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Munuol de Diseño Animación dc Personaje

I ANTECEDENTES

I.I ANTE,CEDENTE,S DE EDCOM

La tscuela de Diseño y Comunicación Visual EDCOM adscrito al Instituto de

Tecnologías, es una [Jnidad Académica de la I]SPOL, creada para impartir y ofrecer una
digna y excelente educación en Sistemas de lnformación y Diseño Gnifico Publicitario,
y brindar s€rvicios tecnológicos a Ia sociedad ecuatoriana apoyarlos con nuestra
variedad de sen'icios que se apoya en los ahos estándares de calidad, tecnología de

punta disponibles en el mundo de la computación, respetando los lineamientos y la
Filosofia de la Escuela Superior Politecnica del Litora.l.

Los sen'icios que EDCOM - ESPOL ofrece entre otros son:

r Desarrollo de Sistemas informáticos.
o Estudios de modernización.
o Estudios de Automatización global y parcial.
¡ Asesoramiento en la adquisición de hardware y software.
o Auditoria de Sistemas.
o Mantenimienlo de programas v sistemas.
. Outsourcing thardware, software y personal).
. Productos en Multimedia.
o Diseño de Imagen.
o Imagen Corporativa.

I.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Conlorme avanzamos en la vida, la tecnología hace Io suyo en todos los iimbitos del
mundo contemporáneo. Con esto surgen cada vez nuevas formas de objetos que sirvan
de base y soporte para expresar y ayudff en los disüntos campos del conocimiento
tecnológico. Y en nuestra ram4 no pueden falta¡ los métodos de a¡rimación 3D.

Desde los años 90 la animación 3D se ha incrementado de una manera extraordinaria
como parle de una revolucir'rn futurista, en donde la industria cinematográfica, televisiva
y publiciuria son los favorecidos en dicha ñrma, en [a que se combinan tecnicas y
estilos provenientes de diferentes cámpos del arte, para lograr una comunicación y
trasmitir una idea que, si bicn es cierlo, ticne flnes comerciales en su mayoria, también
puede sostenerse solo bajo el ojo críüco del espectador que realmente le guste lo que ve

captando asi la atención de millones de personas gracias al medio laboral y esfuerzo de
los mismos.

Es asÍ que este proyecto está encaminado a obtener una correcta fusión de trabajo entre
el diseñador y e[ softwa¡e de Cinema 4D.

EDCOIlI Cupitulo I -Página I ESPOI,
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Msausl de Díseño Animación de Percoaaje

2. SITUACIÓN ACTUAL Y JUSTIFICACIÓN

2.1 SITTIACIÓN ACTIJAL

2.I.I PRE,SE,NTACIÓN I}EL PROYECTO

Este proyecto surge de una determinación personal para emprender el viaje a un nuevo
reto planteado, el cu¿iLl consisüni en una ardul tarea para aprender, descubrir y obtener
nucvos conocimicntos en el mundo de la animación 3D.

En los siguientes puntos se redactani paso a paso e[ proceso para la creación de un
p€rsonaje, el cual consistini en ideas y bocetos, que se verán reflejados en el arte final
bajo la utilización de la computadora y todo lo que conlleva el mismo, mediante
técnicas manuales y especializada-s en el tema como Io es el softu'a¡e de Cinema 4D.

2.I.2 DELIMITACIÓN

Este manual tiene como fuente de energía" e[ de proporcionar una pequeña semilla en
las manos de todo persona que quiera sumergirse en este plano yuxtapuesto a Io
monótono,v cotidiano en lo rcferente a la creación y animación de personajes en 3D.

EI proyecto ha durado cuatro mes€s aproximadamente, tiempo en el cual se han cubierto
todos los aspectos y fases necesari¿s para su completa elaboración. En los inicios de
este tópico se recordaron.v obtuvieron nuevos conocimirntos, para luego ccntramos en

la creación de personajes. En este caso, se abordará el personaje secundario.

2.1.3 I\|OTIVACION

L¿ motivación se debe a un simple factor universal el cual lo llevamos todos, y esa es la
"determinación" con todo lo que nos propongamos atraer para nuestro bien y de todo
aquello que nos rodea ya que sin esto no habría ni razón ni propósito para hacer las

cosas. A esto hay que agregarle las ganas, iniciativa, dedicación, re sponsabi lidad,
esfuer¿o positivo y la ayuda de ñ¡erzas extemas que slempre t""6¡ fls¡vg¡irlaq.

Por oúa parte lo que también me motivó a escoger este tópico fue el ímpetu por crea¡,

dibujar, pintar e innovar algo diferente a lo acostumbrado comercialmente, y por otra
pafe, a capturr¡r los pensamientos ajenos y reflejarlo primero en rur papel y luego llevarlo
a la computadora, en este caso el de rnodelado y animación (Cinema 4D).

2.2 JUSTIFICACIÓN

La presentación de este manual está dirigida a las nuevas generaciones ávirlas de

renovados conocimientos. Se debe forma¡ un levantamiento de disüntos modeladores y
animadores que logren llenar nuevas vacantes para desarrollar este espacio, que cada

vez, va obteniendo más adeptos en el campo cinematográfico, televisivo y publicitario.

EDCOM Capítulo 2 - Página I T]SP()L
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Munusl de Diseño .1nimu< kín dt Pusonuje

3. PROPUESTA

3.I OBJI.],'TIVOS GENERALES

Los objetivos generales de este proyecto consisten en revel:u la determinación,

capacidad y los conocimientos aprendidos para obtener un producto satisfactorio que

sirva para traspasar todas las barreras e imprevistos que se encontraran a lo largo del
proceso de creación y desarrollo del personaje con su respectiva ¿rnimación.

3.2 OBJETIVOS ESPECÍTICOS

Los objetivos específicos de este proyecto son:

. Creación de la historia o guión que se desarrollará.
o Creación del personaje(s) que van a intervenir en la animación.
r Manejo considerable del softwa¡e de Cinema 4D.
. Desarrollar capacidades necesa¡ias para realizar dicho proyecto.
o Fundamentar conceptu mente las ideas propuestas.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Las bases y conocimientos para este proyecto fueron obtenidos desde varias íuentes.

