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Manual de Disejio Creacion y Animacion de Personaje en 3D

1. ANTECEDENTES

1.1 ANTECEDENTES DE EDCOM

La escuela de Disefio y Comunicacion Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir la
mejor educaron en Sistemas de Informacién y Diseno Grafico y Publicitario, y
brindar servicios tecnolégico a la sociedad ecuatoriana, apoyarlas en la mas alta
tecnologia disponible en el mundo de la computacién, manteniendo.los
lineamientos v la Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

Los servicios que ESPOL-EDCOM ofrece entre otros son :

Estudios de Modernizacion.

Estudios de Automatizacion.

Auditorias de Sistemas.

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

Diseno de imagen.

Imagen Corporativa

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

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Crear un atractivo visual es lo que busca sin duda la animacién en 3D. A tal
punto que ha ido evolucionando en la ultima década.

Nuevas técnicas nos permiten representar la realidad, modificarla, reinventarla y
crear mundos imaginarios. Es tan fascinante el mundo en 3D que incluso Disney
ha incursionado, adquiriendo Pixar.

Pero la animacion 3D no garantiza un éxito, tiene que ir acompanado de un gran
argumento o una historia llamativa y sobre todo tiene que ser convincente.

Por consiguiente “Guanchito” nace de la idea de un alumno de la carrera de
Diseiio Grafico y Publicidad de la ESPOL (ESCUELA SUPERIOR POL

DEL LITORAL), en afén por darse a conocer ha creado una cortgiritacion del
personaje. \ oo

EDCOM Capitulo 1 - Pigina 1 ESPOL
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION
2.1 SITUACION ACTUAL

2.1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

La animacion desarrollada para este topico de graduacién tiene la duracion
aproximada de 1 minuto, y en ella se presentara la caminata y una breve
situacién en la que se aprecien las caracteristicas psicologicas del personaje
creado, una nifia en edad escolar. Este video es el producto final de todo un
proceso que incluy¢ la creacion, correccion y aprobacion del personaje en si, v
toda su justificaciéon en cuanto a personalidad y comportamiento

2.1.2 DELIMITACION

La razon de crear esta animacion de un fantasmita es de reflejar mi personalidad
en el y mezclarlo con un poco de ironia para dar como resultado un personaje
comico que desprenda sonrisas, pero a la vez, que se burle de la realidad.

2.1.3 MOTIVACION

Dicen que una sonrisa es la clave para curar males, con Guanchito quiero hacer
reir a las personas por las cuales va a ser visto; tal como las buernas peliculas hace
que por un momento dejemos de pensar en la realidad y en nuestros problemas
v sonreir para empezar a ver un lado mas positivo de la vida, Guanchito refleja
esto con su color blanco y radiante en medio de un fondo oscuro y tenebroso.

2.2. JUSTIFICACION

El principal motivo para desarrollar un proyecto de esta naturaleza es la gran
variedad de opciones que nos presenta el campo 3D, para representar acciones
reales o irreales, v para crear caracteres de diverso tipo dejando amplia libertad
al animador para determinar los limites de dichas situaciones.

EDCOM Capitulo 2 - Pagina 1 ESPOL
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVO GENERAL

Aplicar los conocimientos en dibujo e ilustracién para crear el personaje,
posteriormente llevar dicho disefio al campo 3D, mediante el proceso de
modelado, texturizacion e iluminacién. Finalmente realizar la edicion digital
del video.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Presentar en la situacién de la animacion todo el perfil psicolégico haciendo que
la forma fisica y movimientos del personaje sean coherentes con su personalidad.
Demostrando asi el potencial de este tipo de animacion.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Todo el material proveniente de Internet, asi como trabajos realizados
anteriormente dentro de la universidad, que se ha reunido como guia de
criterio e ideas para estructurar la situaciéon en la que el personaje
muestre su personalidad.

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

4.1 ANALISIS Y COMPARACION

En realidad el campo de la animacion 3D (cortometrajes, series, peliculas) en
nuestro medio no ha sido desarrollado al nivel de otros paises, por falta de
recursos o0 por poco interés en la inversion para dichos proyectos.

El tipo de trabajos que se han desarrollado son casi exclusivamente a nivel
educacional, por universidades o institutos que ofrecen carreras afines al
campo 3D.

El presente proyecto pretende ubicarse a un nivel tecnologico que vaya de
acuerdo con el tiempo actual en las cuales grandes animaciones como las de
Pixa, estan cubriendo el mercado del cine internacional.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONES E
INFRAESTRUCTURA

5.1 REQUERIMIENTO DE HARDWARE

1 Computadoras Mac ¢ Pc
Procesador Pentium III de 1.3 Ghz
Memoria RAM: 512 MB
Disco Duro: 80 GB

Tarjeta de video: 64 MB
Monitor: V 570
CDWriterLG52-32-52
Memoria interna de 60MB
Mouse

Teclado

1 Camara De Video

1 Impresora Lexmark Z25
1 Pendrives de 2 Gigas
Scanner HP

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Maxon Cinema 10
Adobe Photoshop Cs2
Adobe lustrator Cs2
Adobe After Effects 6.0
Microsoft Word 2000

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS

slgmentﬁs

Maxon Cinema 104D

Usamos este software para hacer todo lo que corresponde a mod( @d@ _

texturizado, iluminado y animacién en 3D. ,}}‘Qﬂtx
@\,

Adobe Photoshop CS2

Este software fue usado para los retoques y procesamiento de las imagenes
utilizado para las texturas de los peonajes.
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Adobe Illustrator CS2

Fue usado este software para la pre-produccion del proyecto, en la creacion de
los personajes v en el control art. (Las vistas del personaje: frontal. lateral y de
espalda).

