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Prefacio

MAXON siempre intenta hacer que el proceso de aprendizaje para usuarios nuevos de CINEMA 4D y
BodyPaint 3D sea lo mas sencillo posible. Esto no sélo incluye la interfaz y el flujo de trabajo, sino también
la documentacién que acompana a CINEMA 4D. Para satisfacer mejor las necesidades de nuestros usuarios,
hemos dividido la documentacién en cuatro categorias, disefadas para usuarios con niveles que van desde
principiantes totales a profesionales:
1. Videos Introductorios

* Nivel: novatos en el 3D que quieren aprenderi CINEMA 4D y BodyPaint 3D

* Temas: Navegacion e Interfaz, movimiento, escalado y rotacién, creacién de objetos, modificacion
de objetos y materiales, animacion, iluminacién y renderizado

 Ubicacion: http://www.maxon.net/es/downloads.html

2. Manual de Inicio Rapido
* Nivel: usuarios principiantes con conocimientos basicos de CINEMA 4D o BodyPaint 3D
* Temas: mira el indice de contenidos del manual de Inicio Rapido

¢ Ubicacidon: manual de Inicio Rapido

3. Tutoriales del Sistema de Ayuda Sensible al Contexto

¢ Nivel: usuarios con conocimientos basicos de CINEMA 4D o BodyPaint 3D bastante soélidos que
quieren ampliar su nivel de experiencia en areas especificas

e Temas: Modelado mecanico, modelado de personajes, materiales, iluminaciéon y sombreado,
configuraciones de camara y renderizado, MoGraph, XPresso, animacién, After Effects

* Ubicacion: http://www.maxon.net/es/downloads/updates-co/documentation.html

4. Documentacion de Referencia
* Nivel: todos los usuarios de CINEMA 4D desde los principiantes hasta los profesionales.
* Temas: se explican todos los aspectos de CINEMA 4D y BodyPaint 3D

* Ubicaciéon: puede accederse a ella mediante el menu principal de la aplicacién: Ayuda / Ayuda
y Documentacion... (la documentacién debe instalarse: bien automaticamente mediante el
Actualizador Online o bien manualmente mediante una descarga online).

http://www.maxon.net/es/downloads/updates-co/documentation.html

Nota:

As a result of continued product development, differences between the current and printed documentation
with regard to referenced files can occur. The most current versions can be found on the product DVD
included in your order, or can be downloaded from the MAXON website or via the Online Updater.
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Bienvenido a CINEMA 4D R12

Una vez hayas trabajado con este tutorial tendras un buen conocimiento basico que podras aplicar a futuros
proyectos. En este manual de Inicio Rapido se te pedira que abras ciertos archivos con propésitos demostrativos.
Pueden encontrarse en tu DVD de Goodies (ahadidos) o en el sitio web de MAXON en la pagina de descarga /
documentacion.

1. Introduccion

No importa si sélo estas probando CINEMA 4D o si ya posees tu propia copia de CINEMA 4D Prime o Studio, ya
conoces las increibles cosas que puede hacer CINEMA 4D. Hemos estado trabajando muy de cerca con nuestros
clientes durante afos para satisfacer sus necesidades y deseos. Esto ha llevado a la creacién e introducciéon de
nuevas funciones, de acuerdo a sus necesidades. Estas ideas y conceptos por lo tanto se implementan de forma
creativa para satisfacer las necesidades de nuestros clientes y de los mercados 3D.

No importa si trabajas en el campo de la impresién, publicidad, disefo, visualizacién o peliculas, CINEMA 4D te
proporciona todas las herramientas necesarias para hacer realidad tus ideas. La intuitiva interfaz y la facilidad
con la que CINEMA 4D puede aprenderse permite entrar en el versatil mundo del 3D en un suspiro. CINEMA
4D crea un vinculo entre tu trabajo o tu hobby, y tu creatividad en la palma de la mano. Puedes crear lo que tu
fantasia te pida. CINEMA 4D sera tu companero fiel.
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2. Informacion General / Interfaz
CINEMA 4D Release 12 ofrece muchas nuevas funciones que de nuevo aceleraran y mejoraran tu flujo de trabajo.

Comenzaremos con el paso mds importante - iniciar CINEMA 4D. Una vez iniciado CINEMA 4D, veras una imagen
similar a la siguiente captura de pantalla:

Panel de Vista Renderizado
Paleta de Comandos Pestafia

Gestor de Objetos

Paleta de
Modos

Gestor de
Atributos

Vista Ala'tmbrica

Editor de Materiales Gestor de Coordenadas

Haciendo clic y manteniendo pulsado el botdn se abre la ventana de grupo “Aiadir Objeto Cubo”. Contiene
todos los objetos paramétricos predefinidos disponibles de CINEMA 4D.
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Haciendo clic en el primer icono se creard uno de esos objetos. Haciendo clic y manteniendo pulsado, como
hemos comentado, mostrara todos los objetos paramétricos disponibles. Aqui es donde se selecciona la forma
inicial que se necesita. Nota: una vez se ha creado inicialmente un objeto, es basicamente un objeto paramétrico.
Un objeto paramétrico sélo puede modificarse en su totalidad y no sus superficies individuales (con la excepcion
de los deformadores especiales del menu Deformador). Antes de comenzar a modelar, el objeto paramétrico
debe convertirse a objeto poligonal. Para ello, selecciona el objeto que quieras convertir y ejecuta el comando
Hacer Editable pulsando la tecla c del teclado. Ahora puedes mover o modificar puntos y superficies individuales.

Dos simbolos a la derecha del simbolo del Cubo Primitivo (el icono con la jaula negra, puntos blancos, e interior
turquesa) estan los objetos NURBS. El mas importante es el objeto HyperNURBS.

Si un objeto poligonal es un subobjeto de un objeto HyperNURBS, se subdividira virtualmente en mayor grado.
Visualmente estard compuesto por muchos mas poligonos mas pequefos que antes de subdividir (el objeto
automaticamente tendrd un aspecto mas suave / redondeado). Como puedes ver en la siguiente captura: la
malla externa (azul claro) muestra la subdivisién poligonal real del cubo.

La malla interna mas fina (negra) muestra la subdivision del objeto HyperNURBS. Cambia el modo de mostrado
del cubo seleccionando (desactivando) Herramientas / Usar Edicién de Isolineas en el menu principal de CINEMA
4D y cambiando a Sombreado Gouraud (lineas) en el ment Mostrar del Editor. Al final el modo con el que quieras
que se muestren los objetos en el Editor depende de ti. Sin embargo, para este tutorial, este es el modo mas
efectivo de mostrar el efecto que tienen los objetos HyperNURBS sobre los objetos poligonales o primitivas, ya
que muestra cdmo estan subdivididos los cubos y por lo tanto el resultado final resulta mas facil de visualizar.
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Las ventajas, especialmente en el modelado, son obvias. Como el objeto contiene pocos puntos (aristas /
poligonos) que pueden editarse, se mantiene muy manejable. Puedes arrastrar un punto de la malla original y
la malla HyperNURBS, con su subdivision mas fina, seguira a ese punto arrastrado (la imagen de abajo muestra
el mismo objeto Cubo - uno con HyperNURBS y otro sin él).

Si el objeto poligonal estuviera formado por esa subdivision tan fina, seria mucho mas complicado de modelar.
Tirarias de un punto y sélo se moveria ese punto. El resto de puntos colindantes mantendrian su posicion.
Tendrias que mover cada uno individualmente para conseguir la forma deseada.
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3. Imagenes de Muestra

© Milan Soukup © Damian Aimer

© G. Ferrero Moya gferrerom@gmail.com
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© Chris McLaughlin © Anders Kjellberg, www.dogday-design.com

© Sven Hauth www.pixeldoggy.com
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Continuaremos con la navegacién en CINEMA 4D.

El primer simbolo (clic — mantener — mover ratébn) mueve la vista. El segundo simbolo (la doble flecha en
perspectiva) permite acercar/alejar la vista y el tercero (las flechas curvas con un punto en el centro) permite
rotar la escena. Seleccionando el rectangulo pequeno a la derecha dividird todo el panel de vista en cuatro
vista, proporcionandote una mejor visién general de la escena. Cada una de las cuatro ventanas tiene su propio
rectangulo pequeno el cual, al clicarlo, agranda la ventana respectiva. Crea una nueva escena (menu principal:
Archivo / Nuevo) y luego un nuevo Cubo en esa escena. Aleja un poco la vista y selecciona la palabra Cubo en
el Gestor de Objetos. Se mostraran los ejes del cubo en la ventana del editor.

Cada una de las flechas de los ejes puede seleccionarse y arrastrarse en su respectiva direccion. Esto evita
que el objeto sea arrastrado en la direccion incorrecta en la vista del editor. A menudo es imposible de ver en
qué direccidn se esta arrastrando un objeto en la vista 3D. Un método similar para mover un objeto en una
sola direccion es bloquear un eje especifico en la paleta de comandos. Esto evita que el objeto se mueva en la
direccion de los ejes bloqueados a menos que hagas clic y arrastres expresamente uno de los ejes del objeto.
Esos objetos no estan bloqueados. Selecciona el objeto “Cubo” y luego haz clic arriba en la funcién “Escalar”.

Los extremos de las flechas de los ejes han cambiado de flechas a cajas. Arrastrando esas cajas se escalara el
objeto en ese eje en particular. Los objetos paramétricos (no lo objetos convertidos a poligonales) mostraran
manejadores pequenos naranjas.

Permiten estirar y aplastar el objeto paramétrico en el respectivo eje. El icono final de este grupo activa el modo
rotacion. Apareceran una serie de anillo alrededor del objeto - haciendo clic y arrastrando uno de esos anillos
permite rotar el objeto en la direccién respectiva (heading (rumbo), pitch (cabeceo) o bank (alabeo)).
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© Carlos Agell, homepage.mac.com/agel
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4. Tutorial Rapido — Materiales

Un objeto bien modelado puede dar una impresién mediocre si no se usan las texturas correctas. Las texturas
dotan a un modelo de color, destellos, estructura y otras propiedades superficiales importantes. Una textura
colocada en el canal de relieve, por ejemplo, dota a la superficie del objeto de un aspecto irregular con relieve
sin alterar realmente la estructura geométrica. Este efecto puede usarse para imitar arrugas en la piel, cicatrices
o la piel de una naranja. El canal desplazamiento funciona de forma similar, sélo que ahora si que se modifica
realmente la estructura geométrica del objeto. Usando el canal luminosidad puedes dotar a la superficie de
un objeto de propiedades luminosas propias o integrar un efecto de dispersién subsuperficial (dispersion de
subsuperficie) que dota a la superficie de un aspecto translicido / reflexivo, como la piel humana o la cera de
una vela, por ejemplo. Abreviando: las texturas tienen la misma importancia que la forma externa de un objeto
porque son necesarias para conseguir la atmdsfera, color y estructura superficial deseados.

Comenzaremos con una breve introduccion de los canales de material individuales:
Color: aqui es donde se establece el color del material o el color base de la textura.

Difusion: este canal hace que la textura sea “irregular”. Mediante la aplicaciéon de un shader ruido
o textura, tu objeto recibe un aspecto de suciedad o polvo. Si se desea también puede influir en los
canales especular, reflexion y luminosidad, respectivamente.

Luminosidad: se dota al material de una propiedad luminosa que también se tiene en cuenta en
los calculos de la lluminacion Global.

Transparencia: aqui es donde se determina la opacidad del material.
Reflexion: dota al material de caracteristicas reflexivas.

Entorno: se usa una textura para simular la reflexion del entorno.
Niebla: este canal permite aplicar una propiedad de niebla al material.

Relieve: usa un efecto éptico para traducir los elementos claros y oscuros de una textura o shader
por las alturas y profundidades de una superficie no uniforme. Usando este canal pueden simularse
cicatrices, arrugas o aranazos.

Normal: este canal se usa con “texturas normales”. Las normales dotan a un objeto poligonal de
baja resolucion de un aspecto de alta resolucién cuando se aplican texturas RGB conteniendo las
propiedades requeridas. Esto permite reemplazar un objeto en alta resolucién por otro de baja
resolucién, ahorrando de este modo mucho tiempo de renderizado y ofreciendo el mismo resultado
visual.

Alfa: la transparencia del material se determina por las zonas claras y oscuras de una textura. El
negro equivale a una transparencia del 100% y el blanco lo hace opaco.

Especular: esto determina las propiedades especulares de un material.

Color Especular: esto determina el color de la especularidad del material y puede determinarse
con una textura.

Fosforescencia: dota al objeto de una fosforescencia emitida por el objeto.

Desplazamiento: deforma un objeto usando valores claros y oscuros (calcula diferencias en altura).
No lo confundas con el canal Relieve, que sélo imita una superficie irregular.
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Ahora crearemos nuestro propio material. Abre el archivo “QS_Material.c4d”. Puedes ver en el Gestor de Objeto
a la derecha que el objeto auin no tiene una textura aplicada. Haz clic en Archivo / Nuevo Material en el Gestor
de Materiales abajo a la izquierda.

Se creard un material estandar. Si haces clic en este material, se mostraran sus propiedades en el Gestor de
Atributos a la derecha. En la pestana “Basico” puedes definir los canales que deben activarse para este material.
Activa el canal Relieve. En cuanto lo hagas, aparecera una nueva pestana en el Gestor de Atributos para el canal
de Relieve. Ahora haz clic en la pestafia “Color” y carga una textura en el material haciendo clic en la flecha
pequena situada al lado de “Textura”. Selecciona “Cargar Imagen” y carga la imagen Iristexture.jpg.

En la mini previsualizacion del Gestor de Materiales abajo a la izquierda de la pantalla veras que se muestra la
textura en cuanto se ha cargado. Esto te proporciona una buena visiéon general de los materiales usados en la
escena.

Repite este procedimiento para el canal “Relieve” y carga la imagen Iristexture_bump.jpg en el canal. Este
archivo JPEG contiene la version en escala de grises de la textura del iris necesaria para crear un efecto de relieve
en la superficie. También puedes seleccionar “Filtro” (haz clic en la flecha pequena gris claro situada al lado de
la palabra “Textura” en el canal Relieve), cargar aqui la textura de color y establecer su saturacién a -100%. Esto
evita tener que usar una segunda imagen. Las zonas claras de la imagen se mostraran elevadas en el objeto, y
las zonas oscuras se hundiran.
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Sélo se producira una deformacién real en el objeto con el canal “Desplazamiento”. El canal “Relieve” no altera
la superficie poligonal, pero usa una ilusién 6ptica para dotar a la superficie de su estructura.

Haz clic en el material en el Gestor de Materiales con el botén izquierdo del ratén y arrastralo sobre el objeto
Eyeball en el Gestor de Objetos (cuando arrastres el material sobre el objeto, suéltalo cuando aparezca una
flecha apuntando hacia abajo). Alternativamente puedes arrastrar el material sobre el objeto deseado (el globo
ocular) en el Editor. Tan sélo asegurate de soltar el material sobre el objeto correcto si hay varios en la escena o
estan muy cerca unos de otros. Puedes comprobar en el Gestor de Objetos si el material se ha soltado sobre el
objeto correcto - aparecera el icono del material al lado del objeto sobre el que se ha soltado.

Probablemente hayas notado que el globo ocular brilla un poco mas después de aplicar el material, pero no
puedes ver la textura real. Todavia hemos de cambiar las propiedades de desfase y el tamafo del mapeado
para que la textura esté alineada correctamente sobre el objeto. En este momento la imagen del iris esta
distorsionada en el lado derecho del globo ocular. Puedes comprobarlo haciendo los objetos HyperNURBS de
los parpados (“Eyelid”) invisibles en el editos. Para eso, haz doble clic en el punto gris pequefo de arriba situado
a la derecha del objeto en el Gestor de Objetos (hasta que se vuelva rojo).

Haciendo doble clic otra vez, el punto se volvera verde, lo que hace que el objeto sea visible otra vez,
independientemente de las opciones de visibilidad de los objetos padre. El punto que hay justo debajo de ese
tiene la misma funcidn, solo que afecta al renderizado, no a la vista en el editor.

Una vez hayas hecho a los parpados invisibles y hayas rotado un poco la vista, el globo ocular deberia tener
este aspecto:

e

Vuelve a hacer visible a los objetos HyperNURBS haciendo clic otra vez en los puntos al lado del objeto en el
Gestor de Objeto hasta que sean grises. Haz clic en la “Etiqueta de Textura” a la derecha del Gestor de Objetos
situada al lado del objeto. Es el material que hemos aplicado al globo ocular. Puedes reconocerlo por el mini
previo de la textura en el Gestor de Objetos.
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Al seleccionarla veras sus parametros en el Gestor de Atributos. Usa la configuracién mostrada en esta captura:

Hemos alineado la textura en la malla del globo ocular cambiando los pardmetros “Longitud U” y “Longitud V".
Las opciones de desfase colocan la textura en la posicidn correcta. Si rotas la vista otra vez, veras que la textura
del iris esta ubicada correctamente.

¢

Consejo: si quieres deshacer un cambio accidental en la vista, pulsa Ctrl+Mayus+Z (Mac: Cmd+Mayus+2). Esta
funcién es util si has rotado por error la vista en perspectiva en vez de otra vista del editor. También puedes
seleccionar Edicion / Deshacer Vista en el menu principal de la vista del editor. La textura completa nuestro
modelo. Experimenta con los pardmetros de los canales individuales para aprender cdmo afectan al material.
En este punto queremos darte unos consejos adicionales.
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Si posees CINEMA 4D Visualize o CINEMA 4D Studio, podras renderizar piel humana de forma realista
usando Dispersion de Subsuperficie. Colocando este shader en el canal luminosidad (Efectos / Dispersién de
Subsuperficie), el efecto se crea cuando rayos de luz inciden sobre un objeto ligeramente transparente. Algunos
rayos se infiltran dentro del objeto y se dispersan y otros rayos son directamente absorbidos o rebotan en la
superficie.