Los profesores fueron luentes directas de enseñanz¡, pero la investigacitín personal no

estuvo de más. lntemet, libms, revistas, material proporcionado por los profesores

fueron varias opciones al momento de extender nuestro conocimiento sobre la
Animació¡ de co¡acteres e llustración de Personaies.

Por otro [ado, el penonaje secundario es aquel que intervendrá en el proyecto final,

convirtiéndose ahora en el principal y esuni interpretado por vn " Vagabundo ". Hay que

destacar que la Creación, Modelatlo, Iluminación, Texturiz¿do y Renderizado, son los

elemenlos sobre los cuales se trabajará para darle alma y objetividad al personaje, así

como nos brinde la s¿tisfacción de obtener un producto óptimo.

E¡)C()}T Capítulo 3 - P.iB¡nd I ESPOL
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Manual de Diseño Animación dc Penonaje

4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

La Animación no es reciente ni de algunas dócadas atrás, si no que se viene dando desde
tiempos remotos en los cuales no se distinguía todavía de sus orígenes. Lo que pasa es
que en nuestro país ha tenido q pasar algunos años para que valla cogiendo m¡is fuer¿a
gfacias a p€rsonas que se han dedicado una gran parte de su tiempo a expanür este arte
y compartir conocimientos. Es por esta r¿rzón que la animación es práclicamente un área
que todavía úene mucho que dar y que brinda oportunidades muy huenas. A pesar de
que los recursos en nuestro pa.ís son limitados en comparación a otros, es posible
obtener excclenles bases y conocimientos sobre la creación de animaciones novedosas e

impactantes que ayudcn a la crítica y desempeño de Ias personas. De este modo
podemos ser capaces de realiza¡ proyectos de calidad y vista con buenos ojos ante los
demás.

[Jna de las misiones del proyecto del Tópico ha sido formar a los estudiantes, para que
en un futuro puedaÍ competir con otras universidades en el ¿írnbito de la animación en
3D. Así, existen universidades en Qúto como [a Universidad San Francisco de Quito
que tiene una gran trayectoria en la Carrera de Animación y que ya ha ganado alguoos
premios con los proyectos de los estudiántes.

Nuestro trabajo también puede compamrse -guardando ciertas diferencias- con un
DEMO del programa Maxon Cinema 4D.

ED(]0M Capítulo 1- Página I ESI{)I,
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Manual de Diseño Aaimacióa dc Penonajc

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAESTRUCTURA

5.r REQUERTMIENTOS DE HARDWARE

5.1.1 REQUERIMIENTOS BASICOS
I Computador MAc ó PC

Procesador Core 2 Duo o Pentium IV de 3.0 GAZ
Mernoria RAM: IGB
Disco Du¡o: 120 GB
Tarjeta de video: 128 MB
Monitor: [ 7'
Mome y Teclado

5.I.2 REQUERIMIENTOS ADICIONALES
DVD/CD Writcr LG

I C¿irnara fotográfica digital
I Impresora Lexmark 2640
I Pendrive de IGB
I Scanner

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 4D Release l0
Adobe Photoshop Cs2
Corel Painter IX ó Adobe Illustrator Cs2
iMovie HD ó Alter Effects 8.0
Toast Titanium ó Nero 7.0
Microsoft Word 20O7

5.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS
A continuación sc exponen los prcgrarnas utiliz¿dos con una breve referencia de los
mismos.

M¡xon Cinem¡ 4D Release l0
Softwa¡e utilizado para la creación del personaje: Modelado, l'exturizado, lluminación
y animación.

Adobe Photoshop CS2
Software utilizado para los retoques y procesamiento de las imágenes, creación de
texturas, etc. (En este caso s€ lo uülizo para colorea¡ las secuencias del Storyboard)

EDCO}I Cupírulo5-Páginal usP()L



Manuul de Discño Animadón dt Perconaje

Corel Paintcr lX ó Adobe lllustrator CS2

SoÍtwa¡e utilizado para [a Pre-producción del pmyeclo. En la creación de los personajes
y en el control art. (lás vistas del p€rsonaje: frontal. Iateral y de espalda)

iMovie HD ó Alter Effects E,0
Soft*are utilizado para la edición del video.

To¡st Tit¡nium ó Nero 7.0
Software utilizado para la creación del DVD.

Microsoft Word
Sofiware utilizado para la creación del Manual

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.I GRUPO DE TRABAJO

Este proyecto fue realizado individualmente, sin cmbargo estuvo constantemente guiado
por el profesor de Creación de Personajes, Lcdo. Da¡riel Santihíñez y de Animación,
Lcdo. Mario Moncayo; cada uno proporcionando sus conocimienlos y aportando en su
r§spectivo campo.

5.4.2 ORGANIGRAMA

MBA. Sofía Galarraga
Director dcl l-ópico

Lcdo. Merio Moncryo
Profesor de Animacir'rn 3D

Lcdo. J.D. Santibáñez
Profesor de Creación de

naj es

F abián Zúñiga Aguilar
Estudiante

EDCO}f Capítalo5-Ptigina2 IsPo L
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Munual de Diseño Animación dc Penonoje

6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PRODUCCIÓN

6.I PRE-PRODUCCION

6.I.I AN-TECEDENTES

El tópico nace como un nuevo proyecto del Programa de Tecnología en Computación y
Diseño Gni,fico, e[ cual en el transcuso del año 2006 tuvo un cámbio en su identidad
corporativa, y actualmente es la Escuela de f)iseño y Comunicación Visual (EDCOM),
la que permitirá formar profesionales hasta cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios
que anteriornente se daban en PROTCOM.