Pinacle Estudio 9.0
Se lo utiliz6 para la edicion de los videos.

Nero 7.0
Fue usado para la creacion del DVD

5.4 EQUIPO DE TRABAJO

Cargos Desempenados Equipo de trabajo

5.4.1 GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo esta conformado por un alumno de la carrera de Diseno
Grafico de ESPOL-EDCOM. Para la realizacion de este proyecto fue necesaria la
participaciéon de dos profesores, que supieron guiarnos durante todo el proceso
y un director del Tépico.

Ledo. Pedro Marmol
Ledo. Mario Moncavyo
Tnlg. Francisco Pincay

Cargos Desempenados Equipo de Trabajo

Supervisor General Ledo. Pedro Marmol

Supervisor de creacion de historia y disefio del - , s
‘ I'mlg. Francisco Pincay
personaje ;

Supervisor de animacién Ledo. Mario Moncavo/

.Produ.ctof y’ aﬁi-m:a dor : o
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5.4.2 ORGANIGRAMA

Ledo. Pedro Marmol

Director del Topico

Tnlg. Francisco Pincay Ledo. Mario Moncave

Profesor de Creacidn de Personaje Profesor de Animacion

Tonny Franco Q.
Estudiante

PERFILES DE FUNCIONES

Las personas que vayan a desempenar los diferentes cargos deberan de cumplir
con las siguientes caracteristicas:

PRODUCTOR

Coordinar, organizar

Responsable

Complementar la actividad creativa del director.

Debe de tener total conocimientos de Maxon Cinema, Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator.

Debe de ser creativo y tener capacidad de decision.

Debe ser agil, rapido y proveer soluciones para los problemas que
se le presenten .

ANIMADOR Y MODELADOR

Capacidad para trabajar en grupo.

Debe de ser ordenado y responsable
Debe de tener experiencia en modelado, animacion y textup
Debe de tener un amplio conocimiento de Maxon Cim\ma”j'
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

6.1 PRE-PRODUCCION

ANTECEDENTES

Todo proceso de disefio inicia con la investigacion de estilos y lineas gréficas que
servirdn de guia o base para el nuevo producto que se desarrollara. Es una tarea
fundamental ya que el conocimiento de trabajos previos nos daré la pauta para
definir la orientacién de nuestro trabajo, naturalmente la cuota de originalidad y
estilo propio debe predominar.

El estilo en el que se baso la parte grafica de este personaje es Tim Burton.

TIM BURTON

Tim Burton es el nifio prodigio de la direccién del cine, maestro de la luz y de la
oscuridad, de los mufiecos, los juguetes y los monstruos, capaz de hacer llorar
con un chico con tijeras en lugar de dedos y de hacernos reir con fantasmas de
otro mundo.

Tim Burton nacio el 25 de Agosto de 1958 en Burbank (California). Su infancia
alienada en un barrio coloreado y feliz de clase media, luego reflejada en
Eduardo Manostijeras, encerré su timidez en el cine y la television: viejas
peliculas de horror como "Jason y los argonautas”, "Godzilla" y cada pelicula
de su admiradisimo Vincent Price.

A los 18 anos consigue una beca para entrar en el California Institute of the Arts
una especie de Universidad fundada por Walt Disney con un programa para
entrar a trabajar en los propios estudios de animacion. Burton se uni6 a la Disney
en 1979 estrenandose como animador en "Tod y Toby". Empezé entonces un afio
de depresién: no le dejaban dibujar lo que el queria; Tim pasaba de zorros y
cervatillos y tenia sus ideas personales. Por fin la Disney le da a Burton 60.000
doélares para su proyecto: "Vincent". El corto fue un éxito y gané premios en
diversos festivales.Todavia en la Disney dirige para su canal de television una
version de "Hansel y Gretel” con solo actores orientales.

Tim Burton dirige su primera pelicula con 26 afnos. Después ya vendran todas
sus obras maestras, influenciadas como siempre por el goticismo, por Edgar
Allan Poe, por las peliculas de serie B y por Vincent Price.

Su primer largometraje fue la adaptacién al cine de Pee-Wee's Big Ad
gran aventura de Pee-Wee) (1985), célebre personaje de la televisifsft ¥ifa
Desde su debut se podia detectar un estilo visual propio, oscuro y re m g
se confirmé con Beetlejuice (1988), disparatada comedia de fantasn ‘s 'E’%t
cinta, ademas de lanzarlo a la fama, fue la que dio a conocer mundlalmeﬂte VB

su particular vision y su no siempre comprendida estética.

CP o
.r;'\ﬂ/
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Gracias a este trabajo se le encomend® llevar al cine a Batman (1989), mitico héroe
del comic. Eligiendo como protagonista a Michael Keaton (con quien ya trabajo
en Beetlejuice) y como el villano a Joker (encarnado por Jack Nicholson), la
pelicula fue un éxito comercial que obligd a una secuela, igualmente dirigida por
Burton.Batman Returns (Batman Vuelve) (1992), incorporé al elenco a Danny
DeVito como El Pingtiino v a Michelle Pfeiffer como Catwoman, quien, en una
escena, metio en su boca un pajaro por unos cuantos segundos, sin necesidad de
dobles o efectos especiales. La direccion de arte de Batman fue uno de los puntos
claves de su éxito, de la mano de Anton Furst quien unos afnos mas tarde se
suicido.

