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1. ANTECEDENTES
1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Disefio v Comunicacion Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir v ofrecer una
digna y excelente educacion en Sistemas de Informacion y Disefio Grafico Publicitario,
y brindar servicios tecnologicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos con nuestra
variedad de servicios que se apoya en los altos estandares de calidad, tecnologia de
punta disponibles 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 modermizacion.

Estudios de Automatizacion global y parcial.
Asesoramiento en la adquisicion de hardware y software.
Auditoria de Sistemas.

Mantenimiento de programas vy sistemas.

Outsourcing (hardware, software y personal).

Productos en Multimedia.

Disefio de Imagen.

Imagen Corporativa.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Conforme avanzamos en la vida, la tecnologia hace lo suyo en todos los ambitos del
mundo contemporaneo. Con esto surgen cada vez nuevas formas de objetos que sirvan
de base y soporte para expresar y ayudar en los distintos campos del conocimiento
tecnologico. Y en nuestra rama, no pueden faltar los métodos de animacion 3D.

Desde los afios 90 la animacion 3D se ha incrementado de una manera extraordinaria
como parte de una revolucion futurista, en donde la industria cinematografica, televisiva
y publicitaria son los favorecidos en dicha rama, en la que se combinan técnicas y
estilos provenientes de diferentes campos del arte, para lograr una comunicacion y
trasmitir una idea que, si bien es cierto, tiene fines comerciales en su mayoria, también
puede sostenerse solo bajo el ojo critico del espectador que realmente le guste lo que ve
captando asi la atencion de millones de personas gracias al medio laboral y esfuerzo de
los mismos.

Es asi que este proyecto esta encaminado a obtener una correcta fusion de trabajo entre
el disefiador y el software de Cinema 4D.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION
2.1 SITUACION ACTUAL

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Este proyecto surge de una determinacion personal para emprender el viaje a un nuevo
reto planteado, el cual consistira en una ardua tarea para aprender, descubrir y obtener
nuevos conocimientos en ¢l mundo de la animacion 3D.

En los siguientes puntos se redactara paso a paso el proceso para la creacion de un
personaje, el cual consistira en ideas y bocetos, que se veran reflejados en el arte final
bajo la utilizacion de la computadora y todo lo que conlleva el mismo, mediante
técnicas manuales y especializadas en el tema como lo es el software de Cinema 4D.

2.1.2 DELIMITACION

Este manual tiene como fuente de energia, el de proporcionar una pequefia semilla en
las manos de todo persona que quiera sumergirse en este plano yuxtapuesto a lo
mondtono v cotidiano en lo referente a la creacion y animacion de personajes en 3D.

El proyecto ha durado cuatro meses aproximadamente, tiempo en el cual se han cubierto
todos los aspectos y fases necesarias para su completa elaboracion. En los inicios de
este topico se recordaron y obtuvieron nuevos conocimientos, para luego centrarnos en
la creacion de personajes. En este caso, se abordara el personaje secundario.

2.1.3 MOTIVACION

.a motivacion se debe a un simple factor universal el cual lo llevamos todos, y esa es la
“determinacion” con todo lo que nos propongamos atraer para nuestro bien y de todo
aquello que nos rodea ya que sin esto no habria ni razon ni proposito para hacer las
cosas. A esto hay que agregarle las ganas, iniciativa, dedicacion, responsabilidad,
esfuerzo positivo y la ayuda de fuerzas externas que siempre seran bienvenidas.

Por otra parte lo que también me motivo a escoger este topico fue el impetu por crear,
dibujar, pintar e innovar algo diferente a lo acostumbrado comercialmente, v por otra
parte, a capturar los pensamientos ajenos y reflejarlo primero en un papel y luego llevarlo
a la computadora, en este caso el de modelado y animacion (Cinema 4D).

2.2 JUSTIFICACION

La presentacion de este manual esta dirigida a las nuevas generaciones avidas de
renovados conocimientos. Se debe formar un levantamiento de distintos modeladores y
animadores que logren llenar nuevas vacantes para desarrollar este espacio, que cada
vez, va obteniendo mas adeptos en el campo cinematografico, televisivo y publicitario.
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3. PROPUESTA
3.1 OBJETIVOS GENERALES

Los objetivos generales de este proyecto consisten en revelar la determinacion,
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 creacion y desarrollo del personaje con su respectiva animacion.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos de este proyecto son:

Creacion de la historia o guion que se desarrollara.

Creacion del personaje(s) que van a intervenir en la animacion.
Manejo considerable del software de Cinema 4D.

Desarrollar capacidades necesarias para realizar dicho proyecto.
o Fundamentar conceptualmente las ideas propuestas.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Las bases y conocimientos para este proyecto fueron obtenidos desde varias fuentes.
Los profesores fueron fuentes directas de ensefanza, pero la investigacion personal no
estuvo de mas. Internet, libros, revistas, material proporcionado por los profesores
fueron varias opciones al momento de extender nuestro conocimiento sobre la
Animacion de caracteres e llustracion de Personajes.

