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Manual de Disefio Animacion de personaje en tercera dimension

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 la mejor
educacion en Sistemas de Informacion y Disefio Gréafico Publicitario, y brindar servicios
tecnoldgicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos en la mas alta tecnologia disponible
en el mundo de la computacién, manteniendo los lineamientos y la Filosofia de la
Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que ESPOL-EDCOM ofrece entre otros son:

Estudios de Modernizacion.

Estudios de Automatizacion.

Auditoria de Sistemas.

Automatizacion Global y Parcial.
Asesoramiento en la adquisicion de Hardware y Software.
Particularizacion de programas y/o sistemas.
Productos en Multimedia.

Disefio de imagen.

Imagen Corporativa.

Disefio y Diagramacion de Libros y Revistas.
Disefio y Programacion de sitios Web.

La animacion en tercera dimension se ha desarrollado con la finalidad de dejar precedentes
proyectos futuros.

1. 2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

El manual se crea con la finalidad de dar a conocer a futuros usuarios como crear un
personaje para luego animarlo, de una manera féicil en la que se ira exponiendo las
diferentes etapas, como va evolucionando y mejorando la creacion del personaje para
luego de esto con pasos faciles y sencillos que se explican mas adelante para poder
animar el personaje.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION

2.1 SITUACION ACTUAL
2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

El toépico de graduacion presenta este proyecto sobre la creaciéon y animacién de un
personaje siendo este indito creado por el estudiante del topico con diferente normas,
pasos, investigacion, estudio del personaje para la creacion para luego realizar el
modelado en 3D y aplicar huesos, seteos, texturas, iluminacién y animacién del mismo.

2.1.2 DELIMITACION

El proyecto tiene como objetivo animar al personaje en 3D luego de su creacién se
modela en el programa Cinema 10. Algo sencillo pero bien trabajado, sin efectos
especiales, constard de un fondo infinito, la animaciéon no se puede extender a un
cortometraje pues solo sera una caminata y diferentes expresiones del mismo.

2.2.3 MOTIVACION

La animacion en 3D ha ido evolucionando en el medio tanto como en el cine,
cortometrajes, television, se pueden observar personajes hechos en 3D, por lo que se da a
conocer la capacidad de poner en practica los conocimientos en lo referente a la creacion de
personaje y a la animacion en 3D

2.2 JUSTIFICACION

En el pais no existen manuales para la animacion en 3D, es muy escasa la informacion que
uno puede obtener en el medio, el manual se lo realiza con el objetivo de dar a conocer de
una manera eficaz y sencilla los diferentes pasos a seguir para la creacion del personaje y
su animacion.
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

El principal objetivo es la creacion del personaje en 2D siguiendo diferentes etapas para
la evolucion del mismo para luego llegar a manejar de una manera eficaz los programas
que se requieren para hacer un corto animado e incursionar en la animacioén con un
producto inédito, ademéas de conocer paso a paso cada uno de los procedimientos para
llegar a una animacion.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo especifico es elaborar dos animaciones que ponga en prueba todos los
conocimientos adquiridos durante la carrera de Tecnologia en Disefio Grafico y
Publicitario.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Tanto en las dos animaciones se podran apreciar los doce principios basicos de
animacion, texturas y colores que van de acuerdo al personaje, la iluminacion, y un
buen angulo de camara para tener un buen grado de apreciacion de la animacion.
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

En el pais se va desarrollando poco a poco la animacion en 3D como en concursos
entre universidades, estudiantes aficionados, pero ya se puede observar animaciones
en 3D en la television.

Existen diferentes universidades e institutos en el pais en las cuales se dan como
materia o incluso seminarios o curso de programas para animacion en 3D, para lo
cual existen exposiciones, concursos que dan las universidades. Lo que se pretende
con este topico de graduacion es realzar a la universidad, dar a conocer la calidad de
los trabajos a realizar, promover la animacion en 3D y aportar con el desarrollo de la
misma.