Sin embargo, su consagracion con un publico que desde entonces lo sigue
asiduamente lleg6 con Edward Scissorhands (Eduardo Manostijeras o El Joven
Manos de Tijera) en 1991. La historia sobre un viejo inventor que crea a un joven
apartir de una maquina de cortar galletas, pero muere antes de acabarlo. El chico,
que se queda todavia con tijeras en lugar de manos, busca un lugar en una
sociedad prejuiciosa e hipocrita. Las actuaciones de Johnny Depp, Winona Ryder
y Dianne Wiest lograron para Burton una pelicula de culto. Es tal vez su estética
visual llevada al limite, tanto en la composicion de cuadros como en los colores y
los disefios de los lugares, los personajes, los objetos. Representa su clara visién
del romanticismo mas inocente, el de un joven que no sabia lo que era el amor, es
tal el sentimiento que se ejerce que resulta emotivo y entranable.

Desde 1990, Burton habia trabajado como productor y director de arte en un
proyecto que habia esbozado desde sus afos de animador con la Disney: The
Nightmare Before Christmas (Pesadilla antes de Navidad o El extrafno mundo de
Jack) (1993), una cinta de animacién cuadro por cuadro (Stop-motion) con
munecos tridimensionales. La pelicula fue dirigida por Henry Selick y consiguié
mas seguidores para Burton, al que siempre se confunde como director de esta
pelicula, la banda sonora fue compuesta por Danny Elfman, un musico que
siempre ha estado al lado del director y cuyas canciones convirtieron a Pesadilla
Burton tampoco negé la influencia de la ciencia ficcioén en sus cintas, sobre todo
de aquella que venia del cine camp, de las peliculas de bajo presupuesto que se
hacian en los afios 50: cintas de monstruos, vampiros y otras atrocidades que se
volvieron de culto con los afios

La Novia Cadaver (Corpse Bride, en inglés) fue una pelicula muy esperada por
sus fans, pues querian rememorar a esa Pesadilla antes de navidad, que a muchos
les habia cautivado. Esta pelicula, pese a ser de animacién, era una pelicula muy
adulta y de culto que muchos, por desgracia, no lograron entender. En ella el
amor era el protagonista y tenia una sensibilidad increible. Ademas estaba
dotada de mucho humor y era bastante critica, pues se veia la clara diferencia
entre la infelicidad de los vivos y la felicidad de los no vivos. Big Fish rinde
homenaje al padre de Burton, y esta pelicula rinde homenaje a su amor por
Helena Bonham Carter y se les ve reflejados a los dos en los personajes de Victor
v Emily. Pese aque muchos digan que hay grandes similitudes entre Johnny Deep
v Victor, este altimo es la vision de Tim estilizada por su mundo de fantasia.
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Figura 6-1: El Cadaver de la novia

BOSKO Y STAINBOY

BOSKO Y STAINBOYson la base de la parte psicolégica v de personalidad del
caracter. BOSKO, fue el primer gran éxito de Warner Bros. Hugh Harman y Rudy
[sing eran veteranos de Walt Disney Studios, v crearon a Bosko para sacar
provecho del nuevo fenémeno sonoro que estaba en la industria del cine.
Harman disefi6 al personaje (basandose en el gato Félix) y, en 1929, protagonizo6
su primer cortometraje, Bosko, the Talk-Ink Kid.

STAINBOY es un personaje creado por Tim Burton en su libro de poemas e
ilustraciones La melancélica muerte del chico ostra. Se trata de una especie de
nino superhéroe con una caracteristica muy especial: que mancha todo por
donde pasa. A pesar de ser pequeiio v con una imagen de fragilidad muy
palpable, consigue salir con éxito de todas sus misiones.

Figura 6-2: Stainboy

EDCOM Capitulo 6 - Pagina 3 ESPOL



Manual de Diserio Creacion y Animacion de Personaje en 3D

6.1.2 DISENO METODOLOGICO
Los pasos para la elaboracion en 3D son los siguientes:

® FASES DE PRE-PRODUCCION
Determinar el estilo base e influencias.
Establecer la psicologia y personalidad del personaje.
Diseiio del Personaje (Anatomia y forma).
Gestualidad y actitud

® FASES DE PRODUCCION
Modelado 3D del personaje creado
Animacion
Render final

® FASE DE POST-PRODUCCION

Edicion del video

6.2 CREACION DEL PERSONAJE

Se comenzo a realizar una serie de bocetos, los cuales se necesitaba que el mismo
se vea un poco chistoso, loco, moderno y que no sea aburrido.

El primer aspecto que se busco desarrollar al tener que crear un personaje fue la
actitud y la personalidad del mismo, ya que su aspecto fisico es un fiel reflejo de
la parte interna, es decir que teniendo primero la base psicolégica se podra
construir posteriormente la parte externa o fisica

Gracias a la ayuda de los profesores y guia Francisco Pincay, se pudo definir el
personaje.

A continuacion los primeros bocetos.
P

i
T

Figura 6-5: Boceto2
Figura 6-4: Bocetol
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6.2.1 PSICOLOGIA Y PERSONALIDAD DEL PERSONAJE

Dentro del comportamiento y personalidad, las actitudes de optimismo,
desinteres, alegria que tiene este personaje salen de Bosko. La actitud inocente y
serena son carateristicas que provienen del personaje de Stainboy.

Las caracteristicas psicologicas del personaje indican que es un fantasma poco
comun a quien no le interesa asustar a nadie y por lo contrario se asusta mucho
en la oscuridad.

6.2.2 APARIENCIA DEL PERSONAJE

Como se menciond anteriormente, el estilo base del personaje en cuanto a su
apariencia y anatomia es el de Tim Burton. Quien se caracteriza por no darle
proporciones simétricas a su personajes.

El tipo de craneo que presenta el personaje es mesocéfalo (de forma redondeada)
pero tiene una especie de cola en la cabeza que le otroga una apariencia mas
fantasmagorica y su cuerpo corresponde al tipo endomorfo (baja estatura,
formas redondeadas, ausencia de gran masa muscular o contextura atlética).