Por otro lado, el personaje secundario es aquel que intervendra en el proyecto final,
convirtiéndose ahora en el principal y estard interpretado por un “Vagabundo”. Hay que
destacar que la Creacion, Modelado, Iluminacion, Texturizado y Renderizado, son los
elementos sobre los cuales se trabajara para darle alma y objetividad al personaje, asi
como nos brinde la satisfaccion de obtener un producto o6ptimo.
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO
4.1 ANALISIS Y COMPARACION

La Animacion no es reciente ni de algunas décadas atras, si no que se viene dando desde
tiempos remotos en los cuales no se distinguia todavia de sus origenes. Lo que pasa es
que en nuestro pais ha tenido q pasar algunos aios para que valla cogiendo mas fuerza
gracias a personas que se han dedicado una gran parte de su tiempo a expandir este arte
y compartir conocimientos. Es por esta razon que la animacion es practicamente un area
que todavia tiene mucho que dar y que brinda oportunidades muy buenas. A pesar de
que los recursos en nuestro pais son limitados en comparacion a otros, es posible
obtener excelentes bases y conocimientos sobre la creacion de animaciones novedosas e
impactantes que ayuden a la critica y desempefio de las personas. De este modo
podemos ser capaces de realizar proyectos de calidad y vista con buenos ojos ante los
demas.

Una de las misiones del proyecto del Topico ha sido formar a los estudiantes, para que
en un futuro puedan competir con otras universidades en el ambito de la animacion en
3D. Asi, existen universidades en Quito como la Universidad San Francisco de Quito
que tiene una gran trayectoria en la Carrera de Animacion y que ya ha ganado algunos
premios con los proyectos de los estudiantes.

Nuestro trabajo también puede compararse —guardando ciertas diferencias- con un
DEMO del programa Maxon Cinema 4D.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

5.1.1 REQUERIMIENTOS BASICOS

1 Computador MAc 6 PC
Procesador Core 2 Duo o Pentium IV de 3.0 GAZ
Memona RAM: 1GB
Disco Duro: 120 GB
Tarjeta de video: 128 MB
Monitor: 177
Mouse v Teclado

5.1.2 REQUERIMIENTOS ADICIONALES

DVD/CD Writer LG
1 Camara fotografica digital
I Impresora Lexmark Z640
|1 Pendrive de 1GB

I Scanner

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 4D Release 10

Adobe Photoshop Cs2

Corel Painter IX 6 Adobe Illustrator Cs2
iMovie HD o Alter Effects 8.0

Toast Titanium 6 Nero 7.0

Microsoft Word 2007

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS
A continuacion se exponen los programas utilizados con una breve referencia de los
mismos.

Maxon Cinema 4D Release 10
Software utilizado para la creacion del personaje: Modelado, Texturizado, lluminacion
y animacion.

Adobe Photoshop CS2
Software utilizado para los retoques y procesamiento de las imagenes, creacion de
texturas, etc. (En este caso se lo utilizo para colorear las secuencias del Storyboard)
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Corel Painter IX 0 Adobe Illustrator CS2

Software utilizado para la Pre-produccion del proyecto. En la creacion de los personajes
y en el control art. (Las vistas del personaje: frontal. lateral y de espalda)

iMovie HD 6 Alter Effects 8.0
Software utilizado para la edicion del video.

Toast Titanium 6 Nero 7.0
Software utilizado para la creacion del DVD.

Microsoft Word
Software utilizado para la creacion del Manual

5.4 EQUIPO DE TRABAJO
5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

Este proyecto fue realizado individualmente, sin embargo estuvo constantemente guiado
por el profesor de Creacion de Personajes, Ledo. Daniel Santibafiez y de Animacion,
Ledo. Mario Moncayo; cada uno proporcionando sus conocimientos y aportando en su
respectivo campo.

5.4.2 ORGANIGRAMA

MBA. Sofia Galarraga
Director del Topico

Ledo. J.D. Santibaiiez Ledo. Mario Moncayo
Profesor de Creacion de Profesor de Animacion 3D
Pergonajes

Fabiian Zuniga Aguilar
Estudiante
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
6.1 PRE-PRODUCCION
6.1.1 ANTECEDENTES

El topico nace como un nuevo proyecto del Programa de Tecnologia en Computacion y
Disefio Grafico, el cual en el transcurso del afio 2006 tuvo un cambio en su identidad
corporativa, v 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

Las 3 etapas para realizar una animacion en 3D son las siguientes:

Pre-produccion:

1. Historia del personaje y su origen

2. Visualizar, crear y bosquejar las caracteristicas del personaje(s) a elaborar

3. Diseiiar el personaje

4. Control Art,

5. Desarrollo del Storyboard (el cual nos servira como guia para las poses basicas de la
animacion)

En esta fase desarrollaremos el personaje principal.

Produccion:

. Modelar el personaje en Cinema 4D R10
. Estudio de la Animacion

. Animacion del personaje

. Renderizado

L e I S

En esta fase se desarrollara a la union de las distintas secuencias de renderizado del
personaje

Post Produccion:
1. Edicion de video

6.2 PRE-PRODUCCION Y CREACION DEL PERSONAJE

6.2.1 HISTORIA DEL PERSONAJE Y SU ORIGEN

Eran las 6:30 AM. cuando Lorena y su pequefio hijo de 6 afios llamado John tomaban el
colectivo rumbo a la escuela, todo sucedia como un dia normal, de repente un anciano
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callo muerto en el pasillo del bus, toda la gente se horrorizo por este hecho, tan solo la
mirada del nifio quedo fija hacia la nada.

