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1. ANTECEDENTES
1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Disefio y Comunicacion Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir y
ofrecer una digna y excelente educacion en Sistemas de Informacion y Disefo
Grafico Publicitario, y brindar servicios tecnoldgicos a la sociedad ecuatoriana,
apoyandola con una variedad de servicios que se sustenta en altos estandares
de calidad, y tecnologia de punta disponible en el mundo de la computacion,
respetando los lineamientos y la Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del
Litoral.

Los servicios que EDCOM — ESPOL ofrece entre otros son:

. Desarrollo de Sistemas informaticos.

. Estudios de modernizacion.

. Estudios de Automatizacion global y parcial.

. Asesoramiento en la adquisicion de hardware y software.
. Auditoria de Sistemas.

. Mantenimiento de programas y sistemas.

. Outsourcing (hardware, software y personal).

. Productos en Multimedia.

. Disefio de Imagen.

. Imagen Corporativa.

1. 2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

El que un proyecto animado se plantee a partir de un entorno tridimensional, no
solo se hace para elevar el nivel estético de un producto, sino para generar
nuevas alternativas de visualizacion al momento de presentar tal proyecto
animado.

El contar con mejores recursos de visualizacién, mejora la manera en la que se
comunica una idea.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION
2.1 SITUACION ACTUAL
2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Este proyecto surge de la necesidad de mejorar la técnica con la que se hace
una produccién 3D, y en este caso en particular, de implementar herramientas
que nos permitan hacer una mejor caracterizacion del o los personajes
implicados en tal produccion.

2.1.2 DELIMITACION

Aunque el enfoque de este proyecto es meramente técnico, también se han
tomado en cuenta algunos aspectos de forma que haran mas atrayente la
caracterizacion.

2.1.3 MOTIVACION

Estamos consientes de que la realizacion de este tipo de proyecto implica un
cantidad enorme de esfuerzo tanto de los estudiantes como del profesor guia,
siendo la necesidad de aprender y mejorar o que nos impulsa como motor y al
mismo tiempo gestor de los logros alcanzados en este topico.

2.2. JUSTIFICACION

El mejoramiento técnico, la implementacion de recursos nuevos o reinterpretacion
de técnicas tradicionales de animacién conjugados con un poco de talento de
parte nuestra, justifican sin lugar a dudas la realizacion de este trabajo.
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3. PROPUESTA
3.1 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo principal de este proyecto es generar un personaje capaz de
responder de manera absoluta a todo aquello que se requiera para caracterizar
un proyecto animado, ya que este personaje sera el intérprete o actor del
mismo, y como tal debe tener la capacidad de responder a una serie de
estimulos o situaciones distintos sin dejar de verse natural dentro de las
mismas.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El medio para generar un personaje de animacion requiere el conocimiento
adecuado de la herramienta generadora de 3D y una adecuada aplicacién de
las estructuras operacionales y de hardware con las que contamos, siendo la
adecuada aplicacidon de estos conocimientos nuestro objetivo especifico a
obtener.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Los segmentos animados en los que el personaje realiza su “acting” se
definieron a partir de su dificultad técnica, siendo este siempre el enfoque de
todos los aspectos de este proyecto, no solamente generar el personaje sino
generarlo a partir de todo un estudio técnico, a fin de garantizar un correcto
funcionamiento del mismo durante el proceso de animacién al que va a ser
sometido, tal proceso es la mas elevada prueba técnica que se puede hacer a
un personaje de animacion
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO
4.1 ANALISIS Y COMPARACION

En el mercado nacional existe solo un sector que usa este tipo de productos de
manera muy recurrente, y es el medio de la produccién y post-produccién de
comerciales, siendo estos productos 3d un complemento o muchas veces las
estrellas principales de un comercial, ya que profesionalmente no se han
elaborado cortometrajes ni series animadas, ni proyectos de animacion que
incluyan personajes o recursos 3d siendo la poca produccién de estos de
naturaleza meramente independiente y con poca trascendencia y promocion.