6.I.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Las 3 etapas para realizar una animación en 3f) son l&s sigücntes:

Pre-producción:
I . Historia del personaje y su origen
2. Visualizar, crear y bosquejar las caracterísúc¿s del personaje(s) a elabora¡
3. Diseñar el p€rsonaje
4. Control Art.
5. Desarrollo del Storyboard (el cual nos sewirá como guía para las poses básicas de la
animación)

En esta fase desanollaremos el personaje principal.

Producción:
l. Modelar el p€rsonaje en Cinema 4D Rl0
2. Estudio de la Animación
2. Animación tlel personaje
3. Renderizado

Iin esta fase se desanollará a la unión de las distintas secuencias de renderizado del
personaj e

Post Producción:
I . Edición de video

6.2 PRE-PRODUCCIÓN Y CREACIÓN DEL PERSONAJE

6.2.I HISTORIA DEL PERSONAJE Y SU ORIGEN

Eran las 6:30 AM. cuando Lorena y su pequeño hijo de 6 años llamado John tomaban el
colectivo rumbo a la escuela, todo sucedía como un día normal, de repente un anciano

E,DCOM Capítulo ó - Ptigino I ESPOI,
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calló muerto en el pasillo del bus, toda la gente se horrorizó por este hecho, tan solo Ia
mirada del niño quedó fija hacia la nada.

I5 años después

John despertó una maña¡a luego de un extraño sueño que se volvería a repetir
casi todos los dias. fin ese sueño, John veía que en aquel bus las cosas eran distintas, vio
un ser oscuro como la sombra, que se batía en una incesanle lucha con ot¡o ser blanco
como la luna, y en esa pelea este ser perverso con una risa sa¡cásüca ava¡za a toca¡ la
frente del anciano e inesperadamente este se derribo de un plomazo al piso. el ser de luz
se lamento por no haber podido hacer nada, más aún la lucha continuó, entonces el ser
de luz por proteger a las personas y principalmente al pequeño John, arr¿st¡ó a este ser
como sumergiéndolo por la lata del pasillo y al ir cayendo este siniestro ser fue toca¡rdo
la mano de John.

Todos los dias sería la misma historia, conñrndido busco ayuda con sus amigos,
y al no encontrarla se refugió en cosas no muy importantes. Esto dolía profundamente a
sus padres por lo que [o llevaron con psicólogos y psiquiatras pero ni aún así lo
pudieron ayudar.

Un dia mientras John caminaba por las c¿lles del cent¡o de la ciudad, pensativo y
confundido, tropezó con los pies de un "Vagabundo", John lo voltm a ver y de repente
una fuele luz que brotaba del cuerpo del Vagabundo lo ccgó por un instante, entonces
John preguntó ¿Qué mierda es cso? a lo que el Vagabundo respondiír -BIENVENIDO,
en ese intervalo de üempo a John le fueron reveladas muchas cosas, como lo que
ocurrió aquella mañana en el colectivo. De ahi en adelante la vida de John cambió
radicalmente y junto con el Nómada empez¿«rn a combatir a aquellos seres oscuros que
habitan en otra dimensión, es así que comienza a desarrollarse una historia de lucha en
el plano astral, Ileno de fantásticos s€res entre aliados y eqüvocados.

ó.2.2 CONSTRUCCTÓN DEL PERSONAJE (S)

La creación del personaje se basa en el permanente conflicto enue la mente y la materia,
lo que vemos de lo que no vemos, del alma y del cuerpo. Es así que el personaje procura
desvincula¡se de los personajes de comic normales, los cuales hablan de algo
imaginativo y fa¡tasioso.

En si la temática de la historia trab de ver la muerte como algo mas allá del cuerpo, de
esta manera trataremos mediante John Aslral, tocar esa parte del ser humano esquivada
e inexplorada, en donde los mundos astrales pueden cxisür como no pueden exisür, todo
depende del lector.

Como este personaje posee proporciones reales, para la creación del mismo se ulilizará
de apoyo las proporciones anatómicas del cuerpo humano, 7 cabezas de alto.

En este manual se trabajo con la creación del personaje secundario por disposición dad¡
por los respectivos maestros del tópico. Quedando así en un segundo plano el personaje
principal, el terccro y cl cuarlo respccúvamente, mostrados a conünuación.
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Figura Gl: John Astral

I igura G.l: Scr (]lart¡

Figura &2: Vegabundo

Figura É: Ser Oscuro
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F¡gur8 65: Estructura del Cuerpo

Mantener las proporciones del personaje es imporlante, ya que este conllevará a
mantener un parámeuo establecido para las siguientes figuras.

Luego de haber determinado la forma y las proporciones adecuadas que el penonaje
tendrá, se procederá a establece¡ las siguientes expresiones mostradas a continuación.

6.2.3 T]XPRESIÓN DEL PERSONAJE

Las expresiones son unas de las características m¿ás importantes en la animación ya que
los gestos son aquellos que Ie darán graci4 énlasis y fuer¿a al personaje. Por lo tanto,
estos se deberán especificar los pa¡ámeEos propuestos para el personaje tanlo en el
aspccto fisico como psicológico.
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F¡gürs ñ: Expresiones

6.2.4 Et, COT,OR

Pa¡a linaliza¡ la etapa de pre-producción nos queda el de proporcionar los colores
adecuados al personaje. Esto se logrará con la ayuda del lllust¡ator, Photoshop o Corel
Painter, es para tener una idea de cómo se verá el personaje y poder así añadir o
modificar algúr aspecto antes de empezarlo a trabajar en Cinema 4D.

6.2.5 TIPOLOGIA BASICA DE,L PERSONAJE

Cuando se crea a un personaje, una de las esenciÍts principales que debemos visualizar
es la imagen de cómo será este fisicamente. Como primer paso. p€ro no necesariamente
se puede dar de esta lorma sino de muchas más que quepan en su imaginación.

En el instante que se crea un personaje, es necesa¡io que se piense acerca de sus

características distintivas, aquello que lo hani sobresalir entre el resto. En este punto no
solo se enconlrará incluido la parte fisica, sino también lo pale psicológica del
personaje.

