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A QUIEN VA DIRIGIDO

Este manual va dirigido para aquellas person¿s que esuin muy interesadas en el gran y
ma¡avilloso mundo del Desa¡rollo de personajes 3D, ofreciendo en gran detalle, paso a

paso el modelado y seteo, da¡do la oportunidad a observar y aprender a cómo utiliza¡
herramientas propias para la creación.
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Munual dc Diseño Desarrollo de Rixs ¿le caructeres

I. ANTECEDENTES

I.I. ANTECEDENTES DE EDCOM

Llamada PROTCOM y perteneciente al instituto de 'fecnologías. EDCOM, es aquella

Unidad Académica en la ESPOI-. orientada a la enseñanza de Sistema-s lnformáticos, y

Diseño Gráfico orientado a la Producción Publicitaria.

Siendo esta. una Escuela que brinda todas las lacilidades tecnológicas al servicio de sus

estudiantes y a quienes deseen ser parte de ella. E[ Programa de Tecnología en

Computación y Diseño Gráfico, el cual en el franscurso del alo 2006 tuvo un cambio en

su identidad corporativa. para afianzarse actualmente como la Escuela de Diseño y

Comunicación) Visual (EDCOM), la que permitirá formar profesionales hasta cuano

nivel, y seguir ofreciendo los servicios que anteriormente se daban en PROTCOM, con

notables mejorías para satisfacer las necesidades de conocimienlos que exige hoy en día

la sociedad.

I.2. ANTECEDENTES DEL PROYECTO

La necesidad de tener un conocimiento mayor y exigir un medio para aplicar la

creatividad e ideas que se han venido acumulando durante el proceso como estudiantes,

nos vemos obligados y dar un paso grande e incursionar en el desarrollo y animación de

personajes 3D.

Dado que esta actividad se ha venido dando en muchos paises. pues es momento de

llevar a cabo algo que contribuya a nuestra sociedad y que sea capaz de desarrollarse

aún m¡is en el medio actual.

Hay que tomar en cuenta que esta es una salida para proyectarnos hacia un füturo.

donde el desarrollo JD toma¡á fuerza en nuestro medio y dará oportunidades y retos en

la cual podremos resolverlo aportando así mucho en este campo como lo es el 3D.

BIBUOTECA

CAMPUS
PEÑA
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2. SITUACIÓN ACTUAL Y .IUSTIFICACIÓN

2.I. SITUACIÓN ACTUAL

La creación, desarrollo y animación de este rig de animación. representan un objetivo
alcanzado, después de haber aplicado varios de los conocimientos que me fueran impartidos
a lo largo de la carrera. y aquellos rec¡entemente adquiridos mediante el Seminario de
Craduación.

2.I.I. PRESENTACION DEL PROYECTO

Con las habilidades obtenidas durante el proceso del tópico. queda desarrollado el proyecto
donde involucr¿ rig con joints y la animación siempre teniendo presente los l2 principios de
animación.

2.1.2. DELIMITACIÓN

Llevar a cabo mediante el personaje el correcto uso para la creación de rigs y

complementando con una animación breve y ver el funcionamiento de estas herramienlas.

2.I.3. MOTIVACION

Mediante grandes peliculas. cortos ya sean 2D.3D, Stop Motion y el conocimiento
adquirido antes y durante el tópico, esto, sirviendo como soporte necesario para la creación.
ha sido la base para que de alguna manera se pueda presenur un proyecto de grado.

2.2. JUSTIFICACIÓN

Representar, creando y desarrollando una escena de una película escogida y aprobada

anteriormente donde involucra varios personajes y muchos movimientos y expresiones

f'aciales, el cual se busca a través de la animación y escenario hacerlo creíble al público con

un poco de suspenso.

.rl t
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3. PROPUESTAS

3. I. OBJETIVOS GENERALES

Realizar y mostrar cómo se crea un personaje desde sus inicios, como se va

desarrollando la idea y, llegando a crear un Rigs de animación completo. para luego

termina¡ con la idea final.