Observando tal entorno creemos que la capacitacion practica en la utilizacion e
estos recursos es un aporte al mejoramiento de este sector profesional que aun
tiene poca trascendencia.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAESTRUCTURA
5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

1 Computadoras MAC 6 PC
Procesador Intel Core 2 duo
Memoria RAM: 4 GB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 512 MB
Monitor: LCD 21
Memoria interna de 60MB

1 Camara De Video

1 Impresora Lexmark Z25

2 Pendrives de 2 Gigas

Scanner HP

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 10 - 11
Adobe Photoshop Cs 4
Adobe lllustrator Cs 4
Adobe After Effects Cs 4
Microsoft Word 2003

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los Software que se usaron para la realizacion de este proyecto fueron los
siguientes:

Maxon Cinema 4D 10 - 11
Se utilizé éste software para hacer el levantamiento en 3D, texturizado,
iluminado y animacion.

Adobe Photoshop CS4
Este software nos permite hacer retoques y procesamiento de las imagenes que
se utilizaran para texturizar el personaje que se animara.

Adobe lllustrator CS4

Para la PRE-produccion del proyecto, se utilizd lllustrator como apoyo en la
creacion del personaje y en el control art. ( vistas del personaje: frontal. lateral y
espalda).
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5.4 EQUIPO DE TRABAJO
5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo estad conformado por un alumno de la carrera de Diseno
Grafico de ESPOL-EDCOM. Para la realizacion de este proyecto fue necesaria
la participacion de dos profesores, que supieron guiarnos durante todo el
proceso y un director del Topico.

Lcdo. Pedro Marmol
Srta. Irene Betancourth

5.4.2 ORGANIGRAMA

Lcdo. Pedro Marmol
Profesor de Topico

Irene Betancourth
Estudiante
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5.5 TABLA DE COSTO

GASTOS POR ACTIVOS
Computadoras MAC 6 PC
Procesador Intel Core 2 duo
Memoria RAM: 4 GB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 512 MB
Monitor: LCD 21
Cdwriterlg52-32-52
Memoria interna de 60MB
Mouse
Teclado
1 Camara De Video
1 Impresora Lexmark Z25
Pendrives de 2 Gigas
Scanner HP

SUBTOTAL

GASTOS ADMINISTRATIVOS
Luz

Telefono

Transporte

Agua

SUBTOTAL

GASTOS PERSONAL
Sueldo y salarios ( x 2 meses )
Gastos extras

SUBTOTAL

TOTAL

1.750.00

12.00
398.99

40.00
20.00
30.00
20.00

700.00
100.00

2160.99

110.00

800.00

3070.99
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
6.1 PRE-PRODUCCION
6.1.1 ANTECEDENTES

El Tépico nace como un nuevo proyecto del Programa de Tecnologia en
Computacién y Disefio Grafico, el cual en el transcurso del afio 2006 tuvo un
cambio en su identidad corporativa, y actualmente es la Escuela de Disefio y
Comunicacion Visual (EDCOM), la que permitira formar profesionales hasta
cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios que anteriormente se daban en
PROTCOM.

6.1.2 DISENO METODOLOGICO

Los pasos para realizar un correcto rigging de personaje son los siguientes:

Fase de Pre-produccion:

1. Planteamiento de Animacién de personaje.

2. Diseo de ambientes y escenarios.

3. Creacidon de poses basicas para la animacion.

Fase de Produccion:

1. Modelado de personaje en un software especializado en 3D.
2. Animacion del personaje.

3. Renderizacion.

6.2 PRODUCCION
6.2.1 MODELADO 3D

En computaciéon, un modelo en 3D es un "mundo conceptual en tres
dimensiones".

Un modelo 3D puede ser enfocado de dos formas distintas. Desde un punto de
vista técnico, el cual me dice que es un grupo de formulas matematicas las
cuales describen un "mundo” en tres dimensiones.

Desde un punto de vista visual, valga la redundancia, un modelo en 3D es un
representacion esquematica visible a través de un conjunto de objetos,
elementos y propiedades que, una vez procesados (renderizacioén), se
convertiran en una imagen en 3D o una animacién 3D.

