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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 Disefio Grafico Publicitario,
y brindar servicios tecnolégicos 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 modernizacion.

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

Mantenimiento de programas y sistemas.

Outsourcing (hardware, software y personal).

Productos en Multimedia.

Disefio de Imagen.

Imagen Corporativa.

e & & & & & © @& ° @

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Actualmente la animacion 3D se abre camino en medio de la diversificacion de
herramientas tecnologicas que de manera muy especializada usan el software como
canalizador de nuestra propia creatividad, sin embargo elaborar un proyecto de
animacion en la practica resulta sumamente complicado sin siquiera tomar en cuenta la
calidad o tecnologia del software que se utilice para este objetivo.

De alli que utilizar Cinema 4D para desarrollar el presente proyecto ha sido una
excelente alternativa, no solo por la actualizacion del software, sino por la integracion
intuitiva de la interfaz de desarrollo que nos ofrece el programa y que nos permite
plasmar nuestras ideas con mayor dinamismo y eficacia.

EDCOM Capitulo I — Pdgina 1 ESPOL
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION
2.1 SITUACION ACTUAL
2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

La idea de este proyecto surge mas bien de la observacion constante de tareas
cotidianas ejecutadas repetidamente por nuestro personaje llamado Enrique, tareas que
son abruptamente interrumpidas por un “acontecimiento” que se encuentra “fuera del
guion” de sus actividades matutinas.

2.1.2 DELIMITACION

Nuestro tema de fondo es tocado en la ultima toma de la animacién y nos muestra
claramente con un poco de comicidad que nuestro dia a dia no necesariamente debe ser
1gual.

2.1.3 MOTIVACION

Contado siempre con una acertada coordinacion del proyecto, y con mutuo intercambio
de 1deas se lograron los objetivos impuestos con respecto a este topico de animacion
tridimensional, esta experiencia nos deja un solido soporte de trabajo, pero sobretodo
miramos al futuro con renovadas energias y multitud de proyectos, esperando que este
trabajo sea el punto de inflexion entre nuestro pasado y nuestro futuro.

2.2. JUSTIFICACION

Mediante este proyecto, se espera transmitir al espectador las emociones del personaje
plasmadas en la animacion, va que de ser captadas rapidamente por el mismo, son la
prueba de que nuestro trabajo se ejecuté adecuadamente.,

EDCOM Capitulo 2 — Pdgina 1 ESPOL
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3. PROPUESTA
3.1 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo principal de este proyecto, es desarrollar un estudio del disefio del personaje
tomando como referencia proyectos existentes, como peliculas, cortos, ilustraciones,
etc. Siendo estos nuestra inspiracion ya que de esta forma vamos alcanzando la idea
final.

Otro objetivo es aprender a manipular de manera eficaz las herramientas mas apropiadas
requeridas para hacer la animacion de un personaje tridimensional, o0 en si un corto
animado mucho mas complejo en donde se pueda aplicar todas las herramientas de los
diferentes programas y asi apuntar al desarrollo de un proyecto de mayor envergadura y
mayor complejidad.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo especifico, es desarrollar este proyecto desde un punto de vista sobretodo
multidisciplinario, que me permita llevar al limite todos los conocimientos adquiridos
en este nivel de Tecnologia en Disefio Grafico y Publicitario.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

El marco conceptual de la animacion se centra en la idea de aburrimiento que transmite
el personaje en casi todas las escenas, queriéndonos insinuar que lo cotidiano es
tedioso.

Sin embargo tal idea de aburrimiento se quebranta al introducir en la ultima escena una
actividad inesperada aun por el personaje mismo.

En las cuatro escenas se puede apreciar los doce principios basicos de animacion, la
utilizacion de texturas y colores que van de acuerdo con el personaje, la iluminacion, y
el buen movimiento de camara para tener un buen grado de apreciacion de la animacion.

