos cle la animacitin ll) r
para luego implementarlos cn los pcrsonajcs que sc iban ir clahorar.

2.1.2. DELIMITACIÓN

Con el fin de elaborar los dcberes linales trabajamos en cada clasc distintos cjcrcici.s
para hacemos diestros en la dificil t¿uea de asignarles movinrienttls a un rnuñcco.
Inicialmcnte el prof'esor cncarga<Jo nos recordó principios básicos dc la animacirin para
potlcr dcsarrollar un mejor trah¿rio.

2.I.3. MOTIVACIÓN

La principal motivación de este tópico lüe el ver que cada uno podia realiz¡r de f'<rmra
total una animasión 3ll, también qucríarnos aprentler a usar nuc\.os rocursos \
herramicntas con el fin de ser pmfesionalcs mís productivos a la hora dc .cupar una plr,,r,
laboral

2.2. JUSTIFICACIÓN

Queremos demostrar que la anirnacirin -iD of rece rcsultados dc nrur br¡cna calidad. cn r:stc
tipo de producci(rn podemos plasmar crcatilidad t, nuestro talento urálico. ('onro iclca
principal crecmos que csta hcrramienta mu),pronlo scrá más explotadá r.n nuestro país'a
que cn todo el mundo se estii empleando en comerciales. películas )- cn cortomctra.ics-

IrlX'Olvl Capitulo 2 - Página I IrSI'( )l
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3. PROPUESTAS

3. I. OBJETIVOS GENERALES

Como objetivos gcnerales dcl tópico está cl scleccionar las me.iores animacioncs \ p()dcr
tencrlas como rcf'erencias laborales. Otro objetivo sería el dcmoslrar la capacidatl crcatir ir
quc hcmos adquirido trabajando con la animación 3l) ¡. el sofir¡.are cspccializaclo. ,:n csrr
caso Cinema 4D I 0.

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS

l:l objetivo cspecífico es mostr& cl excelente resuhado quc sc consiguc al trabajar con
('inema 4D 10, tanlbién podemos deslacar que ahora t.n",no, la tacii¡¿ad dc clahorar i
tundamentar una animación 3D quc pueda ser agradable a la r ista del consumidor llnal.

3.3. MARCO CONCEPTUAL

Nuestro profbsor designado r,e el responsable de pro'eer las dirccrrices atlccuadas para
enrpezar con esre tópico de desarrollo de rigs. tambicrn sc ntrs instó a inrcstigai dc
manera profunda el tema quc estilhamos tratando. las rcvistas. krs libros e i,lt"rn.,r
f ueron fucntcs de conocimientt"¡ también.

l:DCOlVl Capítulo 3 - Página I l:Sl'( ) I
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4. ANALISIS Y COMPARAC¡ÓN DEL PRODUCTO

4.I. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

[.a notahle cxigcncia r nrcjoras on l¿ calidad \ la c()nstantc compctcncia. rcllrentc u ltr
quc soll cmprcsas. productos ¡ sen.icios. rüquicrcn dc creatividad cn sus irlcas. para

¡ltlcr rcsolrcr. las dilcrcntcs nccosidadcs de cada clicntc. para cngrantlcccr lrrs

cualidadcs l henelici0s dc sus protltrctos- scnicios ) §nrprcsxs dc una nran,-.rl risu¡l r
atractiva para el e onsumidor.

l:n el rrrcrcailo intcmacional. el ust¡ dc lu aninlacirin cn j[) sc da para corncrcirrics tic
I V. ct'rños. pcliculas. etc.. qslo dchido a quc cxistcn nra\l)rcs -r nrcjrrres rüuLrrs.¡ erl
cuanto ¿l intiacstruclura. lo contrario succdc cn nueslnr país. dontlc cl nratcriul hulnano
lo ha¡. pcro la lalta dc rceursos rnatcrialcs. nos lirnira a dcsarrollar productos dc igual ¡
mr.'jor escala quc cn cl cxtranil-ro.