Existen software de modelado en 3D, que permiten una facil creacion y
modificacion de objetos en tres dimensiones. Estas herramientas suelen tener
objetos basicos poligonales (esferas, triangulos, cuadrados, etc.) que me

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 1 ESPOL
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permiten modificar sus formas basicas hasta obtener un resultado final acorde
al personaje previamente analizado para su desarrollo. Ademas suelen contar
con herramientas para la generacion de efectos de iluminacion, texturizado,
animacion, etc.

6.2.2 PROCESO DE MODELADO DEL PERSONAJE

Iniciaremos el modelado del personaje desde la cabeza, para el cual
utilizaremos una esfera. Preparamos la esfera con la cantidad de poligonos
que nos sean necesarios para modificarla y obtener el modelado deseado, en
éste caso se le dio un valor de 12 segmentos en la esfera.

Sefalamos con seleccién de puntos la mitad de nuestra esfera y procedemos a
eliminar la seleccion.  Aplicamos Simetria al objeto, de ésta manera
trabajaremos en forma homogénea el modelado. Al aplicar simetria se debe
tener especial cuidado con los puntos de union del modelado, éstos deben estar
en posicion 0.

Insertamos Hypernurbs al objeto esférico con la finalidad de suavizar sus
bordes.

Es necesario tener presente la importancia del correcto numero de poligonos en
nuestro modelado ya que esto nos va a dar facilidades en la etapa de seteo y
animacion de nuestro personaje.

[]rmma 4D - [Untitled 1 *]

Options

[+ w0 N =

Figura 1: Esfera y seleccién de puntos.
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Figura 2: Aplicacion de Simetria.

[ CrHEMA 4D - [nusvo-irese,c4d]

Figura 3: Cabeza con simetria.

La opcion Simetria se podra activar y desactivar para poder observar con
mayores detalles el personaje y su avance en el modelado.

Iniciamos el modelado desde el la esfera, seleccionando segmentos de
poligonos, deformandolos hasta obtener la forma deseada en el rostro del
personaje.
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Figura 4: cabeza del personaje.
Para dar detalles al modelado del rostro, seleccionamos areas pequefias y por

medio de la seleccién de puntos daremos detalles finos que definiran los rasgos
del rostro.

[ CINEMA 4D - [nuevo.c4d *]

Figura 5: cabeza del personaje detalles del modelado.
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- [intento4_arreglande.c4d]

Figura 7: modelado de boca.

Terminado el correcto modelado del rostro, seleccionamos los poligonos que
utilizaremos para el modelado del cuello y cuerpo del personaje.
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Figura 8: modelado del rostro completo.

Figura 9: personaje modelado hasta los hombros.
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Figura 10: modelado hasta la mitad del cuerpo.

Continuamos el modelado del personaje de la misma manera, seleccionando un
grupo de poligono o puntos, los cuales moveremos hasta formar cada parte del
cuerpo del personaje.

Figura 11: finalizacién de modelado del personaje.
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Cuando tenemos definido el modelado del personaje, proseguimos a dar
detalles al mismo lo cuales pueden ser ropa, en este caso el modelado tiene un
buzo, camisa, pantalones, zapatos y un sombrero.

Debemos procurar al modelar respetar las articulaciones del personaje, y
colocarle una cantidad prudente de poligonos para que éste durante el proceso
de animacion facilite su movilidad y sea natural.

Una vez terminado el modelado procedemos a realizar selecciones de puntos
y poligonos para separar cada extremidad del personaje.
Para facilitar el seteo, expresiones y texturizacion del personaje.

Attributes

Mode Edt UszerData

Figura 12: seleccién de poligonos.
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Figura 13: Aplicacion de la seleccion.

6.2.3 TEXTURAS

Finalizado el modelado del personaje proseguimos a su texturizacion para lo
cual nos va a ser de mucha ayuda la seleccion de poligonos realizada
anteriormente.

De ésta forma podemos asignar a cada seleccion, a través de su nombre,
texturas y aplicarla al area de poligonos.

En la parte inferior de la linea de tiempo se encuentra el cuadro de Materiales,
escogemos en su propio menu, archivo, creando un material nuevo, al cual le
asignaremos propiedades y manejaremos valores dependiendo del efecto que
deseemos que el material proyecte en el modelado del personaje.

Figura 14: Apertura del material para texturas.
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6.2.3.1 TEXTURIZACION DEL PERSONAJE

PIEL

Figura 15: Textura de piel aplicada al personaje

Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.