Mas usos posibles para este efecto serian para materiales como plastico, leche, cera de vela o figuritas hechas de
jade. Puedes cargar texturas en blanco y negro en el canal alfa para influir en el material en base al brillo de la
textura, similar al modo con el que se aplican las texturas en los canales de relieve o desplazamiento. Las zonas
negras de la textura se renderizaran con una transparencia del 100%. En cuanto la textura se va aclarando, la
transparencia se reduce correspondientemente. El blanco tendré una transparencia de 0%.

Si seleccionas “Shader” en vez de “Nuevo Material” en “Archivo” en el Gestor de Materiales, veras una lista de
shaders 3D preestablecidos. La ventaja de estos shaders es que no hay que preocuparse del mapeado o costuras
en la textura porque el shader 3D se calculara para el espacio 3D. Aqui hay unos cuantos descritos en detalle:

Cheen: genera un efecto de microscopio electrénico, adecuado para representar bacterias o acaros.
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Danel: muy bueno para simular acabados muy pulidos.  Banzi: permite representar varios tipos de madera.

Banji: calcula situaciones de iluminaciéon complejas con cristal e incluso permite hacer proyecciones traseras
(arrojado de sombras) en materiales parcialmente transparentes como el papel de arroz o un lienzo.
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© christoph mensak, brown_eye_architechts@gmx.de

© www.c4d-jack.de



CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — lluminacion 17

5. Tutorial Rapido — lluminacién

Si ya estas familiarizado con la iluminacién de una escena en el “mundo real” entonces te sentirds como en
casa con los objetos luz de CINEMA 4D. Pueden hacer todo lo que hacen las luces “reales” —y algo mas. En este
tutorial configuraremos una distribucion de iluminacidn de 3 puntos. Este tipo de distribucién se usa a menudo
en fotografias de retratos para conseguir una iluminaciéon uniforme y es un método excelente para iluminar
rapida y profesionalmente un objeto en el mundo 3D.

Abre el archivo “QS_Light.c4d” y ajusta la vista del editor de modo que sea visible toda la figura.

Queremos iluminar nuestro pequeio personaje. Crea un objeto suelo (Objetos / Escena / Suelo) y colécalo de
modo que la figura esté situada sobre él.

Una distribucién de iluminacion de 3 puntos comienza estableciendo una luz clave. Como su nombre sugiere,
esta luz emite la iluminacién principal de la escena y arrojara las sombras principales. Crea un objeto luz (Objetos
/ Escena / Luz). Renémbrala como “Luz Principal” (haz doble clic en el nombre) en el Gestor de Objetos.

Objetos

4

am Suelo

=

CINEMA 4D tiene varios tipos de fuentes de luz. Siempre se crea por defecto una luz Omni, la cual emite luz
desde su centro en todas direcciones. Para nuestra luz clave necesitaremos una luz foco que orientaremos
directamente hacia el objeto.

Para convertir la luz clave en un foco, simplemente ve al Gestor de Atributos y cambia la luz de “Omni” a “Foco”.
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Ahora nuestra fuente de luz se ha transformado en un foco. Un foco actiia como un flash. CINEMA 4D ofrece
focos con conos de luz cuadrados o circulares. Este cono es visible en el editor y puede manipularse. Ahora
orientaremos el foco a nuestra figura.

Posiciona la luz en las siguientes coordenadas en el Gestor de Atributos: X=300, Y=580, Z=-300 con un angulo
de H=45, P=-45 grados (introduce los valores y haz clic en el boton Aplicar). Renderiza la escena (Cmd / Ctrl + r).

Ahora la luz se arroja con cierta inclinacién sobre nuestro objeto (si esto no es visible en el Editor, puede deberse
al hecho de que tu modo de mostrado esta establecido a “Sombreado Rapido” (usa una Unica fuente de luz por
defecto) en vez del “Sombreado Gouraud” (usa todas las luces de la escena)). Desde luego, la posicidon exacta
de la luz depende enormemente de la vista de la cdmara. Desafortunadamente la luz no arroja ninguna sombra,
haciendo que la figura parezca que flota. Las luces de CINEMA 4D tienen la ventaja sobre las luces reales en que
puedes elegir qué tipo de sombra, si se requiere, debe arrojarse - un plus para cualquier fotégrafo de estudio.

En la pestana “General” del Gestor de Atributos, establece la sombra de la luz a “Mapas de Sombra (Suave)”.
No queremos que la sombra sea completamente negra, por lo que la haremos un poco transparente.

En la pestana “Sombra”, establece la densidad de la sombra al 50%. Selecciona “1000 x 1000” como mapa de
sombra. Renderiza la escena.
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CINEMA 4D ofrece tres tipos de sombra: “Raytraced (Dura)” - una sombra con bordes duros, “Mapas de Sombra
(Suave)” - una sombra con los bordes suaves y “Area” - una sombra que se vuelve mas suave cuanto mas lejos
esta del objeto, produciendo el efecto de sombra mas realista. Prueba los otros dos tipos de sombra. iCuidado,
la sombra de area puede tardar mucho tiempo en renderizar!. Cuanto mas grande sea el mapa de sombras en
las sombras suaves, con mas precisidn se renderizara la sombra.

El cono de luz es un poco pequeio. Cambiaremos esto del siguiente modo: cambia a la pestana Detalles en el
Gestor de Atributos y establece el “Angulo Interno” a 30 grados y el “Angulo Externo” a 100 grados.
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Veras al instante el resultado en el editor. También puedes editar el cono de luz arrastrando los manejadores
naranjas en la vista del editor. (Si tu tarjeta grafica lo soporta, puedes establecer el modo de mostrado del
editor a “OpenGL Mejorado” con sombras activadas. (Panel de Vista: Mostrar / OpenGL Mejorado). En general,
OpenGL ofrece una representacién mucho mas precisa de nuestra escena y te da una idea de como se arrojaran
las sombras).

Ahora estamos satisfechos con nuestra luz clave. Ahora crearemos una iluminacién mas uniforme iluminando
un poco nuestra figura desde el otro lado.

Crea otra fuente de luz en la escena y rendmbrala como “Aclarar”. Colécala en las siguientes coordenadas:
X=-360, Y=225, Z=-230. Selecciona “Area” como tipo de luz. Como el brillo de las luces es aditivo, hemos de
“oscurecer” un poco esta luz de aclarado. Reduce la “Intensidad” en la pestana “General” al 40%.

Esta luz de area ilumina la figura desde un angulo distinto y suaviza un poco el contraste. No va a arrojar
ninguna sombra ya que esto podria producir que las sombras se “cruzasen” y hacer que el objeto no tenga un
buen aspecto.
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Ahora la escena estd iluminada bastante uniformemente, pero queremos darle un poco mas de dinamismo.
Crea otra fuente de luz, renémbrala a “Color” y, en el Gestor de Atributos, establece su tipo a “Infinito”.
Establece su color a turquesa y establece su angulo H a -160.

La posicion de una luz infinita es irrelevante ya que siempre ilumina la escena en la direccién del eje Z. Por ello
la dejaremos en el punto donde se cred. Da a nuestro personaje un color en el borde interesante y lo integra
un poco con el fondo.

El ambiente de tu escena puede cambiarse simplemente cambiando el color de algunas de las luces usadas.

Esto completa nuestra distribucion de iluminacién clasica de 3 puntos. Ahora empieza el trabajo real. Si la
escena tiene un fondo, lo que sucede a menudo, tendra que estar también iluminado. Con el uso correcto de
luces omnis pueden iluminarse detalles en la escena muy bien. Pero no te excedas. Con una buena iluminacién,
a menudo menos es mas. Anhade luces s6lo cuando sea necesario y si la escena puede beneficiarse realmente
de ellas. Dos consejos mas antes de acabar: si tienes varias luces en una escena y no estas seguro de lo que
ilumina cada luz, simplemente haz al resto de luces invisibles en el Gestor de Objetos. La luz que permanezca
serd la Unica visible.

Un truco que puede usarse al orientar luces es ver la escena desde la perspectiva de la luz. Selecciona la luz
deseada en el Gestor de Objetos y activa Enlazar a Objeto Activo en el mend Camara de la vista del editor.
Seleccionando esta opcion se puede ver la escena desde el punto de vista del objeto activo, en nuestro caso la
luz. Si mueves la vista del editor cambiarad automaticamente la posicion de la luz al estar en este modo. De este
modo puedes ver cémo afecta el cambio de posicién de la luz a la iluminacion del objeto en tiempo real (debe
estar activado el Sombreado Gouraud en la vista del editor). Una vez hayas conseguido el angulo y posicién
deseados, puedes volver a la vista del editor seleccionando Cadmara del Editor desde el menu de Camaras.
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© Dave Davidson - www.max3d.org
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© Benedict Campbell, www.benedictl.com
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6. Consejos y Trucos

© Dietmar Kumpf www.k-3d.de

CINEMA 4D ha creado una enorme comunidad de usuarios que estaran encantados de ayudar a los recién
llegados de cualquier forma posible, ya sea mediante el uso de tutoriales caseros, directamente en uno de los
muchos foros u ofreciendo modelos, plugins, expresiones o texturas gratis.

Una de las principales fuentes de informacién, por supuesto, es el sitio web de MAXON www.MAXON.net.

Alli encontraras noticias, proyectos interesantes hechos en CINEMA 4D, una gran libreria de enlaces de CINEMA
4D e incluso un formulario para cuestiones a nuestro departamento de soporte.

También esta disponible una gran seleccién de libros para los que quieren expandir su libreria de CINEMA 4D.
Hay libros desde lo basico hasta especializaciones como animacién de personajes. Simplemente introduce la
palabra clave CINEMA 4D en el motor de busqueda de tu tienda de libros online favorita.

También puede ser Util leer libros que no tengan nada que ver con los graficos por ordenador. El 3D es un campo
muy complejo en el que se combinan muchas técnicas y artes clasicas. Libros sobre fotografia, iluminacion,
direccion, accién, creacion de imagenes y pintado deberian formar parte de la libreria de cualquier artista 3D
serio. Ademas, encontraras una gran cantidad de informacion de todos esos temas online.
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Como Internet siempre estd cambiando, puede ser buena idea buscar “"CINEMA 4D" en varios motores de
busqueda.

Internet es una gran fuente para encontrar modelos. A través de una funcién de bisqueda de imagenes especial,
puedes encontrar fotos o dibujos de practicamente cualquier objeto.

Incluso pedir catadlogos online puede ser una gran fuente de informacién para saber el aspecto que ha de tener
un objeto. También hay texturas por todo Internet. Ten en cuenta que muchas imagenes estan protegidas por
copyright y no pueden usarse con fines comerciales. Es mejor si coges tu cdmara y fotografias texturas. La
inspiracion esta en todos lados. Puedes crear tus propios archivos de textura en muy poco tiempo.

Intenta alejarte de un punto de vista técnico. Aprender un software es sélo cuestion de tiempo. Un buen artista
3D tiene la habilidad de usar el software como una herramienta que le ayuda a realizar sus ideas. La creatividad
real esta en las ideas, no en el software. Por lo tanto, cuando crees tu propia escena, no te preocupes demasiado
por crear el objeto perfecto. Concéntrate mejor en cobmo conseguir una composicién armoniosa con este objeto
con una temética que se ajuste y una iluminacion correcta. Ademas, piensa en el mensaje que intentas mandar
al espectador. Lo mismo se aplica a los animadores. Una animacién técnicamente perfecta es un gran logro,
pero hara dormirse a la audiencia si el concepto es malo. No es tan malo, por otro lado, si tu animacion es
imperfecta pero tu historia llega al espectador.

Esperamos que este manual te ayude a dominar la parte técnica de los graficos 3D. Lo que hagas con lo
aprendido es cosa tuya.
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BodyPaint 3D

Este es el tutorial de BodyPaint 3D. En este tutorial explicaremos las funciones mas importantes para que te
inicies en el mundo del “body painting”. Si en un principio te parece que BodyPaint 3D es dificil, enseguida
notaras lo intuitivo que es BodyPaint 3D realmente. En este tutorial también hemos puesto énfasis en una curva
de aprendizaje rapiday en el alto grado de facilidad de uso de esta aplicacion. Comenzaremos con su estructura.

© Kornel Ravadits

1. Introduccion

iBodyPaint 3D revolucionara el modo con el que trabajas con texturas de tal forma que te preguntaras como
has podido vivir sin él!. Con BodyPaint 3D puedes pintar tus modelos tal y como son: en 3D. Esto es de lo que
trata BodyPaint 3D, el revolucionario modo de texturizar objetos. Ademas, BodyPaint 3D permite pintar en
varios canales de texturas a la vez, y gracias a RayBrush incluso directamente en la propia imagen renderizada.
Pintado en Proyeccién es una herramienta que hemos integrado que hace posible pintar en objetos complejos
sin distorsion.

Usando las herramientas UV puedes relajar y estirar tu malla UV, sin importar lo compleja que sea. Dicho de
forma sencilla, una malla UV es una segunda impresion de una malla poligonal que proyecta la textura sobre
un objeto poligonal. Los dias del texturizado 2D han terminado y finalmente puedes concentrarse en lo que
realmente importa en el texturizado: la creatividad. Todo lo que tardaba mucho tiempo en hacerse en 2D ahora
se hace en BodyPaint 3D y podras entregar tus proyectos antes. Echemos un vistazo a la interfaz de usuario.
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2. Informacion General / Interfaz

En primer lugar echa un vistazo a la captura de pantalla de abajo:

@ Ventana de Textura
Ventana de Edicion (Ventana de Edicién
(Ventanta de Pintado) de la Malla UV)

Paletas de

Comandos

Ventana de la @ Gestor UV

Gestor de Objetos incl. Herramienta Activa
Gestor de Materiales
y Gestor de Capas

Aqui puedes ver uno de los dos entornos por defecto: “BP UV Edit". El segundo entorno (“BP 3D Paint”) esta
configurado de forma similar, solo que no tiene la ventana del editor de la malla UV, lo que te proporciona
mas espacio en la ventana del editor para pintar.



28 CINEMA 4D R12 Inicio Répido — BodyPaint 3D

1. Ventana de Ediciéon (Ventana RayBrush)

Aqui puedes ver el objeto que vas a pintar. Puedes rotar, mover y ampliar la ventana como necesites. El modo
RayBrush permite pintar directamente sobre el objeto en la version renderizada de la vista. Esto te da el control
sobre la cantidad de color aplicado y puede mostrar al instante el aspecto que tiene el nuevo color en el objeto.

2. Ventana de Textura (Ventana de Edicion de la Malla UV)

Aqui es donde editas tu malla UV. Puedes relajar y restaurar tu malla UV. Si usas las herramientas UV del
Gestor UV, puedes ver cdmo se relaja la textura. También puedes ver el proceso de aplicacion del color en
esta ventana, que se mostrara en la ventana de edicién al instante.

3. Gestor UV

El Gestor UV permite restaurar la malla UV usando un algoritmo. Reconoce poligonos en capas e intenta
relajar la malla UV para una correcta ubicacion sobre toda la superficie y, si es necesario, aplica un nuevo
emplazamiento. El resto de “relajaciones” pueden ajustarse manualmente.

4. Ventana de la “Herramienta Activa”

Distintas pestafnas muestran distintos tipos de pincel y sus respectivos atributos asi como las herramientas UV
del Gestor UV.

5. Gestor de Objetos, Gestor de Materiales y Gestor de Colores

El Gestor de Objetos, el Gestor de Materiales y el Gestor de Colores se muestran en pestanas situadas en la
esquina inferior izquierda de la interfaz. Como sucede en el entorno estandar, el Gestor de Objetos muestra
todos los objetos de tu escena.

El Gestor de Materiales en este entorno tiene una funcionalidad expandida, permitiendo manipular capas de
material individuales y pintar sobre varios canales a la vez.

Dentro del Gestor de Colores, puedes configurar el color o textura que quieres pintar dentro de cada canal.

6. Paleta de Comandos

La paleta de comandos contiene el Asistente de Paint, el Pintado en Proyecciéon y muchas otras herramientas
(que probablemente habras usado en programas de pintado 2D). El Asistente de BodyPaint 3D elimina la
necesidad de crear manualmente una textura, incluyendo la malla UV. También calcula el tamano y canales de
la textura. Como no tienes que hacer estos molestos preparativos, puedes comenzar a pintar de inmediato.
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3. Imagenes de Muestra

Hemos llegado a una parte del tutorial que no necesita palabras. Simplemente echa un vistazo a las siguientes

imagenes.

© Patrick Eischen, www.patrickeischen.com © www.mikelima.de (shader); www.patrix3d.de (modelo)

© Kaan Ozsoy © Glenn Frey www.bonewire.com
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Ahora nos introduciremos en el corazén de este tutorial. Abre el archivo “QS_BP3D_Start.c4d”. Saluda a Claude,
nuestro conejillo de indias de hoy. En el curso de este tutorial alteraremos el color de su parpado derecho un
poco y aplicaremos una capa de relieve tipo piel de elefante a su piel.

Selecciona el entorno predefinido “BP UV Edit” estandar desde el icono arriba a la izquierda de la ventana
principal del editor de CINEMA 4D. Haz clic en el icono del Asistente de BodyPaint 3D para que podamos hacer
los preparativos necesarios para la textura (el simbolo del pincel con las estrellas blancas).

Haz clic en “Deseleccionar Todo” en la ventana que se abre y aplica una marca de verificacién blanca sélo al
objeto “eyelid right".