Además no tan solo la aplicaciirn tlcl rnismo para cxprcsioncs artísticas. sino quc lx» cn
dia cl uso dc anlbicntcs vinualcs cn sistcnras dc infirrmación gcogrirfica. han datlo Lrn

not¡ble avancc cll cuanto a dctall¿rr la inlir¡maci(>n r¡ccliantc cstc si\rcnrü. \ ü quc no :\.:

linrita a pre'scntar la infogralia en 2[). sino quc paulatinanrcnts lo cst¿in haciendo crrn
simulacioncs cn .i[) para clarle un lrsl)ccto más rcal a las prcs('ntac j()nss. \ it \ca cr.t cas(1

dc explicar un accidentc. robo. qtc.. lhcilitanclo de esla manrra a quc cl tc['spcctti.l,r r.
pucrja asimilar la inkrrmaci<ln.

lrlX ()\1 C'apítLrlo 4 - Página J I:Sl)()1.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES DE
INFRESTRUCTTJRA

5.1. REQUERTMTENTOS t)E HARDWARE

I lMi\(l
I)rocesador 2.4 (illz.lntcl Corc 2 [)uo
lllcnroria I (;l] 667 Mltz t)l)R2
I)isco Duro t)c ll20 (it)
Iarieta I)c Video: Nvidia 8800 G'l'X -120 \,1t]
Monitor Irlat 10"
[)V [) Writr-r
Mouse'. l'eclado. [tarlantcs

lm¡rrcsora l-cxmark l.l2 I () [,aser

Pcn l)rive l6 (ib
Scannor Canon LII)l: 25

s.2. REQUERIMTENTOS DE SOFTWARE

lVlaxon C'incma .ld [11 0

Adohc l'hotoshop ('S3

Adohc lllustrator ( Si
Adohc Alicr I:f fccts ( 54
!licrosoli Word l()Oi

5.3. OTROS ASPECTOS TÉCNICOS

Los soliuarcs quc sc utilizarorl |ara lir rcali/acirin tlcl ¡rroreclo lucron Ios siLluicnlcs

Maxon c'inema {D Rl0: t,tiliz.ado para m.delar. ilunrinar. rcrrurizar r aninrirr rl
pe'rsonaje en -il).

Adobe Photoshop ('s2: F.ste sotiuarc cs utilizado part procesanrienlo dc inxigencs tlcl
nranual dc diseño ¡ retoque dc tc\turas.

Adrbe lllustrator ('S2: [.sad() paril la rcalizaci.n del ( .nlrol .,\rt rlcl pers.nujc

Adobe After Effects cs': Se lo urilizri para la cdicirin dcl r idco ranro rlol i\ninrarics.
corlo cl de l¿r ¡nimacirilr dcl pe rsonrric.

Oflice - tñ ord 2007 t tilizado para h tliarnrnurciirn dcl manual dc tliscño

'foast Titanium: Sc Ir utilizri para la crcaciiin dci I)\:l)

I]lX ()\4 Capítulo 5 - Página I l:SI'( )l
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5.,f. PRESUPUESTO

l:l prcsupuesto para cste pro) ecto tirc r..l sigrric'nte:

( .\\T. I)F.S( lilP( tO\ ( os'r'()

Dcsktop l)roccsador Intel C'orc 2 Quad Q6(r00 l .1cil2.4(it], S 1t(x).(x)
RAi'vl. 500 (;B I II)

Pen l)rir c l6(il] $ -+0.00

('t)-tt 700 iutl s 2.00l

Rcsnla dr Iloias ,\4 $ .1.50

Irnpre sora I.exmark Il2I0 5 lti().00

sl {)t ).(r(}

s 10.()0

S 5o.orl

Cartucho 'l inta para t.-2 I 0

lmpresiones lull color i b/n papcl bond Fon¡ato A.l

Scanner Clanon I- Il)l: 25

't () I,\t. S 1595.5tr
t_l

1'ABLA 5. I Prelrupucst(r

5.5. EQUIPO r)E TttABAJo

5.5.I. CRUPO DE TRAITAJO

lil cquipo de l'rabaio es1á ct¡nlirrmado por un alumno dc la carrcr¿r tl.: I)iscño crállco dc
I:sPol--lrt)coM. Para la realizacitin v proceso de cstL. provecto fi¡c necesaria la
participación dc un director tlel Sentinario

il(,
l1
\[ -cdo. Pcdro i\.f ¿irnlol

(lristhian Andri's I)eliis ..\uhin,r

I:lX O\{ ('apitulo5-Página2 IISI'( )i
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5.5.2. OR(;ANI(;RAMA

Lic. Pedro Mármol
I )irúctor dcl 'l ópico

Cristhian Andrés Defás Auhing
Iistudiantc

l l)( ()\'1 ('apítulo -5 - Página 3 I:S l)( )l
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6.I.2. ANTECEDENTES DEL PERSONA.IE

listc prol'ecto sc dcri'a de Ia creación detaIada v estructura intcrna tre un pcrsonajc dc
animación cn 3d, al cuar dot¿renros dr- mo'iridatl y gcstualida<Jes rásialcs. por nredio tie
controladores quc nos ayudaran a animar cl personajc en luluras animacioncs qLrc
realicemos.