Para obtener el efecto de piel el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-

[ Material Editor

Figura 16: Color.
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(2 Material Editor

Figura 17: propiedades del color junto con las capas

Figura 18: Propiedades 1ra capa de Color.
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A - >
[ I™Material Editor

Figura 19: propiedades del 2da capa de Color.

Figura 20: Propiedades 3ra capa de Color.
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Figura 11: Propiedades 3ra capa de Color.

Luminance.-

Figura 22: Propiedades luminance.
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Specular.-

Specular

Figura 23: propiedades specular.

CABELLO

[J CINEMA 4D - [intentod_arreglando-boca-dientes2.c4d *]

Figura 24: Textura de cabello aplicada.

Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.
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Para obtener el efecto de cabello el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-

ﬂ Material Editor

Figura 25: Color.

Bump.-

[ Material Editor

Figura 26: Propiedades Bump.
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Figura 27: Propiedades Bump y sus capas.

Shader Properties

Cuztom

Figura 28: propiedades la 1ra capa Bump.
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Figura 29: propiedades la 2da capa Bump.

Figura 30: propiedades la 3ra capa Bump.
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Specular.-

Figura 31: propiedades specular.

CHALECO

Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.

Para obtener el efecto de tela el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-

[ Material Editor

Figura 32: propiedades Color.
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Bump.-

[ Material Editor

lana.pg

Figura 33: propiedades Bump.

Shader
0 ImMage. ..
Edit Image. .
chaleco
B aszic Properties

Bitmap

Figura 34: propiedades de Capa Bump.

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 19 ESPOL



Manual de Diserio Rigging de Personaje

Displacement.-

[Ptensity (Certered]

ire [ lanapa
MIP v

Figura 35: propiedades Displacement.

Edit Irmage...

chaleco
Basic Properties

Bitmap

Figura 36: propiedades capa Displacement.
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Specular.-

[ Material Editor

Specular

Figura 37: propiedades Specular.

CAMISA

E CINEMA 4D - [intentod_arreglando-boca-dientes2.c4d *]

Figura 38: textura de camisa aplicada.

Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.
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Para obtener el efecto de tela el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-

2 Material Editor

Figura 39: propiedades color.

Luminance.-

[ Material Editor

Luminance

Caniza

Figura 40: propiedades Luminance.
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Specular.-

[ material Editor

. Specular

canmiza

Figura 41: Specular.

PANTALON

E CINEMA 4D - [intentod4_arreglando-boca-dientes2.c4d *]

Figura 42: textura de pantalén aplicada
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Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.

Para obtener el efecto de tela el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-
-1of x|
pantalaon
Figura 43: propiedades color.
Luminance.-

3 Material Editor

Figura 44: propiedades Luminance.
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Specular.-

f [ Material Editor

S pecular

pantalaon

Figura 45: propiedades Specular.

Lateral Zapatos

[) cINEMA 4D - [intento4_arreglando-boca-dientes2.c4d *]

Figura 46: textura Lateral zapatos aplicada.
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Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.

Para obtener el efecto de zapato el material fue trabajado con los siguientes
parametros.

Color.-

3 Material Editor

Figura 47: propiedades Color.

Reflection.-

Figura 48: propiedades Reflection.
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Specular.-

Specular

zapato

Figura 49: propiedades Specular.
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SUELA DE ZAPATOS

E CINEMA 4D - [intento4_arreglando-boca-dientes2.c4d *]

Figura 50: textura de las pezunas aplicada al personaje.

Seleccionamos la esfera con el material nuevo y le otorgamos las propiedades
gue sean necesarias hasta obtener el acabado que se desee.

Para obtener el efecto de suela de zapato el material fue trabajado con los
siguientes parametros

Color.-

[ Material Editor |Z”E”Zl

Figura 51: propiedades Color.
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Specular.-
] Material Editor EHEIIEI
Figura 52: propiedades Specular.
6.2.4 AMBIENTACION

Para crear el fondo utilizaremos la opciéon Background que se encuentra en
objetcs / scene / background y automaticamente en la ventana de objetos se
crea uno al cual le aplicaremos un material de textura.