EDCOM Capitulo 3 — Pdgina 1 ESPOL
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO
4.1 ANALISIS Y COMPARACION

En el Ecuador no hay una produccion masiva de cortometrajes animados, pero sin
embargo estamos conscientes de que hay toda una pléyade de artistas que se acercan
a Cinema 4D en busca de manipular la herramienta como un vehiculo narrativo para
exponer sus ideas.

Este trabajo sin lugar a dudas se compara a una experimentacion de la herramienta
como un primer acercamiento a la animacion, y no es un producto de acabado
comercial.

Desde sus inicios este provecto del Topico apuesta a ofrecer en corto plazo un producto
de mayores caracteristicas, capaz de ser un aporte innovador y visualmente agradable.

EDCOM Capitulo 4 — Pdgina 1 ESPOL
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S. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAESTRUCTURA
5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

1 Computadoras MAC 6 PC
Procesador Pentium IV de 3.0 GAZ
Memona RAM: 2 GB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 64 MB
Monitor: V 570
Cdwriterlg52-32-52
Memona interna de 60MB
Mouse
Teclado

1 Camara De Video

1 Impresora Lexmark Z25

1 Pendrive de 2 Gigas

Scanner HP Q,S,po ('

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE ((;.:..‘

TRV XL LTews

Maxon Cinema 10 0 10.5

Adobe Photoshop Cs3 W6 CrECA
Adobe Illustrator Cs3
Adobe After Effects 6.5
Microsoft Word 2003

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los Software usados para la realizacion de este proyecto fueron los siguientes:

Maxon Cinema 10 4D
Usamos este software para hacer todo lo que corresponde a modelado, texturizado,
iluminacion y animacién en 3D.

Adobe Photoshop CS2
Este software fue usado para los retoques y procesamiento de las imagenes utilizado
para algunas texturas de los personajes.

Adobe Illustrator CS2
Fue usado este software 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).

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina | ESPOL
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Pinchale Estudio 9.0
Se lo utilizo para la edicion de los videos.

Nero 7.0

Fue usado para la creacion del DVD
5.4 EQUIPO DE TRABAJO
5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo esta conformado por un alumno de la carrera de Disefio 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. Benjamin Gallardo
Lecdo. David Choez

5.4.2 ORGANIGRAMA
Ledo. Benjamin Gallardo Ledo. David Choez
Profesor de Creacion de Personajes Profesor de Animacion de Personajes

[ J

Santiago Maldonado
Realizador del Tépico

EDCOM Capitulo 5 — Pdgina 2 ESPOL
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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, 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 una animacién en 3D son los siguientes:

Fase de Pre-produccion:

1. Crear una historia llamativa

2. Disenar el personaje

3. Crear las poses basicas para la animacion

Fase de Produccion:

1. Modelar el personaje en un programa 3D
2. Animar el personaje

3. Renderizar

Post Produccion: o <
1. Editar el video

6.2 CREACION DEL PERSONAJE
6.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Para la construccion de la cabeza se parte desde una figura basica mediante un ovalo: la
estructura del craneo del personaje es dolicocéfala, se refiere a una cabeza estrecha de
forma ovalada y bastante aguda en sus extremos superior e inferior, sobre esta base se
trazaron los ejes correspondientes para dar la posicion aproximada de los ojos y otros
rasgos caracteristicos de la cara.

Para esto, se debe trazar dos ejes uno vertical y otro horizontal, el primero ofrece el
grado de inclinacion de la cabeza y el segundo para la colocacion de los ojos este a su
vez indica si la cara esta mirando hacia arriba o hacia abajo.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina | ESPOL
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Figura 6.1: Forma bésica de la cabeza.

Luego se continua con la estructura maxilar, se trazan circunferencias en los pémulos y

bocal, estos permiten centrar la boca y también con un circulo se puede centrar la
posicion de la nariz.

Figura 6.2: Forma basica de la cabeza y mandibula.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 2 ESPOL
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6.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

Para la construccion del cuerpo del personaje se parte por el canon cldsico que divide la
figura humana en ocho cabezas de altura total, pero se adaptara el canon al tamario del
personaje tanto en forma y en estilo en funcion a las caracteristicas del mismo.