15 arios después ...

John despert6 una marana luego de un extrafio suefio que se volveria a repetir
casi todos los dias. En ese sueno, John veia que en aquel bus las cosas eran distintas, vio
un ser oscuro como la sombra, que se batia en una incesante lucha con otro ser bianco
como la luna, y en esa pelea este ser perverso con una risa sarcastica avanza a tocar 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, mas aun la lucha continud, entonces el ser
de luz por proteger a las personas y principalmente al pequefio John, arrastro a este ser
como sumergiéndolo por la lata del pasillo y al ir cayendo este siniestro ser fue tocando
la mano de John.

Todos los dias seria la misma historia, confundido busco ayuda con sus amigos,
vy al no encontrarla se refugié en cosas no muy importantes. Esto dolia profundamente a
sus padres por lo que lo llevaron con psicologos y psiquiatras pero ni aun asi lo
pudieron ayudar.

Un dia mientras John caminaba por las calles del centro de la ciudad, pensativo y
confundido, tropezo con los pies de un “Vagabundo™, John lo volteo a ver y de repente
una fuerte luz que brotaba del cuerpo del Vagabundo lo cegé por un instante, entonces
John pregunto ;Qué mierda es eso? a lo que el Vagabundo respondio ~-BIENVENIDO,
en ese intervalo de tiempo a John le fueron reveladas muchas cosas, como lo que
ocurrio aquella mafiana en el colectivo. De ahi en adelante la vida de John cambi6
radicalmente y junto con el Nomada empezaron a combatir a aquellos seres oscuros que
habitan en otra dimension, es asi que comienza a desarrollarse una historia de lucha en
el plano astral, lleno de fantasticos seres entre aliados y equivocados.

6.2.2 CONSTRUCCION DEL PERSONAJE (S)

La creacion del personaje se basa en el permanente conflicto entre la mente y la materia,
lo que vemos de lo que no vemos, del alma y del cuerpo. Es asi que el personaje procura
desvincularse de los personajes de comic normales, los cuales hablan de algo
imaginativo y fantasioso.

En si la tematica de la historia trata de ver la muerte como algo mas alla del cuerpo, de
esta manera trataremos mediante John Astral, tocar esa parte del ser humano esquivada
¢ inexplorada, en donde los mundos astrales pueden existir como no pueden existir, todo
depende del lector.

Como este personaje posee proporciones reales, para la creacion del mismo se utilizara
de apoyo las proporciones anatomicas del cuerpo humano, 7 cabezas de alto.

En este manual se trabajo con la creacion del personaje secundario por disposicion dada
por los respectivos maestros del topico. Quedando asi en un segundo plano el personaje
principal, el tercero y el cuarto respectivamente, mostrados a continuacion.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 2 ESPOL



Manual de Diserio Animacion de Personaje

Figura 6-1: John Astral

Figura 6-3: Ser Claro Figura 6-4: Ser Oscuro
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Figura 6-5: Estructura del Cuerpo

Mantener las proporciones del personaje es importante, ya que este conllevara a
mantener un parametro establecido para las siguientes figuras.

Luego de haber determinado la forma y las proporciones adecuadas que el personaje
tendra, se procedera a establecer las siguientes expresiones mostradas a continuacion.

6.2.3 EXPRESION DEL PERSONAJE

LLas expresiones son unas de las caracteristicas mas importantes en la animacion ya que
los gestos son aquellos que le daran gracia, ¢énfasis y fuerza al personaje. Por lo tanto,
estos se deberan especificar los parametros propuestos para el personaje tanto en el
aspecto fisico como psicologico.
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Figura 6-6: Expresiones

6.2.4 EL COLOR

Para finalizar la etapa de pre-produccion nos queda el de proporcionar los colores
adecuados al personaje. Esto se lograra con la ayuda del Illustrator, Photoshop o Corel
Painter, es para tener una idea de como se vera el personaje y poder asi anadir o

modificar algan aspecto antes de empezarlo a trabajar en Cinema 4D.

6.2.5 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

Cuando se crea a un personaje, una de las esencias principales que debemos visualizar
es la imagen de como sera este fisicamente. Como primer paso, pero no necesariamente
se puede dar de esta forma sino de muchas mas que quepan en su imaginacion.

En el instante que se crea un personaje, es necesario que se piense acerca de sus
caracteristicas distintivas, aquello que lo hara sobresalir entre el resto. En este punto no
solo se encontrara incluido la parte fisica, sino también lo parte psicologica del
personaje.

Este personaje se basa en aquel guri o maestro que guia a su discipulo. En nuestro caso
lo retrataremos como un “Vagabundo™, representando el abandono a lo material. En su
contraparte esta John, que representa la materia, el cuerpo.