4
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Computadoras Mac 6 Pc
Procesador Pentium IV de 2.3 Ghz
Memoria RAM: 1 GB
Disco Duro: 80 GB
Tarjeta de video: 64 MB
Monitor: V 570

DVD Writer LG
Memoria interna de 60MB
Mouse

Teclado

Céamara De Video
Impresora Lexmar Z25
Pendrives de 4 Gigas
Scanner Epson

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 10
Adobe Photosphop Cs2
Adobe Illustrator Cs2
Adobe After Effects 6.0
Final Cut

Microsoft Word 2000

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los Softwares que usamos para la realizacién de este proyecto fueron las siguientes:

Maxon Cinema 10
Para hacer todo lo que corresponde a modelado, texturizado, iluminado y animacion en
3D.

Adobe Photoshop CS2
Para los retoques y procesamiento de las imdgenes utilizado para las texturas de los
personajes.

Adobe Illustrator CS2
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).
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Final Cut, Live Type, Motion
Se lo utiliz6 para la edicion de los videos.

Sony DVD Architect 3.0
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 realizar este proyecto fue necesaria la participacion de dos
profesores y un director del Tépico.

Lcdo. Pedro Marmol
Lcdo. Mario Moncayo
Tnlg. Francisco Pincay

5.4.2 ORGANIGRAMA
Lecdo. Pedro Mirmol
Director del Tépico
1 1
Tlgo. Francisco Pincay Ledo. Mario Moncayo
Profesor de Creacion de Personaje Profesor de Animacion
| |
. |
Angel Motoche
Autor del Topico
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

6.1 PRE-PRODUCCION

6.1.1 ANTECEDENTES

El desarrollo del personaje se basa en la investigacion, conocimientos para saber que va
a crear, el tipo de personaje, las caracteristicas, los gestos, su forma de ser para todo esto
se debe hacer un estudio del personaje, se debe saber las diferentes etapas para la
construccion y evolucion del mismo como las proporciones, la construccién de la
cabeza, el cuerpo por medio de figuras geométricas y canones que deben acoplarse para
el desarrollo del personaje. Se puede basar en personajes ya creados como Barny
Gomez, Homero Simpson, Bender son personajes animados en 2D los cuales poseen
caracteristicas similares para el personaje.

6.1.2 DISENO METODOLOGICO

Los pasos para realizar un corto animado en 3D son los siguientes:

Fase de Pre-produccion:

1. Crear una animacion llamativa

2. Disefiar 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:
1. Editar el video

6.2 CREACION DE PERSONAJE
6.2.1 CONSTRUCCION DE LA CABEZA

El disefio de la cabeza de un personaje es muy simple, se basa en una construccion
anatomica simplificada. La construccion de la cabeza se parte de un circulo.

La estructura craneal del personaje es dolicocéfalo (de tipo ovalada), sobre esta base se
traza los ejes correspondientes para dar la posicion aproximada de los ojos y otros
rasgos caracteristicos de la cara y para saber la perspectiva de la cara.

Para esto se dibuja dos ejes uno vertical y otro horizontal el primero ofrece el grado de
inclinacion de la cabeza y el segundo para la colocacién de los ojos e indica si la cara
esta mirando hacia arriba o hacia abajo.
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Figura 6-1: Construccion de la cabeza

Luego se sigue con la estructura maxilar, en ella también se traza los ejes vertical y
horizontal los cuales permite centrar la boca y se obtiene la correcta posicion de la nariz.

Figura 6- 2: Construccién del maxilar
6.2.2 CONSTRUCCION DEL CUERPO

Para la construccion del cuerpo se parte por el canon clasico que divide la figura
humana en ocho cabezas de altura total, pero se adaptara el canon a las necesidades del
personaje tanto en forma como en estilo en funcion a las caracteristicas fisicas y
psiquicas.

Figura 6-3: Construccion del cuerpo
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6.2.3 LAS POSES DEL PERSONAJE

La pose es una caracteristica primordial que se debe dar al personaje porque por medio
de esta se puede reconocer su estado de animo, su actitud, lo que va a realizar, sus
intensiones y todo aquello que en la puesta de escena requiera.