Este personaje se basa en aquel guru o maestro quc guía a su discípulo. En nuestro caso

lo retrataremos como un "Vagabundo", representando cl abandono a lo material. En su

contrapa-rte esta John, que representa la materia, el cuerpo.

Es así que el Vagabundo tratará de guiar a John hacia algo más que materia para que

este descubra que lo transilorio no es lo único que existe.
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6.2.6 BOCETOS

Ga¡
/-J

€

t.i-.-r
(

\r.

EI)C()M Copitalo 6- Ptigina 6 ESP()L

\

Fü



Hanuol de Dbeño .4nimoción dt Penonaje

t,

üü

Figura &7: Bocelo pinlsdo cor lápiz de color y m¡rcador (sloryboard)

6.2.7 EL CONTROL ART

;
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Figura É8: Control Art. dibujado a msno/Lápiz y M¡rcador
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Figurs 6.9: Control Art Eo 3D

Figura &10: Control Art- En 3D/le¡turii¿¡do e lluminsdo
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6.2.8 STORYBOARD

F igura Gl l: Stor,vboard pinlado en Photoshop
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Munuul de Diseño Animoción de Penonaje

6.3 PRODUCCIÓN

ó.3.I MODELADO 3D

Para empezar a trabajar con Cinema 4D debemos primero conocer los siguientes objetos
primitivos:

Figura Gl2: Objetos primitivos

Una vez señaiado los pasos para el modelado y su respectivo uso procedemos a escoger
un cubo de los oájetrls primilivos (ñgura 6-12) para empezar a modela¡ nuestro
personaje desde el cuerpo.

Figurs Gl3: lr¡t€rfsce dcl software de Cinem¡ 4D
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Figurs 6-14: Relercncia de f¡erson&je

En este punto nos Concentraremos en la mitad del modelado (figura 6-14), ya que la
otra pane se obtendrá mediante la op,ción de Simetría.

Una de los segmentos a tomar en consideración al momento de modela¡ es el de no
mover ningún solo punto del centro del personaje para que al momento rie aplicar la
Simetría, no tener inconvenientes (figura 6- 1 5).

Figura Gl5: Forma hum¡na Figura Gló: Mit¿d dcl currpo
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l'iBura 6-l7: llerramients de Simetrfa

Figura L l8: Respaldo de mtxlel¡do

Figura Gl9: Alribulos para la Simetrfa

Obteniendo el modelo de la mitad del cuerpo y ca&24 nos ¿rsegurarnos que eslén lodos
Ios puntos justo en el eje central. Ilsto es muy importante para que ningún punto quede
fuera al momento de aplicar la Simetria (figura 6- l 7).

El siguiente paso es utilizar la selección de puntos pam seleccionar todos los puntos de
Ia mitad del cuerpo que no han sido utilizados en el modelado y de esta manera poder
eliminar los mismos.

Una vez concluidos los pasos anteriores, aplicada la Symmetry o Simetría, hay que

introducir c[ modelado en el layer Symmetry. Al efectuar esto, se puede preslar alención
que se produce una copia exacta de la mitad del personaje al lado contrario del mismo.

El consecutivo paso es ir a los atributos de la opción Symmetry y en tolerunce ysner
0.01m (figura 6-18). Cuando la imagen se encuentra de la manera correcta, se procede a

edita¡ la Symmetry. Iis aconsejable que se realice un backup o respaldo del modelado
antes de proceder con la edición (figura 6-19).

Al modelar la mitad del personaje con su resp€ctiva Simetría, se deberá seguir
extendiendo el modelado, para obtener la cabez1 brazos y piernas respectivamente. A
continuación algunos de los pasos utilizados.
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II
Figür¡ ó-20: Formaodo la n¡riz Figura ó-2l : Obteniendo el b¡azo

I'iBura ó.22; Tratamie[to del b¡a:¿o y mano para pro¡xrrcionar forma

Figura 623: Prr¡ceso ¡.le b<xa y barba
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F¡gurs G24: Método para loc pies y dedos
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lJna vez aplicada la simetría. no hay ninguna traba en seguir añadiendo deralles al
modelado en el caso del que el personaje lo requiera. En nuestro caso, se tratan algunas
pales como el pelo y el pantalón. En estas instancias se puede apreciar como después

de aplicada la Simetría se modela sin ningún problema, en la aplicación de los detalles.

Figura &25: Ajüstando dctalk's c¡ Modeling (lnle¡fsce ¡dcal psrs modelar)
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Para esta pale del pantalón se procedió con un nuevo cubo. Así como se trabajo con la
figura humana en la aplicación de la Simetría" aquí también se procede de una lorma
similar, con la diferencia que aqui nos toca hacer pliegues y borrar partes que no
cumplan ninguna función.

F-igurs G2ó: l'orrn¡ básica del pe¡lt lén

Figura 6-27: Desarrollo de pliegueii

Figura 6.28: Observatldo errorcs
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Figura G29: f)etsllEs del roslro

¡

Figura &30: Corrigicndo crrores

Figura ó-3l: Verific¡rión de puntos
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Figura L32: Modelado linal
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6.3.2 ILUMINACIÓN

La iluminación cumple [a función elemental de prevalecer o cubrir las formas de los
objetos visibles desde el punto de vista de la cámara. Le otorga a la imagen
bidimensiona.l del monitor una ilusión de profundidad tridimensional como lo son las
luces y sombras. Pero no solo queda allí. De la misma manera le aporta a la imagen su

naturalezr. personalidad, calidad, etc. IJna misma escena iluminada de distintas formas
puede provocar un senlimiento de regocijo, de satisfacción, de desconsuelo, de
prevención, etc. y puede lograr esto en formas que van de lo dramático a Io sutil.
Conjuntamente con la personalidad y el carácter, [a iluminación es el exquisito
resplandor de la vida que se ve reflejada en una imagen o animación para el observador
y espectador.