Es asi que el Vagabundo tratara de guiar a John hacia algo mas que materia para que
este descubra que lo transitorio no es lo unico que existe.
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6.2.6 BOCETOS
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Figura 6-7: Boceto pintado con lipiz de color y marcador (storyboard)

6.2.7 EL CONTROL ART

Figura 6-8: Control Art. dibujado a mano/Lapiz y Marcador

EDCOM Capitulo 6 — Pigina 7 ESPOL



Manual de Diserio Animacion de Personaje

Figura 6-9: Control Art. En 3D

Figura 6-10: Control Art. En 3D/texturizado ¢ lluminado
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6.2.8 STORYBOARD

Figura 6-11: Storyboard pintado en Photoshop
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6.3 PRODUCCION
6.3.1 MODELADO 3D

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

Figura 6-12: Objetos primitivos

Una vez senalado los pasos para el modelado y su respectivo uso procedemos a escoger
un cubo de los objetos primitivos (figura 6-12) para empezar a modelar nuestro
personaje desde el cuerpo.

Figura 6-13: Interface del software de Cinema 4D

EDCOM ' Capitulo 6 — Pigina 10 ESPOL



Manual de Diserio Animacion de Personaje

Figura 6-14: Referencia de personaje

En este punto nos Concentraremos en la mitad del modelado (figura 6-14), ya que la
otra parte se obtendra mediante la opcion de Simetria.

Una de los segmentos a tomar en consideracion al momento de modelar es el de no
mover ningun solo punto del centro del personaje para que al momento de aplicar la
Simetria, no tener inconvenientes (figura 6-15).

Figura 6-15: Forma humana Figura 6-16: Mitad del cuerpo
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Figura 6-17: Herramienta de Simetria

Figura 6-18: Respaldo de modelado

Figura 6-19: Atributos para la Simetria

Obteniendo el modelo de la mitad del cuerpo y cabeza, nos aseguramos que estén todos
los puntos justo en el ¢je central. Esto es muy importante para que ningun punto quede
fuera al momento de aplicar la Simerria (figura 6-17).

El siguiente paso es utilizar la seleccion de puntos para seleccionar todos los puntos de
la 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 Simetria, hay que
introducir el modelado en el layer Symmetry. Al efectuar esto, se puede prestar atencion
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 opcion Symmetry y en tolerance poner
0.01m (figura 6-18). Cuando la imagen se encuentra de la manera correcta, se procede a
editar la Symmetry. Es aconsejable que se realice un backup o respaldo del modelado
antes de proceder con la edicion (figura 6-19).

Al modelar la mitad del personaje con su respectiva Simetria, se debera seguir
extendiendo el modelado, para obtener la cabeza, brazos y piernas respectivamente. A
continuacion algunos de los pasos utilizados.
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Figura 6-22: Tratamiento del brazo y mano para proporcionar forma

Figura 6-23: Proceso de boca y barba
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Figura 6-24: Método para los pies y dedos
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Una vez aplicada la simetria, no hay ninguna traba en seguir anadiendo detalles al
modelado en el caso del que el personaje lo requiera. En nuestro caso, se tratan algunas
partes como el pelo y el pantalon. En estas instancias se puede apreciar como después
de aplicada la Simetria se modela sin ningun problema, en la aplicacion de los detalles.

Figura 6-25: Ajustando detalles en Modeling (Interface ideal para modelar)
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Para esta parte del pantalon se procedio con un nuevo cubo. Asi como se trabajo con la
figura humana en la aplicacion de la Simetria, aqui también se procede de una forma
similar, con la diferencia que aqui nos toca hacer pliegues y borrar partes que no
cumplan ninguna funcion.

Figura 6-28: Observando errores
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Figura 6-31: Verificacion de puntos
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Figura 6-32: Modelado final
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6.3.2 ILUMINACION

La iluminacion cumple la funcién elemental de prevalecer o cubrir las formas de los
objetos visibles desde el punto de vista de la camara. Le otorga a la imagen
bidimensional del monitor una ilusion de profundidad tridimensional como lo son las
luces vy sombras. Pero no solo queda alli. De la misma manera le aporta a la imagen su
naturaleza, personalidad, calidad, etc. Una misma escena iluminada de distintas formas
puede provocar un sentimiento de regocijo, de satisfaccion, de desconsuelo, de
prevencion, etc. y puede lograr esto en formas que van de lo dramatico a lo sutil.
Conjuntamente con la personalidad y el caracter, la iluminacion es el exquisito
resplandor de la vida que se ve reflejada en una imagen o animacion para el observador
v espectador.

W3
-y
o Light # Spot Light ﬂ infinite Light

Area Light #, TargetLight “ Camera
Target Camera R Floor ® Sky

) Sun Light Environment o Foreground

Background ®. Selection - Stage |

Figura 6-33: Tipos de luces

En cinema 4D se pueden ubicar algunos tipos de luces estindar entre las que se
encuentran:

e Omni (Luz Ovni direccional). - Este tipo de luz genera rayos de luz en todas
direcciones, este tipo de luz es ideal para la creacion de luces de relleno.

e Spotlight - Genera rayos en una direccion, es la clasica luz tipo spot, que
conforme se aleja del punto de inicio de la luz esta va aumentando de tamafio.

e Target Spot (Reflector con objetivo). - Genera rayos en una direccion
pudiendo seleccionar un objetivo.

e Area Light.- [luminacion en un area especifica.