Figura 53: seleccién de Background.
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Texturas que se utilizaron el fondo

Vemos que las propiedades del material a utilizar como fondo consta de dos
elementos: color, specular.

Figura 54: elemento Color y Specular.

6.2.5 ILUMINACION

La iluminacién es una de las partes mas importantes en una animacion en 3D.

La iluminacion nos permite darle volumen a un objeto, personaje, etc.
Respetando las areas donde debe de ir iluminado y en las zonas de sombra,
adquiriendo las técnicas de iluminacion avanzada utilizando las diferentes
herramientas de luz que brinda el software.

Para la iluminacion de nuestro personaje se utilizara luz tipo Spot y Omni, las
cuales insertadas en un objeto Array podremos multiplicarlas creando un efecto
de cantidad simulando una mayor cantidad de luces.

Para insertar una luz nos situamos en el menu Objects/Scene/Light.
Una vez que tenemos insertada una luz en nuestro proyecto, procedemos a
modificar sus propiedades.

Figura 55: herramientas de escena.
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Figura 56: ventana de objetos/ icono de luz.

Primera Luz

Figura 57: primera luz

La primera luz esta ubicada en la parte delantera del personaje a la altura de la
frente.

Luz Omni.
Posicion:
X=19.446 m
Y=134.412 m
Z=-872412 m
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General.-

MHone

MHone

Figura 58: propiedades Primera luz

Segunda Luz

Perspective

Right

Figura 59: segunda luz.
La segunda luz esta ubicada en la parte superior del personaje.

Luz Spot.
Posicion:
X=-103.915m
Y =2139.595 m
Z=3m
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General.-

General | B
i Lens

General

Figura 60: propiedades de la Segunda luz.

Tercera Luz

Figura 61: Tercera Luz

La tercera luz que utilizaremos en éste caso sera una luz de tipo Omni y la
insertaremos dentro de un objeto Array. De ésta manera duplicamos la luz y no
generamos mayor peso a nuestro proyecto.

Luz Omni. Array.
Posicion: Posicion:
X=0m X=0m

Y =5783.87 m Y=-1730.782m
Z=-6139.973 m Z=0m
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General.-
Coard, D
C sise | Lens
General
Figura 62: Propiedades de la Tercera Luz
Shadow.-

Figura 63: propiedades de la Tercera Luz.

i} tliEu::t =

a0 Array

e Light

Alttributes

Figura 64: ventana Objeto light/Array
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CUARTA LUZ

Right

Figura 65: Cuarta Luz.

La cuarta luz que utilizaremos en éste caso sera una luz de tipo Omni y la
insertaremos dentro de un objeto Array. De ésta manera duplicamos la luz y no
generamos mayor peso a nuestro proyecto.

Luz Omni. Array.
Posicion: Posicion:
X=0m X=0m

Y =5783.87 m Y =-741.743m
Z=-6139.973 m Z=0m
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General.-
General
Foise
s Croni
Shadow Maps [Saft]
M ane
Figura 66: Propiedades de la Cuarta.
Shadow.-

Figura 67: Propiedades de la Cuarta luz.
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Quinta Luz

Right

Figura 68: Quinta Luz.

La quinta luz que utilizaremos en éste caso sera una luz de tipo Omni y la
insertaremos dentro de un objeto Array. De ésta manera duplicamos la luz y no
generamos mayor peso a nuestro proyecto.

Luz Omni. Array.
Posicion: Posicion:
X=0m X=0m

Y =3473.214 m Y =-1019.892 m
Z =-3687.054 m Z=33.435m
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General.-
o Omni
Shadaw b
More
Figura 69: Propiedades de la Quinta Luz.
Shadow.-

Figura 70: Propiedades de la Quinta Luz.
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+300

% Edit Cameras Display Fier View

Figura 71: Personaje texturizado e iluminado.

6.2.6 SETEO DE HUESOS

Los huesos son parte fundamental al momento de hacer el seteo de nuestro
personaje animado. EIl correcto seteo nos va a permitir darle un movimiento
fluido y natural a nuestro personaje animado.