Mediante los softwares aprendidos durante toda [a carrera de tecnología llevar a cabo un

mejor composición y ambiente al personaje y escenario, dando así un acabado superior,

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Es elaborar un personaje, asÍ poner a prueba todos mis conocimientos adquiridos
durante la carrera de Tecnología en Diseño Gráfico y Publicitario y que tiene como
intención a que el espectador se relacione con esle proyecto.

3.3. MARCO CONCEPTUAL

En el Rig de animación anteriormente mencionado, se observa que se aplicara ¡odos los

métodos y procedimientos paso a paso de cómo crear joints y demás técnicas para la
creación y movimiento total del esqueleto.

ts ¿iltnl.Ft(.A
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4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.I. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

La notable exigencia y mejoras en la calidad y la constante competencia. refl:rente a lo que

son empresas, productos y servicios. requieren de creatividad en sus ideas, para poder

resolver, las diferentes necesidades de cada cliente. para engrandecer las cualidades y

beneflcios de sus productos. servicios y empresas de una manera visual y atractiva para el

consumidor.

En el mercado intemacional, el uso de la animación en JD se da para comerciales de-IV.
cortos. películas, etc.. esto debido a que existen mayores )' mejores recursos en cuanto a

infraestructura, lo contrario sucede en nuestro país, donde el material humano lo hay. pero

la falta de recursos materiales, nos limita a desarrollar productos de igual o mejor escala que

cn el extranjefo.

Además no tan solo la aplicación del mismo pañ¡ expresiones artíst¡cas. sino que hoy en día

el uso de ambientes virtuales en sislemas de información geográfica, han dado un notable

avance en cuanto a det¿llar la información mediante este sistema. ya que no se limita a

presentar la infografia en 2D. sino que paulalinamente lo están haciendo con simulaciones

en 3D para darle un aspecto más real a las presentaciones, ya sea en caso de explicar un

accidente, robo, etc.. lacilitando de esta manera a que el telespectador. pueda asimilar la

información.

HtsLtr)l ticA
CAMPUS
PEÑA
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES DE
INFRESTRUCTURA

s.r. REQUERTMTENTOS DE HARDWARE

I Computadora Desktop

Procesador Quad corc Q6600 de 2.4 Chz
Memoria RAM 4 Cb
Disco Duro De 500 OB

Tarjeta De Video: Nvidia 8800 GTX 320 MB
Monitor F'lat I 7"
DVD Writer LG
Mouse, Teclado, Parlantes

lmpresora Lexmark E2 I 0 Laser

Pen Drive ló Gb

Scanner Canon LIDE 25

s.2. REQUERTUTTENTOS DE SOFTWARE

Maxon Cinema 4d R l0
Adobe Photoshop Cs2

Adobe lllustrator Cs2

Adobe After Effects 6.5

M icrosoft Word 2007

5.3. OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los softwares que se utilizaron para la realización del proyecto f'ueron los siguientes:

Maxon Cinema 4D Rl0: tltilizado para modelar, iluminar. texturizar y animar el personaje

cn JD.

Adobe Photoshop CS2: Este software es utilizado para procesamiento de imágenes del
manual de diseño y retoque de texturas.

Adobe lllustrator CS2: Usado para la realización del Control Art del pcrsona.je

Adobe After Ef[ects 6.5: Se lo utilizó para la edición del video tanto del Animarics, como
el de la animación del personaje.

Oflice - Word 2007 tJriliz¡do para la diagramación del manual de diseño.

Nero Smart: Se lo utilizó para la crcacitin del I)VI)

EDCOM Capítulo 5 - Página I l:SPOI.
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5.4. PRESUPUESTO

El presupuesto para este proyecto fue el siguiente:

TABLA 5. I Presupuesto

s.s. EQUTPO DE TRABAJO

5.5.I. GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo está conformado por un alumno dc la carrera de Diseño Grafico de

ESPOL-EDCOM. Para la realización y proceso de este proyecto fue necesaria la
participación de un director del Seminario.