Estas también poseen sus propiedades o efectos especiales tales como:

e Contrast (Contraste). - Permite controlar el contraste entre el area difusa y el
area ambiental.

e Soften Edge (Suavizar arista difusa). - Cuando se activa reduce la transicion
entre el area difusa y el area ambiental.

e Diffuse(Difuso). - Cuando esta activada esta opcion afecta la parte difusa del
material.

* Specular(Espectacular).-Cuando esta activada esta opcion afecta la zona del
espectacular del material.

e Ambient Only (Ambiental). - Afecta la zona ambiental del material.
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* Proyector Map (Mapa como proyector). - Permite seleccionar un mapa el cual
servira como proyector, a manera como si la luz pasara por el mapa
seleccionado.

Volviendo a nuestro referente, para esta animacion se han empleado luces de Spot Light
v luces predeterminadas del sofiware, para mostrar un ambiente tenue y misterioso
propio de la noche.

A continuacion alguna de las luces empleadas:

*

Basic Coord. [T Detalls Wisibiliy Shadow Caustics
Noise Lens Scene

» Spot
Shadow Maps (Soft)
None

Figura 6-34: Parametro de la luz Spot en color amarillo

*

Basic Coord. [ELNT] Detalls WVisibility Shadow Caustics
Notse Lens Scene

s Spon

Shadow Maps (Soft)
None

Figura 6-35: Parametro de la luz Spot en color amarillo
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Figura 6-36: Luces empleadas

Figura 6-37: Pruebas de luces

| Fas
Ol « ~a &

.

Figura 6-38: Pruebas de luces en la animacion
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Figura 6-39: Vistas de iluminacién con el modelado
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Figura 6-40: lluminacién de personaje
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6.3.3 TEXTURAS

LLa textura vendria a ser el 3 paso con respecto a la Produccion. En esta instancia ya
tenemos el modelado y la postura correcta del personaje, listo para anadirle color y
textura a cada parte del mismo.

En la parte inferior de la linea de tiempo se encuentra el cuadro de Materials y en File
crear un nuevo material.

Figura 6-41: Creacion de material Figura 6-42: Propiedades de textura

El paso a seguir es llamar a la textura que se quiere colocar en el material. Seleccionar
las partes que van a llevar diferentes texturas como en nuestro caso: Los ojos, cuerpo,
cabello, barba, pantalon, etc. Al tener todas estas 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.

Figura 6-43: Atributos de textura que se han utilizado en el personaje
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Para aplicar los colores a los lugares especificos donde se quiere ponerlos, primero hay
que seleccionar las areas donde se va a texturizar y poner “Set Selection” que esta en el
menu “Selection™.

Figura 6-44: Selecciéon de poligonos “barba y pelo™ para aplicar textura

Al hacer eso un triangulo anaranjado aparece alado del objeto, seleccionarlo y ponerle
un nombre distintivo. En este caso “pantalon™.

Figura 6-45: Seleccion de poligonos para el “pantalon™
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Una vez hecho esto con todas las areas por colorear se arrastran los “Materials™ dentro
del objeto en la barra de objetos. Seleccionar y en sus propiedades se encuentra un
casillero que dice “Selection”. En este casillero escribir el nombre de la seleccion que le
pertenece al color, en este caso (figura 6-60) “barba y pelo™ y en (figura 6-61)

“pantalon”

Figura 6-46: Atributos de textura

7/, &
v, ®
rr s ~

Metal-F Metal-F lampOl Mt

Figura 6-47: Materiales utilizados

Figura 6-48: Posicion y seleccion de caracteres
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Figura 6-49: Distribucion total de texturas

Figura 6-50: Personaje texturizado
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Figura 6-51: Personaje finalizado
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6.3.4 JOINTS

En estas instancias se procede a crear la estructura del personaje, la cual es primordial
para la realizacion de la animacion, la que se construira con joints

El Joint o union, es la posicion en la que dos o mas huesos entran en contacto. Estos se
construyen para permitir el movimiento y proporcionar el apoyo mecanico.

Esta herramienta que tiene cinema, es muy sencillo de usar, y ademas permite dar
movimiento o vida al personaje, de tal modo que se pueda generar satisfactoriamente la
animacion pensada con anterioridad.

6.3.4.1 COLOCACION DE JOINTS

Para su respectiva optimizacion de habilidades tenemos q fijarnos una vez mas que el
Hypernurbs este desactivado (figura 6-52) para q no interfiera en el rendimiento de la
computadora. Luego para ganar mas recursos nos cambiamos de modo de pantalla en la
eleccion Display, escogemos Wireframe, como lo indica la (figura 6-53) o cualquiera de
estas opciones en la que se sienta a gusto, para en un instante empezar a trabajar en las 3
vistas mas que nos ofrece este software, esto facilitara la colocacion de los mismos.

ane o e x4

Figura 6-53: Cambio modo de pantalla
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6.3.4.2 JOINTS DE LA PIERNA

Después de haber concretado una vista que nos facilite la colocacion de los joints, se le
da clic sobre la pestaiia Cardcter o caracter de la barra del menu, y se escoge la opcion
Joint Tool (figura 6-54). En este momento seleccionando esta herramienta, para
inmediatamente en el mena de atributos desactivar Root Null. A continuacion
presionamos la tecla Ctrl y haciendo clic en donde queremos que empiece nuestro joint,
se empezara a cargar esta figura como muestra la imagen (figura 6-55) creandolo en el
centro del personaje. También es importante que en Modifier-Default, se active Draw
cuando se va a dibujar un joint y Move cuando se desee mover un jount al lugar
deseado.