Figura 6-6: Bocetod4

Figura 6-7: Boceto3

Figura 6-8: Boceto5
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Cuando ya se tuvo la idea lo siguiente que se hizo es pintarlo con lépiz |
acuarelados para darle asi volumen y personalidad a este personaje. Se le dio ‘
mayor humor con una corbata colorida y zapatos grandes, atuendos tipicos de

los payasos ‘
Dibujo del personaje definido:

Figura 6-9: Personaje Final
6.2.3 CONTROL ART

En el Control Art se define la forma del personaje en tres vistas: atras, perfil y
frente. Aqui se especifican exactamente las proporciones del personaje lo que
servira de guia para el modelado 3D

Figura 6-10: Controll Art
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tiii

6.2.6 MOVIMIENTO Y ACTUACION DEL PERSONAJE

Como guia al momento de animar el personaje en el campo 3D, se usa a menudo
el recurso de grabar videos de actores caracterizando a los personajes en acciones
basicas como caminar, correr, geﬁticular, etc.

En este caso al no contar con actores, se procedit a realizar grabaciones para dar
caracterizacion al personaje creado (Figura 6-13).

En este tipo de actuacion, se deben exagerar los movimientos y ademanes ya que
asi es el movimiento de los personajes animados, siempre dentro de las
caracteristicas conferidas al personaje.

Figura 6-13: Videos
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6.2.4 EXPRESION FACIAL

El rostro del personaje es parte fundamental donde se podra ver la actitud del
mismo, ya que un personaje sin expresion facial carece de personalidad y por
ende no presentard atractivo alguno al espectador. La mirada, la boca v las
mejillas formaran diversas expresiones (Figura 6-11) que representan asi mismo
diversos momentos o emociones del personaje, lo que le da mayor riqueza a su

lenguaje corporal.

Figura 6-11: Expresion personaje

6.2.5 POSES DEL PERSONA]JE

Aqui se determinan ciertas poses del personaje (Figura 6-12), que seran
particulares v representativas del mismo,teniendo en cuenta todas sus
caracteristicas psicolégicas y de comportamiento.

)
[ i~ - A N
Figura 6-12: Poses personaje Pﬁ'\;‘e?’
/ oy
¥
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6.3 CREACION DEL GUION

Se crea este personaje basandose en peliculas como la mascara,
Beetlejuice, entre otros, llegando a concretar por medio de nuestros
profesores una idea clara y concisa del personaje.

La historia fue la siguiente:

La historia empieza cuando “Guanchito” se despierta en el cielo, va
caminando sin darse por enterado de su muerte, después de caminar
por un buen rato se da cuenta de que esta s6lo y que todo es blanco a su
alrededor, pero sigue caminando como simplemente fuera un dia con
mucha neblina.

Después de cierto tiempo encuentra un espejo, pero jOh sorpresa! no ve su
cuerpo reflejado, al principio se asusta pero luego empieza a realizar maromas
para ver de alguna forma su retlejo, baila, hace muecas, pero nada funciona,
finalmente le resta importancia al asunto y sigue caminando tranquilamente

6.4 PRODUCCION

6.4.1. INTERFACE

La interface consiste de un a ventana de edicion o (viewport), que esta rodeada
de todas las herramientas que se utilizaran.

Figura 6-14: interfaz del programa

1.Viewport 4 Administrador de atributos \0@'\3‘5
2.Paletas de iconos o barras de 5.Administrador de materiale®> PSI‘?@P’
herramientas ¥

- 3.Administrador de objetos.
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6.4.2 MODELADO 3D

Para construir el personaje se utiliza el software de modelado y animacion,
Cinema 4D version Release 10.

El proceso del modelado 3D del personaje, parte de un cubo como objeto
primitivo, del cual sale toda la anatomia del mismo.

Figura 6-15: Cubo

Clic en el menu Object/ Primitive/ Cube. Al cubo se le aplicaran algunas
herramientas basicas del modelado (Figure 6-17).

Al cubo previamente editado (para editar un objeto, clic en este y clic en la
herramienta Make Editable Object o en su defecto presionar la tecla C)

Figura 6-16: Cubo editado
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Se le aplica un Hypernurbs, objeto que suaviza sus bordes (el cubo se ve como
una esfera), el cual se encuentra en el menu Object/ NURBS/ Hypernubs, el
Hypernurbs se edita también y se ubica dentro de otro Hypernurbs. Ahora el
cubo estéa listo para el modelado.

Las herramientas mayormente usadas en el modelado son Extrude, Extrude
Inner, Bevel y Knife (Figura 6-18), todas ellas para ir dando forma al objeto.
Todas ellas se encuentran en el ment Structure del programa.

o Extrude Inner

: Bevel

Figura 6-17: Herramientas de modelado

El manejo de las dreas de lo que serd el personaje se puede hacer por puntos
{mediante Point Tool), segmentos (mediante Edge Tool) o poligonos (mediante
Polygon Tool). Dependiendo del drea que se vaya a modificar se escogera que
herramienta usar para realizar de un modo mas facil la seleccion (Figura 6-19).

| Point Tool . Edge Tool

~

e\ |P§JJ¢6’

| Polygon Tool

Figura 6-18: Herramientas de seleccion
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El proceso del modelado generalmente parte desde la cabeza del personaje, y se
extiende hasta las extremidades. Durante todo el proceso del modelado, se
deben tener muy en cuenta las proporciones del personaje, segtin el Control Art
del mismo, para esto nos podemos ayudar con las diferentes vistas del modelado
que ofrece el programa. El personaje modelado en 3D debe ser una fiel
reproduccion del diseiio 2D previamente establecido.

Para realizar el personaje, se empieza con la cabeza, dando forma con las
herramientas de Extrude, Inner Extrude para formar los 0jos, la boca y la nariz.