Acabamos de determinar que s6lo debe crearse una textura para el objeto del parpado derecho. Haz clic en
“Siguiente”. Deja las opciones de la siguiente ventana como estan. La opcién activada “Modo de un Sélo
Material” crearad una textura comun para todos los objetos. Si esta desactivada, cada objeto tendra su propia
textura independiente. Haz clic en “Siguiente” otra vez. En la siguiente ventana activa el canal de relieve. El
canal de color esta seleccionado por defecto. Puedes hacer doble clic en las pequefas cajas grises situadas al
lado de cada canal de textura para asignar a cada cana un color base.
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Como a Claude le gusta el gris elefante, dejaremos las cajas como estan. Deja el resto de las opciones como
estan, haz clicen “Finalizar” y luego en “Cerrar” en la Gltima ventana que se muestra. Se han creado las texturas
base y ya podemos comenzar a pintar. Si tienes experiencia con métodos de texturizado anteriores y observas
el tiempo que has tardado en tener preparado BodyPaint 3D esto debe de haberte parecido una bendicion.
BodyPaint 3D ahorra mucho tiempo. Ahora vamos a la segunda parte del tutorial: las mallas UV y la primera
pincelada.

4. Tutorial Rapido — Primera Leccion de Pintado

Abajo a la izquierda, en el Gestor de Materiales (pestana Materiales) encontraras las texturas que acabamos de
crear, justo al lado de “Mat".

Este es el nombre por defecto para un nuevo material. Por supuesto, puedes rendmbrarlo si lo deseas. La primera
textura es la capa de color y la segunda la capa de relieve (arriba de la ventana veras las abreviaturas que se
refieren a esas capas - “C"” para el color y “R" para el relieve).

Ahora selecciona el simbolo “Usar Herramienta de Edicién de Poligonos UV".

Selecciona la textura correspondiente al canal de color y se mostrara la malla UV en la ventana de textura arriba
a la derecha. Si no se muestra dicha malla, activala haciendo clic en “Malla UV / Mostrar Malla UV"” en el mena
de la ventana de textura. iLa suerte esta de nuestro lado!. Afortunadamente, la malla UV por defecto tiene
buen aspecto. El Unico problema es que los UVs correspondientes a los parpados (resaltados en naranja en la
siguiente imagen) son demasiado pequefos.
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Los poligonos individuales de la malla UV de esos bordes de los parpados ocupan menos zona de la textura
que el resto de poligonos. Por eso una textura colocada en el canal de relieve aparece muy grande en esas
zonas (una fotografia de la piel de un elefante, por ejemplo). Sin embargo, podemos hacerlo sin esto, ya que
vamos a pintar nuestras propias estructuras de piel sobre las superficies sin usar ninguna textura. Podemos
contrarrestar cualquier distorsién que encontremos al pintar manualmente usando “Pintado de Proyeccién”. El
trazo mantendrd su anchura sin importar cémo se extiende el poligono sobre la malla.

Mueve y amplia la ventana del editor hasta que el parpado derecho de Claude ocupe toda la vista.
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Selecciona el pincel en la paleta de comandos de la izquierda (“Herramienta Pincel para Pintar Texturas)
para aplicar el color. Establece el tamafio a 25 y la dureza a 40 en el Gestor de Atributos del pincel (ventana
“Herramienta Activa”) ...

... y selecciona un color rosa en el Gestor de Color.

Si es necesario, aumenta la subdivision HyperNURBS. Activa “Vista Render RayBrush” (“Renderizar Vista Activa
para Pintar con RayBrush”) en la vista activa desde el mend “Render” (menu principal de BodyPaint 3D).

(Esto renderizara la vista lo que posibilita controlar la aplicacion del color y el aspecto de los trazos en el
renderizado final). Activa “Activar/Desactivar Pintado de Proyeccion”

(asi podras pintar sin distorsién y a través de las costuras UV) y comienza a pintar. Por supuesto, BodyPaint 3D
soporta el uso de tabletas graficas como la WACOM Intuos. Pintar objetos con un lapiz sensible a la presion
sobre una tableta gréfica es mucho mas facil que pintar con el ratén.
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Pinta a lo largo del borde del parpado. El parpado deberia tener este aspecto:

Si ahora mueves/ rotas la figura, o haces clic en “Aplicar el Contenido del Plano de Proyeccién” (haz clicy mantén
pulsado sobre el icono “Activar/Desactivar el Pintado de Proyeccion”

veras que se aplica el color a la textura (puedes ver los recientes trazos de color aplicados en la ventana de la
derecha).

Puedes realizar los mismos pasos para la capa de relieve. Sin embargo, iremos mas alla para explicar una funcion
importante. iVamos a pintar en ambas capas a la vez!. Selecciona la textura en el canal de color del Gestor de
Materiales. Ahora haz clic en el icono con el lapiz negro/naranja a la izquierda del Gestor de Materiales. Haz clic
también el icono situado al lado de la “R" del canal de relieve.

Le hemos dicho a BodyPaint 3D que queremos pintar en ambas capas a la vez. Si lo deseas, puedes cambiar
del entorno estandar “BP UV Edit” al entorno “BP 3D Paint”. Tendras mas espacio para trabajar en la ventana
del editor.
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Rota la vista para que puedas ver el parpado desde arriba. Activa el modo “Vista Render RayBrush” (“Renderizar
Vista Activa para Pintar con RayBrush”) y establece el tamano del pincel a 10. Cambia al menu “Color” de la
capa de color y establece el color a un gris medio que sera el color base del parpado. Ahora ve al previo de
color de la capa de relieve y establece el color a negro (ambas capas de color estan localizadas en la pestana de
Color bajo las letras “C” y “R"” + simbolo del lapiz). Cuando pintes sobre el objeto notards que ambos colores
se aplican al objeto — el color gris base en la textura de color y el negro en la textura de relieve (para indicar las
grietas — si se hubiera usado un color blanco en el canal de Relieve, los trazos del pincel se “levantarian” en vez
de hundirse). El resultado podria ser el de la siguiente imagen.

Carga el archivo finalizado “QS_BP3D_Final.c4d” y échale un vistazo.

A continuacién expondremos varios consejos de uso diario con los que obtener rapida y facilmente buenos
resultados.

5. Consejos y Trucos

Hay una funcién muy util en las preferencias de CINEMA 4D (Ctrl+E). En la seccién “BodyPaint 3D” encontraras
la funcién “Proyectar en Partes Invisibles”; si se activa, permite pintar a ambos lados de un objeto en modo de
pintado de proyeccion. Digamos que queremos colorear el brazo de una figura o rociar de color toda la figura.
Con esta funcion desactivada, tendrias que aplicar el color con esta funcién desactivada, rotar el brazo, aplicar
el color, rotar el brazo... supongo que habras captado la idea. Cuando esta funcidn esta activada, al aplicar el
color en la vista frontal, al mismo tiempo el color se aplica a todas las superficies situadas tras esta superficie.
Sélo asegurate de no aplicar color a objetos no deseados al activar esta funcion.

Si un mapa de textura no se ajusta correctamente en el punto donde se encuentran poligonos grandes y
pequenos (en el caso de objetos de baja resolucidon que son hijos de un HyperNURBS), establece la funcion
“Subdividir UVs"” en las opciones del HyperNURBS (Tipo: Catmull-Clark) en el Gestor de Atributos de “Estandar”
a “Limite” o “Arista”. Esto calcula la malla UV con el algoritmo de HyperNURBS y la subdivide para ajustarse al
objeto poligonal.

Evita poligonos de la malla UV que se encuentran en un punto al aplicar una “textura de ruido” a una capa
de relieve. Cuanto mas se estreche un poligonos de 3 lados, mas rugoso sera el ruido del canal de relieve al
renderizar. Por supuesto, este tipo de poligonos tiene mucha menos area para la estructura del ruido en la punta
que en el centro, lo que produce un efecto de aumento de la estructura del ruido.
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Intenta configurar cada lado de un poligono triangulado como un tridngulo isésceles. Esto también se aplica
a “poligonos de 4 puntos” cuando convergen a un trapezoide. Cuanto mas cuadrado sea el poligono, mas
uniforme serd la estructura. Necesitaras distintos pinceles para obtener distintos aspectos en las superficies.
CINEMA 4D dispone de una amplia gama de tipos de pinceles para su uso. Simplemente selecciona la pestana
“Atributos” y haz clic en la pequena flecha en la vista previa del pincel.

Atributos

Aqui encontraras una gran variedad de pinceles predefinidos, desde formas naturales a efectos para detalles.
También puedes cargar preajustes de pinceles de Adobe Photoshop, y guardar tus propios pinceles. Simplemente
haz los cambios deseados y haz clic en el botén “Guardar Pincel”.

Después de esta breve introduccién a las herramientas de pintado de BodyPaint 3D, puedes experimentar y
practicar anadiendo detalles a tus propios modelos.
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Renderizador de CINEMA 4D

Este es el Tutorial de Inicio Rapido del renderizador de CINEMA 4D. Te mostrard muchas de las tipicas aplicaciones
del renderizador de CINEMA 4D y cubre algunas teorias fisicas tras los efectos.

© Dave Davidson, www.max3d.org

1. Informacion General / Interfaz

Cuando abras las Configuraciones de Render (menu principal: Render / Configuraciones de Render...) encontraras
parametros como “lluminacidon Global” haciendo clic en el botén “Efectos...”. Si activar lluminacién Global,
habra disponibles otras opciones, que permiten crear opciones personalizadas para la radiosidad. Las opciones
de “lluminacidon” de los materiales estan estrechamente relacionadas con las configuraciones de render. Estas
opciones permiten determinar si un material en particular debe renderizarse con Iluminacion Global. Pueden
anadirse configuraciones adicionales a objetos individuales usando la etiqueta “Composicion”.
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Las cdusticas (disponibles en CINEMA 4D Visualize y Studio) funcionan de forma similar. Para anadir este efecto,
pulsa en el boton “Efectos...”, ahade “Causticas” y se mostraran sus opciones. Aqui puedes activar o desactivar
las causticas de superficie y las volumétricas por separado. Pueden establecerse opciones relativas a materiales
especificos en el canal lluminacién. Ademas, las causticas también aparecen en un tercer lugar: en el objeto luz.
Para usar causticas se requiere al menos un objeto luz. En la pestana Causticas de la luz puedes determinar si
la fuente de luz debe generar causticas de superficie o volumétricas.

“Profundidad de Campo”, “Destellos” y “Fosforescencia” son post efectos adicionales disponibles en CINEMA 4D
Visualize y Studio. Los encontraras también en el botén “Efectos” de la Configuracién de Render. Hay opciones
adicionales para “Profundidad de Campo” en los atributos de cada camara. Los post efectos se calculan después
de que la imagen se haya renderizado completamente. Puedes verlo como una capa situada sobre la imagen
renderizada.
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© Greg Brotherton, www.brotron.com

2. Tutorial Rapido — Renderizado

Has sido muy laborioso. Has creado una escena, configurado la iluminacion, animado los objetos y asignado
materiales a ellos. Ahora queremos ver el resultado de todo este trabajo. Lo que has de hacer es transformar esta
escena tridimensional en una imagen bidimensional (en el caso de una animacién seria una serie de imagenes).
“Renderizaremos” las imagenes. Abre el archivo “QS_Render_01.c4d” para realizar este tutorial. CINEMA 4D
ofrece una gran variedad de opciones para renderizar tu escena 3D en un Panel de Vista:

1. Usando el menu principal (Render / Renderizar Vista)
2. Con el atajo de teclado “Ctrl+R"

3. Haciendo clic en el icono de la claqueta de la izquierda en la paleta de comandos superior
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Usa el método que mas te guste. A veces no necesitamos renderizar toda la vista del editor, sino sélo una
pequena parte. Esto tampoco es problema. Selecciona “Render / Renderizar Regién”. El cursor se transformara
en una cruz. Arrastra un recuadro sobre la region que quieras renderizar.
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Otra posibilidad es renderizar un solo objeto. Selecciona el objeto “Master” en el Gestor de Objetos. Selecciona
el comando “Renderizar Objeto Activo”.

Sélo se renderizaran los objetos seleccionados.

Renderizar en la vista del editor nos proporciona una previsualizacion rapida de la escena, pero no ofrece la
posibilidad de procesar posteriormente esta imagen, por ejemplo, para guardarla en el disco duro. Para guardar
tus renders o para renderizar una animacidon completa, selecciona “Render/ Renderizar en el Visor de Imagenes”
o pulsa “Mayus+R". Se abrira el visor de imagenes en una ventana independiente donde se renderizara la escena.
Cuando se haya renderizado la imagen, selecciona “Archivo / Guardar Como”. Se abrird una ventana adicional.
Selecciona el formato apropiado y confirma con “Aceptar”.
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Por supuesto, también puedes guardar series de imagenes para una animacién. Para ello, en la seccién “Salida”,
cambia el Rango de Fotogramas a Todos los Fotogramas, y en la seccién “Guardar” cambia el Formato a Pelicula
QuickTime, por ejemplo. Renderizar en el Visor de Imagenes tiene la ventaja adicional de que puedes continuar
trabajando en tu escena si la imagen va a tardar mucho en renderizarse.

Debes usar la Configuracién de Render (men principal: Render / Configuracion de Render) para determinar el
aspecto que tendra la imagen final. Ahi pueden establecerse el tamano, calidad, imagen Unica o animacién.

Si tus objetos renderizados aparecen pixelados en sus bordes, esto es debido a la configuracién del antialiasing.
Este término se refiere a lo suavizados que se renderizan los bordes. Abre el archivo “QS_Render_01.c4d"”. En la
Configuracién de Render, establece el antialiasing a “Ninguno” y renderiza la escena.

Veras el pixelado que se produce a lo largo de los bordes.

Ahora establece el antialiasing a “Mejorado” y renderiza la escena de nuevo. Ahora todos los bordes se
renderizan mucho mas suaves sin perder claridad.



44 CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — Renderizador de CINEMA 4D

Para hacer comprobaciones rapidas en la escena, puedes dejar el antialiasing a “Ninguno” o a “"Geometria”.
“Ninguno” renderiza los bordes sin antialiasing y muy rapidamente. “Geometria” renderiza la imagen con el
suficiente suavizado y ofrece un buen compromiso entre calidad y velocidad. Puedes seleccionar la mejor calidad
cuando renderices la escena final. El menu “Filtro” permite seleccionar el tipo de filtro antialiasing.

Los parametros que modifiques/definas en las secciones de “Salida” y “Guardar” de la Configuracion de Render
dependera de los requisitos de tu escena.

Si, por ejemplo, renderizas una imagen Unica que se imprimira con una resoluciéon de 300ppp en una pagina de
8.5x11, deberas renderizar la imagen con una resolucién minima de 2550 x 3300. Si quieres imprimir la imagen
con un tamano de 3x5, una resolucion de renderizado de 900 x 1500 sera mas que suficiente.

La animacion es otra historia. La tasa de fotogramas (FPS), que también es editable en la seccién “Salida” de la
Configuracion de Render, juega un papel importante en animacién. La tasa de fotogramas es la velocidad con
la que se reproduce la animacion. Una tasa de fotogramas de 25 significa que se reproduciran 25 imagenes por
segundo. Si produces una animacién para el mercado europeo, tendras que adherirte al estandar PAL que usa
un tamano de salida de 768 x 576 pixels y una tasa de fotogramas de 25. Si produces una pelicula, la tasa de
fotogramas debera ser 24 y con una resolucién mucho mayor que para television.
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3. Imagenes de Muestra
iAqui puedes ver de lo que es capaz el renderizador de CINEMA 4D!.

© Marco Weiss, www.black-graphics.de

© Rafael Rau www.silverwing-vfx.de © Matthew O'Neill, www.3dfluff.com
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© Olcay Kayihan, olcay@aluplan.com.tr
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4. Tutorial Rapido — lluminacion Global
La luz, tal y como la conocemos en el mundo “real”, se propaga por si sola. Se refleja en los objetos sobre los
que impacta. Esto difiere dependiendo de las caracteristicas superficies de un objeto. Imagina una habitacién
con una ventana en una pared. La luz entra por la ventana y es arrojada sobre el suelo de la habitacion. La
luz no se detiene ahi, sino que se refleja desde el suelo sobre otros objetos que a su vez reflejan la luz por si
mismos. La habitaciéon esta iluminada por luz “difusa” (indirecta).

El proceso de raytracing no tiene en cuenta la luz difusa. Por ejemplo, si sélo se usa una luz, los elementos
situados en las zonas de sombra no seran visibles. Puede que hayas creado una habitacion virtual en la que
hay una luz que brilla a través de un agujero en la pared. La luz del mundo virtual impacta en un objeto, lo
ilumina - y ya estd. La luz no se dispersa mas alla. El renderizado con iluminacién global es distinto. Permite
que cada objeto de la escena actiie como fuente de luz. Como veras, realmente puedes iluminar una escena
con lluminaciéon Global sin usar ni una sola luz. Abre un nuevo archivo (vacio). Crea un objeto cielo (Objetos
/ Escena / Cielo) y un objeto suelo (Objetos / Escena / Suelo). El objeto cielo abarca toda la escena como una
esfera gigante. La superficie del suelo es una superficie infinita. Crea un toroide (Objetos / Primitivas / Toroide)
y muévelo a la posicién Y de 100, ligeramente sobre el suelo.

Ahora iluminaremos la escena con luz difusa usando render con lluminaciéon Global. Usaremos el objeto
cielo como fuente de luz. Cambia al Gestor de Materiales. Crea un nuevo material (Archivo / Nuevo Material)
Cambia a “Basico” en el Gestor de Atributos. Desactiva “Color” y “Especular” y activa “Luminosidad”. Arrastra
el material desde el Gestor de Materiales sobre el objeto cielo en el Gestor de Objetos.
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Crea otro material con el color que mas te guste y arrastralo sobre el toroide.