Dibujar cilindros para representar las formas toracica y abdominal, asi como para las
piernas y los brazos, cada forma, cada estructura ira marcando diferentes morfologias.
Se debe tomar en cuenta que la idea fundamental es partir de estructuras generales.

Las manos y los pies también son representados con 6valos, es importante jugar con
figuras basicas ya que por medio de estas se descubren varias formas para la
construccion de un personaje.

/e
(0
C
.

Figura 6.3: Forma basica del cuerpo. Py s
TAKF:
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6.2.3 LAS POSES DEL PERSONAJE

Es necesario hacer varios bocetos sobre las poses del personaje, esto dara facilidad al
momento de animar. También decir que estas definen el estado de animo, actitud y
fuerza en que se encuentra este.

Una de las caracteristicas primordiales que se han de buscar en cualquier personaje que
se vaya a crear es la pose. Desde lejos se puede reconocer a personas por su manera de
andar, por su forma de moverse por sus gestos.

Asi que cuando se refiere a pose, en realidad lo que se quiere decir es que el espectador,
dando un simple vistazo pueda ver todo aquello que debe ver. Por tanto los trazos en los
bocetos deben de mostrar comunicacion, encanto y simplicidad.

Los personajes ya sean heroicos, dulces o villanos, no solo se caracterizan por su
morfologia y por sus detalles, lo haran también por su pose. Mediante la pose se debe
transmitir el estado de animo, su actitud sus intensiones y todo aquello que la puesta en
escena requiera.

Figura 6.4: Formas basicas de las poses.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 4 ESPOL
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Figura 6.5: Poses vectorizadas.

Figura 6.6: Poses a color.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 5 ESPOL
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6.2.4 TIPOLOGIA BASICA DEL PERSONAJE

La psicologia del personaje debe ser asimilable al primer vistazo, este personaje se lo
puede calificar como un antihéroe que es un personaje que no destaca por su
inteligencia, fuerza y valentia. Su mediocridad es su rasgo mas caracteristico y, por
tanto, su atractivo se desprende Unicamente de su sencillez, es un personaje torpe, por su
estructura craneal es pequeiia y ovalada lo mismo su maxilar es mas ancho, la frente es
estrecha, ojos grandes pero semi-cerrados, la proporcion de la cabeza varia al cuerpo en
si por lo que el personaje no tiene un tipo agraciadamente proporcionado, posee un
estomago abultado.

6.2.5 BOCETOS

Figura 6.7: Primer boceto.

Figura 6.8: Segundo boceto.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 6 ESPOL
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Figura 6.9: Tomando forma principal.

Figura 6.10: Personaje con su esqueleto.
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6.2.6 EL CONTROL ART

Figura 6.11: Control Art sectorizado.

Figura 6.12: Control Art en 3D.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 8 ESPOL
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6.2.7 LA EXPRESION

Se debe transmitir lo que siente el personaje basandose en la accion que va a realizar el
mismo.

Figura 6.13: Intrigado.

Figura 6.14: Aburrido

Figura 6.15: Asustado.

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 9 ESPOL
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6.2.8 POSES BASICAS PARA LA ANIMACION

=9
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=)
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—

Figura 6.16: Poses a lipiz
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Figura 6.17: Poses vectorizadas.

Figura 6.18: Poses con su color final.
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6.3 PRODUCCION
6.3.1 MODELADO 3D

Elegir una esfera de la ventana de objetos primitivos, empezar a modelar como primer
punto la cabeza del personaje, ya que esta es un poco mas compleja para modelar, y
también porque desde alli nacera el cuerpo.

Figura 6.19: Esfera.

Se empieza por la parte mas compleja que es la cabeza, en todo el proceso del modelado
esta es la parte mas compleja del personaje: como se ve en la grafica solo se modelo una
mitad de la cabeza.