Lcdo. Pedro Mifu:mol

Paúl Proaño V¿lsconez

BIBLIOTECA

CAMPUS
PEÑA

CANT. DESCRIPCI()N ('osTo

I Desktop Procesador Intel Core 2 Quad Q6600 2.4GHZ-. 4GB
RAM. 5OO CB HD

s I 100.00

I Pen llrive l6GB $ 10.00

2 CI)-R 700 \,tB $ 2.00

Resma de t Iojas A4

I lmpresora Lexmark E2 I 0 $ 180.00

I Ca¡tucho Tinta para E2 I 0 $200.00

I Impresiones full color i b/n papel bond Formato A4 $ 20.00

I Scanner Canon LIDE 25 $ 50.00

T0TAL $ r595.50

l:DC0M Capítulo5-Página2 I:SP( )l-
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5.5.2. ORGANIGRAMA

Lic. Pedro Mármol
I)irector del tópico

Paúl Proaño Vásconez
Estudiante

EDCOIII Capítulo5-Página3 t]SPOI,

J¡lanuul

t
t
t
t



tsIBI,I0TECA

CAMPUS
PEÑA

CAPITULO 6

DESCRIPCIÓN DEL
PROCESO DE
PRODUCCION



ll¿¿nrul dc Diseño l)esurrollo de Rigs de LuruL'lercs

6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

6.I. PRE-PRODUCCIÓN

ó.I.I. ANTECEDENTES

De EDCOM nace la creación del tópico de Animación de Rig con joints como un nuevo
proyecto del Programa de Tecnología en Computación y Diseño Gráfico. el cual en el
transcurso de un scmestre en el año 2009 se ha desarrollado en su totalidad.

6.I.2. ANTECEDENTES DEL PERSONA,IE

Este proyecto se deriva de la creación detallada y estructura intema de un personaje de

animación en 3d. al cual dotaremos de movilidad y gestualidades faciales, por medio de

controladores que nos ayudaran a animar el personaje en futuras animaciones que

realicemos.

6.r.3. DrSEÑO nnproooLÓGlco

[,os pasos para realizar una animación en 3D son los siguientes:

Fase de Pre-producción:

Fase de Pre-producción :

I . Crear una animacit'rn llamatir a

2. Diseñar el personaje

J. Crcar las poses básicas para la animación

TABl,A ó. I Fase de Pre-producción

l-ase de Producción:

l. Modelar el personaje en un programa 3D

2. Crear estructura interna de rig con joints

TABt,A 6. 2 Fare de Producción

I.]IBLIOl'ECA

CAMPUS
PEÑA

Fase de Producción:

EDCOM Capítulo6-Página1 F,SPOI,
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6.2. CREACION DEL PERSONA.IE

6.2.I. CONTRUCCION DE LA CABEZA

Para la realizaci<in de la cabeza se tomo ref¿rencia la simetría de una cabeza humana.

así como los cánones. para luego exagerar un poco el aspecto del personaje.

l l(,t l{.\ ó. I Fr¡rnr¡ biiric¡ ric It c¡be¿ir
BIBLIOTECA

CAMPUS
PTiÑA

6.2.2. CONSTRUC]CION I)I.,L CT]I.,RPo

Para la construcción del cuerpo del personaje partimos por el canon clásico que divide
la tigura humana en ocho cabezas de altura (otal. pero se adaplará el canon al tamaño

del personaje tanto en foÍna y en estilo en función a las caracteristicas del mismo.

LIX'Olvl Capítulo6-Páginal llS P( )l .
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FICURA 6. 2 Forma básica del cuerpo

6.2.3. LAS POSES I)EL PEI{SONA.IE

Las características primordiales que debemos buscar en cualquier personaje que

vayamos a crear es la pose.