Figura 6-4: Poses del personaje

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 por su estructura craneal es pequefia y ovalada y el
maxilar es mas ancho, la frente es estrecha, ojos grandes pero semicerrados, la
proporcion de la cabeza varia al cuerpo en si por lo que el personaje no tiene un tipo
agraciadamente proporcionado, posee un estoémago abultado.

6.2.5 LA EXPRESION

Se debe de transmitir 1o que siente el personaje para eso se basa en la accioén que va a
realizar el personaje. Con los movimientos de los ojos, la boca, mejillas u otras partes
importantes de la cara se logra dar al personaje diferentes estados de danimo.

Figura 6-5: Expresiones del personaje
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6.2.6 BOCETOS

A continuacion presentamos los diferentes bocetos que se hicieron antes del boceto final

B

Figura 6-8: Boceto 3 Figura 6-9: Boceto 4
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@ & ﬂg

Figura 6-10: Boceto 5 Figura 6-11: Boceto 6

Figura 6-12: Boceto 7 Figura 6-13: Boceto 8

AT

I&’M
iR
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Figura 6-15: Boceto 10

Figura 6-16: Boceto Final

EDCOM
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6.2.7 EL CONTROL ART

Figura 6-17: Control Art

6.3 POSE BASICAS PARA LA ANIMACION

Figura 6-18: Poses para animacion

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 7 ESPOL



vianual de Disefio Animacion de personaje en tercera dimension

6.4 PRODUCCION

6.4.1 MODELADO EN 3D

Partiendo de un cubo que se lo elige en la ventana de objetos primitivos se lo edita y se
lo coloca dentro de un HiperNURBS y se empieza a modelar el personaje.

” Figura 6 19: Modlao de peronaje

Luego se da forma al personaje, se puede usar el control art para todo el modelado para
que quede lo mas exacto posible al dibujo hecho en 2D, comenzando por la parte de la
pelvis haciendo diferentes cortes. Moviendo poligonos y puntos se va dando forma.

Figura 6-20: Modelado pelvis
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Se continua modelando y para la pierna del personaje se seleccionan los poligonos para
luego utilizar la herramienta Extrude y Extrude Inner con esto se consigue dar la forma
correcta a la pierna.

Figura 6-21: Modelado de pierna

A continuacion se modela la parte de la barriga el pecho y el brazo, siempre

manteniendo las proporciones usando el Control Art para modelar las diferentes partes
del personaje.

Figura 6-22: Modelado de pierna
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Para modelar la cabeza se hace primero las partes mas importantes de la cara como son
0jos, nariz y boca, luego de esto se mueven los puntos para dar forma a la cara y hacer
los rasgos principales de la misma.

Figura 6-23: Modelado de la cara

Se puede ver como va quedando el modelado luego se sigue lo que seria el cabello y la
parte de arriba de la botella.

Figura 6-24: Modelado del cabello y los altimos retoques

Al momento de construir objetos simétricos en 3D es ir modelando un solo lado, es
decir, ojo, oreja, brazo, pierna, etc. del lado derecho o izquierdo, ya que existe la opcion
de aplicar Symmetry al objeto la cual hara que lo que esté modelado al lado izquierdo se
refleje al lado derecho o viceversa.

Una vez terminado el modelado del lado seleccionado, se borran todos los puntos del
lado contrario, partiendo de una linea imaginaria de simetria en el modelado. Se
seleccionan con la herramienta Rectangle Selection (la opcion Only Select Visible
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Elements debe estar desactivada) todos los puntos del lado en el que se va a hacer la
simetria. Se acerca lo mds que se pueda las dos partes luego en tolerance se coloca el
valor de 0.01 y se da un enter y se uniran las dos partes.

Flgui'a 6-25: Corte vertical y simetria

Luego se puede apreciar como quedo el personaje y esta listo para el siguiente paso que
seria colocar las texturas y colores.