Figura G33: Tipos de lucrs

En cinema 4D se pueden ubicar algunos tipos de luces esüinda¡ entre las quc se

encuentran:

Omni (Luz Ovni direccional), - Este tipo de luz genera rayos de luz en todas
direccioncs. este tipo de luz es ideal para la creación de luces de relleno.
Spotlight - Oenera rayos en una dirección, es la clásica luz tipo spot, que

conforme se aleja del punto de inicio de la luz está va aumentando de tamaño.

Target Spot (Reflector con objetivo). - Genera rayos en una dirección
pudiendo selecciona¡ un objetivo.
Area Light.- lluminación en un área cspecífica.

Estas también poseen sus propiedades o efecfos especiales tales como

Contrast (Contraste). - Permite controlar el contraste entre el á¡ea difusa y el
á¡ea ambienlal.
Soften Edge (Suevizar arista difusa). - Cuando se activa reduce la transición
entrc el área difusa y el área ambiental.
Diffuse(Difuso). - Cuando está activada esta opción afecta la parte difusa del
material.

Specular(Espectacular).-Cuando está activada esta opción afecta la zona del
esp€ctacula¡ del material.
Ambieot Only (Ambiental). - Afecta la zona ambiental del material.
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Proyector Map (Mapa como proyector). - Permite seleccionar un mapa el cual
servirá como proyector, a manera como si la luz pasara por el mapa
seleccionado.

Volviendo a nuestro referente, para esta animación se han empleado luces de Spot Light
y luces predeterminudas del .utftwure, paÉ mostrar un ambiente tenue y mislerioso
propio de la noche.

A continuación alguna de las luces empleadas

Figura G34: I'arám€tro de la luz Spol en color amarillo

Figura &35: Parámelro de la luz Spot en colo. amarillo
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t-igurs G3ó: Luc€ri €mplesd¡s

Figuru G37: Pruebas de luces

Figurs &38i Pruebas de lüces en la snimsción
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Figura G39: Vist¡s dc ilumin¡ciri¡ con el modelado
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Figure 6-4O: lluminEciór! de ¡rrconaje

EDCOM Capítdo 6 Págiao 23 ESP'OL

13(n



Manusl de Diseño Animación de Penonaje

6.3.3 TEXTTIRAS

La textu¡a vendía a ser el 3 paso con resp€€to a la Producción En esta instancia ya
tenemos el modelado y la postura correcta del personaje, listo para añadirle color y
textura a cada parte del mismo.

En la parte inferior de la línea de tiempo se encuentra el cuad¡o de Müterials y en l'ile
cre¿u un nuevo material.

FiBurü G4l: Cre¡c¡ón de msteri¡l Figura 6.12: Propiedades de terturr

El paso a seguir es llamar a la textura que se quiere coloca¡ en el material. Selecciona¡
Ias partes que van a llevar diferentes texturas como en nuestro caso: Los ojos, cuerpo,
cabello. barba, pant¿lón, etc. Al tener todas eslas selecciones con sus respectivos
nombres, dar doble clic sobre el material y en los atributos click en textura. aparece una
ventana para buscar la textura a elegir.

Í'igurs MJ: Atrihutos de texturs que se han utilii¿¡do en el personaje
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Mtnual d¿ Diseño

Para aplicar los colores a los lugares especificos donde se quiere ponerlos, primero hay
que seleccion¿r las riLreas donde se va a textr¡rizar y poner "Sei Selection" que está en el
menú "Selection".

Figura É44: Selección de pollgooos "borbo y p¿lo" psra ap¡icar t€xturs

Al hacer eso un triangulo anaranjado apa¡ece alado del objeto, seleccionarlo y ponerle
un nombre distinÚvo. En este caso "pantalón".

Figurs 6-45: S€lección de poligonos pars el*pantal.in"
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Vanual de Dbeño Animación de Penonaje

lJna vez hecho esto con todas las á¡eas por colorear se arrastran los "Materials" dentro
del objeto en la barra de objetos. Selecciona¡ y en sus propiedades se encuentra un
casillero que dice "Selection". En este casillero escribir el nombre de la selección que le
pefenece al color, en este caso (figura 6-60) "barba y pelo" y en (figura ó-61)
"pantalón"

Figura G4ó: Atributos de t€rtura

Figura G4?: Mate risles utilizedos

F'igura G4E: Posición y selección de cár¿ctercs
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Figura l.l9: Distribución totsl de textür¡s

Figura G5{): Persotr¡je te¡tur¿¡do
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Figura G5l: Personeje finaliz:ado
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En estas instancias se procede a crear Ia estructura del penionaje, la cual es primordial
para la realización de la animación, la que se construirá con joir?r.s

El Joint o unión. es la ¡rosición en la que dos o más huesos entran en contacto. Estos se
construycn para p€rmitir el movimiento y proporcionar el apoyo mecrÁnico.

Esta herramienta que tiene cinema es muy sencillo de usa¡, y además p€rmite d¿r
movimiento o vida al personaje, de tal modo que se pueda generar satisfactoriamente la
a¡imación pensada con anterioridad.

6.3.4.I COLOCACIÓN DE JOINTS

Para su respectiva optimización de habilidades tenemos q frjamos una vez más que el
Hypemurbs este desactivado (figura 6-52) para q no interfiera en el rendimiento de la
computadora. Luego para ganar m:is recursos nos cambiamos de modo de pantalla en la
elección Di,;pluy, escogemos WireJrume, como lo indica la (figura 6-53) o cualquiera de
cstas opciones en la quc se sienta a gusto, para en un instante emryZar a trabajar en las 3
vistas más que nos ofrece csle softwa¡e, eslo facilitara la colocación de los mismos.