El seteo de huesos es personalizado dependiendo el movimiento que se le
quiera dar al personaje. Para eso primero debe de existir un estudio del
personaje y tener en consideracion la personalidad del mismo,

6.2.6.1 JOINS O JUNTAS

Los joints o juntas son puntos que al unirlos dan la forma de un prisma de 4
lados, lo que nosotros en 3d llamamos huesos. Los joints o juntas se los puede
usar en cualquier objeto o forma con volumen que se le quiera dar movimiento.
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Figura 72: Joint.

En éste caso nuestro personaje tiene forma humana por lo cual tendra un seteo
similar a los huesos y articulaciones humanas.

6.2.6.1.1 INSERCION DE JOINT O JUNTAS

Antes de setear a nuestro personaje desactivamos el objeto Hypernurbs, de
ésta manera tendremos una mejor vision y mas real del personaje,
permitiéndonos un mayor control al momento de colocar y crear joints a nuestro
modelado.

Figura 73: seleccién de poligonos.

Seleccionas el objeto al cual le insertaremos los Joints. Una vez seleccionado
nuestro personaje, nos situamos en la barra de herramientas y seleccionamos
Caracter/Joint tool (Herramienta para crear joints).
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| w Cloth Murbs
< Cache Tool

| % Joint

""‘Qt_p Skin

| e Muscle Object

l ks Muscle Deformer

| “» Morph Deformer
= Shrinkwrap Deformer
| >~ Weight Effector

= Joint Tool

| %= Weight Tool
| '/ Mirror Tool

| ~! Naming Tool
| *, Morph Brush

Figura 74: herramienta Joint Tool

El primer Joint que crearemos sera el que forme la Pelvis, el cual nace donde
comienza la pierna con direccion hacia arriba en la altura del ombligo.

Para crear un Joint se selecciona la herramienta Joint Tool, ubicamos el
cursor en la posicion de origen de nuestro Joint y presionado la tecla Ctrl
damos clic, creando la base del Joint, de la misma manera damos clic
presionado Crtl para crear el final del Joint, obtenido un Joint.

Al crear los Joints se crea un layer Root que contiene Joint.1 y Joint.2, los
cuales proseguiremos a cambiar de nombre para mantener un orden adecuado
de jerarquia, lo cual nos dara facilidades al momento de colocarle el seteo a los
Joint mas adelante. El Joint renombrado como Pelvis, sera quien funcione como
eje central de todo nuestro personaje animado, el cual servira como punto de
referencia para crear Joints para el dorso y piernas.

+-10 ojos

Figura 75: Joint pelvis y ombligo.

Para crear el siguiente Joint, desactivamos la opcién Root Null (Si no se la
desactiva se crea otro layer Root), usando las vistas left y front comenzamos a
sacar los huesos de la pierna lzquierda. Para diferenciar cada extremidad de
nuestro personaje renombraremos los Joints con un prefijo “L” el cual indicara
que nos encontramos trabajando las extremidades izquierdas (Left) de nuestro
personaje.
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Mane =

Figura 76: Root Null.
Desactivar la Opcion de Root Null

Fiight Frant

Bl Ef 10 fliE| 20 25 an 5] 40 45 a0 55 1) E5 70 T a0 a5 g0

Figura 77: joint pierna.
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(0

FH19 BACGROUMD

@ zombrero

L_piema
% | rodilla
E 3 L tohillo

- |_talon

*  hombligo

12 agjos

Figura 78: jerarquia.

Para crear los nuevos Joints quienes estaran encargados del movimiento del la
columna, espalda, cuello, cabeza, en general de la parte superior de nuestro
personaje, escogeremos como punto de inicio al Joint renombrado como

Ombiligo.

Figura 79: joint cuerpo.
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=gl

10 BACGROUND
_ 10

v L_pierma

Figura 80: jerarquia.

Seleccionando el joint clavicula para crear los siguientes Joints de brazo, codo,
mufeca, mano. No olvidemos que al momento de renombrar los Joints
estamos colocando el prefijo “L” para identificar el lado izquierdo del seteo de
nuestro personaje animado.

Ed
Right

Figura 81: joint brazo.
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® sombrero

v L_pierna

% |_manho

v cuello

Figura 82: jerarquia.