Asi que cuando nos ref'erinros a pose. en realidad lo que queremos dccir es que el

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

dcbc de mostrar comun¡cación. encanto ) simplicidad.

I]IBLIOTECA

CAMPUS
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FICURA ó. I Pose I

De Ri dc t'

FI(;URA 6. { Pose 2

o:

t. B[.tn1,!:cA

CA M prJS

P6]ÑA

Fl(;URA 6. 5 Pore J

LDCOM Capítulo6- Página4 I:SP( )1.
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Manual de Diseño Desarrollo de Rips de carucle re.\

6.2.4. EXPRESIONES

Debemos de transmitir lo que siente el personaje b¿rsándonos en Ia acción que va a
realiza¡ cl mismo.

FIGURA 6. 7 Expresión I FICURA ó.6 lixpresión 2

I]IIJLIOTFJCA

CAMPUS
PEÑA

FICURA 6. E Expres¡ón 3

()rl
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6.3. PRODUCCION DEL PERSONAJE

6.3.1. MODELADO DEL PERSONAJE

En la etapa del modelado emplearemos todo lo antes aprendido para el desarrollo del
personaje en Cinema 4D pero con la dilerencia que el personaje no nos va a tomar todo
un capitulo pa¡a explicarlo ya que. tenemos que tenerlo con anticipación antes de
empezaf nuestro proyecto para Ia 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) (F'igura l0) (Figura I l).

FIGURA ó.9 Modelsdo Frontal

BII}LIOTECA

CAMPUS
PEÑA

EDC'OM Capítuloó-Página6 llS I'( )l -
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FIGURA 6. l0 Modelado Latcral

FICURA ó. I I Mod€lado Poslerior

BII]I,IOTECA

CAMPUS
PEÑA
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6.{. ESTRUCTURA PARA REALIZAR LA ANIMACIÓN

6..I.I. CONSTRUCCI()N DE PIERNA CON.IOINTS

l.o primero que haremos para crear la piema será hacer un clic en Charater/Joint Tool

con esto se creara un.loint a part ir del cual tbrmaremos cl esqueleto del FI¡'perNURBS

(personaje).

Ahora damos clic de Joint Tool ¡' con la tecla ctrl. Presionada damos clic donde está

ubicado el muslo. rodilla. talón. pie. punta del pie para fbrmar la piema. No se

prLl)cupen mucho por la posición exacta ya que esta puede ajustarse después en las otras

ventanas de ristas lFigura l2 ).

Fl(;L RA 6. ll ( onstruccitin dr ¡rirrna

Al crear los joints se crea aulomáticamente un Null Object (Root) al cual llamaremos

Piema (Figura l3).

N,¡uslo

Rodrlla

Talo

Pie

Punta del oie

¡-tú
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FI(;URA 6. ll Conslrucción de pierna

Recuerden que podemos renombrar los ioints para una mejor identificación de las

nrismas ¡- asi no conlundiremos los joints de la piema con los del brazo, etc. 1F'igura

l4).
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Fl(;URA ó. l{ Construccién dc picrna

Luego creamos la piema con el Mirror 1'ool .Primero seleccionamos todos los joints 1'

Character/ Mirror -[ool en la ventana de Attribu¡es del Mirror 'l'ool . cambiamos

Origin=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 la piema.

Y al flnal clic en Mirror (frigura l5).
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Fl(;l;R^ 6. l5 ( orstrucción dr pirrnr

Y p,or ultimo movcmos la piema en el lugar descado. izquierda o derecha. dependiendo

de cómo lo seteamos (Figura l6) (Figura l7).
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FIGURA 6. ¡6 Construcción de pierna
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Fl(;t R.\6. l' ( onrlruccitin dc picrnit

ó.{.2. CONSTRUCCIÓN DE COLUMNA CON.IOINTS

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

[-o creamos desde Character/Joint 'l'ool

En la vista Right comenzamos a realizar 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.