Figura G52: Penjonajc ñnalizado

Figura G53: Cambio modo dc pantalla

^.
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Manual de Diseño Animación de Penonaje

6.3.4.2 JOINTS DE LA PIERNA

Después de haber concretado una vista que nos facilite la colocación de losToinrs, se le
da clic sobre la pestaña Curúcter o curácler de la barra del menú,y se escoge la opción
Jt¡int T.ool (figura 6-54). En este momento seleccionando esta herramienta, para
inmedia¡.amenle en cl menú de atributos desactiva¡ Root Null. A continuación
presionamos la tecla Cfrl y haciendo clic en donde queremos que empiece nuesúoj¿)irt,
se empezara a c¿ug¿u esta figura como muestra la imagen (figura ó-55) creándolo en el
centro del personaje. También es importante que en Modifier-DeJault, se active Dr¿l,
cuando se va a dibujar un joint y Move atando se desee mover un jount al lugar
deseado.

Figura &54: Joint Tool Figura G55: Des¡ctiv¡ción de Root Null

Al crea¡ un Joint, se creará un layer Root que contiene Jointl y Joint2.
Pa¡a c¡ea¡ el siguiente Joint, hay que ¿¡segurarnos que la opción Rrxrt Null siga
desactivada. Si no se la desactiva se crea otro layer con nombre Root.

Figura G5ó: Colocación de Joinls
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6.3.4.3 JOINTS DE LA COLUMNA

Continuamos con el joint del Centro y otra vez Ia herramienta Joint Tool, se continúa
haciendo los joints de la columna (figum 6-57).

Figura 657: Joint de 18 colümna con nombres

A medida que se van creando losjoints, se observa que esla se va realizando de manera
jerrirquica, las cua.les deben ser renombradas para trabajar de una manera ordenada y
evita¡ confusiones (figura 6-57).

6.3.4.4 .IOINTS DEL BRAZO

Esta vez le toca al brazo, seleccionando eljoint Titrax, y otra vez la herr¿mienta J¿linl
T'ool, se comienza a formar los joinls del brazo como en Ia (figura ó-58).

Figura 6.58: .loints del brez¡)
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Munual de Dí¡¿ño Animaúón de Penonaje

Figura 6.59: Colocando joint de br¡zo en jo¡nt dc pecho

6.3.4.5 JOINTS DE,I,A MANO

Ya nos queda la colocación de los joints en la mano del personaje para esto, hay que
crear una nueva jemrquía de joints. Sin tener seleccionado nada, con la herramienta
Joint Trxrl, hacemos click en el dedo pulgar y sacamos un joits y sucesivamente
sac¿unos dos más hasta que llegue a la punta (figura 6-60), de aqui continuamos con el
mismo procedimiento a los demás dedos dándole su respectivo nombre (figura 6-61).
Ahora hay que agrupar esta nueva caden4 seleccionamos el comienzo de cada dedo de
Ia mano, y en el mismo panel buscamos el menú objecls y escogemos la opcion Group
Objccrs.

Ya solo queda copiar la cadena a los otros dedos, moviendo los joints pafi¡ que se

ajusten a cada uno, incluyendo el pulgar. Al final se mueven todos dentro del joint del
brazo (figura 6-62).

Figura G60: Colocaci<in tle Joinfs en dtdo pulgar
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Figura Gól: Cloftrcación de Joints en dedo f¡tlicr

Figurs G62: M¿no complcta con joits
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Manual de Dis¿ño Animtción de Penonaje

IJna vez ubicados todos los joints y cada uno con su p€rteneciente nombre hay que

colocarlos jeriirquicamente una vez más. Las piemas van dentro de "columna", así como
los brazos va¡ dent¡o de "pecho", y los dedos dentro de "mano". (Figura 6-63).

F-igura Gó3i Forma jerárquica para aplicar Mirror Tool

Ya a estas instancias cl modelado está listo para aplicarle el Mirror 7bol que se

encuentra en Ca¡ácter. Aplicamos inmediatamente al brazo y piema respectivamente
(figura 6-80). En atributos hay que asegurarse que esté de la siguientc manera:

Plano = Local YZ
Origin = World
Replace=L With=R

Figura ffi4: Mirror Tool completo
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Manud de Diseño Animación dc Penonaje

ó.3.4.6 SE'rEOS

Una vez colocados los respectivos joits, es tumo del seteo del personaje e[ cual consiste
en alinea¡ los joints p¿¡ra su correcta aplicación. Dicho de otras palabras que todo el
proceso empleado anteriormente actúe con naluralidad al momento de ser animada.
Además se cre¿¡rán controladores quc ayudarrím en esle proceso.

6.3.4.7 SE,TEO DE PIERNAS

ConToirti el seteo de picrnas -v brazos es cl mismo, e incluso se lo puede aplicar al resto
del cuerpo. Es esle caso el seteo fue emplcado en las extremidades para que esta-s se

puedan mover ¡rr medio de un controlador.

En la barra de objelos seleccionar el primer joint de las piernas e[ cual fue llamado
"muslo", y en "I¿g.s" ir a"Churacter irag.s" y selecciona, "1K'(figura 6-65)

Ahora, si se selecciona la etiqueta lK creada, se verá en el panel de atributos la opcirin
Átl¿l l'ole,la cual presionaremos. Con esto se crea¡á otro I'zl/ Obiect 'al flnal de nuestra
cadena de.jcrints. llamada Mu:;lo l'ole- la cual sacaremos fuera de la cadena.

Figura G65i Desactiyaci(in de Rurt Null

Selccciona¡ cl tag cn la barra de objetos y en los atributos de "Tu[' se ¡xrdrár ver dos
casillcros. Uno dice " tini' y otro "(io¿rl'. Arrastra¡ el joiot "tohder" al casillero de
"lint' y prcsionar cl txrttin "Add (iouf'primenr, y después el txrtón "A&l Pole" lfigura
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Manual d¿ Dis¿ño Animación de Pcrconaje

6-67). En este atributo se debe tambión modilicar opeión Displuy, hay que cambiarla
por el Pole Vector a Joint (figura 6-66).

Figura Góó: Atributo lK en Display

F¡gur¡ Gó7: Atributo IK de Tag

Al presionar el botón se crean dos "ly'uil Object" con el nombre del joint mas "G¿,r¡l' y
"Pole" respcctivamente. Introducir cl "Prl/c" dentro dcl "G¿¡¿|'.