%
\

et
g

Figura 6-19: Modelado cabeza
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Para poder formar la cola de la cabeza se utiliza la herrmienta Matrix Extrude

Figura 6-20: Modelado cabeza copete

De la misma forma se procede a sacar con la herramienta extrude parte del
cuello y el brazo como se aprecia abajo.

Figura 6-21: Modelado parte i azo
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Para formar los dedos, se divide la mano en 4 partes, utilizando la herramienta
Knife y luego sacan los dedos con extrude.

Figura 6-22: Modelado de la mano por medio de extrude

Después se procede a formar el cuerpo con la herramienta extrude, adicional con
la herramienta poligonos para ir dando forma al modelado.

Figura 6-23: Modelado del cuerpo
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Después se procede a crear la pierna con las herramientas (extrude y poligonos
va antes mencionadas), como se muestra en la figura de abajo.

Figura 6-25: Modelado de pierna

Figura 6-26: Modelado de pie |

N
e
‘5\%\}’&?\3 :

o
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Teniendo modelado todo el cuerpo, se ubican todos los puntos justo en el centro
esto es importante para que en el momento de aplicarle symmetry al modelado
no quede ningtn punto fuera, luego se selecciona la herramienta de puntos v se
elege la otra mitad que no se ha modelado y se suprimen los puntos.

Una vez realizados los pasos anteriores se aplica Symmetry v se introduce el
modelado en Symmetry, esta hace una copia exacta del modelado, el siguiente
paso es ir a los atributos de symmetry y en tolerance se pone 0.01m, y por ultimo

Figura 6-27: Modelado del Cuerpo la mitad
se edita la symmetry vy listo.

Figura 6-28: Herramienta de Simetria

Figura 6-29: Jeraraguia de Simetria
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Figura 6-30: Modelado con el HyperNurbs

Foto del personaje poligono por poligono.

Figura 6-31: Modelado en Poligonos Figura 6-32: Modelado con el HyperNurbs
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6.4.3 ILUMINACION

Terminado el proceso de modelado 3D del personaje, se procede a la iluminacion
del mismo, lo que realza los volimenes y formas del modelado.

Se pueden aplicar seis tipos de luces en el ambiente 3D, las cuales son: Omni,
Spot, Infinite, Area, Target y Sun, dependiendo del area y lugar que se desea
iluminar (Figura 6-26). En este punto también se debe considerar que hay tipos
de luces como la de Area o Infinite que consumen mads recursos de memoria
virtual del computador al momento de calcular el Render.

La Iluminacién en 3D consiste en darle volumen a un objeto, personaje, etc.
Respetando las areas donde debe ir iluminado y en las zonas de sombra,
adquiriendo las técnicas de iluminacién avanzada, utilizando las diferentes
herramientas de luz que brinda el programa.

Figura 6-33: Luces

la ventana de atributos de la luz se encuentran diferentes pesta
propiedades que posee la luz (Figura 6-27). En la pestafia General s
el color, intensidad y tipo de luz, asi como el tipo de sombra que se g

cual puede ser Soft, Hard o de Area. \B\;O'ﬁcé
En las otras pestafias se determinan también efectos de lente, distancia %MP
radio de apertura en caso de ser una luz tipo Spot, etc. ?Eﬁh
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Figura 6-35: Atributos de las Luces

Al momento de iluminar se debe ubicar las luces de modo que sombras y areas
iluminadas no tengan excesivo contraste, por el contrario, que presenten una
armonia que den al objeto un aspecto lo mas cercano a la realidad.

Luz Omni 1

Luz Omni 2 100%- Shadow soft

100%- Shadow soft

Luz Omni 3
25%

Luz Omni 4 ‘
25%

Figura 6-36: Ubicacion de Luces
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6.4.4 TEXTURIZACION

Cuando ya se haya culminado el modelado, se procede a la texturizacion. Con el
fin de que el personaje se parezca lo mas real posible.

Lo primero que se debe hacer es guardar independientemente las selecciones de
las dreas del modelado a texturizar (por ejemplo: cabello, camiseta, zapatos, piel,
etc.), esto se hace seleccionando el drea del modelado (generalmente utilizando
Polygon Tool), clic en Selection/ Set Selection, y en la ventana de atributos se le
da un nombre a la seleccion (Figura 6-28).

Figura 6-37: Seleccion

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

Figura 6-38: Crear un nuevo material paso 1

y a continuacion doble clic en el nuevo material para que aparezca la vely
Material Editor (Figura 6-29) en la cual se determinan los valores de .
RGB), reflexion, luminancia, transparencia, bump (relieve de la textura%i Bcimcﬁ
otros, dependiendo del tipo de textura que se necesite. 4 AMPUS

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

textura, aparece una ventana para buscar la textura a elegir.

Figura 6-39: Crear un nuevo material pasc2

® TEXTURAS QUE SE UTILIZARON

Figura 6-40: Textura de cuerpo

Esta textura se la
utilizo para el
cuerpo.

EDCOM
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Utilizado para los ojos.

Figura 6-41: Textura de Ojos

Utilizado para los zapatos.

LCA
Figura 6-42: Textura de zapatos B\é‘A PUS
pENA
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Textura de la nariz

Figura 6-43 Textura de la nariz

Textura de la corbata.

creada previamente. BIs
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6.4.5 HUESOS Y CONTROLADORES

Una vez que el modelado estd completo, se empieza a colocar los huesos al
personaje, los cuales son la herramienta basica para la animacion de cualquier
objeto y lo que van a hacer es “alterar” o mover partes especificas del modelado.
Los huesos son parte fundamental para un modelado y para la animacion, estos
se colocan en igual posicion que los huesos de un cuerpo humano, también
depende mucho del personaje ya que la posicion de los huesos ayuda a que el
modelado no se deforme en ciertas partes.