Dc la misma manera seg,uiremos haciendo los demás joints. recordando seguir la

cstructura real de una columna (Figura l8).
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Fl(;tlRA ó. l8 Eslructura de la columna

[)c tal lorma que lajerarquía nos queda dc la siguiente manera (FiSura l9)

I]IIJLIOTECA
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fl(;URA 6. l9 Jerarquia de la columna

6.,I.3. CONSTRUCCIÓN DE CONTROLADORES

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

como se sienta mas cómodo.

Seleccionanros desde Espalda baja. hasta espalda alta. dentro de la jerarquia que está en

Venta¡a Object (Figura 20).
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FIGL RA 6. 20 Controlador Espalda

Vamos a Character/lK Chain y se nos crea un controlador 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.

(Figura 2l ).

Fl(; llRA 6.21 (bntrol Espalda
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Seleccionamos el Tag de Espalda Baja. en Atributos/Tag. click en Add Pole (Figura

22't.

Fl(;trRA 6. 21 Tag ( onlrol F-spalda

Se crea otro controlador Espalda Baja.Pole. al cual llamaremos Control Columna.

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

Seleccionamos el Tag de Espalda Baja. en Atributosi l)isplay, Pole Vector: Joint
(Figura 23 ).
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FI(; U RA 6.2J Displa)

Seleccionamos Control Columna en la Ventana Atributos/Object. Displal: Triangle. Y

lo movemos detrás de la columna. (Figura 24) (Figura 25).

F'IGURA 6. l{ Conlrol Columna
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f IGI-lRA 6. 25 ( olumna

ó.4.-f. 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 dil'ercncia de que en este saso son solo 3

Se le coloca los nombres a cada joint como se ve en el ejemplo: (F'igura 2ó)

FI(;URA 6.26 Jerarquia Brazo

Irt)( O\l Capitulo 6 - Página l6 ll S I'( )1.
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Para crcar el Ik Chain que se encuentra en Ia opción de Character seleccionando los

joints del hombro 1 la muñeca. Se crcara un tag )'en la parte superior un NUl.l-
OIIJF.C f el cual será el controlador del brazo. (Figura 27)

Fl(;LlRA 6. 2? ( ontrol llrazo

Luego se procede a crear el POLE que será el controlador del codo. seleccionando el

tag que se creó en el hombro-

Todos los POLE nacen a partir del joint y se le coloca una forma para dif'erenciarla del

controlador. (Figura 28)

Fl(;tiRA ó. 28 Polc Brazo

EI siguientc paso es seleccionar todos los joints de los brazos y- luego se los rellcja con

la opción de MIRROR'IOOL que se encuentra en Character así como se hizo con las

piemas. para hacer el brazo izquierdo.

Por último se selecciona todos los joints de los brazos y los colocamos dentro de la
espalda alta. (Figura 29). (Figura 30)
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f I(;l-lRA ó. 29 Brazos \ controladorcs

t l(;t Rrt 6.3(l .loints llra¿o
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6..I.5. I.]NION DE LOS.I0INTS AL MODELADO

Sclcccionamos todos los joints pero crcados pero tenenlos que te cuidado de no

seleccionar ningún Null Ob.iecr. 1'a que si sucede esto no podríamos real¡zar la unión y'

también el objeto o personaje + Character/Bind (Figura 31 ).

FICURA ó.31 Un¡óÍ de joints y modelado

Character Weight Tool/=cadena y pintamos todas las partes oscuras que vamos a

animar (t igura 32 ).