Este proceso lo volvemos a hacer colocándole e[ lag a "tobder" y crÉiindole un "Goal"
y un "l'ole" a "unader", y así crea¡ un controlador má,s. Este último controlador 1o

frjamos dentro del primero "tobder.Goaf'.

Después se elige Joint.l y l. pie y la opción IK Chain que se encuenlra en menú
Ch¿rracter. Sc ha creado enlonces una nucva etiqueta Ik. junto a Joinl. I , y un nuevo null
ob.iect En los atribulos de dicha etiqueta presionamos Add Pole. y con esto creamos otro
rnás l.hint. I Pole), el que se sacará de la jerarquia también.
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Figura &6t: Modificación de la orient¡cién del joirts er Object

Se seleccionan estosjoinf.§ y se le cambian las coordenadas a 0.

Figür¡ ñ9: lk del pic

En estas instancias agrup¿rmos los 4 Null Object de la siguicnte forma:
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Figur, &70: Posición inicial Figure &71: Modificando Figura G72: Agrupsndo conlrolsdorcs

Para finalizar con el seteo de la pierna y ver si esta bien colocado los cont¡oladores, [o
que hacemos es mover los Poles hacia delante (figura 6-73).

Figura G73: Prueba de seteo de pierna
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Monual de Diseño Animatión de Penonaje

Figura F75: Aplicando Posr M ixer

¡'igu18 G76; Atribulos dc Po§t Mirer

Ahora visualizamos el objeto del cuerpo (fusión) y jugamos con los conuoladores
graduales que aparecen en la vcntana de propiedades dcl "Posc Mixer Tag". Vcremos
como la mano cambia de posición al momento de modifica¡ en los atributos.

Volvicndo al scteo de la columna, seleccionamos los joins Oentro y Torax y la
herramienla IK Chain en Menú Character. Ya tenemos otra etiqueta Ik y un nuevo null
object al que llamaremos L-ontntl Tt¡rax, se selecciona la etiqueta lk nueva y en los
atributos presionamos Add Pole. Se crea¡á ('cntro I'ole, el que sac¿uemos de la jerarqüa
y junto con Control Torur les cambia¡emos las coordenadas a 0 y agruparemos de la
siguiente manem.

ut)c()M Capirulo 6- Página 10 ESP()t.

[!,---e r.t J rl

I

-.4a

*C

qt
< a5

.f



Manual de Diseño Animación de Penonaje

Para continuar con [a cabezs, se seleccionan los joints Cuelb y Joint.5 y la herramienta
lK Chain otra vez. Al null object lo llamaremos Cabeza Con¡rol, se s€lecciona la
etiqueta Ik nueva y en los atributos presion¿rmos Add Pole. Se crea¡á Cuello Pole, el que
sacaremos de [a jerarquía yjunto con Cabeza Control, les cambiaremos las coordenadas
a 0 y agrupamos.

Por último queda por aplicar un "skin" al objeto (figura 6-77). F.l skin se encuentra en
"(lharacter". Iiscogerlo y colocarlo dentro del objeto.

Seguimos con el seteo del brazo, seleccionando los joints L llrazo y L Muru y la
herramienta IK Chain nuevamente. Al null object lo llama¡emos L Brazt¡ Oontrol, x
selecciona la etiqucla Ik nueva y en los atributos presionamos Add Pole. Sacaremos a I
Brut¡ Pole de la jerarquia y junto con L Brazo (i¡ntn¡|, les cambiamos la-s coordenadas
a 0 -v agruparnos de la siguiente manera.

FiBurs 677: Ubicsc¡ón del Skin

figur¡ ó-78: Desplazamiento te Joints
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r5r¡.r'.'

Solo resta mover los Poles de los brazos y la callr;z4 hacia atrás. Y el Pole de la
columna hacia delante.

aar-Fn.¡!1r.O

Figura G8l: Prueb¡ de control¡dores
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Como no podia s€r así de sencillo surge un inconvenienle, cuando se muevan los
controladores, también se moverán ciertos polígonos que no coresponden a la parte del
cuerpo a mover. Para coregir esto, es necesario usa¡ la herr¿mienta Weight que se

encucntra en menú Character y el joint a corregir, entonces se pintar:ín los poligonos
que se quierÍ¡n añadir al movimiento del joint y y se despintarii los que no quequeremos
en nuestra articulación.

Figura 6-82: Weight

Después seleccionar el tag y en los at¡ibutos ir a "Effectoru". Selecciona¡ todos los
joints y arrastrarlos dentro del casillero "objects" y presionar el btán"AutoVeight".

Figura G&1: AtributDs Weighl

Esto es normal que ocwra ya que siempre habran puntos que no los reconozca la
maquína.
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tll
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Figura &t1: Atributrl§

f)esactiva¡ el HyperNurbs, s€lecciona¡ cualquier joint e ir a "Charactsr", "Weight
Tool". Se podrá ver como la zona conespondiente al joint se pinta. Sin embargo otras
pa¡tes que no deben ser influenciadas por el joint se pueden pintar. Esta herr¿mienta
permite borrar o pintar estas zonas.

Figura 6-ES: I'inlando con l¡ hrrr¿mirnt¿ Wci8ht

En los atributos de "l(eight" se puede especificar el tamaño, du¡eiz, fuerza, etc. de la
brocha.
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Figura ó-8ó: Pintando por medio de punlos

lina vez pintada.s correctarnenle las zonas corrcsfmndicntcs a los joints, regresar cl
objeto al "HyperNurb" y mover el cuerpo ¡x)r medio de los joints.

llay que seguir haciendo esto hasÉ que obs€rvemos que ningún punto qued€ sin pintar
o en la articulación incorrecta.

6.3.5 ANIMACIÓN

Este proceso de animación consiste en realirar pequeños clips (l l), que despues de la
edición formar¿ln un solo video, que muestre acciones del personaje a modo de tniiler.
También fue ncccsario geneñtr un loop animado, es decir un video del personaje
caminando cn animación contin¡B. Y un VRML Object, que consiste, básicamente, en
una ventana de video, en Ia que pueda verse al personaje desde cualqüer ringulo.