BT S Setings

To Child

Lengih

Figura 6-54: Joint Tool Figura 6-55: Desactivacion de Root Null
Al crear un Joint, se creara un layer Root que contiene Jointl y Joint2.

Para crear el siguiente Joint, hay que asegurarnos que la opcion Root Null siga
desactivada. Si no se la desactiva se crea otro layer con nombre Root.

TS o/~ e ®

Figura 6-56: Colocacion de Joints
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6.3.4.3 JOINTS DE LA COLUMNA

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

IS - - @

Figura 6-57: Joint de la columna con nombres
A medida que se van creando los joints, se observa que esta se va realizando de manera

jerarquica, las cuales deben ser renombradas para trabajar de una manera ordenada y
evitar confusiones (figura 6-57).

6.3.4.4 JOINTS DEL BRAZO

Esta vez le toca al brazo, seleccionando el joint Torax, y otra vez la herramienta Joint
Tool, se comienza a formar los joints del brazo como en la (figura 6-58).

LR OO P

Figura 6-58: Joints del brazo
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O - -

Figura 6-59: Colocando joint de brazo en joint de pecho

6.3.4.5 JOINTS DE LA MANO

Ya nos queda la colocacion de los joints en la mano del personaje para esto, hay que
crear una nueva jerarquia de joints. Sin tener seleccionado nada, con la herramienta
Joint Tool, hacemos click en el dedo pulgar y sacamos un joits y sucesivamente
sacamos dos mas hasta que llegue a la punta (figura 6-60), de aqui continuamos con el
mismo procedimiento a los demas dedos dandole su respectivo nombre (figura 6-61).
Ahora hay que agrupar esta nueva cadena, seleccionamos el comienzo de cada dedo de
la mano, y en el mismo panel buscamos el mena objects y escogemos la opcion Group
Objects.

Ya solo queda copiar la cadena a los otros dedos, moviendo los joints para que se
ajusten a cada uno, incluyendo el pulgar. Al final se mueven todos dentro del joint del
brazo (figura 6-62).

Figura 6-60: Colocacion de Joints en dedo pulgar
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Figura 6-62: Mano completa con joits
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Una vez ubicados todos los joints y cada uno con su perteneciente nombre hay que
colocarlos jerarquicamente una vez mas. Las piernas van dentro de “columna”, asi como
los brazos van dentro de “pecho”, y los dedos dentro de “mano™. (Figura 6-63).

Figura 6-63: Forma jerarquica para aplicar Mirror Tool

Ya a estas instancias el modelado esta listo para aplicarle el Mirror Tool que se
encuentra en Caracter. Aplicamos inmediatamente al brazo y pierna respectivamente
(figura 6-80). En atributos hay que asegurarse que esté de la siguiente manera:

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

Figura 6-64: Mirror Tool completo
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6.3.4.6 SETEOS

Una vez colocados los respectivos joits, es turno del seteo del personaje el cual consiste
en alinear los joints para su correcta aplicacion. Dicho de otras palabras que todo el
proceso empleado anteriormente actue con naturalidad al momento de ser animada.
Ademas se crearan controladores que ayudaran en este proceso.

6.3.4.7 SETEO DE PIERNAS

Con joints el seteo de piernas y brazos es el mismo, e incluso se lo puede aplicar al resto
del cuerpo. Es este caso el seteo fue empleado en las extremidades para que estas se
puedan mover por medio de un controlador.

En la barra de objetos seleccionar el primer joint de las piernas el cual fue llamado
“muslo”, y en “Tags” ir a “Character Tags” y seleccionar “/K” (figura 6-65)

Ahora, si se selecciona la etiqueta IK creada, se vera en el panel de atributos la opcion
Add Pole, la cual presionaremos. Con esto se creara otro Null Object al final de nuestra
cadena de joints, llamada Muslo Pole, la cual sacaremos fuera de la cadena.

Figura 6-65: Desactivacion de Root Null

Seleccionar el tag en la barra de objetos y en los atributos de “7Tag™ se podran ver dos
casilleros. Uno dice “End” y otro “Goal”. Arrastrar el joint “tobder” al casillero de
“End” y presionar el boton “Add Goal” primero, y después el boton “Add Pole™ (figura
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6-67). En este atributo se debe también modificar opcion Display, hay que cambiarla
por el Pole Vector a Joint (figura 6-66).

Figura 6-66: Atributo 1K en Display

Mode Edit  User Data

tasic  [RTTHE Osolay  Advanced

Figura 6-67: Atributo IK de Tag

Al presionar el boton se crean dos “Null Object” con el nombre del joint mas “Goal” y
“Pole” respectivamente. Introducir el “Pole™ dentro del “Goal™.