6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

6.I. PRE-PRODUCCIÓN

6.I.I. ANTECEDENTES

l)e t.,fxloM nacL' ia creación deLfópico cre' Animación de Rig con.i.inrs c.r,. Lrn
nucvo pro)'eclo del Progranra dc'l'ccnología cn ciomputación 1. Iiiscño (irálic.. cl cuul
cn el transcurso dc un semcstre en cl año 2009 se ha d.,sarrolla<io cn su totalidad.

6.I.3. DISEÑO N¡ETOOOLÓGICO

I-os pasos para realizar una animacitin cn ll[) son Ios siguicnrcs:

Fase de Pre-prr¡r.luccién:

TABI.A 6. I Fase de pre-producción

Fase de Protl uccirin:

TABt,A 6. I Fase de producc¡én

!

I asc dr: ['re-p rr¡ducciri n:

l. ('rcar una anima,;ión ll¿marir a

2. Diseñar el pcrsona.je

as poses hásicas ptua la animacióni. Crear I

Fasr tlc Prod ucción:

ar cl persona.je en un progranra 3l)l. Modcl

rear estruclura intema dt rig con jointsl l'

¡rlX'OM ('apítuio 6 - Página I IrSl'( )l
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6.2. CREACIÓX NBI-, PERSONAJE

6.2.I. CONTRUCCIÓN DE LA CABEZA

Para la realización de la cabeza se tomo referencia Ia simetría de una cabeza humana.

así como los cánones, para luego exagerar un poco e[ aspecto del personaje.

Fl(;trRA 6. I Forma básica r-le la cabcz

ó.2.2. CONSTRUCCIÓN DEL CUERPO

Pa¡a la construcción del cuerpo del personaje pañimos por el canon clásico que divide
Ia figura humana en ocho cabezas de altu¡a total, pero se adaptará el canon al tamaño

del personaje tanto en forma y en estilo en función a las características del mismo.

Fl(;LIRA 6. 2 FttrÍta básica del cuerpo
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Munuul de Diseítut Desurrollo dt: Rit¿:t de cdrucÍtrts

6.2.3. LAS POSES DEL PERSONAJE

Las ca¡acterísticas primordiales que debemos buscar en cualquier personaje que

vayamos a crear es la pose.

Asi que cuando nos referimos a pos€, en rsalidad lo que queremos decir es que el

espectador, dando un simple vistazo pueda ver todo aquello que debe ver. Por tanto se

debe de mostrar comunicación, encanto y simplicidad.

I
¡-IGURA 6. 3 Posc I Fl(;URA 6..1 Ptxe 2

Í'IGURA ó. 5 Pose J

EDCOM Capítulo 6 Página 3 I]SPOI-

1

I

tI

I

I-z ¡
,Á

ft
I

/



Manuul de Diseño Desarrollo de Rigs dt curoclerts

6.2.4. EXPRESIONES

Debemos de t¡ansmitir lo que siente e[ personaje bas¡indonos en la acción que va a

realizar el mismo.

FIGURA ó.6 Expres¡ón I FIGURA 6.7 Expresión 2

FIGURA 6- li Expresirin 3
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Munuul de Di¡'efu¡ Desarrollo de Rics dc curacleres

6.3. PRODUCCIÓN DEL PERSONA.IE

6.3.I. MODELADO DEL PERSONAJE

En [a etapa del modelado emplearemos todo lo anles aprendido para el desarrollo del

personaje en Cinema 4D pero con la diferencia que el personaje no nos va a tomar todo

un capitulo para explicarlo ya que, tenemos que tenerlo con anticipación antes de

empezff nuesto provecto para la etapa de modelado. Pero tomando en cuenta que no es

parte del tópico, pero sin embargo la incluiremos brevemente con imágenes como

referencia de frente, lateral y posterior (Figura 9) (Figura l0) (Figu¡a I I ).