Seleccionamos el Joint L_Mano del cual procederemos a sacar los joints que
conformaran los dedos

Figura 83: joints mano

De ésta manera hemos terminado el seteo del lado izquierdo de nuestro
personaje.
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6.2.6.2 CONTROLADORES

Los Controladores como su nombre lo dice son los cuales me va a permitir
tener control sobre los movimientos que realizara nuestro personaje al momento
de animarlo. Es aqui donde colocaremos parametros que nos delimitaran las
acciones del personaje y sus caracteristicas.

Para crear los controladores seleccionamos el objeto Root, para este caso Joint
Pelvis, y haciendo clic en el botén derecho escogemos la opcion select
Children (seleccionara todos los padres e hijos), luego en Character aplicamos
Aling (Opcion que coloca las axis en su correcta posicion).

19 mephisto
fie

77 Mephisto
.A_ mephisto
12 Roo*
=P

@)

4 Select Children

Figura 84: herramienta select children — Aling.

Una vez alineado todos los joints en los axis correctos comenzamos a insertar
las cadenas o IK CHAIN comenzando desde las piernas.

Para insertar el primer IK Chain seleccionamos L Pierna y L Canilla y en
Character elegimos la opcion IK.Chain creando un Null object llamado
L_Canilla.Goal y un IK tag en el lado derecho del primer joints seleccionado.
El objeto Goal creado nos va a servir como controlador de los movimientos de
la seccion de la pierna del personaje.
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— % L_pierna
B L_rodilla
% L_tobilla
% L_talon
& |__|:.i.3
=% | dedos
EF*  hombligo

+ ‘][.I |:|i|:|:5:

Figura 85: IK Chain.

El objeto Pole que se acaba de crear lo utilizaremos para dar orientacion a los
Joints, en este caso, tendra direccion hacia el frente para impedir que los joints
colapsen entre si y tener como resultado una mala animacién del personaje.
Podemos identificar el objeto Pole ya que tiene un color morado que lo
distingue.

=& |_tobilla
R L_talon
B Lpe
La | dedos
19 L_piema.Pole

B+ hambligo

B 0 gjos

Figura 86: jerarquia — pole.

Para crea un Pole, hacemos clic en el boton Add Pole que se encuentra en la
parte inferior en la ventana Atributos en la pestaia Tag.
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Attributes

Basic Display Advanced
Tag Properties

v

L_Canilla

L_Canilla.Goal
0%
100 %
0%
0%
100 %

L_Pierna.Pole

L ECNELNELN B

Add Goal Add Pole

Figura 87: pole.

Seleccionamos todos los controladores que se crearon y en la ventana de
atributos le asignamos los valores de 0 en las coordenadas H, P y B.

Attributes

1Y
Basic Object
Coordinates
<<Multipls # <<Multiplt
<<Multiple #
<<Multiple %

Figura 88: coordenadas.

Agrupamos todos los Objetos Goal y Pole cada uno dentro de un Null object
con los nombres L_Pole y L_Goal teniendo en cuenta que Pie y Tobillo Goal
van dentro de Canilla Goal, luego crearemos otro Null object con el nombre de
L_Pierna que sera el padre de todos los controladores de la pierna izquierda.

Figura 89: jerarquia.

Hacemos el mismo procedimiento para el seteo del brazo de nuestro personaje.
Creamos un Ik Chain que va desde L_brazo hasta L_mufieca los cuales tendran
sus respectivos Gole y Pole, como se muestra en la imagen ordenados
jerarquicamente.
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19 L_brazo

Figura 90: jerarquia y pole.

Una vez terminado el seteo de la pierna y brazo izquierdo aplicamos
duplicamos los mismo hacia el lado derecho de nuestro personaje.

Seleccionamos el joint L_Pierna vamos a character damos clic en Mirror Tool
y en atributos modificamos Origin escogiendo la opcién World y luego en
Replace campbiamos el prefijo L por la letra R para finalizar damos clic en el
botén Mirror, esto hara una copia de todo los joints y controladores de la
pierna izquierda remplazando la letra L con la letra R.

L_pierma
L_radilla

— A haombligo

Figura 91: jerarquia y pole.