Figura 6-26: Personaje modelado
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6.4.2 ILUMINACION

Se pueden aplicar seis tipos de luces en el ambiente 3D, las cuales son: Omni, Spot,
Infinite, Area, Target y Sun, dependiendo del drea y lugar que se desea iluminar. Para
aplicar una luz al modelado se hace clic en el meni Objects/ Scene/ Light. En la
ventana de atributos de la luz se encuentran diferentes pestafias con las propiedades que
posee la luz. En la pestaiia General se determina el color, intensidad y tipo de luz, asi
como el tipo de sombra que se generara, la cual puede ser Soft, Hard o de Area.

Figura 6-27; Luz infinita

Para la iluminacion se debe ubicar las luces de manera que puedan cubrir todas las areas
dentro de la animacion estas deben crear una profundidad de campo para los cuales
podemos utilizar diferentes tipos de luces. Los objetivos de la iluminacion es iluminar al
personaje, revelar correctamente la forma de todo lo que estd en escena, ofrecer la
imagen del escenario con una composicion de luz que pueda cambiar tanto la
percepcion del espacio como la del tiempo, inventar espacios y apoyar el desarrollo de
la historia proporcionando informacion y creando una cierta atmosfera.

Figura 6-28: Luz
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Para la iluminacién se usaran dos tipos de luces: infinita y spot, para la animacion de la
caminata se utilizara luces spot con target, el cual se debe animar el target por todo el
recorrido del personaje. La intensidad de todas las luces son menores al 50%. Para la
sombra del personaje la luz spot con target debe tener una sombra raytraced (hard).

BIBLIOTE
CAMPUS
PENAS

Figura 6-29: Luz Spot

En las otras pestafias se determinan también efectos de lente, distancia de la luz, radio
de apertura en caso de ser una luz tipo Spot, etc.

Figura 6-30: Personaje con luces -

Aqui se tiene listo al personaje iluminado para luego continuar con la texturizacion,
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6.4.3 TEXTURIZADO

La texturizacion se basa en dar color al modelado. Primeramente se deben guardar
independientemente las selecciones de las dreas del modelado como la piel, cada ojo, las
ojeras, el cabello, la botella y la cintura, esto se lo realiza seleccionando poligonos y
luego se hace clic en Selection/ Set Selection, y en la ventana de atributos se le da un
nombre a la seleccion. Cuando estén guardadas todas las selecciones se crean las
texturas en la ventana de Materials, clic en File/ New Material y a continuacion doble
clic en el nuevo material para q aparezca la ventana del material en el cual se puede
modificar los colores, también asignar diferentes atributos, y poner texturas.

Para los ojos se crea una textura en Photoshop. En los atributos de colores se carga la
textura y luego esta se la aplica a cada uno de los ojos. Para que exista un brillo en los
ojos se debe activar los atributos de especular.

-
3 Material [ ditor

Figura 6-32: Textura para la botela
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Para la textura de la botella en los atributos de refleccion se colocan los siguientes
valores R 100, G 50, B 0, el brightness al 100%; en specular se pone en modo plastic los
porcentajes en el orden de arriba hacia abajo seran 60%, 75%, -25%, 25%.

E‘: Material Editor

Figur -33: Textura para las oeas

Para la textura de las ojeras en los atributos del color seran R 100, G 40, B 10; el

specular sera en modo plastic y los porcentajes en el orden de arriba hacia abajo seran
50%, 20%, 0%, 0%.

C Material Editor

Figa 6-34: Textura para la piel

Para la textura de la piel en los atributos del color seran R 220, G 190, B 155; el

specular serd en modo plastic y los porcentajes en el orden de arriba hacia abajo seran
50%, 20%, 0%, 0%.
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Figura 6-35: Textura para la boca
Para la textura de la boca en los atributos del color seran R 140, G 90, B 70; el specular
sera en modo plastic y los porcentajes en el orden de arriba hacia abajo seran 50%, 20%,
0%, 0%.

| e
[Jmaterial Editor

| Figura 6-36: Textura para el fondo

Para la textura del fondo en los atributos del color seran R 255, G 252, B 207. Se debe
recordar que todas estas texturas se deben guardar en la carpeta del mismo documento
para no tener problemas en el render.