Figura 6.20: Cabeza.
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Una vez modelada la mitad de la cabeza se continua estirando el modelado hacia abajo
para el proceso de modelado del cuerpo.

Figura 6.21: Modelado terminado por la mitad.

Teniendo modelado toda la mitad del cuerpo, se ubican todos los puntos justo en el
centro esto es importante para que en el momento de aplicarle symmetry al modelado no
quede ningun punto fuera, luego se selecciona la herramienta de puntos y se elige la otra
mitad que no se ha modelado y se suprime los puntos.

Una vez realizados los pasos anteriores se aplica Symmetry, se introduce el modelado
en Symmetry esta hace una copia exacta del modelado, el siguiente paso es ir a los
atributos de symmetry y en tolerance se escribe 0.0lm, y por ultimo se edita la
symmetry vy listo.

Figura 6.22: Modelado completo con Symmetry
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6.3.2 ILUMINACION

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

La Iluminacion consiste en 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

programa.

Se utilizo 3 tipos de luces para la iluminacion basica del personaje.

Omni
Posicion:

X =25823.857m
Y =25587.778 m
Z=23658.496 m

EDCOM Capitulo 6 — Pdgina 14 ESPOL



Manual de Diserio Animacion de Personaje
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Figura 6.23: Primera Luz de base
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Omni con sombra

Posicion:

X=1359.728 m
Y =10639.996 m
Z=1320.143 m

Bz Lol Grewd Dwtad  Vieddiey
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Figura 6.24: Segunda Luz

Spot

Posicion:
X=415467m
Y =687.683m
Z.=2530917m

Figura 6.25: Tercera Luz
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Infinite
Posicion:

X=5466m
Y=1193972m
Z=-68.57T1m

Bad B0 & S esEEe @ g

Figura 6.26: Cuarta Luz

A continuacion el personaje con todas sus luces.

RS ET LA T

Figura 6.27: Array de Luz
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6.3.3 TEXTURAS

Una vez modelado todo el personaje y teniéndolo en la postura correcta, se procede a
colocarle las texturas a cada parte del mismo.

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

 CEIRE s BUSESVS

Figura 6.28: Aplicando texturas.

El paso a seguir es llamar a la textura que se desea colocar en el material, se seleccionan
las partes que van a llevar diferentes texturas como por ejemplo: Los ojos, nariz, cuerpo,
etc. Al tener todas estas selecciones con sus respectivos nombres, se da doble clic sobre
el material y en los atributos click en textura, aparece una ventana para buscar la textura
a elegir.

B OMIMAAD W - Fawnuna

Figura 6.29: Seleccién para aplicar textura.
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Texturas que se utilizaron.

Figura 6.30: Textura del bigote

Figura 6.31: Textura del buzo

Figura 6.32: Textura de los ojos v

Figura 6.33: Textura de la piel
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Figura 6.34: Textura del borde

Figura 6.35: Textura de los dientes

Figura 6.36: Textura de la boca
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6.3.4 JOINTS (JUNTAS)

Los Joints son la nueva herramienta para el seteo de personajes para la animacion, estos
muy pocas veces se colocan en igual posicion que los huesos de un cuerpo humano,
sino que se colocan de acuerdo a la estructura del personaje, va que la posicion de los
joints ayuda a que el modelado no se deforme en ciertas partes.

6.3.4.1 JOINTS DE LA PIERNA

Ubicacion del primer joint en el modelado, es el joint de la Pelvis este va en el centro
del personaje.

Figura 6.37: Posicion del Joint pelvis.

Pelvis se convierte en el padre de todos los Joints, a este se vincula la estructura
correspondiente a la pierna, esto es: fémur, pierna, tobillo y pie.

Figura 6.38: Joints de la Pierna.
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6.3.4.2 JOINTS DE COLUMNA

A partir del joint pelvis, se colocan hacia arriba los joints de la columna, se refiere a
abdomen, pecho, cuello, y cabeza.

Figura 6.39: Joints de la Columna.

