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El rigging te ayudara a crear sistemas para el manejo de los elementos y personajes
gue haz modelado, como huesos, controladores y su influencia, asi como conexiones

entre ellos.
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¢Qué es el rigging?
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Crear un rig, te da las herramientas para manipular tus modelos de una manera
mas controlada, asi como conocer las distintas formas en las que puedes conectar
elementos y crear interacciones entre ellas.
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Crear conexiones entre elementos nos permite que éstos compartan ciertos atributos en
las interacciones, asi como hay forma de que podamos controlar dicha conexion.
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Esta herramienta nos permite crear conexiones entre uno o mas parametros de

nuestros objetos, asi como eliminarlos.

Derechos de Autor Res dos. (UNIVERSIDAD TECMILENIO®) .



Explicacion

Set driven key

M Set Driven Key

Animation

Load Options Key Selet Help
g_ r=3k -69 Lf9 &59 .";.CQ $€9 \69
[ Lo [ b Driver

View Shading Lighting Show Renderer Panels nurbsCirclel Visibility
MR LS IBEE BEODI e 6EE e o g:;;g:: :
Translate Z
Rotate X
Rotate Y
Rotate Z
Scale X
Scale Y
Scale Z

Driven

joint3 Visibility
Translate X
Translate Y
Translate Z
Rotate X
Rotate Y
Rotate Z
Scale X
Scale Y
Scale Z

Load Driver Load Driven

Derechos de Autor Reservados. (UNIVERSIDAD TECMILENIO®) .

Universidad
Tecmilenio.

Close



10.

Universidad
Tecmilen

\if

O
©
O

Y]

Act

Responde a la siguiente pregunta:

texturas a la cara de un personaje modelado?
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Conexiones
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Crear un rig adecuado para cada objeto y personaje, conlleva a analizar detalladamente
al personaje y su movimiento, para asi determinar la manera en que va a interactuary

como desarrollaras el sistema.
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¢Cuadl es la herramienta que permite crear los huesos de un
brazo, a partir de un sistema ya creado?
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