Para aplicar la textura al personaje se arrastra el material sobre el objeto en la jerarquia
de elementos luego se hace clic sobre el Texture Tag que se crea automaticamente en el
objeto.

En la ventana de atributos de dicho tag, en el campo Selection, se escribe el nombre de
la seleccion de poligonos del objeto a los que esa textura se aplicara. Este proceso se
realizard con todas las texturas para luego haber terminado con el proceso de la
colocacion de texturas al personaje.
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Figura 6-37: Texturizacion final

6.4.4 HUESOS

Para colocar los huesos en el modelado se debe siempre empezar con un hueso principal
al cual se llamara pelvis el cual va en el centro del personaje, luego se sigue colocando
los huesos en el siguiente orden spin, torso, neck y skull.
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Se continua colocando los huesos a los brazos siguento un orden: 00, left shulder, left
upper arm, left lower arm, left hand root.

Fi gura 6-39: Huesos de brazo

Se coloca los huesos a las piernas siguento un orden: left thight, left shin, left foot, ++,
left foot.

F{gura 6-40: Huesos de lﬁiema
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Los huesos que van en la mano parten de left hand morph root.

Figura 6-41: Huesos de la mano

6.4.5 CLAUDE BONET

Luego de se colocd los huesos se empieza a pintar cada uno con sus respectivos puntos
del modelado para luego animarlo, las partes de color verde corresponden a cada hueso
que debemos pintar.

Figufa 6-42: Pintando los huesos

La herramieta Claude Bonet sirve para pintar areas del modelado. La herramienta
Claude Bonet se encuentra en el menu Character/ Soft 1K/Bones. Se puede seleccionar
el diametro del pincel, la fuerza o intensidad con que se va a pintar el modelado.
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6.4.6 SETEOS

6.4.6.1 SETEO DE PIERNAS

Los huesos en la posicién correcta de la pierna, se los elige haciendo clic derecho
character tags y clic en MOCCA IK, se crean tags a los huesos de la pierna. Se quita el
tag del hueso + +, y a continuacion se selecciona el tag de pelvis y en los atributos
activar Anchor. Se escoge todos los tags menos el tag de pelvis, y en los atributos clic
en Rest y se activa Force Position. Seleccionar pelvis vamos a character y clic en Set
chain rest position y en Set Chain rest rotation esto determina los estados de rotacion y
posicion de descanso que tendran. Se elige left toes creamos un Add Root Goal, se crea
un Null Object se cambia el nombre a Left Foot Controller y se saca de la jerarquia, este
serd el primer controlador del pie.

Seleccionar left foot y crear un Add Root Goal, y este null object lo se coloca dentro de
Left Foot Controller, este sera seteado como la rodilla. Si el foot controller esta rotando
el pie se movera arriba y abajo automaticamente. Se sigue con left toes, se crea un Add
Tip Goal, se crean dos Null Object left toes tip goal y left toes tip effector, se coge el
left toes tip goal y se lo coloca dentro de Left Foot Controller, con esto el pie puede

pelvis se lavanta el talon lo hard primero y los dedos y lo demas hasta que sea posible.

Ya que se termine con todo este proceso se activa el Automatic Redraw, De nuevo se
selecciona left foot y se crea un Add Up Vector este actiia como un estabilizador y sirve
para controlar la rotacion del hueso, se crea un Null Object se lo llama Left Foot Up y
luego se mueve este Null cerca de la planta del pie. Se selecciona left shin y se crea un
Add Root Goal se cambia el nombre por left knee goal, se selecciona el tag de left shiny
en los atributos clic en Constraint y en Strength se determina la cantidad de 22%. Se
eligen los tres tags, left foot, left toes y left toes tip effector y en los atributos en strength
100%.En el tag de left foot, y en los atributos en strength 100%, pero esta va en el
strength de abajo esto sirve para afirmar que el pie esté firme sobre el suelo. Luego de
esto solo se selecciona el hueso Left Thight y en el meni character clic en Bone Mirror,
esto para copiar el seteo de una pierna a otra.