6.3.4.3 JOINTS DEL BRAZO

Para el seteo del brazo se necesitan los siguientes joints: hombro, codo, mufieca y mano,
luego se conecta el brazo al joint pecho para hacerlo parte de la misma jerarquia.

a6 BYRTE Bl k @R SEH "

P

Figura 6.40: Joints del Brazo.
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6.3.4.4 WEIGHT TOOL

La herramienta Weigth Tool, sirve para pintar los Joints, asignandole el drea que
afectara en los poligonos.

& OMIMA D W s
A

Figura 6.41: Pintado de la pierna y pelvis.

Es importante que el area poligonal que va a afectar el joint, esté bien seleccionada
teniendo cuidado que el modo de seleccion solo sera marcando los vértices de los
mismos.

Figura 6.42: Pintado de cabeza y brazos.
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6.3.5 CONTROLADORES

El seteo de Joints sirve para crear controladores a los diferentes grupos de joints que
creamos anteriormente.

Estos controles se crearan a manera de null object, y dentro de ellos se encontraran dos
tipos de elementos, los poles y los goal

6.3.5.1 CONTROLADOR DE PIERNAS

iGN eas @ wiaE g™

Figura 6.43: Controles de las Piernas.
Como se observa en el grafico, Pelvis es el padre de todos los huesos de la pierna, una

vez teniendo los huesos en la posicion correcta, se seleccionan, click derecho sobre
character tags y clic en IK se crean tags para cada uno.

PR R R LS N

Figura 6.44: Etiqueta IK. Figura 6.45: Joints con sus Tags.
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Luego se hace clic sobre la etiqueta Ik del joint fémur y se tiene en cuenta que se
habiliten los atributos para esta etiqueta en la esquina inferior derecha.

Figura 6.46: Atributos de Etiqueta IK.

Después de esto se arrastra el joint correspondiente al tobillo sobre el cuadro de dialogo
END, v se presiona los botones Add Pole y Add Goal.

Figura 6.47: Add Pole, Add Goal.

Se crearan automaticamente dentro de la cadena dos Null Objects a los que se deben
separar y cambiar sus rotaciones a cero respectivamente.

Figura 6.48: Null Objects para Pole y Goal. Figura 6.49: Cambiando las rotaciones a cero.
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Se selecciona el tobillo, se crea una etiqueta IK.

Figura 6.50: Etiqueta IK para tobillo.

Para cerrar la cadena de controles se hace clic sobre la etiqueta IK y se visualiza los
atributos de la misma, se arrastra entonces a End el joint correspondiente a pie.

T
Bask Display ~ Advanced
Tag Proparn

Figura 6.51: Add Tip Goal.
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De la misma manera que en el caso anterior, se crea un Pole y un Goal para estos
Joints.

Figura 6.52: Add Pole, Add Goal para pie.

Verificamos que se hayan creado dos nuevos Null Objects, en este punto se deberian
tener ya cuatro Nulls.

Figura 6.53: Null Objects para pie.

Hay que recordar que para colocar las rotaciones en cero para los Poles y los Goals
todos los objetos nulos deben estar fuera de la cadena de joints.

Figura 6.54: Rotaciones en cero para los Null Objects nuevos.
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Se ordenan los Objetos nulos bajo esta Jerarquia: Goal del pie que contiene a Goal de la
pierna, y este a su vez contiene en el mismo nivel a Pole de la pierna vy Pole del pie.
Luego se seleccionan ambos Pole y se estiran hacia delante, ya que estos van a servir de
postes o limitantes.

Ahora se cambia el nombre al objeto nulo del pie y se asigna L. Control de pie ya que
ese sera el control principal del movimiento de la pierna izquierda.

Figura 6.55: Bone Mirror.

6.3.5.2 CONTROLADOR DE COLUMNA

Figura 6.56: Seteo de la Columna.
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Se selecciona el joint correspondiente a la pelvis y se asigna una etiqueta IK, luego se
hace click en la etiqueta creada y en los atributos se arrastra el joint correspondiente a el
ombligo, y luego se crea un pole y un goal, luego se arrastran fuera de la cadena de
Joints y se setean en cero sus rotaciones.