FICURA ó.9 Modelsdo Frontal

EDCOM Capítulo 6 Página 5 LSPOL

aa



Munuul dc Disañt¡ Desurn¡llo de Rig.t .le curucleras

Fl(; l-lRA 6. l0 Modclado Lateral

FICURA 6. I I Mod€lado Posterior
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6.4. ESTRUCTURA PARA REALIZAR LA ANIMACIÓN

6.4.I. CONSTRUCCIÓN DE PIERNA CON JOINTS

Lo primero que haremos para crea¡ la piema será hacer un clic en Cha¡ater/Joint Tool
con esto se creara un joint a partir del cual formaremos el esqueleto del HypeTNURBS
(personaje).

Ahora damos clic de Joint '[ool y con la tecla ctrl. Presionada damos clic donde esrá

ubicado el muslo, rodilla talón, pie, punta del pie para formar la pierna. No se

preocupen mucho por la posición exacta ya que esta puede ajuslarse después en las otras

ventanas de vistas ( Figura I 2).

r^7

Puñta del Oie

FIGURA 6. l2 Construcción de pierna

)

Mrrslo

Rodi¡la

Talónn

EDC--OM Capítulo6-Página7 I]SPOI,

,1

I

{.¡(r-

I
lt

I
II



Munuul de Diseño Dtsarrollo cfu Rigs de curdcttres

Al crear los joints se crea automáticamente un Null Object (Root) a.l cual llama¡emos

Piema (Figura l3).

FIGURA 6-13 Construcción de p¡€rn8

Recuerden que podemos renombrar los joints pa¡a una mejor identificación de las

mismas y así no confu¡diremos los joints de la pierna con los del brazo, etc. (Figura

l4).

Fl(;URA 6. l4 Construcción de pierne

Luego creamos la piema con el Mirror Tool. Primero seleccionamos todos los joints y

Character/ Mirror Tool , en la ventana de Attributes del Mirror Tool , cambiamos

C)rigin:Parent y en Prefix o Postfix ponemos el tipo de piema que vamos a crear puSede

ser izquierda o derecha, dependiendo de la ubicación en que coloquemos [a piema.

FICURA 6.35 Construcción de pierna
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Munuol dt Distfu¡ urrolkt de Rips d¿ curucteres

Y por último movemos la piema en el lugar deseado, izquierda o derecha, dependiendo

de cómo lo seteamos (Figura l6) (Figu¡a I 7).

l-l(;URA ó. ¡ó Construcci(in de pierna

FICURA ó.57 Construcción d€ pierna
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6.4.2. CONSTRUCCIÓN DE COLUMNA CON JOINTS

El primer joint es el centro de nuestro muñeco que vendría a ser pelvis.

[-o creamos desde Cha¡acter/Joint Tool

En la vista Right comenzamos a realiza¡ los joints. Presionando control + Click en

cualquier lugar de la pantalla. Y se nos crea un Null Object con el primer joint al cual

llamaremos Pelvis.

De la misma manera seguiremos haciendo los dem¿is joints, recordando seguir la

estructura rea.l de una columna (F-igura l8).

FIGURA ó.6t Estructura de la columna

De tal fbrma quc la_ierarquía nos queda de la siguiente mancra (Figura l9).

¡'IGURA ó.79 Jer¡rqufá de l¡ columna
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6.4.3. CONSTRUCCIÓN DE CONTROLADORES

Dentro de la columna el animador decide si utiliza o no los controladores, dependiendo

como se sienta mas cómodo.

Seleccionamos desde Espalda baja, hasta espalda alt¿, dentro de la jerarquía que está en

Ventana Object (Figura 20).

f'fCURA 6.20 Controlsdor Esp¡lda

Vamos a Character/lK Chain y se nos crea un cont¡olador Espalda Alta.Goal, al cual

llamaremos Control Espalda.

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 en X. Y , Z

Seleccionamos Control Espalda en la Ventana Atributos/Object, Display: Rectangle.

(Figu¡a 2l ).

Fl(;URA ó. 2l Conrol Espslda
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Seleccionamos el Tag de Espalda Baja" en Atributos/Tag, click en Add Pole (Figura

22).

F¡GURA 6.22 T¡g Control Espslda

Se crea otro controlador Espalda Baja.Pole, al cual llama¡emos Control Columna.