Figura 6-43: Seteo de Piernas
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6.4.6.2 SETEO DE LA COLUMNA

Se eligen los huesos Spin y Torso se crea tags, clic derecho character tags y clic en
MOCCA IK, y solo a Spin le activamos Set Chain Rest Position y Set Chain Rest
Rotation. Elegir Torso y le crear un Add Root Goal este serd el controlador principal del
torso, se crea un Null Object cambiar el nombre a Torso Controller.

Seleccionar el tag de torso y en Strength y determinar la cantidad de 100%.

Luego elegir Torso y le crear un Add Tip Goal, y este se lo coloca dentro de Torso
Controller.

Se selecciona el tag de Tip Effector y en los atributos en Strength se pone la cantidad
de 100%. Con esto se controla el movimiento hacia adelante y atrds, a un lado y al otro.

Luego se selecciona Torso y le crea un Add Up Vector, se crea un Null Object llamado
Torso Up y se lo coloca dentro de Torso Controller.

Nuevamente elegir el tag de Torso, y en los atributos en el segundo Strength se
determina la cantidad de 100%.

Después seleccionar el tag de Spin, y en los atributos se arrastra a Torso Up a Goal, y en
Strength se determina la cantidad de 30%.

Y se coloca el controlador Torso Controller dentro de hueso Pelvis.

Figura 6-44: Seteo de Columna
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6.4.6.3 SETEO DE CABEZA

Se usa goals, effectors y up vector. Se aumenta a este el XPRESSO para controlar
mejor la cabeza. Sellecionar el hueso neck y skull luego se pone a los dos un tag de
Mocca Ik Tag. Se selecciona Neck Set Rest Position y Set Rest Rotation, se selecciona
Skull y crear un root goal object. Se lo nombra Skull Controller y ubicar fuera de la
jerarquia, este sera el controlador principal de la cabeza.

Se selecciona sof ik tag de skull y en los atributos strenght 100%, usar el skull controller
para mover o girar la cabeza. Se hace lo mismo para torso controller y left controllers.
Se selecciona el skull bone y add a tip goal. Se arrastra el skull tip goal dentro de skull
controller, esto nos permite controlar el giro a la derecha e izquierda y hacia delante y
atras. Se selecciona skull y se crea un up vector, se arrastra el skull up object dentro de
skull controller.

Se mueve en el editor skull up cerca de la cabeza. Se selecciona el tag de skull y en el
set de up vector strenht 100%, con esto se tiene el control total de la cabeza, tanto en
posicion como en rotacion.

Para tener el control de la cabeza para saber hacia adonde va y que no se mueva
automaticamente con el cuerpo, haciendo que el torso se mueva con la cabeza pero que
no gire la cabeza con el torso para que la nariz se fije siempre al frente en un punto de
interés. Para esto se debe crear una conexion entre torso y cabeza para que solo afecte
en la posicion y no a la rotacion se va a crear un Expresso; se crea un null y se lo
nombra skull placement, se lo selecciona y se va a funcion transfer, luego se lo hace hijo
de torso controller.

Se hace una copia de Skull placement y se lo nombra skull position controller, u luego
se hace hijo a skull controller de skull position controller, crear un Expresso a skull
position controller, se coloca dentro del expresso a skull placement y luego a skull
position controller vamos en los dos a coordenadas global position y los conectamos.

Activamos use mocca ik y auto redraw y queda listo el seteo de la cabeza.

Figura 6-45: Seteo de Cabeza
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6.4.6.1 SETEO DE BRAZOS

Se debe recordar que 00 es creado para que la deformacion de brazo no afecte la espina,
este sera un Null. Solo se verd como un circulo. Y que se necesitaran algunos
controladores para los hombros y codos.

Elegir todos los huesos desde Left Shoulder hasta Left Hand Root y le crear tags de
MOCCA IK.

Seleccionar Left Shoulder, le activamos Set Chain Rest Position y Set Chain Rest
Rotation.

Escoger el hueso Left Hand Root y le crear un Add Root Goal, cambiar el nombre por
Left Hand Controller y lo sacar de la jerarquia. Y serd el controlador de la mano. Solo
moviendo este se controlara toda la mano.