® HUESOS DE LA PIERNA

Primeramente, se ubica el hueso principal del modelado, clic en el menu
Character/ Soft IK/Bones/ Bone.

Figura 6-45: Huesos de la pierna
Este tendra por nombre Pelvis, se lo ubica en la parte central del modelado con la

herramienta Move, a partir de este hueso saldran el resto de huesos del
modelado.

Hueso Pelvis

/i
Figura 6-46: Huesos de la pierna (x

. 2 N gEros
Pelvis se convierte en el padre de todos los huesos, ya que los huesos UeaCA
conforman la pierna, nos referimos a Left Thight desde este hueso nacei SUS
siguientes. CAME A

pEN
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Posteriormente se inserta otro hueso que estard dentro del hueso Pelvis en la
jerarquia y que corresponde al muslo izquierdo de la pierna del personaje, este
hueso tendra por nombre Left Thight.

Hueso Pelvis

Hueso Left Thight

Figura 6-47: colocacion de hueso 1

Se saca otro hueso a partir de Left Thight este dando clic en el punto naranja de
la punta del hueso mientras se presiona la tecla CTRL (para poder visualizar el
punto naranja, debe estar activado Use Model Tool en la barra de herramientas
de la izquierda) este hueso se llamara Left Shin y corresponde a la pierna.

Hueso Pelvis

Hueso Left Thight

|——~ Use Mode Tool |

Figura 6-48: Forma de sacar los huesos

Se repite este proceso para sacar los huesos correspondientes al pie, que en este
caso son tres: Left Foot, Left Toes y ++

Hueso Left Foot Hueso ++ Hueso Left Toes

Figura 6-49: Huesos del pie BEE:MPUS

pENA
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La siguiente figura muestra la jerarquia de los huesos de la pierna.

Figura 6-50: Huesos de |a pierna

Para ubicar bien los huesos dentro del modelado se utilizan todas las vistas del
objeto (Perspective, Left, Right, Top).

Figura 6-51: vistas del Modelado CAMPUS
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® HUESOS DE COLUMNA

La siguiente etapa es ubicar v definir todos los huesos y controladores que
afectaran el area del tronco y de modo general la cabeza del personaje.
Primeramente se debe asegurar que la opcion Use MOCCA IK del menu
Character/ Soft IK/Bone se encuentre desactivada y los huesos estén reseteados.
Se saca un hueso a partir del hueso Pelvis (segiin el mismo procedimiento
indicado en el proceso de las piernas), que estara ubicado arriba de este y llevara
por nombre Spin, este hueso afectara la parte media del tronco. A su vez de Spin
sale el hueso Torso, el cual afectard la parte superior del tronco, a la altura de los
brazos. A partir de Torso, sale el hueso Neck que afectara el area del cuello del
personaje, y finalmente, a partir de Neck sale el hueso Skull que afectara toda la
cabeza del personaje

skull
neck
torso

spin

Figura 6-52: Huesos de [a columna

Figura 6-53: Huesos de la columna por orden jerarquico
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6.4.6 PINTADO DE HUESOS

Una vez ubicados todos los huesos correspondientes el siguiente paso es utilizar
la herramieta Claude Bonet para “pintar” dreas especificas del modelado, las
cuales seran afectadas por el movimiento de determinados huesos.

La herramienta Claude Bonet se encuentra en el mend Character/ Soft
IK/Bones. Para comenzar a utilizarla se debe seleccionar el hueso que se va a
“pintar”.

Figura 6-54: Ventana de Claude Bonet

En la ventana de propiedades de la herramienta se selecciona el diame
pincel, la fuerza o intensidad con que se va a pintar el modelado, ag§
opciones para remover lo pintado de un hueso o de todos los huesos;
opcion que se puede activar o desactivar dependiendo de la situacion es~Cih
Modify Visible Elements, la cual es atil al momento de pintar pohs,,onoglﬁgimEC‘ A
visibles. CAMP UsS

pPENA
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Se empieza a pintar el hueso Pelvis, el cual solo afectara el drea de la pelvis, las
arcas pintadas adquieren un color verde fosforescente, mientras que las que no
estan pintadas permanecen de color negro.

Figura 6-55: Pintado de torso

Luego se empieza a pintar el hueso de left thignt. El hueso left thignt y el left
Shin afectan a toda la anatomia de la pierna y el pie.

Figura 6-56: Pintado de toda la pierna
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Los huesos del pie left toes, ++ y left foot, afectan a todo el pie.

Figura 6-57: Pintado de todo el pie

Este proceso se lo repite en la pierna izquierda, siempre y cuando el modelado
se ha hecho con simetria.

Figura 6-58: Proceso final del pintado

En esta etapa del proceso es importante fijarse con detalle que poligonos se estdn
pintando en cada hueso y procurar que el area correspondiente a cada uno sea
pintada en su totalidad para evitar asi que el modelado se vaya a defmm%; '
momento de animarlo. (4]
Para comprobar que se han pintado bien las areas del modelado, se seledgid
hueso de la pelvis v se lo fija al modelado, clic en el ment Character)X
IK/Bones/ Fix Bones (Figura 6-36). Se fija el hueso de la pelvis junto con eéigﬁfﬂbbg
de huesos de la jerarquia. cAMP PUS
“pENA
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Figura 6-59: Ventana Fix Bones

Se selecciona cualquier hueso y con la herramienta Rotation, se rota el hueso
(Figura 6-37) vy automaticamente el modelado tiene que moverse junto con €l.

Figura 6-60: Prueba Huesos

Para volver al estado inicial de la posicién de los huesos, clic en Pelvis, y en el
menu Character/ Soft IK/Bones/ Reset Bones.