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotación 0 en X, Y , Z

Seleccionamos el Tag de Espalda Baja" en Atributos/Display, Pole Vector: Joint
(Figura 23).

Fl(;URA 6.8 Display

)
/,
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Manual de Diseño Desurrollo de Rips da curucterts

Seleccionamos Control Columna en la Ventana Atributos/Object, Display: Triangle. Y
lo movemos detrás de la columna. (Figu¡a 24) (Figura 25).

\r¡;r
l't l. ,¡r

FIGURA ó. 9,1 Control Column8

FIGURA 6.25 Columna
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Espalda Baia
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Munuul dt Distñt¡ Dasurrollo ¿t Rigs dc turuL'lr:rts

6.4.4. CONSTRUCCIÓN DE BRAZOS Y MANO

Ahora se procede a dibujar los joints de los brazos así como se a realizado en los casos

anteriores pero con la diferencia de que en esle caso son solo 3

Se le coloca los nombres a cada joint como se ve en el ejemplo: (Figura 26)

FICURA ó. 10,6 Jerarquía Brazo

Pa¡a crea¡ el Ik Chain que se encuentra en la opción de Cha¡acter seleccionando los

joints del hombro y la muñeca. Se creara un tag y en la pale superior un NULL
OBJECT el cual seÉ el conlrolador del brazo. (F-igura 27)

.E f,lEñ

t'ICURA 6. I l7 Control Brszo
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Manual de Diseño Desurrollo de Riss de curucteres

Luego se procede a crear el POLE que serii e[ controlador del codo, seleccionando el

tag que sc creó en el hombro.

Todos los POLE nacen a partir del joint y se Ie coloca una forma para diferenciarla del

controlador. (Figu¡a 28)

FlGLlRA 6. 128 Pole Brar«r

E[ siguiente paso es selecciona¡ todos losjoints de los brazos y luego se los refleja con

la opción de MIRROR TOOL que s€ encuentra en Character así como se hizo con las

piemas, para hacer el brazo izqüerdo.

Por último se selecciona todos los joints de los brazos y los colocamos dentro de [a
espalda alta. (Figura 29), (Figura 30)

FIGURA ó. 139 Controladores
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6.4.5. UNION DE LOS JOINTS AL MODELADO

Seleccionamos todos los joints pero creados pcro tcnemos que te cuidado de no

seleccionar ningún Null Object, ya que si sucede esto no ¡xrdríamos realizar la unión y
tambión el objeto o personaje + Character/Bind (Figura 3l ).

Character Weight Tool/=cadena y pintamos todas las pafes oscuras que vamos a animar
(Figura 32).

I l(;L RA ó. J0 [inir'rn rle joints v modelado Fl(; tJRA 6.31 Weight tool
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6.4.6. EXPRESIONES FACIALES CON MORPH

Para anima¡ las expresiones del rostro, se puede realizar utilizando la herramienta de

morph tag, que se le aplica una vez terminado el modelado (personaje). (Figura 34)

l

FIGURA 6. l,l2 Erpresiones Faciales

y realizamos distintas selecciones del rostro, con las selecciones de puntos, líneas o por

polígonos. (Figura 35)

FICURA 6. 153 Expresiones Faciales
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Primero seleccionamos los polígonos que rodean al ojo en este caso se a seccionado en

el modo de selección por polígonos (pero también es aplicable a líneas y puntos). Una

vez hecho esto se procede a asig,nar nombre a cada selección que se realice.

En el menú SELECCION del programa activ¿xnos SET SELEC'üON y a nuestra

selección la flamamos ceja0l . (Figura 36) (Figura 37)

9rO

r-E;IItrrlIE-E.t-l-¡¡E-a-¡-

<1*l

i,¡¿,l!

1,.¡!ar

Fl(;URA ó. l6¡ Expresiones F¡ciales Set selectio¡

A .olr¡o.r s.L.tbr T¡g fPfui s.lGLñ,

FIGURA 6. l?5 Expresiooes Faciales - Set selection
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Munual da Diseño Dcsarrollo dc Rics de caructeres

Luego aplicamos un carácter tag que lo encontramos en las herramientas para el

personaje, activamos la Etiqueta morph, seleccionando nuestro modelado. (Figura 3tt)

FICURA 6. ltó Morph

Aparecerán sus parámetros, en el cuadro que se desplieg,a" en estas opciones tenemos

activado el modo edirable de los Morphs, y tenemos la opción de Add Morph Target.