Del mismo modo procederemos a colocar el seteo del brazo derecho del
pesonaje, repitiendo los pasos anteriores para crear un nuevo Mirror.
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L_pierna

L_rmuniec:

L_mato

R_mano

v cuello

Figura 92: mirror y jerarquia.

Ahora procederemos al seteo correspondiente a los movimientos de la mano de
nuestro personaje animado.

En este caso el seteo se lo realizd con la herramienta Pose Mixer, que me
permite generar una animacion basada en poses.

Creamos nuestra pose base que se llamara Mano Base. De la cual partimos
para crear las distintas poses que utilizaremos para nuestra animacion.
Duplicamos Mano Base y la modificamos para crear poses Mano Cerrada,
Mano Abierta y Mano Reposo.

' Y

Figura 93: joint - Mano Cerrada

Nos ubicamos en Mano Base al cual le vamos a asignar Pose Mixer dando clic
derecho sobre el nombre, esto desplegara un menu del cual elegiremos el Tag
de Pose Mixer. Agregamos en la opcion Default Pose: Mano Base.
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Asignamos de la misma manera arrastrando las diferentes poses dentro de las
opciones que nos permite agregar nuevas poses.

Edit UserData

wer Tag [Fo wer]

Bazic Properties

Mare Po
Laner

Tag Froperties

Exclude Parent

Default Poze  L_mano

L_mano repozo

Figura 94: herramienta poser mixer.
6.2.6.3 WEIGHT TOOL

La herramienta Weight Tool, sirve para pintar los huesos, es decir, se pinta toda
el area alrededor del modelado del alto que el hueso ocupe.

Mode Edit  UserData

Optichs Dizplay Juints
Dptions

Mode [add - Normalize Auto Momalize #

Figura 95: herramienta weight tool.
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Es muy importante que cada area del modelado este bien pintada, ya que si
queda algun punto sin pintar al momento de animar nuestro personaje,
tendremos inconvenientes ya que algunos poligonos no se animaran y no
obtendremos el movimiento deseado.

Seleccionamos el objeto al cual se le hara Bind y luego proseguiremos a
verificar que cada area del personaje este pintada correctamente.

EF% L_munieca

Figura 96: jerarquia.

Seleccionamos el Joint de brazo y teniendo activa la herramienta de Weight
Tool nos cercioramos que esté correctamente pintado los poligonos que sean
necesario para su correcta animacion.

De no ser asi proseguiremos a pintar los poligonos que necesiten ser adheridos
a la seleccién. De igual forma podemos deseleccionar poligonos que estén de
mas.
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Figura 97: seleccién de brazo.

Ahora seleccionamos el Joint de mano y verificamos la seleccion.
Para éste caso, como se trabajo la animacion de la mano con la herramienta

Pose Mixer, debemos verificar la seleccion de poligonos desde Mano (objeto
que tiene adjunto el tag de Pose Mixer).

Figura 98: selecciéon de mano.

De la misma manera seleccionamos los Joints de las piernas para verificar la
seleccidn de poligonos en cada sector.
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Figura 99: seleccidn de piernas.

Figura 100: seleccién de piernas.
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Figura 101: seleccidn de pies y piernas.

Figura 102: seleccién completa de piernas.

Por ultimo seleccionamos los Joints que conforman el torso y cabeza y
proseguimos a verificar la seleccion de los poligonos.
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Figura 103: seleccién de dorso y brazos.

Una vez terminado todo este proceso, tendremos nuestro personaje listo para
ser animado con un correcto Rigg.

Figura 104: seleccién completa y una pose del personaje.
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7. CONCLUSIONES
7.1 CONCLUSIONES

Este manual tiene como finalidad ser un apoyo y guia al momento de iniciar un
proyecto de animacion.

Teniendo en claro lo que se va a trabajar y preparando un sistema, esto nos
sera util para desarrollar un proyecto nuevo.

7.2 RECOMENDACIONES

Como recomendacion general es aconsejable siempre tener una vision general
de lo que se desee crear. Si se tiene claro el proyecto desde sus inicios, es
mucho mas manejable su desarrollo. De la misma forma se podra realizar un
seteo correcto del personaje que se desee utilizar y asi elaborar un correcto
Rigging que permitira una animacion fluida con un desenlace deseado.
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