Ahora se selecciona el joint del ombligo y se asigna una etiqueta IK, se hace click sobre
esta etiqueta y se arrastra el joint cuello hasta el cuadro de dialogo titulado como End en
atributos, después se genera un Pole y un goal respectivos a esta seccion de la cadena,
son retirados luego de la jerarquia y cambiadas sus rotaciones a cero.

Se agrupan los objetos nulos que representan a los Poles y los Goals bajo esta jerarquia:
cuello goal/ pelvis goal/ cuello Pole, pelvis Pole.

El controlador principal del movimiento de la columna es el cuello Goal, y el
controlador secundario de la columna es el pelvis Goal.

Ahora se procede a generar un controlador de movimiento principal para que englobe a
los demas controladores principales usando un poco de expreso.

Se crea un objeto nulo y se lo nombra control principal, ahora se lo alinea a la altura del
joint pelvis, luego se le agrega una etiqueta EXPRESO, se hace doble clic sobre esta, y
en la ventana habilitada se arrastra el joint correspondiente a pelvis, se habilita su
rotacion en X, Y, Z, v ahora se arrastra a la misma ventana el objeto nulo Control
Principal y de la misma manera se habilitan sus rotaciones, se conectan ambos
elementos por medio de la rotacion y posicion global.

6.3.5.3 CONTROLADOR DE BRAZOS

BaoBE i fiease el sdges
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Figura 6.57: Seteo del Brazo.
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Primero se selecciona el joint correspondiente a hombro, y se agrega una etiqueta IK
mano.

Seleccionar el tag de Left Hand Root y en los atributos clic en Constraint y en Strength
se setea la cantidad de 100%.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Root, y se crea un Add Tip Goal. Se crea
un Null Object llamado Left Hand Root Tip Goal, y a este se lo coloca dentro de Left
Hand Controller.

Siguiente se selecciona el tag de Left Hand Root Tip Effector, y en los atributos en el
Strength que esta debajo de Goal, se setea la cantidad de 100%.
Ahora se puede controlar la mano en dos de las tres Axis.

Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Root, y se crea un Add Up Vector. Se
crea un Null Object llamado Left Hand Root Up., y este se lo coloca dentro de Left Hand
Controller. En el View port mover este Null Up Vector cerca de la mano.

Seleccionar el tag de Left Hand Root, y en los atributos en Strength se setea la cantidad
de 100%.

El siguiente paso es activar el Automatic Redraw, este se encuentra en el ment
character. Character > Soft Ik / Bones > Auto Redraw.

Seleccionar el hueso Left Coger Arm, y crear un Add Root Goal esto ayudara a
controlar el codo. Se crea un Null Object y se cambia el nombre a Left Elbow y se
coloca dentro del hueso 00.

Ahora seleccionar el tag de Left Lower Arm, y en los atributos en el Strength que se
encuentra debajo de Goal se setea la cantidad de 45%. Esto se hace para que la mano
tenga prioridad sobre el codo.

En el view port mover Left Elbow lejos del brazo. Esto hara que el codo de siempre
hacia atras.

Seleccionar el hueso Left Upper Arm, y crear un Add Root Goal. Esto ayudara a que el
hombro se mantenga siempre en su lugar. Y se lo nombra Left Shoulder y se coloca
dentro del hueso torso.

Seleccionar el tag de Left Upper Arm, y en los atributos en Strength determinar la
cantidad de 100%.

Teniendo seleccionado el hueso 00 se llama a la ventana del Bone Mirror, v en Set
Origin seleccionar la opcion Parent, se remueve el texto de Prefix luego en Replace se
tiene la palabra Left y en With escribir Right y enseguida clic en mirror. Se clonaran los
huesos exactamente iguales.