Se selecciona el tag de Left Hand Root y en los atributos clic en Constraint y en
Strength colocar la cantidad de 100%.

Nuevamente seleccionar el hueso Left Hand Root, y le crear un Add Tip Goal. Se crea
un Null Object llamado Left Hand Root Tip Goal, y a este lo colocamos dentro de Left
Hand Controller.

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

Nuevamente seleccionar el hueso Left Hand Root, y le crear 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 cerca de la mano. Con esto se puede mover
los brazos vy la mano.

Figura 6-46: Seteo de brazos
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6.4.7 ANIMACION

La animacion consta de dos partes una que es la caminata del personaje y otra que son
poses basicas del mismo los dos son archivos diferentes, en donde se deben tener en
cuenta los doce principios de animacioén como son:

1. Squash and Stretch (Estirar y aplastar).- Consiste en exagerar las deformaciones de
los cuerpos fexibles, para lograr un efecto mas cémico, o mas dramético. También se
puede experimentar con nuevas técnicas, algunas aun en desarrollo, como las
simulaciones dindmicas con pesos y nuevos sistemas de IK (Cinematica Inversa).

2. Anticipacion.- El principio de la anticipacién ayuda a guiar la mirada del pablico al
lugar donde estd a punto de ocurrir la accidén, se puede aumentar o disminuir la
anticipacion incluyendo retenciones de movimiento, y esto se puede lograr en el editor
de curvas, timelines. En una escena animada, que consta de una secuencia de acciones
una detras de otra, si no se separa debidamente estas acciones el espectador se perdera,
por lo que una de las mejores maneras de hacerlo es anticipando esas acciones, es decir
avisando de lo que va a ocurrir.

3. Staging.- “La historia (o la idea) por encima de todo”. De este modo se debe procurar
que nuestras acciones se entiendan, las personalidades sean reconocibles, las
expresiones sean visibles y las actitudes afecten al espectador. Todo esto puede lograrse
en gran medida con un ambiente acorde con la situacién que planteamos, aunque
directamente relacionado con la animacién se podria decir que es la relacion del
personaje con la cdmara.

4. Straight ahead y pose a pose.- Este concepto va referido al método de animacion, asi
Straight ahead seria como decir “todo seguido™, es decir, que la animacién tiene un
principio y un fin e ir descubriendo el resultado, mientras que pose a pose seria, antes de
animar, planificar el movimiento por medio de poses clave.

5. Follow through y overlapping (moving hold).- El finalizar los movimientos de una
forma repentina con una parada en seco queda antinatural y tosco, asi que a menos que
sea la intencion, es algo que hay que evitar. Se lo hace afiadiendo overlapping y follow
through, dos conceptos basados en el escalonamiento de los movimientos.
Existen varias maneras de aplicar estos dos principios, la mas clara se ve con las telas
como capas y faldas, el personaje suele “arrastrarlas” y su mbvimiento finaliza después
de que el personaje se detenga.

De esta manera para cuando algunas partes hayan acabado otras aun estaran
moviéndose, evitando asi una parada brusca y no demasiado natural.
Se puede usar también de las distintas partes flexibles del cuerpo para producir el
mismo efecto.

6. Slow in slow out (aceleraciones y frenadas).- Cuando comenzamos una animacion se
suele centrar los esfuerzos en las poses clave, para cons%uir que sean lo mas clara y
solidas posibles.

7. Arcos.- Al utilizar los arcos para animar los movimientos del personaje se le estara
dando una apariencia natural, ya que la mayoria.de las criaturas vivientes se mueven en
trayectorias curvas, nunca en lineas perfectamente rectas como robots. Si no se utiliza
estos arcos, se puede dar un toque siniestro, robético a la animacion.
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8. Acciones secundarias.- Lo primero de todo es evitar un error bastante comin que es
pensar que las acciones secundarias y el overlaping son lo mismo, las acciones
secundarias pueden tener overlaping, eso si. Toda accién secundaria es aquella que
complementa a la accion principal sin entorpecerla o distraer la atencion de ella.
Lo dificil es hacer que ambas cosas funcionen de forma coordinada. Un método para
abordar estas animaciones con €xito es realizar la animacion principal revisarla hasta
que quede bien, después afiadir la secundaria y ver que queda bien, y finalmente mirar
que ambas queden bien juntas.