Una vez que la parte del modelado correspondiente a la pierna vy a la pelvis esta
bien pintada con la herramienta Claude Bonet, se procede a poner diferentes
tipos de controladores a los huesos, que haran el movimiento de éstos njgs I ;
y natural. Todo esto se conseguira a través de MOCCA (acréonimo ddd)
Capture and Character Animation) un poderoso grupo de herramier

Cinema 4D que facilitaran la animacion del personaje. ) _1‘ {JOTECA
Antes de comenzar a ubicar los controladores y los tags de MOCCA, s& us
cerciorar que la opcién Use MOCCA IK dentro del mend Character AN

IK/Bones se encuentre desactivada, los huesos también deben ser reseteados.
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6.4.7 SETEOS

El seteo de huesos es practicamente crearles consoladores a cada punto
importante de cada miembro del modelado.

Antes de setear un personaje, es necesario aplicar bien los huesos en la posicion
correcta del modelado. Es muy importante que esto este bien antes de cualquier
seteo.

e SETEO DE PIERNAS

1.Como se ve en el grafico, Pelvis es el
9 J
padre de todos los huesos de la pierna,
una vez que se tiene los huesos en la
posicién correcta, se seleccionan, clic
derecho > character tags y clic en
MOCCA IK, se crean tags a cada uno.
O

2.Borrar el tag del hueso + +, y  luego
seleccionar el tag de pelvis y en los
atributos activar Anchor.

Figura 6-61: Seteo piernal

3. Seleccionar todos los tags menos el tag
de pelvis, y en los atributos clic en Rest y
se activa Force Position.

4. Seleccionar el hueso pelvis y en el
menu caracter, clic en Set chain rest
position v en Set Chain rest rotation.

Figura 6-62. Seteo pierna 2 %

Figura 6-63: Seteo pierna 3
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5. Seleccionar el hueso Left Toes, y crear un Add Root Goal, se crea un Null
Object y se cambia el nombre a Left Foot Controller y se lo saca de la jerarquia a
nivel del Hypernurbs.

Figura 6-64: Seteo pierna 3

6. Seleccionar el hueso Left Foot y también se le crea un Add Root Goal, y este
null object lo colocan dentro de Left Foot Controller.

7. Luego seleccionar el hueso Left Toes y le crear un Add Tip Goal, se crean dos
Null Object left toes tip goal v left toes tip effector, coger el left toes tip goal y lo
colocar dentro de Left Foot Controller.

Figura 6-65: Seteo pierna 4

8. El siguiente paso es activar el Automatic Redraw, este se encuentra en el mg%
character. Character >Soft Ik / Bones > Auto Redraw, en el cual aparece una
ventana v se le activa un visto.

; L@Mamﬂic R... sl o

Figura 6-66: Seteo pierna 5
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e SETEO DE LA COLUMNA

Figura 6-70: Seteo columna 1

Con esto se hara el seteo de toda la columna.

1. Se selecciona el huesos Spin y Torso, y se le crea un tags, clic
derecho > character tags y clicen MOCCA IK, y solo a Spin se le activa Set
Chain Rest Position y Set Chain Rest Rotation.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 6-71: ventana de columna

2. Se selecciona Torso y se le crea un Add Root Goal se crea un Null Object y a
este se le cambia el nombre a Torso Controller.
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Figura 6-72: ventana de Add Root Goal

3. Se selecciona el tag de torso y en Strength se determina la cantidad de 100%.

Figura 6-73: ventana de Constraint

4. Seleccionar Torso y se le crea un Add Tip Goal, vy este se lo coloca dentro de

Torso Controller.

Figura 6-74: ventana de Add tig Goal PENA

5. Se selecciona el tag de Tip Effector y en los atributos en Strength se
determina la cantidad de 100%.

EDCOM
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. ]

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

BIBLIO I A A
CAMPU S
PENA

Figura 6-75: ventana de Add up vector

7. Una vez mas se selecciona el tag de Torso, y en los atributos en el segundo
Strength se determina la cantidad de 100%.

8. Enseguida selecciono el tag de Spin, y en los atributos arrastramos a Torso Up
a Goal, y en Strength se determina la cantidad de 30%.

9.Y como ultimo paso se coloca el controlador Torso Controller dentro de hueso
Pelvis.

Figura 6-76: ontrolador de la pelvis
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® SETEO DE BRAZOS

Para el seteo del brazo se debe contar con 4 huesos.

Left Shoulder

Left Upper Arm
Left Lower Arm
Left Hand Roset

Figura 6-77: Huegos del brazo

Left Shoulder Left Upper Arm Left Lower Arm Left Hand Roset

Se seleccionan todos los huesos desde Left Shoulder hasta Left Hand Root y se le
crea un tags. Clic derecho > character tags y clic en MOCCA IK, se crean tags a
cada uno de los huesos.

Seleccionar el tag de Left Hand Roset y en los atributos clic en Constraint y en
Strength se le determina la cantidad de 100%.

Conztramt

. i fAs ) L
Figura 6-78: Ventana Constraint
- e S,
Nuevamente se selecciona el hueso Left Hand Roset, y se le crea un Add & ;'_n\}
Goal. Se crea un Null Object llamado Left Hand Roset Tip Goal, y a estd‘sﬁ |
coloca dentro de Left Hand Controller. Nt

Flga Ventanael left hand
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Después se selecciona el tag de Left Hand Root Tip Effector, y en los atributos en
el Strength que esta debajo de Goal, se determina la cantidad de 100%.
Ahora se podré controlar la mano en dos de las tres Axis.