Los objetos se pueden anima¡ en cuanto a:

. Transiormaciones b¿isicas en los tres ejes (XYZ), Rotación, Escala o Traslación.

. Forma (shape):
o Medirnte csqueletos: a los objetos se les puede asignar un esqueleto,

una estruclura central con la capacidad de afectar la forma y
movimientos de ese objeto. Esto ayuda a.l proceso de a¡limación, en el
cual el movimiento del esqueleto automáticamente afectara las porciones
correspondientes del modelo (Forward Kinematic onimarion) y
animación por cinemática Inversa (/zverse Kinematic animation).

c¡ Mediente deform¡dores: ya sean lattices (cajas de deformación) o
cualquier deformador.

o Dinámicas: para simulaciones de ropa, pelo, dinrimicas rigidas de
objeto.
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Manuol de Diseño Animación de Prnonoje

[:n este proyecto la animación de nuestro personaje se realizó bajo el uso de la forma
shapc. Esta permitió dar el movimiento adecuado de la cabeza, brazos y piemas.

Es necesario recalcar que en la animación es necesario recurrir a videos, filmaciones,
para poder tener referencia y lograr adaptarlas al personaje.

Para poder realiza¡ una animación brisica. recurrir al siguiente ejercicio:

I . Para empezar ir a objaos primitivos y elegir la esJera.

Figura &87: Objetos prim itivos

2. Luego hacer clic en el siguiente botón, para que coloque un fotograma p¿¡ra marcar
el punto de inicio de la animación o posición de la esfera.

Figurs 6-8E: K¡yframe

3. lr a"navegación - fotogramas cloves aulomáticos". Esta opción (fotogramas cloves
automálicos) cuando este activa, graba cada cambio que se hace en la escena en el
fotograma donde se encuentrá ubicado.

Figura G89: Kayframe automático
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ó.3.4.8 SETEO DE CUERPO

El seteo de todo e[ cuerpo se debe realizár una vez que ya estén seteados los
controladores de las otras extremidades. De esta forma se puede aplicar los joints al
cuery» p¿¡ra que los primeros influyan sobre el segundo.

Pa¡a setear la columna, seleccionamos los joints Centro y Torux y la herr¿mienta IK
Chain en Menú Character. Ya tenemos otra etiqueta Ik y un nuevo null object al que
llama¡emos Oonfrol Torts, se selecciona la etiqueta Ik nueva y en los atributos
presionamos Add Pole. Se creará Centro Pole, el que sacaremos de la jerarquía y junto
con Conlrol Torax les cambiaremos las coordenadas a 0 y agrupa¡emos de la sigüente
manera.

Figura 6.7.1: Seteo del cuerpo

Otra de las partes que se dio movimiento al personaje fue el de las ma¡os. Para esto se
aplico Po.se Mixer,el cual consiste en hacer una copiade la mano y Jrcnerle un nombre
A partir de éste se ini modificando a la posición deseada.

Una vez terminada la pose alterada se procede a ocultarla. Seleccionar el objeto del
cuerpo o "Fusiorr" se le aplica el lag de"Pose Mixer" encontrado en"Tags",
"Cfutracter 7'ags" (figura 6-75).

En los atributos de esta herr¿mienta ir a propicdades y arrdstrar el objeto "original"
dentro del casillero "Default Pose". En el ütimo casillero arrastmr las diferentes copias
con sus exprcsiones. Para agregar más casilleros solo presionar el botón "Add Pose".
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4. Coloca¡ e[ puntero en el fotog¡ama 40 y mover la esfera. en otra posición. Y
automáticamente se cre{¡rá un fotograma.

Figure 690: Kcyfrsmc 22

5. Al hacer clic en play, observar Ia animación de la esfera.

Figura 6-9 l: Botón Plsv

Figur¿ G92: Anim¿ciór de esfer¡

En el caso de animar al personaje, esta se la realizará del mismo modo que el ejercicio
de la esfera. Pero en este caso el movimiento tendrá que ser aplicado a los
controladores o corrttoller como s€ ha mostrado.
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6..{ POST PRODUCCIÓN

6.4.I PRODTJCTO FINAL

Después de haber culminado la fase de creación y animación, el proyecto fue
renderizado en Cinema 4D, a un tamaño de 720 x 480, a 30 frames por segundo y en
formato Mov.

Micntras que en iMovie HD se incluyeron los efectos y se realizó la edición rlel video.

La creación del DVD fue efectuada con el programa Toast Titanium, el cual permitió
culminaf satisfactoriamente con este proyecto.

Figura 693: Vidm I Figura &9.1: Video 2

-í- Figura G9ó: Video 4

E ¡)COM

Figura G95: Vidro J
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLTJSIONES

Finalizado este tópico de Animación de caracteres e ilustración de Personajes, como
conclusión me honra decir que fue una experiencia única la cual me ayudo de

diferentes formas en el ¡á,rnbito personal y profesional.

La metodología y la práctica han sido la constante en este proceso que ha sido arduo,
pero enriquecedor a la vez. Definitivamente me siento satisGcho de haber dado mi
primer paso en este fascinante mundo, como lo es la a¡rimación, un espacio para seguir
explorando.

7,2 RECOMENDACIONES

Es de suma importancia la debida enseñanz¿, y aplicación de los diferentes mélodos de

la Animación, esp€cialmente en 3D.

Si u-sted es principiante, es recomendable que busque libros o tutoriales que le permitan
adentrarse y conocer sobre la aplicación. De tal modo que pueda lograr entender lo que

se explica en este manual.

EDCOM Capitulo 7 - Ptigina I ESI-{)L



?OUIÉ.

:-

CAPITULO 8
Bibliografía y
Videografía

I



Manual de Diseño Animución de Personaje

8. BIBLIOGRAFÍA Y VIDEOGRATÍA

l. Películas de Animación

2. Cortos animados
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