El canal de luminosidad convierte el material del cielo en una fuente de luz. Como el objeto cielo abarca
esféricamente toda la escena, actia como una enorme ldmpara que ilumina al toroide desde todas direcciones.
Este efecto solo es visible al usar lluminacién Global como modo de render. Abre la Configuracién de Render
(Render / Configuracion de Render). Haz clic en el botén “Efectos..” y luego en lluminacién Global. Cambia a
la seccién Opciones de la Configuracién de Render y asegurate de que “Luz por Defecto” esté desactivada.

Rota la escena en el editor para que la vista esté inclinada y s6lo sea visible el suelo en el fondo. Esto acelera el
renderizado ya que sélo se hard hasta el “horizonte”. Renderiza la escena.
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CINEMA 4D activa automaticamente la Luz por Defecto en las escenas que no tienen objetos luz. Al usar
Iluminacion Global, esta funcidon automatica se excluye ya que haria la escena demasiado brillante.

Crea una esfera (Objetos / Primitivas / Esfera). Mueve la esfera a lo largo del eje X un poco a la derechayenla
posicion Y 100 hasta que esté cerca del toroide. Copia el material del cielo y ves al canal luminosidad del nuevo
material. Usa los deslizadores de color para crear un azul brillante. Arrastra el material a la esfera.

Ahora queremos usar la esfera azul como luz. No queremos que la esfera sea visible, sino que sélo emita su
color azul. Conseguiremos esto usando una “Etiqueta Composicion”.

Aplica una etiqueta composicién a la esfera en el Gestor de Objetos (Etiquetas / CINEMA 4D Etiquetas /
Composicion). Ves al Gestor de Atributos y desactiva todas las opciones excepto “Visible por IG” (lluminacién
Global). Renderiza la escena.
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Veras que se arroja una luz azul sobre el toroide y el suelo. La esfera azul no se renderiza porque la hemos hecho
invisible usando la etiqueta de composicion.
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5. ProjectionMan

Una vez completes este tutorial podras ahorrarte mucho tiempo e incluso crear escenas que no podias hacer
sin esta herramienta. Este tutorial estd orientado principalmente a los matte painters pero también lo puede
usar cualquier artista 3D para evitar tener que texturizar un gran nidmero de objetos. Para los que no estén
familiarizados con el término “matte painting”, aqui hay una pequena descripcion de lo que es: los matte
painters trabajan mayormente en la industria del cine creando (pintando) imagenes de fondo para escenas de
peliculas. Esos fondos son en gran parte tan realistas que el espectador asume que son fondos del mundo real.
Un ejemplo de matte painting seria una escena en la que aparece un rey con sus jinetes cabalgando a través de
un paisaje virtual el cual, por un lado, no existe en el mundo real, y por otro lado, no ha de crearse en 3D. Los
matte painters pintan el fondo deseado y el rey y sus jinetes simplemente se componen en la escena.

Tecnologia avanzada también ha hecho posible crear matte paintings en 3D usando un ordenador, lo que
posibilita animar una cdmara y mantener el angulo de vista correcto con el fondo. Esto no seria posible usando
técnicas 2D tradicionales. El inconveniente (si puede llamarse asi) de usar matte painting 3D es que no puede
usarse una “imagen Unica” - la escena debe modelarse y todos los objetos deben texturizarse. Y precisamente
aqui es donde entra en escena ProjectionMan.

Digamos que tienes una escena con una ciudad formada por cientos de edificios. En vez de tener que texturizar
cada uno de esos edificios, todo lo que tienes que hacer es crear uno o puede que dos matte paintings y
proyectarlos correctamente sobre la escena. Tu defines la posicion de la cdmara y ProjectionMan calcula a su
vez la ubicacién de la geometria e inicia Photoshop. En la imagen que se abre en Photoshop u otra aplicacion
de imagenes, puedes pintar desde el angulo de vista de la cdmara de CINEMA 4D. Cuando acabes de pintar,
guarda la imagen en Photoshop y vuélvela a cargar en el canal de material correspondiente en CINEMA 4D.

iHecho!. ProjectionMan ahora proyectara tu imagen pintada sobre la geometria de ese objeto (o incluso de
varios objetos) en tiempo real. {Suena complicado?. Entonces trabajemos juntos en el siguiente tutorial y veras
como esta herramienta puede ahorrar un valioso tiempo a muchos artistas de todo el mundo.

6. Tutorial Rapido - ProjectionMan

Abre el archivo “QS_PMan_Start.c4d".
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Esta es una version muy simplificada de una escena urbana en la que una camara estd animada para que se
mueva entre los edificios. Reproduce la animacion (la flecha verde pequena bajo el panel de vista). Puedes ver
como el angulo de la cdmara cambia. En el matte painting tradicional tendriamos un simple zoom en el que
el 4ngulo de el edificio en primer plano no cambiaria respecto al resto. Sin embargo, aun hay que texturizar
nuestros edificios. Cada edificio podria texturizarse por separado (lo que no requeriria de mucho trabajo si
sélo fuesen dos o tres), o puedes usar ProjectionMan (p.ej. si tienes quinientos esperando a que los texturices).
Nuestra escena contiene dos camaras. Para que ProjectionMan pueda abrir Photoshop, debe introducirse la
ruta correcta hasta el ejecutable de Photoshop en CINEMA 4D. Abre el menu de preferencias de ProjectionMan
(menu principal: Edicion / Preferencias / ProjectionMan). Introduce (o navega hasta) la ubicacién del archivo
ejecutable de Phothoshop en tu ordenador. Observemos con detenimiento nuestra escena.

La primera camara (“Camera projection”) es la cAmara que ProjectionMan usara para proyectar una imagen
pintada sobre las superficies de los edificios. La segunda camara (“Camera animation”) es la cdmara mediante
la que vemos la aproximacién animada hacia los edificios. Ahora hemos de decirle a ProjectionMan qué objetos
usar para la proyeccion. Y asi es como se hace:

Asegurate de poner la animacién en el fotograma 0. Selecciona “Ventana / ProjectionMan” desde el menu
principal de CINEMA 4D. En la ventana que se abre, selecciona los tres objetos cubo y arrastralos sobre el objeto
“Camera projection” que hay encima (misma ventana). Selecciona “Render de Cobertura” desde el menu de
seleccion que se abre.




CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — Projection Man 53

Introduce la ruta donde se renderizara el archivo .psd y haz clic en “Aceptar”. Confirma el mensaje que sigue
con “Si”.

" CINEMA 4D Studio
(Deseas asignar el mismo Material a cada objeto 7
} 51 - Todos los objetos tendrin el mismo Marerial
MO - Cada objeto tendrd un Material distinta

Ahora CINEMA 4D automaticamente iniciard Photoshop y abrird la imagen de ProjectionMan renderizada.
Puedes o bien comenzar a pintar inmediatamente en Photoshop o crear una capa nueva y crear tu matte
painting. Para comprender cdmo funciona ProjectionMan, edita tu imagen para que tenga el aspecto de abajo.
Por supuesto, puedes usar tus colores preferidos si quieres.

Una vez hayas finalizado de modificar tu imagen en Photoshop, guarda la imagen. Usa el nombre y ubicacién
actuales - si no CINEMA 4D no podré localizar la imagen.

Vuelve a la escena de ProjectionMan en CINEMA 4D. En el Gestor de Objetos, abajo a la izquierda de la interfaz,
puedes ver que ProjectionMan ha creado automaticamente un nuevo material. Haz doble clic en el material y
cambia al canal de Luminosidad en la ventana que se abre.

Consejo: ProjectionMan crea la textura automaticamente en el canal Luminosidad. Esto asegura que a la escena
no le afecte en absoluto la iluminacién. Después de todo, se supone que la escena debe asumir el color y brillo
de la textura pintada. Esto puede cambiarse, bien desactivando el canal Luminosidad del material y cargando
el archivo .psd en el canal Color o bien cambiado las opciones por defecto de ProjectionMan en el menu de
preferencias de CINEMA 4D, asi el archivo .psd se cargara automaticamente en el canal de Color.

Nosotros usaremos el canal de Luminosidad del material. Haz clic en el tridangulo pequeno al lado del pardametro
Textura y selecciona Recargar Imagen. Esto actualiza la textura e incluye los cambios recién realizados en
Photoshop. Ahora cierra el Gestor de Materiales y tu escena deberia tener este aspecto:
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Reproduce la animaciéon. Como puedes ver, ProjectionMan proyecta la textura correctamente sobre los tres
edificios durante la animacién - y sin tener que texturizar cada objeto individual.

Ahora iremos mas alla con ProjectionMan y anadiremos unas cuantas ventanas en los laterales de los edificios.
Normalmente, pintar ventanas sobre las superficies en esos angulos seria muy dificil, pero todo lo que hemos de
hacer aqui es aiadir una cdmara que proyecte la informaciéon de imagen deseada sobre las superficies correctas.

Orientaremos esta camara frontalmente hacia las superficies azul claro (vista lateral). Para crear la cdmara,
cambia en el panel de vista a la vista Derecha (menu del Panel de Vista: Camaras/ Derecha) y centra la vista si es
necesario. Crea una nueva cdmara (menu principal: Objetos / Escena/ Camara). Renombra la cdAmara a “Camara
derecha” (o a “Camera right”) en el Gestor de Objetos (haz doble clic en su nombre). Cambia a la vista desde
esta camara haciendo clic en el simbolo “mas” situado al lado de su nombre.

De nuevo, abre la ventana de ProjectionMan (menu principal: Ventana / ProjectionMan) y arrastra “Cube 1"y
“Cube 2" sobre “Camara derecha”. Selecciona “Render de Cobertura” y confirma todos los mensajes con “Si".
La imagen recién renderizada se abrird también en Photoshop.
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Edita la imagen para que tenga el aspecto (mas o menos) de abajo:

Guarda el archivo de Photoshop y regresa a CINEMA 4D. Se ha creado otra vez un nuevo material, esta vez
con el nombre “PMat Cadmara derecha”. Haz doble clic en el icono del material y recarga la imagen en el canal
Luminosidad. La textura se actualizara en el Panel de Vista inmediatamente y las ventanas se proyectaran
correctamente sobre los objetos. Reproduce la animacion.

Ahora ya sabes lo facil que es texturizar una escena usando ProjectionMan, incluso sin tener un conocimiento
previo del texturizado 3D. Si es necesario, pueden anadirse y usarse mas cadmaras para proyecciones, y asi crear
animaciones de camara mas largas y complejas o para compensar zonas que puede que no se hayan mapeado
desde otras camaras. Como has podido ver en nuestro ejemplo, todo lo necesario para crear una simple
animacion de zoom es una Unica vista y un Unico “painting”. Si la cAmara se moviese de izquierda a derecha,
tendrias que crear un matte painting para las posiciones inicial y final de la cdmara animada. En cualquier caso,
iProjectionMan te evita tener que texturizar los 15876 edificios de una ciudad!.
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7. Consejos y Trucos

A menudo al renderizar deberas elegir entre velocidad y calidad. Especialmente las escenas que usan lluminacion
Global o Causticas pueden tardar mucho en renderizarse. Por ello recomendamos que experimentes con los
Pardmetros y que uses inicialmente valores bajos. Por ejemplo, establece el valor “Profundidad Difusa” de la
Iluminacién Global a “1” para empezar y haz un render de prueba. Si la iluminaciéon que produce la IG adn es
muy oscura, aumenta el valor de “Profundidad Difusa” gradualmente hasta que obtengas el resultado deseado.
Sin embargo, evita aumentar este valor por encima de “4” ya que incrementaria enormemente los tiempos de
render.

Usa a menudo etiquetas de composicién. Esto posibilita reducir la exactitud del renderizado, reduciendo asi el
tiempo de render. Como ya sabes, CINEMA 4D permite animar parametros, por lo que puedes hacer cambios
en cualquier momento. Imagina causticas que cambian como deseas o el enfoque de la camara.

Carga una imagen bitmap en vez de un color en el canal luminosidad de un material usado para iluminar
una escena con lluminacion Global. Los objetos estaran iluminados con los colores de la imagen. Esto resulta
especialmente adecuado si usas HDRIs. Un HDRI es un formato de imagen que contiene informacién luminica
especial y es por tanto una excelente eleccion para este efecto. Puedes encontrar informacion sobre HDRIs online.
Puedes dar mas dinamismo a tu escena con los post efectos “Destellos” y “Fosforescencia”. Usando destellos
puedes dar la forma deseada a los destellos de los materiales, como de estrella, por ejemplo. “Fosforescencia”
afade un halo fosforescente en los materiales. Pruebalos.

© Tommaso Sanguini - www.tommasosanguigni.it
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Sketch and Toon

Este es el Tutorial de Inicio Rapido de CINEMA 4D para Sketch and Toon. Sketch and Toon se incluye en CINEMA
4D Visualize y Studio. Este tutorial te introducira en algunas de sus fantasticas posibilidades creativas.

© Sebastian Storz s.storz@blattform.org

1. Introduccion

Sketch and Toon pertenece a la familia de los NRP. Es un acronimo de “Non-Photorealistic Renderer”
(Renderizador No Fotorrealista) y significa que la intencion del renderizador no es generar imagenes altamente
realistas, sino todo lo contrario: generar imagenes con un aspecto como si hubieran sido creadas usando
técnicas “tradicionales”. {Quieres que tu escena tenga el aspecto de plano técnico o de boceto a pincel?.
{Quieres dar a tus personajes animados un aspecto de animacion tradicional?. iNo es problema para Sketch
and Toon!.

Sketch and Toon es muy facil de usar. Para obtener resultados instantaneos puedes recurrir a algun preajuste
de Sketch and Toon. Si no puedes tener una bola con distintas opciones de Sketch and Toon. Pronto te daras
cuenta de que Sketch and Toon es una herramienta muy potente que ofrece posibilidades ilimitadas. Puedes
influir en practicamente cualquier parametro imaginable. Esto te proporciona una gran variedad de estilos de
render y nunca llegaras al final de Sketch and Toon - ite lo prometemos!. Si quieres echar un vistazo a como
pueden metamorfosearse las imagenes, simplemente salta a nuestra galeria.

2. Informacion General / Interfaz

Sketch and Toon es un efecto de render, y por tanto se encuentra en la Configuraciéon de Render (Render /
Configuracién de Render). En cuanto selecciones “Sketch and Toon” desde el menu del boton “Efectos...”,
tendras a tu disposicion una amplia gama de opciones. Estos parametros permiten determinar el aspecto basico
de tus renderizados Sketch and Toon.
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Configuracion

Aln hay mas. También encontraras Sketch and Toon en cualquier parte en CINEMA 4D. Echa un vistazo al Gestor
de Materiales. Se crea un material sketch al activar el efecto Sketch and Toon. Este es un material especial para
dibujar contornos en el renderizado Sketch and Toon.

También verads que hay muchas mas opciones asociadas a este material en el Gestor de Materiales. Esas opciones
son globales y afectan a toda la escena.
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Ten presente esta norma general: los atributos sketch en la Configuracion de Render determinan QUE se
renderizara ((contornos? ¢lineas ocultas?), y los atributos del material determinan cémo se renderizaran las cosas
(¢ancho de linea? ¢color de linea?). Por supuesto no es necesario renderizar todos los objetos con el mismo estilo.
Puedes crear muchos materiales sketch y asignarlos a distintos objetos. Esto hace que combinar trazos de lapiz
con un objeto de codmic no sea problema. Después de todo, Sketch and Toon ofrece cuatro “Shaders Sketch”.
Pueden colocarse en los canales de los materiales “normales” igual que cualquier otro shader. Sugerimos que los
coloques en el canal Luminosidad. Esos shader funcionan de forma independiente, lo que significa que no hay
que activar Sketch and Toon. Los shaders son: “Artistico” para efectos como pinturas al éleo o acrilica, “Celdas”
para obtener estilos tipo comic, “Puntos” para obtener un efecto de impresion a medios tonos, y “Hatch”, para
hacer sombreados creados con trazos.
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3. Imagenes de Muestra

Aqui hay una muestra de las bellas imagenes que puedes crear con Sketch and Toon.

© Marco Weiss, www.black-graphics.de © Pavel Zoch

sin ,S&T“ con ,S&T“

© P. Hofmann, M. Hilkert (pexel@3dup.com)
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© www.areyouplanning.de

© Michail Stehle Design



CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — Sketch and Toon 63

4. Tutorial Rapido — Shaders y Etiquetas

En este tutorial combinaremos un objeto renderizado con el modo sketch con un objeto renderizado en modo
“normal” en la misma escena. También examinaremos el shader “Celdas”, uno de los cuatro shaders sketch
especiales. Nuestro objetivo es asignar distintos estilos de renderizado a tres objetos. El primer objeto s6lo
tendra un contorno y ha de tener un aspecto de dibujo a mano alzada. Probaremos el shader de celdas en el
segundo objeto y lo dotaremos de colores tipo comic. El tercer objeto tendra el aspecto de un objeto de CINEMA
4D normal renderizado con las opciones estandar.

Abre el archivo “QS_SaT_Start.c4d”.

Crea un nuevo material en el Gestor de Materiales (Archivo / Nuevo Material). Desactiva los canales “Color”
y “Especular” en la pestana “Basico” del Gestor de Atributos. Activa “Luminosidad” y ve a la pestana
“Luminosidad”. Haz clic en la pequena flecha a la derecha de la palabra “Textura”. Selecciona Sketch / Shader
de Celdas.
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El shader de celdas es un tupo de shader de gradiente. Puede cargarse en cualquier canal pero para obtener
un aspecto tipo comic debe colocarse en el canal “Luminosidad”, donde los colores siempre se renderizaran
uniformes, y no se veran influidos por la iluminacién de la escena.

Haz clic en el shader Celdas. Apareceran las opciones de celdas. Aqui hay por defecto 3 tonos de azul, pero no
se ajustan a nuestras figuras. Haz doble clic en los deslizadores de color y crea tres colores con un todo verde.