Que lo utilizamos para aderir mas Morphs (expresiones), Al primer Morph Target lo

seleccionamos hacemos doble clic y Io nombramos ceja 01. Por defecto aparece strengh

en 100%. (Figura 39)

.EaElt¡-

FICURA 6. 17 Morph Edit
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Munuul de Diseño Desarrollo de Rips de cüracleres

Una vez realizado este procedimiento para la ceja se realiza el mismo procedimiento

para el resto de expresiones del rostro.

Una vez terminada las expresiones seleccionamos nuestro modelado y seleccionamos el

Tag de Morph y en sus propiedades, cambiarnos la opción de edit a Animate, y

examinamos cada una de nuestras expresiones del rostro. (Figura 40)

\ f¡rer, f¡g Fpten tlorph¡l

8¡sic Taq

Bark ProDilrthi
SDhuc UorDhtN¡nE

l¡ltr

"*n, i*--.*..*J (f[ @c¡rncn ocp¿n¿rn¡
o E,leUG @

Prtg.n¡cs
o lbd. a tdt C A¡t¡rnrG o Full t¿frrsh l¡o¿c O

27Xo ccja 01

Fl(IURA ó. lS Morph Animate

6.4.7. VISUAL SELECTOR

Esta herramienta es muy útil a la hora de anima¡ ya que nos ahorra tiempo a la hora de

buscar los controladores de piemas brazos y demás.

Para usa¡la primero tenemos que cre¿u un Null Object que [o llamaremos personaje 3,

t¡na vez hecho le agregaremos la etiqueta de Visual Selector que se encuentra en

Character/Visual Selector. (Figura 4l )

Fl(;L RA 6. 109 Visual Selector

)
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Munuul de Diseño Desarrollo de Rics Lle caraclercs

Y se abrirá esta ventana (Figura 42):

FIGURA 6.40 Visual Selector - Image

Dentro tle la ventana en el Tag,TIot S¡xrts acemos clic en Add y añadiremos. (Figura

43)

FIGURA 6.41 Visual Sclector

Hacemos doble clic en el signo de intenogación y podremos selecciona¡ el icono

deseado. (Figura zt4)

FIGURA ó.212 Visual lcon Sclector
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Munuul lt Disefu¡ Desarrollo de Rics de caruclercs

En el link ¿ur¿st¡aremos los controladores de nuestro personaje desde la ventana atributo
y en Text podemos personalizarlo y en Action ponemos Move. (Figura 45)

FIGURA 6- 223 Visusl S€lector Actio[

FIGURA 6.23{ visusl S€lector

Da¡emos clic en la pestaña lmage y arrastraremos el nuevo icono en el lugar deseado

del personaje. (F-igura 47)

FIGURA 6.245 Visual Selector Image
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Munual dc Disefu¡ Desurrollo de Rigs de curucteres

Pa¡a termina¡ activarcmos la opción de Lock HotSpot con esto bloqueamos [a posición

de los iconos en la pestaña de Image del Visual Selector. (F'igura 48)

FIGURA ó.25ó Visual Selector HolSPot§
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7. CONCLUSIONES

7.I CONCLUSIONES
Puedo decir con seguridad que se cumplió lo que esperaba, pude alcanzar las metas
trazadas en el inicio del tópico y al ver los resultados puedo decir que Io que aprendí me
va a servir como un gran respaldo en trabajos futuros.

7.2 RECOMENDACIONES
Son pocas las recomendaciones que puedo dar, una de ellas es que se sigan elaborando
tópicos con este mismo tema y que se siga investigando de Ias nuevas herramientas para

trabajar el 3D.
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8. IiIBLIO(;RAFiA

'[utoriales de Cinema .11)

httF:' rt yr rr,.c-lr.lcs.crrnt.

Pixar Animation Stud¡os es una compañía de animac¡ón por ordenador especializada

en 3D, es muy conoc¡da por sus películas animadas, entre ellas a: Toy Story (1995),

Bichos (1997), Toy Story 2 (1999), Monsters, lnc. (2001), Buscando a Nemo (20O3), Los

increíbles (2004), Cars (2006), Ratatou¡lle.
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