Antes de mover los controladores hay que activar todos los huesos, esto se hace solo
seleccionando el padre de todos los huesos en este caso Pelvis, se activa el Fix Bone y
Use Mocca lk.
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6.3.5.4 CONTROLADOR DE LA CABEZA

Figura 6.58: Seteo de la Cabeza.

Se utiliza Goal, Efector y up vector. Se aumentara a este el XPRESSO para controlar
mejor la cabeza. Seleccionar el hueso neck y skull luego se agrega a los dos un tag de
Mocca Ik Tag.

Seleccionar Neck> Set Rest Position y Set Rest Rotation, seleccionar Skull y crear un
root goal object. Se lo nombra Skull Controller y se lo ubica fuera de la jerarquia.

Se selecciona el tag de Skull y en los atributos> strength 100%. Se hace lo mismo para
torso controller y Left Controller. Seleccionar el Skull bone y Add Tip Goal.

Se coloca el Skull Tip Goal dentro de Skull Controller, Seleccionar skull y crear un Up
Vector, colocar el Skull Up object dentro de Skull Controller.

Mover en el editor Skull Up cerca de la cabeza. Seleccionar el tag de Skull y en el set de
up vector> strength 100%, con esto se tiene el control total de la cabeza.

Luego de esto crear una conexion entre torso y cabeza y se crea un null y se lo nombra
Skull Placement, se lo selecciona e ir a funcion> transfer, luego se lo hace hijo de torso
controller.

Hacer una copia de Skull Placement y nombrarlo Skull Position Controller, y luego
hacerlo hijo a Skull Controller de Skull Position Controller, crear un Xpresso a Skull
Position Controller, colocar dentro del Xpresso a Skull Placement y luego a Skull

Position Controller, con los dos seleccionados ir a coordenadas > global position >
global position y conectarlos.

Activar Use Mocca Ik y Auto Redraw y queda listo el seteo de la cabeza.
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6.4 ANIMACION

La animacion consta de 3 escenas en las que se involucran la aplicacion de los
principios de animacion vinculados con el caracter del personaje, claro esta siempre
agregandole un poco de entretenimiento a fin de hacerlo vistoso.

Durante la produccion del personaje se generaron una gran cantidad de animaciones en
modo de raft a fin de encontrar la escena o las escenas que muestren de manera mas
efectiva la intencion que se quiere imprimir en el corto.

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 32 ESPOL



Manual de Disefio Animacion de Personaje

6.5 POST PRODUCCION
6.5.1 PRODUCTO FINAL

Las animaciones fueron renderizadas en Cinema 10 a un tamafio de 720x480 y a 30
frames por segundo y el formato fue MOV, En Adobe After Effects 7.0 Se hicieron los
efectos de las animaciones

La creacion del DVD se la realizo en Nero que comprende un ment junto con las dos
animaciones.

6.5.2 ESPECTATIVAS FUTURAS

Esperamos que las animaciones cumplan su objetivo de entretenimiento y que sea
agradable estéticamente.

6.5.3 ALCANCE

El proyecto aspira en algun momento convertirse en un referente para futuros proyectos
0 caracterizacion de personajes, y a su vez se convierta en un punto de partida para
nuestro desarrollo profesional e integral.
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7. CONCLUSIONES
7.1 CONCLUSIONES

El objetivo final del topico era obtener un producto que cuente con la estructura de un
trabajo profesional, tal objetivo estimamos que se cumplié en poco tiempo, y con pocos
recursos, esto a su vez nos permite proyectarnos a futuro con un producto mucho mas
comercial y con costos bajos, ya que la herramienta usada para desarrollar el proyecto
es una de las licencias mas econdmicas encontradas en el medio de la animacion 3D.

7.2 RECOMENDACIONES

Con una mejor planificacion y coordinacion podremos desarrollar mejores productos en
menos tiempo y con mejor resultado, esperemos que los problemas con los que nos
encontramos en este proyecto sean tomados en cuenta para que futuros topicos realicen
un mejor trabajo optimizando su esfuerzo y sus recursos.
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