El nimero de colores representa el nimero de pasos de color con los que se coloreard un objeto. Usar 1 6
2 colores resulta adecuado para obtener un aspecto tipo comic. Arrastra el nuevo material en el Gestor de
Materiales sobre “Whimp_center” y renderiza la escena.

Nuestra figura Sketch and Toon esta entre dos figuras renderizadas de modo “normal”. No es necesario activar el
efecto de render Sketch and Toon para poder usar un shader sketch. Ahora realzaremos la figura del fondo con
un contorno. Activa el efecto Sketch and Toon en la Configuracién de Render. Cambia a la pestafa “Sombreado”
y selecciona “fondo” en el menu desplegable de “Objeto”. Como sélo debe ser visible el contorno en la figura
del fondo, hemos establecido su “Color Interno” al mismo color que el fondo. Si renderizamos la escena, las
otras figuras apareceran también blancas, por lo que le diremos a sketch que sélo aplique esta configuracién a
la figura del fondo. Desactiva el pardmetro “Todos los Objetos con Toon". Selecciona “Incluir” como “Modo” y
arrastra “Whimp_rear” desde el Gestor de Objetos en el campo de texto bajo el menu. Ahora las opciones de
sombreado sélo se aplicaran a ese objeto.
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Configuracion de Render

Selecciona el material Sketch que se ha creado y selecciona “Pencil (Soft Sketch)” desde el mend Predefinidos
en la pestana Principal del Gestor de Atributos. Renderiza la escena.

|

Aunque todas las figuras tienen el “relleno” correcto, las dos primeras han asumido el estilo de contorno de la
figura del fondo. Desactivaremos completamente el renderizado del contorno para esas dos figuras. Selecciona
“Whimp_front” y “Whimp_middle” en el Gestor de Objetos y selecciona Etiquetas / Sketch Etiquetas / Etiqueta
de Render Sketch. Desactiva “Permitir Lineas Toon” en el Gestor de Atributos.
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iHecho!. Tenemos tres objetos, cada uno con un estilo de render completamente distinto coexistiendo
pacificamente en la misma escena.

5. Consejos y Trucos

Sketch and Toon ofrece varios niveles de control. Si te estas iniciando en la herramienta y te ofusca tal cantidad
de botones y deslizadores, simplemente establece el nivel de control a “Simple” (bien en la Configuraciéon de
Render o en los atributos del material sketch). Se ocultaran varias funciones. Una vez que te adaptes a Sketch
and Toon (no tardaras mucho tras completar este tutorial), podrds pasar al siguiente nivel. El tiempo que
tarda en renderizarse una escena Sketch and Toon depende del tamano y / o complejidad de tu escena. Si
tarda demasiado, comprueba si hay objetos en la escena que pueden excluirse del proceso de render usando
etiquetas. Reduciendo la calidad del antialiasing (suavizado de los contornos) también puede acelerarse el
render. Usa la flexibilidad de Sketch and Toon. Puedes asignar distintos estilos a las lineas visibles y a las
invisibles (las lineas que quedan ocultas por los objetos), del mismo modo que puedes asignar distintos estilos a
objetos individuales en tu escena. Combinando el renderizado estandar con Sketch and Toon pueden obtenerse
imagenes especialmente espectaculares.

Usa los incontables predefinidos, especialmente al principio, para tener un gran conocimiento de cémo funciona
Sketch and Toon. Si encuentras un predefinido que te gusta especialmente, examinalo detenidamente para ver
cdmo funciona y asi poder aplicar esos conocimientos a tus propios ajustes. Este es el mejor modo de conocer
coémo se comporta Sketch and Toon.
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© Takagi Leon

Herramientas Character

Este es el Tutorial de Inicio Rapido para las herramientas de personajes (character) de CINEMA 4D, que son una
coleccion de herramientas especiales para animacién de personajes. CINEMA 4D incluye un completo set de
herramientas para la animacién de personajes. Algunas de esas herramientas estan disponibles en todos los
paquetes y otras sélo lo estan en el paquete CINEMA 4D Studio.

1. Introduccion

La animacién de personajes 3D es una tarea compleja. No sélo es un desafio para el software sino también para
el animador. Practicamente cualquiera puede crear rdpidamente un personaje que se mueve de un lado a otro,
pero una animacion de personajes convincente requiere mucho mas trabajo. El animador necesita conocer la
teoria que hay tras la animacién de personajes antes de poder juzgar si una animacion es buena o mala.
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Por tanto, antes de explorar las herramientas de personajes, mostraremos rapidamente los 12 principios de
la animacion de personajes. Esas 12 normas se desarrollaron en la década de 1930 por los animadores de
Disney y pueden aplicarse practicamente del mismo modo a la animacién 3D moderna. Son Utiles no sélo para
personajes, sino para cualquier cosa animada. Cualquiera que se tome en serio la animacién de personajes
deberia colgar esas normas en el techo sobre su cama (y quitar cualquier cosa que haya en el techo). Entonces
crear una animacién de personajes serd sélo cuestién de paciencia.

Aplastar y Estirar — todos los objetos organicos se deforman en cierto grado cuando estan
en movimiento. Aplastar y Estirar es la exageracion de este efecto cuando un personaje esta
en movimiento.

Puesta en escena - es la configuracion de una animacion. incluye iluminacién, angulo de la
camara, efectos y slow motion.

Anticipacion — la expectativa de una reaccioén a una accidn se conoce como anticipacion.

Pose a Pose / Accion Directa - esos términos describen dos técnicas de animacion. Pose a Pose
dos poses clave importantes y el tiempo entre ellas se “rellena”. Accion Directa asigna una
clave tras otra - accion directa a través del tiempo.

Accidn continuada / soperpuesta - el impetu o el solapado de movimiento de las partes del
cuerpo.

Entrada Lenta / Salida Lenta - un objeto comienza a moverse lentamente, alcanza su velocidad
méxima y se detiene lentamente.

Arcos — en la naturaleza practicamente cualquier movimiento se describe como un arco, no
importa si es un brazo nadando o la rotacion de la cabeza.

Accion Secundaria - movimiento que se crea por el movimiento de otro objeto.
Timing - la velocidad con la que se ejecuta una accion.

Exageracion — puede usarse en muchos casos: brazos que se estiran demasiado cuando un personaje
esta colgado en un acantilado, ojos que salen de las 6rbitas para ayudar a mostrar una expresion
de asombro...

Atractivo — la impresion, aspecto y naturaleza del personaje.

Personalidad — como hace un actor, un buen animador debe ser capaz de hacer que su personaje
tenga expresividad.

Puedes encontrar mas informacién detallada de esas normas online o en cualquier buen libro de animacién. En
primera instancia esas normas pueden resultar demasiado extensas, pero cuanto mas animes, mas formaran
parte de ti. Cuando tu animacion “parezca un poco extrana”, seguramente sea porque no has seguido alguna
de esas normas. Ahora vamos a usar esas normas.

2. Informacién General / Interfaz (Juntas y Rigging)

En primer lugar, explicaremos algunos aspectos basicos acerca del rigging de personajes en CINEMA 4D. CINEMA
4D funciona con un sistema de Juntas. Dicho de forma sencilla, este sistema permite asignar juntas en los lugares
apropiados que a su vez estaran vinculadas a la malla y se usaradn para rotar y mover el personaje. La malla
seguird a las juntas vinculadas y el personaje podra animarse. Para poder mover correctamente el personaje,
debe configurarse un rig constituido por controladores que sirven como “manejadores” para el animador. De
este modo no habra que mover cada junta individual de un brazo para poder poner la mano en la ubicacién
deseada - sélo habra que mover un Unico controlador.
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Hay controladores y ayudantes de personajes adicionales para la animacion de personajes. Abajo se explican
unos cuantos.

Igual que la herramienta Pose Mixer, la etiqueta Pose Morph permite crear varias expresiones faciales para tu
personaje y morfear entre ellas. Tu objeto poligonal actia como la referencia y se crean una “morph base” (la
posicién inicial para los morphs posteriores) y un“morph objetivo” en la etiqueta Pose Morph. Seleccionar el
objetivo morph en la etiqueta Pose Morph y cambias la malla... ifinalizado!.

Creas otro objetivo morph para cada pose adicional y modelas las poses una tras otra. Todas las expresiones se
almacenan en una sola etiqueta. Ademas, al usar la herramienta Pose Morph, no hay que preocuparse si hay que
hacer cambios en la malla después de haber creado las poses. iLas poses aun funcionaran!. Supongamos que
has creado todas las poses para tu personaje, pero decides que tendria mejor aspecto si tuviera una segunda
nariz. La herramienta Pose Morph todavia se morfeara satisfactoriamente entre las poses.

Vamp te permite transferir datos de un objeto a otro, incluyendo informacién de selecciones, etiquetas de
Textura, mapas de vértices y UVs. Puedes incluso transferir poses faciales de un personaje a otro.

El Selector Visual es de gran ayuda en la animacién del dia a dia. Cargas un render de tu personaje en el fondo
del Selector Visual (o usas la imagen de personaje por defecto del Selector Visual) y colocas los controladores
del personaje sobre la imagen en los lugares apropiados. El Selector Visual elimina la necesidad de tener que
vigilar los controles del personaje en la jerarquia del Objeto. Ahora todo se representa visualmente y puedes,
por ejemplo, seleccionar el controlador del pie haciendo clic sobre él directamente en la imagen. {¢Quieres mover
los 0jos?. Sin problema. Haz clic en el controlador de los ojos directamente en la imagen.

Encontraran las herramientas de animacién de personajes de CINEMA 4D en el menu principal bajo “Character”.

Como la animacion de personajes es una tarea compleja, la siguiente descripcién puede ayudar si eres nuevo
en el proceso del rigging de personajes.

Como sucede con un humano real, tu personaje necesita un esqueleto de huesos (o en nuestro caso, de juntas)
para poder moverlo alrededor del mundo. Has de colocar las juntas dentro de la malla del personaje. Las juntas
estan vinculadas a la malla mediante una etiqueta Peso y un deformador Piel, asi cada junta sabe a qué parte
de la geometria debe afectar.

Puedes anadir peso a las juntas selecciondndolas y pintando directamente sobre la malla usando la herramienta
Peso. Mientras estd activa la herramienta Peso, la malla se muestra de color negro y el peso actualmente pintado
se muestra de color blanco. Ahora la junta sabe que s6lo debe afectar sélo a las partes de la malla pintadas de
blanco. En el modo activo de la herramienta Peso, se muestra el peso de las juntas seleccionadas. Cada junta
tiene su propio peso.

Las juntas deben organizarse en una jerarquia en el Gestor de Objetos de forma similar a los huesos de tu propio
cuerpo. En la vida real, cuando mueves el brazo superior, el antebrazo y la mano se mueven con él porque son
en efecto hijos del brazo superior.

De forma similar, en el Gestor de Objetos de CINEMA 4D, las juntas del codo y de la muneca deben ser hijos
de la junta del hombro. Si mueves la junta del hombro, las juntas hijas se moveran con ella y junto con la malla
con peso anadido en las juntas hijas - aunque a la junta del hombro sélo se le haya afadido peso para el brazo
superior.
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Como hemos mencionado anteriormente, cada junta hija tiene su propio peso y mueve partes de la malla que
no tienen peso asignado a la junta del hombro. No te preocupes si todo esto suena demasiado complejo. Lo
explicaremos todo en el resto de este capitulo.

Abre el archivo “QS_Joints_Start.c4d”. Aunque se considera que las tortugas son criaturas lentas, esta nos
ayudara a obtener resultados rapidos. En este tutorial, anadiremos juntas al brazo izquierdo para poder moverlo.

Deberias tener una buena visién del brazo izquierdo en el editor, listo para anadirle las juntas. Lo primero
que necesitamos es ocultar el caparazén de la tortuga para que no estorbe después cuando anadamos peso
al cuerpo. Para ocultar el caparazén, haz clic dos veces en el punto gris superior en el Gestor de Objetos a la
derecha del objeto “Shell_Hypernurbs"”. El punto se volvera rojo y el caparazén estard oculto.

Podemos anadir juntas usando la herramienta Juntas. Seleccidnala desde el menu principal en Character /
Herramienta de Junta. En el editor, haz Ctrl-clic en el hombro de la tortuga para anadir la primera junta.

Anade el resto de juntas necesarias para el brazo haciendo CTRL-clic en el codo, muneca y la base del dedo del
medio, como se muestra en la siguiente captura.
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Las juntas se muestran como circulos amarillos en el editor (agrandados para mostrarlos mejor) y como objetos
en el Gestor de Objetos. Al anadir juntas (pulsa simultaneamente la tecla Ctrl/Cmd para asegurarte de sélo mover
la Junta y no todos los objetos Hijos), asegurate de que las juntas “hombro”, “codo” y “mano” no formen una
linea recta. La junta “codo” debe colocarse ligeramente hacia atrds, como se muestra en la vista superior, asi la

herramienta Cadena IK (discutida mas tarde) sabra en qué direccién debe doblarse el brazo.

Cambia a la vista superior en le menu del Panel de vista (Cdmaras/Superior) y amplia la ventana lo necesario
para tener una buena visién de las cuatro juntas. Como puedes ver en la vista superior, las juntas estan un poco
detras de la geometria. Es importante colocar las juntas en la posicién exacta dentro de la geometria para que
el peso automatico funcione correctamente mas tarde.

Cuando creamos las juntas en la vista frontal, la herramienta Junta no sabe a qué profundidad debe colocar la
junta. Podemos encargarnos de esto ahora. La vista superior es el lugar ideal para mover las juntas dentro de
la geometria. En el Gestor de Objetos, clic en el objeto “Root” (el objeto situado mas arriba en la jerarquia de
juntas) y en el Panel de Vista, rotala hasta que las Juntas estén dentro de la geometria. Si es necesario, el objeto
Root también debe moverse correspondientemente. A parte del proceso que uses, rota la cAmara alrededor del
personaje cada vez que reposiciones una Junta, asi podras estar seguro de que todas las juntas estan dentro
de la geometria.

Cambia otra vez a la vista frontal. Ajusta la ventana lo necesario para tener una buena vision del brazo.

Renombra la juntas de “Junta”, “Junta.1” y “Junta.2” a "hombro”, “codo” y “mano”, respectivamente (doble
clic en el nombre).

mano

En el Gestor de Objetos, haz clic en el simbolo “+" del objeto “Turtle_Hypernurbs” para abrir la jerarquia para
la malla de la tortuga. Mantén pulsada la tecla Ctrl y haz clic para seleccionar el objeto “body” y las tres juntas

“"hombro”, “codo” y “mano”. Asegurate de que sélo estén seleccionados esos cuatro objetos y selecciona
Character / Comandos / Lazo en el menu principal.
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Se afadird automaticamente un objeto Piel a nuestra malla como hijo y una etiqueta Peso. El objeto Piel
se encargara de la deformacion cuando se muevan las juntas y la etiqueta Peso almacena el peso creado
automaticamente por la funcién Lazo para las juntas individuales.

Echemos un vistazo al peso. Desactiva el objeto “Turtle_Hypernurbs” en el Gestor de Objetos (la marca de
verificacién se convertird en una cruz). Haz clic en la junta “mano” y selecciona Character / Herramienta de
Peso en el menu principal.

Veras que el peso de las juntas se muestra coloreado en el editor. La geometria de color negro significa que no
tiene peso asignado para la junta seleccionada.

Las cosas comienzan a tener buen aspecto. Sin embargo, si seleccionas la junta hombro, aparece un problema:
practicamente toda la geometria est4 pesada para esta junta. Ademas, la junta del codo tiene mas geometria
pesada de la que deberia tener. Esas dos juntas estan afectado a partes de la geometria de forma no debida.

Pero no te preocupes. El peso automatico es de hecho correcto. El motivo es que no hemos creado una junta
para cada parte del cuerpo. Cuando llamamos a la funcién Lazo, intenté autopesar toda la geometria usando
solo las cuatro juntas.

Al animar personajes normalmente creas una junta para cada parte del cuerpo. Después de todo, incluso si sélo
quieres mover un brazo, deberia producirse cierto movimiento en el resto del cuerpo. En la mayoria de los casos,
querras que la funcion pese toda la malla. En el caso de nuestro simple brazo, no es eso lo que queremos pero
nos da la oportunidad de ver de cerca la herramienta Peso.

La herramienta Peso permite pintar pesos en la geometria de tu personaje.

En el Gestor de Objeto, selecciona la junta “hombro” y ejecuta Character/Herramienta de Peso en el menu
principal. Si desactivas el HyperNURBS, veras que aparece el peso y podras pintar para anadir o quitar peso.
Cuando seleccionas la herramienta Peso, sus opciones aparecen en el Gestor de Objetos abajo a la derecha.

Desactiva la opcion “Sélo Visible” y con Ctrl/Cmd mantenido pulsado pinta sobre el peso coloreado de la
tortuga en el editor. Desactivando esta opcion permite pintar también peso sobre superficies situadas tras otras
superficies que en la vida real estarian ocultas.
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Pintando en las zonas negras se afade peso. Pintando con la tecla Ctrl mantenida se elimina peso. Usa la
herramienta de Peso para ajustar el peso como se muestra en la siguiente captura, prestando especial atenciéon
al cuello (puede resultar Gtil ocultar la cabeza para tener una mejor vista del cuello).

Una vez hayas ajustado el peso, activa el HyperNURBS (“Turtle_Hypernurbs”). Asegurate de que la herramienta
de Modelado esté seleccionada

14

y haz clic en la herramienta Rotar.