FI(;tjRA ó. ll Wtight tool

-.x
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6.{.6. EXPRITSIONES FACIALES CON MORPH

Para animar las expresiones del rostro. se puede realizar utilizando la herramienta de

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

Fl(;t RA6. lJ r'[eight tool acliritdo

FI(;URA 6. J{ Erprcsiones facialcs

t/",
I
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)' realizamos distintas selecciones del rostro. con las selecciones de puntos. lineas o por

polígonos. (F'igura 35)

I]IBLIOTECA
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Fl(i(lRA 6. l5 Erprcsionrs [¡ciales

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). [Jna

vez hecho esto se procede a asignar nombre a cada selección que se realice.

En el menú SELECCION del programa activamos SET SELECTION v a nuestra

selección la llamamos ceja0l . (F'igura 36) (Figura 37)
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Hll-lLlr rTP'l ,r

CAMDI IS

PENn

FI(;URA 6. ló Erpresiones Facirles - Set selection

Fl(;l-iRA 6, l7 [-\prcsioncs Iaciales Set si]hction

I-uego aplicamos un carácter tag que lo encontramos en las herramientas para el

personaje. activamos la Etiqueta morph. seleccionando nuestro modelado. (Figura 38)
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FICURA 6.3t Morph

Aparecerán sus parámetros. en el cuadro quc'se despliega. en estas opciones tenemos

activado el modo editable de los Morphs. )'tenemos la opción de Add Morph Target.

Que lo utilizamos para aderir mas Morphs (expresiones). Al primer Morph'l'arget lo
seleccionamos hacemos doble clic 1 lo nombramos ceja 01. Por delecto aparece strengh

en I 00%. ( |igura i9)

Fl(; U RA 6. 39 ltlorph Edit
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IJna vez realizado cste procedimiento para Ia ceia se realiza el mismo procedimiento

para el resto de expresiones del rostro.

[Jna vcz temrinada las expresiones seleccionamos nuestro modelado I seleccionamos el
't-ag de Morph ) en sus propiedades. cambiamos la opción de edit a Animate. )
examinamos cada una de nuestras expresiones del rostro. (ljigura 40)

Fl(;l RA 6. {0 Morph Animatc

6..T.7. VISTJAL SELECTOR

Esta herramienta cs muy útil a la hora de animar )'a que nos ahorra tiempo a la hora de

buscar los controladores de piemas brazos y demás.

Para usarla primero tenemos que crear un Null Object que lo llamaremos personaje 3,

una vez hecho le agregaremos la etiqueta de Visual Selector que se encuentra en

Character/Visual Selector. (F igura 4l )
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tl(;L RA ó. Jl Visu:¡l Seleclor
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FIGURA 6. {2 Visu¡l Selector - ln¡age

Dentro de la ventana en el Tag iHot Spots acemos clic en Add y añadiremos. (F-igura

43)
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t'l(;l RA 6- 13 \'isu¿l §elcctor

Hacemos doble clic en el s¡gno de inlerrogación ) podremos selecc¡onar el icono

deseado. (Figura 44)
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En el link arrastraremos los controladores de nuestro personaje desde la venlana atribulo

y en Text podemos personalizarlo y en Action ponemos Move. (Figura 45)
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t l(;t RA 6. {5 \'i\u¡l srlt{tor -\cti{rn
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l'l(;URA 6. {6 !'isu¡lSelector

Daremos clic en la pestaña lmage y arrastraremos el nuevo icono en el lugar deseado

del personaje. (Figura 47)
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Fl(;trRA 6. J? \'isu¿l Sclector lmage

Para terminar activaremos la opción de Lock HotSpot con esto bloqueamos la posición

de los iconos en la pestaña de lmage del Visual Selector. (Figura 48)
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7. CONCLUSIONES

Haber cumplido con lo propuesto desde un inicio de clases. pese a que hubo algunos
inconvenientes. se cumplió y logró las metas. Desde ahora se espera que para los
próximos tópicos se los rate con más seriedad y profesionalismo académico.

Decir que este tópico ha generado desarrollo y empleo para algunos estudiantes es

algo que satisface mucho y que si lo hubiese pulido. este hubiera sido aún mejor
para desarrollar proyectos grandes.
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