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En tractar-se d'un curs que augmenta la seua dificultat de manera progressiva, des de la
introduccid al rigging a les seues técniques més avancades, I'experiencia no és un requisit
fonamental: seran necessaris coneixements basics i generals de scripting, anatomia i/o modelatge,
aixi com d'algun programari de 3D
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PROGRAMA

Rigging per a animacié 3D

1. Introduccié.

1.1. Introduccié al curs.

a. Presentacid, b. Influencies.

1.2. Nocions Basiques.

a. Que és un rigger? b. Joints, Controls, Constraints i altres elements basics. c. IK i FK.

1.3. Creaci6 de I'esquelet.

a. Col-locacié dels joints. b. Orientacié dels joints.

1.4. Rig de les cames.

a. Preparacio. b. Creacié cama FK. c. Creacié cama IK. d. Creacié IK/FK Switch. e. Detalls finals.

1.5. Rig dels bracos

a. Preparacié. b. Creacié brag FK. c. Creacié brac IK. d. Creacié IK/FK Switch. e. Creacid rig de ma i dits. f. Detalls finals.
1.6. Rig del tors

a. Preparacid. b. Creacié espina FK. c. Creacié espina IK. d. Creacié IK/FK Switch. e. Creacié rig de coll i cap. f. Creacié del control
del cap.

1.7. Finalitzacié del rig.

a. Neteja de I'escena b. Connectar el model al rig. c. Revisar I'escala del rig. d. Space Switches.

2. Deformacié d'un personatge

2.1. Creacié Twist Joints en el rig.

a. Twist joints al brag. b. Twist joints en I'avantbrac. c. Twist joints a la cama. d. Twist joints en la part inferior de la cama. e.
Twist joints en cames finalitzat.

2.2. Pesat del personatge(Skin).

a. Pesat del cap. b. Pesat del tors. c. Pesat del brag. d. Pesat de mans i dits. e. Pesat de les cames. f. Possibles millores al rig.

3. Técniques avancades
3.1. Introduccié

ADEIT, Fundacion Universidad-Empresa de la Universitat de Valéncia info@adeituv.es


mailto:informacio@adeituv.es

3.2. Esquaix & Stretch.

a. Cap. b. Tors. c. Bragos. d. Cames.
3.3. Dinamiques.

a. Corbes dinamiques.

4. Rigging facial

4.1. Disseny i creacié de les deformacions facials I.

a. Anatomia i topologia. b. Expressi6 facial. c. Creant el rig de deformacié. d. Creant el rig de control.
4.2. Disseny i creacié de les deformacions facials Il.

a. Boca. b. Mandibula. c. Celles i Ulls.

4.3. Disseny i creaci6 dels controls facials.

a. Creacid i connexié de controls facials I. b. Creacié i connexié de controls facials Il. c. Playblast.

PROFESSORAT

Rafael Bernabeu Aznar

Director Técnico. La Tribu Animation S.L

Jesus Gimeno Sancho

Ayudante/a Doctor/a. Departament d'Informatica. Universitat de Valencia

Lucia Vera Mahiques

Técnico/a Superior U.V.. Universitat de Valencia

OBJECTIUS

Les sortides professionals que té el curs soén:

El curs ofereix eixides professionals d'ampli espectre: de rigger per a una produccié d'animacié 3D, a poder optar al lloc de
Director Técnic en Animacid.

El curs esta dirigit a perfils informatics o multimedia, modeladors, il-lustradors, dissenyadors amb o sense experiéncia en 3D que
vulguen saber com se li déna vida a personatges d'animacié 3D i compta amb els seglients objectius:

2 Xicoteta animacié per a poder mostrar el rigging del teu personatge.

2 Creaci6 de la deformacié d'un personatge d'aparenca humana perqué els seus moviments siguen naturals.
2 Aplicar efectes com a esquaix and stretch i corbes dinamiques en un personatge d'animacié.

2 Creacié i animacié del rig facial d'un personatge 3D.

METODOLOGIA

- La metodologia docent fomentara la participacié dels estudiants, basant-se en exercicis de caracter practic.
- La primera part constara d'explicacions teoriques avancades per a poder fer front després als exercicis practics.

- Després de I'explicacié teorica dels apartats, el professorat presentara casos practics que donaran pas a la introduccié de les
tecniques necessaries per a resoldre'ls.

- Les técniques es posaran en practica per mitja d'exercicis i problemes amb programes d'animacié professionals.

- Al final de cada exercici practic es revisaran a consciéncia cadascun dels passos per a constatar que s'ha entés correctament
tot I'explicat.
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