©

Si la junta “hombro” esta seleccionada, ahora deberias poder mover el brazo. Si hay otras partes aparte del
brazo que también se mueve, entonces esas partes tienen peso que ha de eliminarse. Usa la herramienta Peso
como antes para eliminar el peso de esas partes. Ademas prueba a mover las juntas “codo” y “mano”.

iEnhorabuena!. Acabas de pesar el brazo. Ahora el brazo esta listo para ser animado usando cinematica directa,
que la usaremos en el siguiente capitulo.
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3. Tutorial Rapido — Cinematica Directa / Cinematica Inversa
(FK/1K)

La cinematica directa (Forward kinematics) (FK) y la cinemética inversa (inverse kinematics) (IK) — términos
usados en animacién 3D — te proporcionan dos modos distintos de animar. FK implica rotar cada hueso dentro
de la jerarquia de arriba a abajo hasta que el brazo esté en la posicion deseada. Este método tiene ventajas en
unos aspectos de la animacion pero también tiene desventajas en otros aspectos.

Puede resultar muy dificil definir cuanto hay que rotar, digamos, el brazo superior, luego el antebrazo y luego la
mufeca de la mano para colocarlos en una posicion muy especifica. O supdn que has estado trabajando en el
movimiento de la mano y entonces notas que el brazo superior esta demasiado alto. Rotarias el brazo superior
para corregir esto, pero esta accion también rotaria a los hijos, por lo que el antebrazo y la mano ya no estarian
en su posicidn correcta. Deberiamos volver a rotar esos hijos para volver a colocarlos en su posicién correcta.

Teniendo presentes esas dificultades, ¢y si pudieras simplemente coger la mano y moverla a la posicién deseada
mientras el resto del brazo se mueve para seguir la mano?. Esto es lo que permite hacer la IK. En vez de rotar las
juntas individuales una por una e ir trabajando hacia abajo en la jerarquia, con este método hay un “accionador”
situado cerca de la mano que puede moverse para controlar de una el movimiento de toda la cadena IK.

En este capitulo crearemos una cadena IK para nuestra tortuga del capitulo anterior, asi podremos animarla
usando IK. Abre el archivo “QS_Joints_Final.c4d"” o, si estas continuando desde el tutorial anterior, puedes usar
el resultado de ese tutorial como punto inicial.

Las herramientas de personajes de CINEMA 4D ofrecen una configuraciéon de IK muy rapida. Simplemente se
seleccionan las juntas, se llama a la herramienta Cadena IKy ya estd — el brazo esta listo para animar usando
IK. No hay que realizar un largo proceso de establecer objetivos, limitadores y demas. En el caso del brazo, esta
listo para animar en sélo dos pasos.

"on

Comencemos. Renombra las juntas “shoulder” a “hombro”, “elbow” a “codo”, “hand” a “mano” y “Joint.3" a
“Junta.3"” para tener los nombres en espanol. Mantén pulsada la tecla Ctrl y selecciona las juntas “hombro”,
mano” y “Junta.3"”. Vuelve a mantener Ctrl pulsada y ejecuta Character / Comandos / Crear Cadena IK. Listo.

Junta.3.0bjetiva

mano.Dbjetive
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Antes de comenzar a trabajar con el brazo, hemos de cambiar a la vista en perspectiva para que podamos ver
el brazo en tres dimensiones (Camara / Perspectiva).

Encontraras dos nuevos objetos arriba del Gestor de Objetos. “Junta.3.0Objetivo” y “mano.Objetivo”. Haz al
objeto “Junta.3.0bjetivo” hijo del objeto “mano.Objetivo” (en el Gestor de Objetos arrastralo sobre el objeto
“mano.Objetivo” y suéltalo cuando la flecha apunte hacia abajo). Selecciona ambos objetos (Ctrl/Cmd) y
asegurate de que esté seleccionada la herramienta de Modelado en la barra de herramientas de la izquierda.
Selecciona la herramienta Mover en la barra de herramientas superior.

Ajusta la ventana para tener una buena vision del brazo, selecciona el objeto “mano.Objetivo” en el Gestor
de Objetos, y mueve el eje del objeto en el editor. La mano se movera mientras que el resto del brazo le sigue.
Incluso no es necesario establecer un Vector Poste para hacer que el codo se doble correctamente. Sin embargo,
para tener mas control sobre el codo, necesitamos ese Vector Poste (la estructura en el Gestor de Objetos
deberia tener el aspecto de la imagen de abajo).

Para ello, selecciona la etiqueta IK de la junta “hombro”

y en el Gestor de Atributos (abajo a la derecha), haz clic en “Anadir Poste”. Aparecera un nuevo objeto llamado
“hombro.Poste” en el Gestor de Objetos en el mismo nivel jerarquico que la junta “hombro”. Selecciona el poste
y en el editor, arrastra ligeramente el poste hacia abajo y hacia atras respecto a la tortuga.
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Selecciona los accionadores (“mano.Objetivo”). Mueve el brazo otra vez hacia delante y hacia atras. El brazo
se comporta como antes pero ahora tenemos control completo sobre el codo (y sobre todas las rotaciones del
brazo) gracias al Vector Poste.

Dos consejos rapidos:

Seguramente habras notado que todo el brazo rota cuando se tira del Vector Poste y la palma de la mano
(dependiendo de ddonde la hayas colocado) ya no estara orientada hacia adelante. Cambiaremos esto ahora
con unos pocos pasos. Lo ideal seria configurar siempre el rig completo de un personaje antes de ejecutar la
funcion “Lazo” que conecta la malla con el “esqueleto”.

Una vez se haya completado el rigging del personaje, no deberia moverse ninguna parte de la malla poligonal
después de haber desactivado el “Objeto Piel”. Esto significa que la accion en si del Objeto Piel constituye una
deformacién. Sin embargo, queremos que la deformacién de la malla poligonal se produzca por el movimiento
del personaje. Prueba desactivando el Objeto Piel. La malla se escapara de las juntas. Sin embargo, esto puede
rectificarse con unos cuantos pasos: si nuestras juntas ya no tienen la posicién correcta y sobresalen de la
malla, esto es rapido de corregir. Esto puede rectificarse seleccionando el objeto “mano.Objetivo” y moviéndolo
ligeramente hacia adelante y hacia abajo. Como puedes ver, sélo se mueven las Juntas y no la geometria. Usa
la vista en perspectiva para asegurarte de que las juntas estan otra vez dentro de la malla. Ahora haz clicen la
etiqueta “Peso” a la derecha de la malla “body” en el Gestor de Objetos y ve a la pestafa “Etiqueta”. Selecciona
las tres juntas. Haz clic en "Establecer Pose” y ya esta. Ahora nuestra malla ya no saltard cuando se active el
Objeto Piel.

Puedes acelerar un poco las cosas en el editor estableciendo el “Tipo” del objeto Piel (pestana Objeto) a
“Lineal”. La deformacién “Lineal” se calcula mas rapido que el método “Esférico”, aunque los resultados no
son tan buenos. “Esférico” obtiene mejores resultados evitando que la malla se encoja. Simplemente vuelve
a establecer el “Tipo” a “Esférico” antes de renderizar la animacién. Vamp permite de forma rapida y sencilla
realizar transferencias de este tipo. Las posibilidades son ilimitadas. Se recomienda experimentar mas con esta
herramienta.

© Platinum, www.platinum.com.br
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4. Pose Morph

La herramienta Pose Morph es una potente herramienta para mezclar Juntas, puntos, UVs, pardmetros, Datos
de Usuario y mucho mas morfeando entre estados (p.ej. tamaio, posicion, rotacién) usando deslizadores. Usar
Pose Morph es tan facil como légico.

Abre el archivo QS_Maxon_Head_start.c4d.

Usaremos Pose Morph para cambiar la expresién facial de nuestro amigo de la imagen anterior de amigable y
modesta a una expresion consternada y tonta.

Haz clic derecho sobre el objeto “Head” y selecciona la etiqueta Pose Morph desde el menu Character Etiquetas.
Selecciona la etiqueta en el Gestor de Objetos y activa la opcidén Puntos en el Gestor de Atributos. Se creara
una pose inicial (Pose Base) automaticamente. La Pose Base (mostrada en la lista de Poses) es el estado con los
puntos posicionados en el momento en el que se aplico la etiqueta Pose Morph. Este elemento de la lista no
debe modificarse porque representa el estado inicial de todos los siguientes morphs - todas las poses morph
se referenciaran a este estado inicial. Por tanto, asegurate de que no esté seleccionado este elemento (activo)
al modificar el objeto.

Para comenzar a modificar el objeto, selecciona el elemento Pose.0. Normalmente tendrias que cambiar a la
herramienta Puntos pero ya nos hemos ocupado de este punto por ti.

A la derecha del objeto “Head"” en el Gestor de Objetos hay tres etiquetas, cada una con cuatro puntos naranja.
Haz doble clic en la etiqueta situada mas a la izquierda.
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Los puntos predefinidos se seleccionaran automaticamente y CINEMA 4D cambiara automaticamente al modo
Puntos. En nuestro ejemplo, se seleccionaran los puntos que afectan a las cejas. Mueve esos puntos hacia abajo,
ligeramente hacia atras y rétalos ligeramente. Si las gafas se interponen, simplemente desactivalas en el Gestor
de Objetos. Cuando acabes, tu objeto deberia tener este aspecto:

Consejo: los ejes se orientan segun todos los puntos seleccionados en conjunto, lo que puede producir rotaciones
no deseadas. Por tanto, a veces es mas usar los ejes Globales al rotar puntos seleccionados. Para ello, selecciona
la funcion deseada (Mover, Escalar, Rotar) y establece Ejes a Global en la pestaina Ejes Modelando en el Gestor
de Atributos.

Con la etiqueta Pose Morph seleccionada, haz clic en el botén Aihadir Pose en el Gestor de Atributos para definir
poses adicionales para la boca y la lengua, por ejemplo (esos puntos también estan predefinidos en el Gestor
de Objetos). Simplemente haz doble clic en el icono respectivo (con los cuatro puntos rojos).
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Una vez se han definido todas las poses, podemos comenzar a mezclar las poses. En el Gestor de Atributos,
establece la opcion Modo de Editar a Animar (pestafa Etiqueta). Las opciones de la etiqueta Pose Morph
cambiaran automaticamente y podras definir la fuerza con la que se mezclaran las poses usando el valor de
Fuerza. Todos los objetivos morph son animables.
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5. Consejos y Trucos

* Para crear poses de Juntas con Pose Morph todo lo que has de hacer es afadir una etiqueta Pose Morph a la
junta situada mas arriba y activa las opciones Rotacion y Jerarquia. Entonces podrés rotar las Juntas de la Pose
Objetivo sin modificar la posicion original de las Juntas.

* Las juntas de los dedos de una mano sé6lo necesitan una Unica etiqueta Pose Morph con la opcién Jerarquia
activada. Simplemente crea una nueva Pose para cada pose del dedo. Esto permite mantener el Gestor de
Objetos mas organizado ya que todas Poses de una mano se gestionaran por una Unica etiqueta Pose Morph.

* Puedes usar la etiqueta Controlador para controlar Poses automaticamente. Asigna la etiqueta Controlador
alaJuntay enlaza una Pose directamente a una direccidn rotacional especifica de la Junta. Esto puede usarse,
por ejemplo, para simular la flexion de los musculos al doblar un brazo.

* Si quieres usar una Pose especifica como estado inicial, puedes hacer clic derecho sobre la Pose deseada y
copiarla y pegarla correspondientemente.

* Si quieres convertir una Pose en un objeto geométrico poligonal fuera de la etiqueta Pose Morph, haz clic
derecho en la Pose y selecciona el comando A Malla.

* Asegurate de no desactivar opciones activadas previamente en la pestana Basico de la etiqueta Pose Morph
(p.ej. Puntos, Rotacién, etc.). Esto eliminara todos los Objetivos Pose Morph definidos. Volver a activar esas
opciones otra vez no restaurard esos Objetivos.

* Para evitar modificar accidentalmente la pose inicial, haz clic derecho en la Pose y selecciona el comando
Bloquear desde el menu. Alternativamente puedes hacer clic en el icono del candado situado al lado de los
elementos en la lista.
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6. Tutorial Rapido - Cloth

CINEMA 4D posee el potente motor Cloth. Puedes usar esta herramienta para ondear una bandera con la brisa
o para ponerle a tu personaje una camiseta ajustada. Esto es exactamente lo que queremos ponerle a Claude.

Lo bueno del motor Cloth es que no es necesario enfrentarse al problema de modelar una camiseta. Todo lo
que hay que hacer es crear la parte frontal y la trasera de la camiseta. Los algoritmos integrados haran que la
prenda se ajuste automaticamente.

Abre el archivo “QS_Cloth_Start.c4d”. Este archivo ya contiene las dos mitades de la camiseta en un sélo objeto.

Si no te gusta la camiseta, reemplazala con tu propia creacion. Como puedes ver se ha creado con muy pocos
poligonos. El método mas sencillo de cerrar los bordes de la camiseta es cambiar a Usar Herramienta Poligonos
y seleccionar todos los poligonos de la camiseta (Cmd/Ctrl+a en el panel de vista). Luego activa la herramienta
Puente y desactiva la opcion Borrar Poligonos Originales en el Gestor de Atributos. Ahora haz clic en uno de los
poligonos traseros, y sus aristas se resaltaran. Mantén pulsado el botén y arrastra los bordes hacia los poligonos
frontales, cuyas aristas también se resaltaran.

Al soltar el botén del ratén, se crearan todos los poligonos necesarios para conectar las dos mitades. Tan sélo
asegurate de que las esquinas estén conectadas correctamente. Si no los poligonos se conectaran de forma
incorrecta.

Ahora puedes borrar los poligonos superfluos (la abertura del cuello, las mangas y la cintura).
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Hay que subdividir un poco mas la camiseta para poder deformarla mejor después. Cambia al modo “Herramienta
Usar Poligonos” y selecciona los poligonos de las partes frontal y trasera de la camiseta. Selecciona “Funciones /
Subdividir”. Desactiva la opcién Subdividir HyperNURBS y establece el valor de Subdivisién a 2.

Asegurate de no subdividir los poligonos laterales (los creados por la herramienta puente). Bien, adn no se
parece demasiado a una camiseta, parece mas una caja con mangas. Pero no te preocupes, vamos a cambiar
eso inmediatamente. El motor Cloth es muy facil de usar. La mayoria de las funciones estan contenidas en una
etiqueta, la “Etiqueta Cloth”. Se asigna a un objeto, iel cual se convertira en tela!.

Haz clic derecho sobre la camiseta y selecciona “Cloth Etiquetas/ Cloth”. Apareceran las propiedades del motor
Cloth en el Gestor de Atributos.

Si el objeto de tela ha de colisionar con otro objeto, como en el caso de la camiseta y el cuerpo, el otro objeto
debe tener asignada una etiqueta colisién. Selecciona el cuerpo del personaje (objeto poligonal “Body”) en el
Gestor de Objetos con el botén derecho del ratéon. Selecciona “Etiquetas Cloth / Colision”. Ahora la camiseta
sabe que no debe atravesar al personaje. En un instante daremos a la camiseta su forma correcta. Selecciona
la etiqueta cloth y cambia a la pestana “Vestidor".

En la pestana vestidor encontraras todo lo necesario para ajustar telas y prendas. Las otras pestanas se ocupan
del comportamiento de la tela. Pulsa en “Establecer” al lado de “Estado del Vestido”. Esto es una especie de
medida de seguridad. Podemos llamar al estado inicial de la camiseta en caso que no nos guste la posicion de
la camiseta o si queremos anadir un bolsillo en el pecho, por ejemplo.
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Cambia al modo “Usar Herramienta Poligono” y selecciona los poligonos de los laterales (los creados con la
herramienta puente). Alternativamente puedes seleccionar “Seleccion / Invertir Seleccion” en el menu principal
de CINEMA 4D - ya que el frontal y la parte posterior de la camiseta deberian estar atn seleccionados, esto
puede ahorrarte tiempo.

Esos poligonos servirdn como las costuras de la camiseta. El motor Cloth hara esto por nosotros también. Haz
clicen el botén “Establecer” situado al lado de “Poligonos Costura” en el menu “Vestido”. Las costuras auiin son
demasiado anchas. Haz clic en “Dress-o-matic” y observa lo que sucede con la camiseta.

Las costuras se “juntaran” segun el valor de “Anchura”. Sin embargo, no tiene por qué coincidir con la forma
del personaje. El valor “Pasos” determina la exactitud de ese ajuste. Tras establecer el “Estado Inicial”, haz clic
en “Relaja”.

Ahora otras fuerzas como gravedad, tendran efecto en la camiseta y haran que caiga sobre los hombros del
personaje.
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Coloca un “NURBS Cloth” en la escena (Simulacién / Cloth / NURBS Cloth). Haz a la camiseta hija de este objeto.

EI NURBS Cloth actua de forma similar al objeto HyperNURBS: suaviza la geometria que tenga subordinada pero
con un algoritmo diferente que funciona mejor para objetos de tela. Adicionalmente, puede especificarse un
grosor para los tejidos del nurbs cloth.

Establece el “Grosor” a 1 en el Gestor de Atributos y establece Subdivisiones a “0". Crea un objeto HyperNURBS
y haz al objeto “NURBS Cloth” hijo de este objeto HyperNURBS. Ahora el objeto “NURBS Cloth” se concentrara
en el grosor de la tela y el objeto HyperNURBS se ocupara de los bordes de la camiseta.

Ahora el personaje deberia estar vestido. Por supuesto, ain hay que hacer algunos ajustes necesarios para que
la camiseta se comporte correctamente en una animacién. Pero como puedes ver, los primeros pasos no son
tan dificiles.
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HAIR

CINEMA 4D Studio incluye un renderizador y un sistema de simulacién de pelo que puedes usar para crear
facilmente pelo, pelaje y plumas. Este tutorial te mostrard cémo hacerlo.