Este proceso lo volvemos a hacer colocandole el tag a “tobder™ y creandole un “Goal”
y un “Pole” a “unader”, y asi crear un controlador mas. Este ultimo controlador lo
fijamos dentro del primero “tobder Goal”.

Después se elige Joint.1 y L. pie y la opcion IK Chain que se encuentra en menu
Character. Se ha creado entonces una nueva etiqueta Ik, junto a Joint. I, y un nuevo null
object En los atributos de dicha etiqueta presionamos Add Pole, y con esto creamos otro
mas (Joint. I Pole), el que se sacara de la jerarquia también.
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Figura 6-68: Modificacion de la orientacion del joints en Object

Se seleccionan estos joints y se le cambian las coordenadas a 0.

Figura 6-69: Ik del pie

En estas instancias agrupamos los 4 Null Object de la siguiente forma:
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fasic HETI Doley  Advanced

Figura 6-70: Posicion inicial Figura 6-71: Modificando Figura 6-72: Agrupando controladores

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

R

+ Cappucing

V8 PP Ubeary

Figura 6-73: Prueba de seteo de pierna
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Figura 6-75: Aplicando Pose Mixer

Figura 6-76: Atributos de Pose Mixer

Ahora visualizamos el objeto del cuerpo (fusion) y jugamos con los controladores
graduales que aparecen en la ventana de propiedades del “Pose Mixer Tag”. Veremos
como la mano cambia de posicion al momento de modificar en los atributos.

Volviendo al seteo de la columna, seleccionamos los joints Centro y Torax y la
herramienta IK Chain en Menu Character. Ya tenemos otra etiqueta Ik y un nuevo null
object al que llamaremos Control Torax, se selecciona la etiqueta 1k nueva y en los
atributos presionamos Add Pole. Se creara Centro Pole, el que sacaremos de la jerarquia
y junto con Control Torax les cambiaremos las coordenadas a 0 y agruparemos de la
siguiente manera.
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Para continuar con la cabeza, se seleccionan los joints Cuello y Joint.5 y la herramienta
IK Chain otra vez. Al null object lo llamaremos Cabeza Control, se selecciona la
etiqueta Ik nueva y en los atributos presionamos Add Pole. Se creara Cuello Pole, el que
sacaremos de la jerarquia y junto con Cabeza Control, les cambiaremos las coordenadas
a 0 y agrupamos.

Por ultimo queda por aplicar un “skin” al objeto (figura 6-77). El skin se encuentra en
“Character™. Escogerlo y colocarlo dentro del objeto.

Seguimos con el seteo del brazo, seleccionando los joints L Brazo y L Mano vy la
herramienta IK Chain nuevamente. Al null object lo llamaremos L Brazo Control, se
selecciona la etiqueta Ik nueva y en los atributos presionamos Add Pole. Sacaremos a L
Brazo Pole de la jerarquia y junto con L Brazo Control, les cambiamos las coordenadas
a 0 y agrupamos de la siguiente manera.

Figura 6-78: Desplazamiento te Joints
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Figura 6-79: Jerarquia de joints Figura 6-80: Jerarquia de joints part. 2

Solo resta mover los Poles de los brazos y la cabeza, hacia atras. Y el Pole de la
columna hacia delante.
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Figura 6-81: Prueba de controladores
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Como no podia ser asi de sencillo surge un inconveniente, cuando se muevan los
controladores, también se moveran ciertos poligonos que no corresponden a la parte del
cuerpo a mover. Para corregir esto, es necesario usar la herramienta Weight que se
encuentra en menu Character y el joint a corregir, entonces se pintaran los poligonos
que se quieran afiadir al movimiento del joint y y se despintara los que no quequeremos
en nuestra articulacion.

Figura 6-82: Weight

Después seleccionar el tag y en los atributos ir a “Effectors™. Seleccionar todos los
joints y arrastrarlos dentro del casillero “objects™ y presionar el boton “AutoWeight™.

Figura 6-83: Atributos Weight

Esto es normal que ocurra ya que siempre habran puntos que no los reconozca la
magquina.
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Figura 6-84: Atributos

Desactivar el HyperNurbs, seleccionar cualquier joint e ir a “Character”, “Weight
Tool”. Se podra ver como la zona correspondiente al joint se pinta. Sin embargo otras
partes que no deben ser influenciadas por el joint se pueden pintar. Esta herramienta
permite borrar o pintar estas zonas.

Figura 6-85: Pintando con la herramienta Weight

En los atributos de “Weight” se puede especificar el tamafio, dureza, fuerza, etc. de la
brocha.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 44 ESPOL



Manual de Diserio Animacion de Personaje

Figura 6-86: Pintando por medio de puntos

Una vez pintadas correctamente las zonas correspondientes a los joints, regresar el
objeto al “HyperNurb™ y mover el cuerpo por medio de los joints.

Hay que seguir haciendo esto hasta que observemos que ningin punto quede sin pintar
o en la articulacion incorrecta.