9. Timing.- Es el momento preciso y el tiempo que tarda un personaje en realizar la
accion, y que proporciona emocion e intencion a la actuacion, La mayoria de
herramientas de animacion 3D nos permiten refinar el timing con editores no lineales,
recortando o afiadiendo frames. También se puede controlar el timing utilizando
distintas pistas para personajes distintos, y subpistas para las partes de los personajes,
como cabeza, torso, brazos.

10. Exageracion.- Normalmente, la exageracion ayuda a los personajes a reflejar la
esencia de la accion. Una gran parte de esta exageracion puede ser obtenida mediante el
Squash and Strech. En cuanto a la animacion 3D, se puede utilizar técnicas, rangos de
movimiento y scripts, para exagerar el movimiento. No solo se dispones de la actuacién
en si para exagerar la accion, también se puede emplear la cinematografia y la edicion
para aumentar la intensidad emocional de un momento.

11. Dibujo so6lido.- Es el estilo visual al hablar de 3D significa algo mas que la
apariencia de las cosas. Este tiene también un gran impacto sobre el renderizado, las
técnicas de animacidn, y sobretodo, la compléjidad de la produccion. Se debe
desarrollar un estilo visual que sea adecuado a todos los niveles de la produccion,
modelado, animacion, render.

12. Appeal (atractivo).- El Atractivo tiene que ver con algo que a la gente le gusta ver.
Esto puede ser una especie de encanto, disefio, simplicidad, comunicacion o
magnetismo. El atractivo se puede conseguir con una correcta utilizacion de otros
principios como la exageracion en el disefio, evitando la simetria, utilizando la acciéon
superpuesta, y otros. Esto va referido no sélo a los personajes, si no también a la forma
de presentarlos y de moverlos.
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6.5 POST PRODUCCION

6.5.1 PRODUCTO FINAL

Las dos animaciones fueron renderizadas en Cinema 10 a un tamafio de 720x480 y a 30
frames por segundo v el formato fue AVI. Luego de esto en el programa Final Cut se
incluyo los diferentes sonidos y musica.

En After Effects 7.0 Se hicieron los efectos de las animaciones

La creacion del DVD se la realizo en Sony Architect que comprende un meni junto con
las dos animaciones.

6.5.2 ESPECTATIVAS FUTURAS

Con este producto final se espera que sirva de mucho para las personas que ingresen a
futuros topicos o tesis que se basen en la animacion en 3D, pues en este manual se han
detallado paso a paso lo que se debe realizar tanto para la creacion del personaje y la
animacion del mismo.

6.5.3 ALCANCE

Para este personaje que primeramente se lo creo realizando investigaciones, diferentes
métodos, diferentes técnicas tanto en la creacién y la animacion y con ayuda de los
profesores se fue plasmando en dos videos de animacién que quedardn como guia para
los estudiantes o personas interesadas en la animacion en 3D
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES

Desde la creacion del personaje hasta la animacion, se perfecciono siguiendo los pasos
respectivos para poder lograr el trabajo final que consta de dos videos en los cuales se
refleja todo lo aprendido, investigado y el fruto de todo esto es la creacién y la
animacion del personaje en 3D

7.2 RECOMENDACIONES

Para poder ingresar al topico de graduacion es necesario que el estudiante tenga los
conocimientos bésicos sobre los doce principios de animacién, saber sobre que se trata
el topico antes de ingresar para tener una idea de lo que se va a desarrollar, ademas debe
tener conocimiento sobre Cinema, programas de ilustracion, edicion de fotografias,
edicion de video, sonido, saber dibujar para la ilustraciones en 2D, tener tiempo,
dedicacion y empefio para realizar este topico.
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