L4
1. Introduccién

HAIR es una potente herramienta para crear varios tipos de pelo y pelaje. Puede crearse incluso plumas, césped
animado, y mucho mas usando HAIR.

Aunque conseguir primeros resultados en HAIR es relativamente sencillo, HAIR es una herramienta muy diversa
y exhaustiva que satisfara a cualquier estilista.

Puede accederse a HAIR desde el menu Simulacién arriba de la interfaz estandar.

La Unica limitacion de HAIR es tu fantasia, ya sea para crear el pelaje de un roedor, plumas para un pollo, un corte
de pelo inglés perfecto, o los peinados mas modernos. Ademas, HAIR es rapido - équé mas podria esperarse
de CINEMA 4D?. HAIR renderiza inmensas cantidades de pelo con una velocidad sin igual. Las variaciones que
ofrece HAIR son tan extensas que puede crearse cualquier peinado, desde suave y liso a rizado o cualquier otro
peinado que puedas imaginar.
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2. Informacion General / Interfaz

HAIR funciona con las denominadas guias, que sirven como marcadores de posicion para el pelo renderizado.

El nimero de guias mostradas en la vista del editor es mucho menor que el nimero real de pelos que se
renderizaran. También puede aumentarse el nUmero de guias mostradas. Los pelos “que faltan” se interpolan
entre las guias al renderizarlos. Naturalmente, necesitaran algunos de los utensilios de aseo comunes para darle
forma a tu peinado. Entre las herramientas que ofrece HAIR estan Cepillo, Peine, Cortar y mas.

La propia IK (cinemética inversa) de HAIR garantiza que el pelo se mueva de forma realista. Incluso pueden
combinarse algunos de los modificadores de particulas de CINEMA 4D, como viento, con HAIR y las dindmicas
de HAIR garantizara que el pelo se comporte de forma natural. Y si quieres trasplantar pelo, no hay problema.
HAIR permite trasplantar facilmente raices de pelo.
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Antes de comenzar con el tutorial de HAIR, echa un vistazo a lo que se puede crear con el sistema HAIR de
CINEMA 4D:

3. Imagenes de Muestra

© Patrick Eischen, www.patrickeischen.com

© Beto Prado © Bill_Melvin_quadart.cgsociety.org

Comencemos con el tutorial de HAIR...
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4. Tutorial Rapido - Pelaje

Nuestro voluntario, “Hairbert”, esta sélo a unos cuantos clics de ratéon de cambiar a su pelaje de invierno. Puede
dar un poco de lastima sin su pelaje, pero su construccidon simple hara que nuestro trabajo sea mucho mas facil.

Primero abre el archivo “QS_Hair.c4d".

HAIR puede aplicarse sobre un objeto completo o sélo sobre una seleccién de poligonos. Como queremos poner
en la cara de Hairbert un pelaje distinto del resto del cuerpo, sélo seleccionaremos los poligonos a los que se
han de aplicar el primer tipo de pelaje (pelaje largo). Selecciona en el Gestor de Objetos el objeto “Bear_mesh”.
Asegurate de que Usar Herramienta Poligonos esté activada en la paleta de la izquierda. En nuestro ejemplo los
poligonos correspondientes deberian estar ya seleccionados. Todos los poligonos sobre los que ha de aplicarse
pelaje largo estaran resaltados con una seleccion naranja. Selecciona Simulacién / Objetos Hair / Ahadir Pelo
desde el menu principal de CINEMA 4D. Se mostraran las guias que hemos mencionado al incio de este tutorial
saliendo del cuerpo de Hairbert.
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Todas las guias sobresalen perpendicularmente por toda la superficie y tienen una longitud por defecto de
100. Renderiza la escena para ver el aspecto del pobre Hairbert (Render / Renderizar Vista o el icono de render
situado a la izquierda).

Si Hairbert fuese un puercoespin o hubiese salido de una lavadora, podriamos finalizar este tutorial en este
punto. Pero como Hairbert se merece algo mejor, continuaremos y usaremos las opciones descritas abajo para
ponerle su pelaje de invierno.

Al anadir pelo, se crea automéaticamente un material correspondiente en el Gestor de Materiales.
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El objeto HAIR se encuentra arriba de la lista de objetos en el Gestor de Objetos.

Antes de comenzar a editar el material HAIR y el objeto HAIR, haremos un poco mas cortas las guias (lo que
también acortara el pelo renderizado) y daremos la pelo cierto estilo aplicAndole gravedad. Selecciona el objeto
HAIR en el Gestor de Objetos. Ve al Gestor de Atributos y activa la pestana Guias. Esta pestana contiene las
opciones de Longitud y Segmentos.

Establece la Longitud a 21 y los Segmentos a 6. La opcion Segmentos define el nUmero de segmentos individuales
que forman cada guia (esto sélo influye en el aspecto de las guias en el editor, no en el pelo renderizado). Si
Segmentos estuviera establecido a 1, cada guia consistiria en sélo un segmento y la gravedad no podria doblar
la guia. Nuestra guia tiene 6 segmentos, lo que significa que puede doblarse por 5 puntos longitudinalmente
(mira el capitulo de Consejos y Trucos para mas detalles acerca de los segmentos de las guias).

Ahora cambia a la pestana Fuerzas y activa la opcién Superficie a Pelo. Esto evita que las puntas de los pelos
penetren las superficies al aplicar gravedad (deteccion de colision). Sin embargo, si aplicaisemos gravedad en
este punto, las puntas de los pelos podrian atin penetrar la malla poligonal ya que aiin no hemos definido la
malla poligonal que debe interactuar con el pelo.

Para ello, haz clic en el objeto Bear_mesh en el Gestor de Objetos y asignale una etiqueta de Colision (clic
derecho: Hair Etiquetas / Colisionador de Pelo).
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Si ahora reproduces la animacion, veras como el pelo cae hacia abajo debido a la gravedad (si no ves la
animacion de las guias, asegurate de tener seleccionado en el Gestor de Objetos el objeto Pelo).

Detén la animacién antes de que llegue al fotograma 100 para evitar que los calculos comiencen de nuevo.
Alternativamente puedes iniciar los calculos Dynamics en el objeto HAIR pulsando el botén Relajar en el grupo
Animacion de la pestafa Dinamicas.

Para no perder este estado, hemos de decirle a HAIR que este debe ser nuestro nuevo estado inicial. Si ponemos
la animacion otra vez en el fotograma 0, el célculo se establecera en su estado original y Hairbert tendria otra
vez el aspecto de puercoespin.

Para evitarlo, selecciona Simulacién / Editar Hair / Establecer como Dinamico en el menu principal. Ahora
podemos cortar y estilizar el pelaje de Hairbert.

Cambia a la vista lateral (pulsando F3) en la vista del editor y activa la herramienta Cortar (Simulacién /
Herramientas Hair / Cortar. Luego desactiva la opcién Sélo Visibles en el Gestor de Atributos para cortar también
el pelo no visible. Ahora establece Forma a Circulo y comenzaremos a cortar.

Para cortar el pelo de Hairbert, simplemente haz clic y arrastra sobre las puntas azules del pelo. Cértale el pelo
como se muestra en la captura de abajo:
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Cambia a la vista frontal en la ventana del editor para recortar y estilizar un poco el pelo de la barbilla de
Hairbert. Activa la herramienta Cepillo (Simulacién / Herramientas Hair / Cepillo(. Activa la opcién Colision
(una de las opciones mas importantes del cepillo (pestana Opciones)) y establece Radio de Colision a 1cm. Asi
evitaremos que el pelo penetre en la piel de Hairbert al cepillarlo. Deja la opcién “Sélo Visibles” desactivada.

Cambiar de vista en el editor seguin se necesite puede ser muy Gtil al cepillar o estilizar pelo. Para cepillar pelo,
simplemente haz clicy arrastra sobre las puntas azules del pelo. Las guias poseen su propia IK HAIR para que el
pelo se comporte correctamente al estilizarlo. Para crear nuestro pelaje, necesitaremos tirar las guias un poco
hacia afuera y rizarlas ligeramente en las puntas. Echa un vistazo a la siguiente captura para que te hagas una
idea de lo que queremos decir.

Una vez hayas obtenido el aspecto deseado, cambia a la vista en perspectiva y posiciona Hairbert para que
tengas una buena vision de él. Renderiza la vista y observa el aspecto de Hairbert (ment principal: Render /
Renderizar Vista).
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Por lo visto Hairbert sufre un pequefio caso de alopecia. Esto no se debe al estrés, sino a que aun hemos de
hacer algunos cambios a sus opciones del pelo. Los haremos ahora.

Primero, nos centraremos en el nimero de pelos que posee Hairbert. Selecciona el objeto Pelo en el Gestor de
Objetos y establece Cantidad a 100.000 en la pestaia Pelos del Gestor de Atributos. Activa Pelos de Relleno en
la pestana con el mismo nombre y establece Cantidad a 80.000. Renderiza de nuevo la escena. Deberia tener
un aspecto similar al de la imagen de abajo. Hemos transformado al pobre Hairbert de un puercoespin a una
especie de Principe Valiente. AGn hemos de hacer mas cambios.

Las propiedades del pelo de Hairbert aun deben editarse intensivamente, por lo que empezaremos haciendo
doble clic en el material Pelo en el Gestor de Materiales. Esto abrira la ventana de edicién de materiales con
todas sus opciones y canales.
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Sigue estos pasos:
* Especular: establece Fuerza Primaria a 34% y Fuerza Secundaria a 50%.

* Canal Grosor: establece Raiz a 0.5 cm y Punta a 0.03 cm. Esto hara mas fino el pelo de Hairbert
para que parezca mas realista.

¢ Escala: activando este canal puede variarse el tamano de los pelos, lo que anade realismo adicional.
Establece Escala a 100%, Variacion a 80% y Cantidad a 40%.

Renderiza de nuevo la escena. Deberia tener este aspecto:
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Como puedes ver, el mal dia que tiene Hairbert con su pelo estd acabando lenta pero decididamente. Su pelaje
comienza a tener un aspecto mucho mas realista. Le quitaremos un poco de suavidad y brillo revolviéndolo un
poco. Selecciona y activa el canal Revolver, localizado bajo Escala, y establece Revolver a 15%.

El aspecto de Hairbert cada vez es mejor. En seguida podra aparecer de nuevo en publico. Ahora lo que
queremos hacer es ocuparnos de ese aspecto como “sacado de una secadora” y anadir unos cuantos mechones.
Lo haremos usando el canal Mechén.

Selecciona y activa el canal Mechdén y cambia sus opciones con las de la siguiente imagen:
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Renderiza otra vez la escena. El resultado deberia parecerse a esto:

¢Qué es lo que aun falta?. Correcto, la cara de Hairbert alin necesita tener pelo. Como mencionamos al principio
de este tutorial, aplicaremos un tipo de pelo distinto a su cada. Esta vez sera aun mas facil de aplicar. De nuevo,
hemos preseleccionado para ti los poligonos sobre los que hay que anadir pelaje.

Haz doble clic en la segunda etiqueta de selecciéon de poligonos situada al lado del objeto Bear_mesh (las
etiquetas triangulares naranjas). Esto realizard automaticamente las siguientes acciones: seleccionara el
objeto Bear_mesh, seleccionara los poligonos de la cara y orejas deseleccionando primero cualquier poligono
activo, cambiara al modo Usar Herramienta Poligonos y mostrara en el Gestor de Atributos las propiedades
de esa etiqueta. Si realizas la seleccion pulsando el boton “Restaurar Seleccion”, primero has de seleccionar
manualmente el objeto, cambiar al modo Usar Herramienta de Poligonos y seleccionar la etiqueta, un proceso
mas lento.

Como ya hemos explicado los pasos correspondientes para crear el pelo largo de Hairbert, simplemente los
listaremos aqui. Dale al nuevo objeto Pelo otro nombre para no confundirlo con el pelaje largo.

—_

. Anade Pelo (menu principal: Simulacion / Objetos Hair / Ahadir Pelo)
. Establece la Longitud de las guias a 5 cm, Segmentos a 4 (Gestor de Atributos)

. Activa Pelos de Relleno.

A W N

. Establece Cantidad para los pelos y para los pelos de relleno cada uno a 250.000.
. Reduce los Segmentos del pelo (no de las guias) a 4.
. Abre el material Pelo (doble clic en el material en el Gestor de Materiales).

. Establece Raiz a 0.3 y Punta a 0.01 en el canal Grosor.

0 N o U

. Activa el canal Alisar y establece Fuerza al 70%.
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Como Hairbert ha nacido en Alaska hemos de cambiar un poco su aspecto. Haz doble clic en los
materiales Pelo en el Gestor de Materiales y selecciona el canal Color. Haz doble clic en el manejador
situado mas a la izquierda.

aon Editor de Material

Cambia el color a un gris claro y haz clic en Aceptar. Ahora selecciona el manejador de la derecha y cambia su
color a blanco. Haz lo mismo en el otro material Pelo y renderiza la escena.

Puede que tengas que ajustar los colores un poco pero tu resultado deberia tener basicamente este aspecto:
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iEnhorabuena!. Acabas de completar tu primer proyecto HAIR. iAsi de simple!. Ahora usa todo lo aprendido
aqui y experimenta anadiendo pelo a otros objetos, haz transiciones de pelo largo a pelo corto, crea distintos
estilos, crea incluso césped y mas. La Unica limitacién que tiene HAIR es tu imaginacién.

5. Consejos y Trucos

* Puedes ahorrar mucho tiempo optimizando tus opciones HAIR. Asegurate de que tu objeto realmente necesita
esos 500.000 pelos individuales - puede que sea suficiente con la mitad si sacrificar realismo.

* Se necesita un nimero mayor de pelos al crear pelo corto (como en el caso del pelaje de Hairbert) para evitar
que se muestren las superficies a través del pelo. Sin embargo, el pelo corto requiere menos segmentos porque
es mas rigido por su constitucion. Por lo tanto, no es necesario aumentar la cantidad de segmentos para pelo
corto.

* El método para crear pelo usado en este tutorial no es el inico método para crear pelo de buen aspecto.
Puedes, por ejemplo, experimentar con los distintos modos de HAIR al cepillar pelo (menu principal: Simulacion
/ Modo Hair / Puntos). Como las guias se comportan de forma distinta al trabajar en modo Puntos, se abren
nuevas posibilidades para estilizar pelo.

* Experimente con las opciones de Segmentos de las guias. Si estableces el nimero de segmentos de guia a
3y el nimero de segmentos de pelo a 20, el pelo rebotard mucho y sobresaldra a mayor distancia desde la
superficie. Los pelos renderizados se mostrarian redondeados, sin esquinas. El pelo podria tener aspecto de no
haberse lavado en varios dias.
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MoGraph

Las caracteristicas de MoGraph de CINEMA 4D permiten conseguir facilmente escenas visualmente complejas.
MoGraph esta disponible en CINEMA 4D Broadcast y Studio.

© Simone Bertolotti, www.imonfox.it
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1. Introduccidn

MoGraph esta disenado para clonar cualquier primitiva u objeto geométrico y ofrece varios Efectos con los
que pueden controlarse esos objetos. Por ejemplo: los objetos grandes (compuestos por varios objetos mas
pequenos) pueden hacerse explotar, deformarse y morfosearse en otro objeto; varios objetos pequenos pueden
estar controlados por un objeto objetivo al cual estan asignados; una superficie compuesta por varios objetos
puede deformarse usando un shader; podemos hacer aparecer repentinamente esferas y luego organizarlas
para que formen una palabra. iLas posibilidades son infinitas!. MoGraph incluso puede gestionar facilmente
efectos de dindmicas como objetos cayendo y colisionando.

MoGraph ofrece a las mentes creativas un universo virtual con infinitas posibilidades. Una vez completes este
tutorial te invitamos a que dejes fluir tu creatividad - experimenta con los deseos de tu corazén y observa lo
que MoGraph puede hacer.

2. Informacion General / Interfaz
Puede accederse a MoGraph desde el menu principal de CINEMA 4D.

En la mayoria de los casos se necesita un objeto Clonar para crear una escena MoGraph. El objeto Clonar
contiene todas las funciones necesarias para crear y mostrar clones. El objeto Clonar puede también modificarse
mediante los diversos Efectos de MoGraph. Abajo se muestra un ejemplo de los Efectos y de cdmo funcionan:

 Efecto Retardo: usa el Efecto Retardo para dotar de retardo a las acciones o animaciones por claves
de un objeto clonado (mira el capitulo 6, Consejos y Trucos).

* Efecto Sombreado: el Efecto Sombreado analiza texturas o shaders aplicados a los clones y usa
su informacion de altura y profundidad para deformar las superficies de los clones. Por ejemplo,
puede cargarse un shader ruido, incluyendo sus valores de escala de grises, y luego animarse. Esta
animacion afectara al clon sobre el que esta aplicado.
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Las dos imagenes siguientes muestran un clon con y sin un Efecto Sombreado con un shader ruido

animado.

* Efecto Spline

Puedes usar el Efecto Spline para vincular formas u objetos basados en splines al objeto Clonar. Los
clones pueden ser alineados para crear texto o transformarse en texto u otras formas. La imagen
de abajo muestra el uso de un Efecto Spline, con Decaimiento establecido a Lineal, (movido en la
direcciéon de su propio eje Z) para transformar una hilera de clones en forma de “donut” en una hélice.
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* Efecto Objetivo

El Efecto Objetivo permite orientar los clones hacia un objeto objetivo. Los clones seguiran el
movimiento del objeto objetivo correspondientemente. En laimagen de abajo, se ha usado una bola
como objeto objetivo, la cual se ha asignado a un Efecto Objetivo con la opcion Repeler activada.