6.3.5 ANIMACION

Este proceso de animacion consiste en realizar pequenos clips (11), que después de la
edicion formaran un solo video, que muestre acciones del personaje a modo de trailer.
También fue necesario generar un loop animado, es decir un video del personaje
caminando en animacion continua. Y un VRML Object, que consiste, basicamente, en
una ventana de video, en la que pueda verse al personaje desde cualquier angulo.

Los objetos se pueden animar en cuanto a:

« Transformaciones basicas en los tres ejes (XY Z), Rotacion, Escala o Traslacion.
o Forma (shape):
o Mediante esqueletos: a los objetos se les puede asignar un esqueleto,
una estructura central con la capacidad de afectar la forma y
movimientos de ese objeto. Esto ayuda al proceso de animacion, en el
cual el movimiento del esqueleto automaticamente afectara las porciones
correspondientes del modelo (Forward Kinematic animation) y
animacion por cinematica Inversa (Inverse Kinematic animation).
o Mediante deformadores: ya sean lattices (cajas de deformacion) o
cualquier deformador.
o Dinamicas: para simulaciones de ropa, pelo, dinamicas rigidas de
objeto.
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En este proyecto la animacion de nuestro personaje se realizo bajo el uso de la forma
shape. Esta permitio dar el movimiento adecuado de la cabeza, brazos y piernas.

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

Para poder realizar una animacion basica, recurrir al siguiente ejercicio:

1. Para empezar ir a objetos primitivos y elegir la esfera.

Dynan der

L

-]

@ Cube ® Sphere 4 Cone § Cylinder

A Polygon = Plane = Disc & Pyramid

? Capsule & Oil Tank & Platonic © Torus

& Tube # landscape L Figure & Relief 'é

Figura 6-87: Objetos primitivos

2. Luego hacer clic en el siguiente boton, para que coloque un fotograma para marcar
el punto de inicio de la animacion o posicion de la esfera.

Figura 6-88: Kayframe

3. Ira"navegacion - fotogramas claves automaticos". I:sta opcion (fotogramas claves
automdticos) cuando este activa, graba cada cambio que se hace en la escena en el
fotograma donde se encuentra ubicado.

Figura 6-89: Kayframe automatico
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6.3.4.8 SETEO DE CUERPO

El seteo de todo el cuerpo se debe realizar una vez que ya estén seteados los
controladores de las otras extremidades. De esta forma se puede aplicar los joints al
cuerpo para que los primeros influyan sobre el segundo.

Para setear la columna, seleccionamos los joints Centro y Torax y la herramienta IK
Chain en Menu Character. Ya tenemos otra etiqueta Ik y un nuevo null object al que
llamaremos Control Torax, se selecciona la etiqueta Tk nueva y en los atributos
presionamos Add Pole. Se creara Centro Pole, el que sacaremos de la jerarquia y junto
con Control Torax les cambiaremos las coordenadas a () y agruparemos de la siguiente

manera.

BOE

Figura 6-74: Seteo del cuerpo

Otra de las partes que se dio movimiento al personaje fue el de las manos. Para esto se
aplico Pose Mixer, el cual consiste en hacer una copia de la mano y ponerle un nombre.
A partir de éste se ira modificando a la posicion deseada.

Una vez terminada la pose alterada se procede a ocultarla. Seleccionar el objeto del
cuerpo o “Fusion™ se le aplica el tag de “Pose Mixer” encontrado en “7Tags”,
“Character Tags™ (figura 6-75).

En los atributos de esta herramienta ir a propiedades y arrastrar el objeto “original”
dentro del casillero “Default Pose™. En el altimo casillero arrastrar las diferentes copias
con sus expresiones. Para agregar mas casilleros solo presionar el boton “Add Pose™.
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4. Colocar el puntero en el fotograma 40 v mover la esfera, en otra posicion. Y
automaticamente se creara un fotograma.

[+ 8 0@

Figura 6-90: Keyframe 22

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

Figura 6-91: Boton Play

Figura 6-92: Animacion de esfera

En el caso de animar al personaje, esta se la realizara del mismo modo que el ejercicio
de la esfera. Pero en este caso el movimiento tendra que ser aplicado a los
controladores o controllers como se ha mostrado.
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6.4 POST PRODUCCION
6.4.1 PRODUCTO FINAL

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

Mientras que en iMovie HD se incluyeron los efectos y se realizo la edicion del video.

La creacion del DVD fue efectuada con el programa Toast Titanium, el cual permitio
culminar satisfactoriamente con este proyecto.

"y

' o e - - I

Figura 6-94: Video 2
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Figura 6-95: Video 3 Figura 6-96: Video 4
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7. CONCLUSIONES
7.1 CONCLUSIONES

Finalizado este topico de Animacion de caracteres e ilustracion de Personajes, como
conclusion me honra decir que fue una experiencia unica, la cual me ayudo de
diferentes formas en el ambito personal y profesional.

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

7.2 RECOMENDACIONES

Es de suma importancia la debida ensefianza, y aplicacion de los diferentes métodos de
la Animacion, especialmente en 3D.

Si usted es principiante, es recomendable que busque libros o tutoriales que le permitan
adentrarse y conocer sobre la aplicacion. De tal modo que pueda lograr entender lo que
se explica en este manual.
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