Esta es también la escena que usaremos en este tutorial.
Antes de comenzar, siéntate y observa de lo que es capaz MoGraph. Puede que las siguientes imagenes te digan
mas acerca de las posibilidades de MoGraph...



CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — Imagenes de Muestra 107

3. Imagenes de Muestra

Las imagenes de arriba © MAXON Computer GmbH (David Drayton)
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4. Efecto Objetivo

En este tutorial te mostraremos cémo obtener un resultado fantastico con tan sélo unos cuantos clics del ratén.
MoGraph se ha disefado para controlar tareas que, hasta ahora, o bien tardaban mucho en completarse o bien
eran imposibles de realizar.

Por ejemplo, el Efecto Objetivo: écomo animarias 1000 clones para que sigan a un objeto objetivo sin usar
MoGraph?. Bien, no perderemos el tiempo intentando responder a esa pregunta. En vez de eso, te mostraremos
lo facil de hacer que es con MoGraph.

Necesitaremos los siguientes elementos para nuestra escena:
* Objeto Clonar
* Objeto Objetivo (un simple objeto paramétrico)
 Efecto Objetivo

* Primitiva (el objeto a clonar)

Todo lo necesario para este tutorial son esos cuatro elementos simples - MoGraph hara el resto. Todo lo que
has de hacer es ser creativo (como seguramente seras ya...).

Crea un objeto Clonar (menu principal: MoGraph / Objeto Clonar) y un cubo (menu principal: Objetos / Primitivas
/ Cubo).

El cubo servird como objeto a clonar, por lo que lo haremos hijo del objeto Clonar de MoGraph en el Gestor de
Objetos. Antes ello, hemos de reescalar el cubo. Establece el tamano del cubo en el Gestor de Atributos abajo a
la derecha a: X=4 cm; Y=1 cm; Z=4 cm. Una vez reescalado el cubo haz un poco de zoom en el cubo para tener
una mejor vision de la escena. En el Gestor de Objetos, arrastra el objeto Cubo sobre el objeto Clonar. Esto hara
al cubo hijo del objeto Clonary a la vez le dira al objeto Clonar que afecte al cubo.

Si no haz hecho demasiado zoom veras que se han creado dos cubos adicionales (ajusta la ventana del editor
para poder verlos). Estos cubos estan situados sobre el cubo original, a intervalos relativamente grandes. Este
intervalo representa el intervalo por defecto que aplica el objeto Clonar. Como vamos a crear una superficie
compuesta por muchos cubos, ahora ajustaremos correspondientemente las opciones del objeto Clonar.

Selecciona el objeto Clonar en el Gestor de Objetos y echa un vistazo a sus opciones editables en el Gestor
de Atributos abajo. Veras que el valor Y del objeto Clonar esta establecido a 50m, pero nosotros necesitamos
mover nuestros clones en las direcciones X y Z. Establece el Modo de Lineal a Formacién de Cuadricula arriba
del Gestor de Atributos. Ahora los clones se distribuiran sobre un cubo. Para aplanar nuestra distribucién de
clones, estableceremos el valor Cantidad Y a 1. Tu escena deberia tener este aspecto:
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Nuestra superficie tiene la forma correcta. Sélo falta incrementar el nUmero de clones. Establece la Cantidad X
y Z del objeto Clonar cada una a 25. Para aumentar la densidad de la superficie, hay que acercar los clones entre
si. Para ello, cambia los valores Tamaifo X y Z del objeto Clonar de 200 a 150 (el primer y el Ultimo campo). El
valor Y puede dejarse tal cual estd, ya que no hemos clonado el cubo en la direccion Y. Tu escena deberia tener
ahora este aspecto:

Todo lo que necesitamos ahora es un Objeto Objetivo y un Efecto Objetivo. Crea un Efecto Objetivo seleccionando
el objeto Clonar en el Gestor de Objetos y luego eligiendo Efecto Objetivo desde el ment de MoGraph (ment
principal: MoGraph / Efectos / Objetivo).

Nota:

Asegurate siempre de tener seleccionado el objeto Clonar al anadir un Efecto. Asi el
Efecto se asignara automaticamente al objeto Clonar en su pestana Efectos. Si no puede
que te olvides de anadirlo manualmente y te preguntes por qué no esta funcionando
el Efecto. Puedes leer mas acerca de los Efectos en la documentacion integrada en
CINEMA 4D.
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Al tener seleccionado el objeto Clonar, no es necesario asignar posteriormente el Efecto en la pestaia Efectos
del objeto Clonar. El Efecto ya sabe que debe afectar al objeto Clonar.

Ahora tu escena deberia tener este aspecto:

Luego anadiremos una esfera para usarla como Objeto Objetivo. Realmente no es necesario anadir esta esfera,
pero lo haremos para mostrar mejor (visualmente) cémo funciona este efecto.

Crea una esfera y establece su radio de 100cm a 5c¢m en el Gestor de Atributos. Ahora haremos a la esfera Objeto
Objetivo. Abre la pestana Efecto del Efecto Objetivo en el Gestor de Atributos y arrastra la esfera desde el Gestor
de Objetos al campo Objeto Objetivo en la pestana Efecto del Efecto Objetivo. iEso es todo!.

Ahora puedes mover la esfera en la vista del editor y los clones cubo siempre la seguiran. Ahora daremos otro
paso y aplicaremos la funcion Repeler, ubicada en la pestaia Efecto del Efecto Objetivo. Deja la esfera en el
centro de la escena (donde se cred) y activa la funcién Repeler. El resultado deberia tener este aspecto:
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Los clones seran repelidos radialmente por la esfera. Mueve la esfera sobre cualquier eje y observa el resultado
que se produce:

Esto basicamente completa nuestro tutorial, excepto en que queremos simular el efecto de las primeras
imagenes.

Para obtener este efecto, hemos de ainadir una funcién adicional: Decaimiento. Coloca la esfera en el centro y
ligeramente por debajo del campo de clones.
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Abre la pestana Decaimiento del Efecto Objetivo en el Gestor de Atributos. Establece Forma de Infinito a Esfera
y establece la Escala a 20%. Esto definird un radio mas pequeno dentro del cual nuestro Efecto afectara a los
clones. Los clones atin son repelidos demasiado lejos de la esfera. Para cambiar esto, ve a la pestaia Efecto del
Efecto Objetivo y reduce la Distancia a 20m y Fuerza de Distancia a 50%.

Si mueves las esferas veras que s6lo un pequeno nimero de clones se ven afectados por el movimiento de la
esfera, mientras que al resto de clones no les afecta en absoluto. Para que el movimiento de la esfera afecte a
todos los clones, el Efecto Objetivo debe hacerse hijo de la esfera (Gestor de Objetos).

Puede obtenerse el siguiente aspecto simplemente aumentando el nimero de clones:




CINEMA 4D R12 Inicio Rapido — MoGraph 113

5. Tutorial Rapido — MoDynamics

Simplemente vinculando un objeto dado con un objeto Clonar usando una Unica etiqueta Cuerpo Dynamics
es suficiente para crear un interesante movimiento dindmico. Es facil que te seduzca experimentar con los
distintos parametros para ver como se ve afectado el movimiento. Las funcionalidad Dynamics s6lo necesita un
conocimiento muy basico de CINEMA 4D y de las fisicas en general para poder crear efectos impresionantes.
En este tutorial explicaremos brevemente como funciona esta potente herramienta.

El primer paso es crear una animacion usando MoDynamics es hacer un objeto dado hijo de un objeto Clonar.
Para que te hagas una idea de lo facil y rapido que puede usarse MoDynamics para afectar objetos, abre el
archivo “QS_eggloop_final.c4d” desde la carpeta de los Tutoriales de Inicio Rapido (Quickstart) (localizada en
tu DVD demo, DVD de extras, u online en www.maxon.net).

La animacion usada para este tutorial muestra claramente la precisiéon con la que funciona Dynamics. Cada
vez que se reproduzca la animacién, cada huevo tendrd exactamente el mismo movimiento y colisionara con
el mismo objeto exactamente de la misma forma. Esto es muy util al colocar caAmaras, por ejemplo, porque la
animacion siempre serd la misma. Sin embargo, aun puedes modificar opciones para modificar la animacion,
si se desea. Para este tutorial dejaremos las opciones como estan para introducirte mejor en el funcionamiento
bésico de MoDynamics.

Abre el archivo “QS_eggloop_start.c4d”. Esta escena es similar a la anterior pero algo mas simplificada. Te
sorprendera lo facil que es hacer rodar la pelota (o en nuestro caso el “huevo”) con MoDynamics. Selecciona el
objeto “egg” en el Gestor de Objetos y, manteniendo pulsada la tecla ALT, llama al objeto Clonar desde el menu
de MoGraph (menu principal). Pulsando simultaneamente la tecla ALT nuestro objeto se hard automaticamente
hijo del objeto Clonar. Ahora hemos de modificar algunas opciones en el objeto Clonar.

Selecciona el objeto Clonar en el Gestor de Objetos y establece el Modo de Lineal a Radial en el Gestor de
Atributos. Esto distribuira los objetos de forma circular. Sin embargo, ain hay que modificar la orientacion. Para
ello, establece Plano de XY a XZ. Cantidad y Radio estan establecidos a 5y 50 respectivamente. Para nuestra
escena, sin embargo, necesitamos cambiar esos valores a 12 y 1000.
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Hemos hecho algunos cambios a la escena, pero alin no esta acabada. iPero estamos a dos clics del final!. Haz
clic derecho sobre el objeto Clonar y el objeto “bowl”, respectivamente, y asigna a cada uno una etiqueta Cuerpo
Dynamics (Dynamics Etiquetas / Etiqueta Cuerpo Dynamics).

Nota: el flujo de trabajo en CINEMA 4D Studio difiere ligeramente del de CINEMA 4D Broadcast. Esto se debe
en parte a que la etiqueta Cuerpo Dynamics en CINEMA 4D Broadcast tiene menos funcionalidad que en
CINEMA 4D Studio. Las opciones de Dynamics de CINEMA 4D Studio son mucho mas exhaustivas y por ello
tienen opciones por defecto diferentes.

Si posees CINEMA 4D Broadcast, puedes reproducir la animacién directamente; los poseedores de CINEMA
4D Studio han de hacer antes unos cuantos clics.

Selecciona la etiqueta Cuerpo Dynamics del objeto “Bowl” y establece el pardmetro Dinamico a Off en la
pestana Dindmicas. Cambia a la pestana Colision y establece la Forma a Malla Estatica. Selecciona la etiqueta
Cuerpo Dynamics del objeto Clonar y establece el pardmetro Elementos Individuales a Todo. Reproduce la
animacion haciendo clic en la flecha de Play en la Linea de Tiempo. Como hemos afirmado, hemos creado
rapida y facilmente - pero con un aspecto interesante - una animacion MoDynamics con muy pocos pasos. Si
seleccionas una de las etiquetas Cuerpo Dynamics, podras modificar varias opciones en el Gestor de Atributos
para, por ejemplo, hacer que los huevos sean elasticos para que reboten - por el motivo que sea. También
puedes aumentar la friccion para que los huevos se muevan lentamente. Ahora puedes modificar libremente
las opciones segun desees para crear animaciones interesantes con esos pocos objetos.

6. Consejos y Trucos

* El objeto Clonar de MoGraph contiene el modo Objeto. Los clones se orientaran entre si segin los puntos
(opciones por defecto) del objeto al que estan vinculados. Puede usarse HyperNURBS para crear una animacién
suave con un gran numero de clones. El objeto Clonar usara el objeto HyperNURBS en lugar de un objeto
poligonal real. Dependiendo de los parametros del HyperNURBS, el nimero de clones, mostrado en la vista del
editor o en el render, puede controlarse usando la subdivision del HyperNURBS. Esto significa que puedes, por
ejemplo, no tener clones visibles en la vista del editor mientras que en el render se muestran todos.

e Como se menciond en el capitulo dos, el Efecto Retardo anadira retardo a todos los movimientos de las
animaciones por claves de un objeto Clonar. Si, por ejemplo, quieres morfear una cara compuesta por varios
objetos en otra: establece el modo del objeto Clonar a Objeto y define un objeto en el campo Objeto. Entonces
podemos intercambiar de objeto mediante fotogramas claves. Como la animacion resultante simplemente
cambiara los objetos de un estado a otro en el siguiente fotograma, puede aplicarse el Efecto Retardo para
hacer que el objeto Clonar se transforme lentamente.

* Increible pero cierto: iMoGraph puede incluso combinarse con HAIR!.

Simplemente implanta pelo sobre un objeto poligonal, haz al objeto HAIR hijo del objeto poligonal y éste a su
vez hijo del objeto Clonar. Cada clon animado estara entonces cubierto por el pelo que acabas de crear - iincluso
tiene dindmicas HAIR!. Nuestra escena de Inicio Rapido podria tener este aspecto.
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Ten en cuenta que usar MoGraph junto con HAIR tiene limitaciones. Las dindmicas de HAIR se referencian al
clon original y no se calcularédn de nuevo en cada objeto clonado. Esto significa que el pelo en un clon orientado
horizontalmente no caera si el objeto original esta orientado verticalmente.

* Las opciones que definen la precision y gravedad de MoDynamics se encuentran en las opciones del Documento
/ pestana Dynamics. Esas opciones se aplican globalmente a la escena y no individualmente en objetos Clonar o
etiquetas Cuerpo Dynamics.

Ahora experimenta todo lo que puedas con MoGraph y observa las interesantes animaciones que puedes crear.
iQue te diviertas!.
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© Jens Kappelmann, www.jeso-art.de

Dynamics

En este tutorial te mostraremos unas cuantas de las funciones de Dynamics de CINEMA 4D. Dynamics de CINEMA
4D es una potente y versatil herramienta para la creacién de todo tipo de calculos de dinamicas, colisiones de
objetos y propulsion general de vehiculos, incluyendo vehiculos “motorizados”. Como la configuracién de una
escena de Dynamics es similar a la de una escena de MoDynamics, no haremos que los objetos simplemente
colisionen, como hicimos en el capitulo de MoDynamics. Iremos mas alld y equiparemos a un vehiculo con un
motor y dejaremos que “viaje”.
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Abre el archivo QS_Dynamics_start.c4d.

La escena contiene un coche clasico, el cual equiparemos con un motor usando sélo unos cuantos objetos y
modificando unas pocas opciones, que produciran que el vehiculo “viaje” por la escena.

Como puedes ver, se ha creado un objeto poligonal para crear el cuerpo del coche y las ruedas. Podiamos haber
creado la escena usando objetos individuales para cada rueda pero para hacer las cosas simples en este tutorial
hemos usado simplemente cuatro Primitivas. Todo lo que hemos de hacer ahora es vincular las ruedas con el
cuerpo del coche y hacer que las ruedas roten usando un objeto Motor.

Primero crea un Motor y dos Conectores desde el menu principal: Simulacion / Dynamics.

Selecciona los tres elementos en el Gestor de Objetos y establece el 4ngulo de rotacion H a 90° de forma
colectiva.

Esto garantiza que los tres objetos tengan la misma orientacion que las ruedas.

Después renombra los Conectores a “Connector_front” (frontal) y “Connector_back” (trasero), respectivamente,
y hazlos hijos de los objetos “wheels_front” y “wheels_back” correspondientemente. Una vez hecho eso,
establece los tres valores de posicion (X,Y,Z) de los Conectores a cero en el Gestor de Coordenadas (no olvides
hacer clic en Aplicar cuando acabes). Haz al objeto Motor hijo del objeto poligonal “Car”.

No es necesario establecer de nuevo los valores de posicién a cero. Ahora que los objetos tienen sus posiciones
y orientacién definida todo lo que hemos de hacer es definir las dependencias de los elementos. El modo mas
rapido de hacerlo es:

Selecciona los objetos “Motor"”, “Connector_front” y “Connector_back"” en el Gestor de Objetos (Ctrl/Cmd+clic
para hacer multiples selecciones).

Se habilitaran dos campos en el Gestor de Objetos - Objeto A y Objeto B. Esos campos pueden usarse para
vincular objetos. Hemos de decirle al objeto Motor y a los Conectores que han de vincularse al cuerpo del coche
y a las ruedas.
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Arrastra el objeto “wheels_back” en el campo Objeto Ay arrastra el objeto “car” en el campo Objeto B.
Esto creara los vinculos para los tres objetos.

El objeto “Connector_front” debe seleccionarse para que el objeto “wheels_front” pueda reemplazar al objeto
“wheels_back” en el campo Objeto A.

Compara tu Panel de Vista y tu Gestor de Objetos con las capturas de pantalla de abajo - deberian tener el
mismo aspecto.
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Ahora el coche estad configurado correctamente y todo lo que hay que hacer ahora es anadir movimiento
dindmico. Esto lo haremos ahadiendo una etiqueta Dynamics.

" on

Una vez mas, haz una seleccion multilple y selecciona todos los objetos poligonales: “wheels_front”, “wheels_
back”, “car” y “ground”. Haz clic derecho sobre uno de los objetos seleccionados y selecciona Dynamics
Etiquetas / Cuerpo Dynamics desde el menu que aparece. Luego, selecciona la etiqueta Cuerpo Dynamics del
objeto “ground” y establece el pardmetro Dinamico a Off (Gestor de Atributos: pestana Dinamicas).

Queremos que el suelo actie como objeto de colisidon pero no queremos que se mueva.

Antes de reproducir la animacién, daremos mas potencia al motor estableciendo su Torsién a 200 (pestana
Objeto).

Si reproduces la animacién, el coche viajara por el suelo (ground). Puede encontrarse un ejemplo adicional
abriendo el archivo QS_Dynamics_final.c4d en el que el coche clasico se desplaza por un terreno escarpado.
Experimenta colocando obstaculos en la trayectoria del coche o deformando el suelo. Dynamics reaccionara a
los cambios automaticamente.
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