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

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

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

Figura 6-80: Ventana del Auto Redraw

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

Ahora seleccionar el tag de Left Lower Arm, y en los atributos en el Strength que
se encuentra debajo de, Goal se determina la cantidad de 75%. Esto se hacs;ﬁ e
que la mano tenga prioridad sobre el codo. e

Figura 6-81: Ventana del Auto Redraw
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En el view port mover Left Elbow lejos del brazo. Esto hara que el codo este
siempre hacia atras.

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

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

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

Antes de mover los controladores hay que activar todos los huesos, esto se hace

solo seleccionado el padre de todos los huesos, en este caso Pelvis, y se activa el
Fix Bone y Use Mocca Ik.

® SETEO DE LA CABEZA

Para setear lo huesos que se utilizan para la cabeza son 2:
Neck vy Skull

Skull

Neck

Figura 6-82: Huesos de la cabeza
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Se usa goals, effectors y up vestor. Y se aumenta a este el XPRESSO para
controlar mejor la cabeza. Sellecionar el hueso neck y skull, luego se pone a los

dos un tag de Mocca Ik Tag.

Se selecciona Neck> Set Rest Position y Set Rest Rotation, se selecciona Skull y
se crea un root goal object. Se lo nombra Skull Controller y se lo ubica fuera de

la jerarquia.

Se selecciona sofd ik tag de skull y en los atributos> strnght 100%. Se hace lo
mismo para torso controller y left controllers. Se selecciona el skull bone y add a

tip goal.

Se arratra el skull tip goal dentro de skull controller, se selecciona skull y se crea

un up vector, se arrastra el skull up object dentro de skull controller.

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

Figura 6-84: controlador
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Luego de esto se debe de crear una conexion entre torso y cabeza y se crea un
null y se lo nombra skull placement, se lo selecciona y vamos a funcion> transfer,
luego se lo hace hijo de torso controller.

Se hace una copia de Skull placement y se lo nombra skull position
controller, y luego se lo hace hijo a skull controller de skull position
controller, se crea un Expresso a skull position controller, se lo coloca
dentro del expresso a skull placement y luego a skull position controller v a las
dos se va a las coordenadas > global position > global position y se los
conecta.

~ 8PP0
BIBLIOTECA
CAMPUS

PENA

Figura 6-85: Ventana Expreso

Se activa use Mocca ik y Auto redraw y queda listo el seteo de la cabeza.
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6.5 ANIMACION

En el modo de animacion, se puede encontrar el timeline o linea de tiempo,
donde se crearan los key frame, que son las pautas o poses diferentes que daran
movimiento al personaje. Un segundo el television esta compuesto por 30 frames
por segundo, o 30 fotos que pasan rapidamente en un segundo, de esta manera
se crea una animacion o video.

El timeline por defaul tiene 90 frames, que se puedan incrementar para crear una
animacion de 15 segundos, que es el caso de este proyecto.

En la figura podemos apreciar los frames y las agujas de color verde que es
aquella que al ser desplazada, muestra todos los frames de la animacion.

Figura 6-86: Timeline

Para empezar la animacion se coloca la aguja en 0, luego se selecciona el hueso
o controlador que se quiere mover. Click derecho sobre éste y aparece un ment
donde se selecciona Show Tracks.

Figura 6-87: Show Tracks
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Con el hueso o controlador seleccionado, en el administrador de atributos, en la
parte de coordenadas, se hace clik en las coordenadas que se requieran
animar,clik derecho > animation > Add keyframe.

En este punto se afiade un kevframe a las coordenadas que se moveran en el
siguiente punto del timelime. Es importante que al inicio del timelime se setee
todos los controladores y huesos que se moveran, para que empiece el
movimiento desde un punto 0 o posicion inicial.

Figura 6-88: Add Keyframe

Se ptiede observar en la figura, como se crearon los keyframe en el punto 0 del
timeline. Luego se mueve la aguja a otro punto del timeline y se crearan mas
keyframe en las posiciones y con los controladores que se requieran. El espacio
entre los keyframe es el tiempo en que se demorara entre una posicion y la otra.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 6-89: Creando Keyframes
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Figura 6-90: Creando mas Keyframes

Una buena animacién no requiere solo de mover y colocar Keyframes, muchas

veces para suavisar el movimiento es hacerlo mas ligado o darle cierto efecto, se

necesita curvas de animacion, estas curvas con nodos editables se encuentran en

el mismo mentu de Show traccks, se llama F-curves.

Se puede observar que el timeline va no muestra los keyframe si no las curvas de

las coordenadas vs el tiempo.

Las cuervas tintan de un color diferente indicando a que coordenada pertenecen
En el lugar de cada keyframe creado se encuentra un nodo con ejes que se
mueven y editan las curvas, estos ejes también pueden eliminarse 0 moversggr
un sentido diferente a su semejante.

BIBLKO' [ECA
CAMPUS
Figura 6-91: Show F-Curves PENA

Figura 6-92: Curvas pertenencientes a X, Y, Z
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En la barra de herramientas del timeline se puede observar los diferentes estados
que los nodos pueden tomar, dependiendo de las necesidades de movimiento y
animacion de cada etapa del personaje.

Figura 6-93: Herramientas para editar nodos

Figura 6-94: Eje del lado derecho editado

Luego de la aniamcion del timeline se mostrara con todos los keytframe todas las
coordenadas y controladores. Para revisar la animacién se usan los
controladores que se muestran en la siguiente figura.

Figura 6-95: Controles del timeline

Después de hacer una parte de la animacion se procede a revisar como esta
quedando el mismo, se repite este paso hasta llegar a la completa animacion del
personaje.

piALIOT ECA
cAMPUS
PENA
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6.6 PRODUCTO FINAL

Las dos animaciones fueron renderizadas en Cinema 10 a un tamafio de 640x430
y a70 frames por segundo v el formato fue AVI. Luego de esto en el programa
En After Effects 7.0 se incluyo los diferentes sonidos y musica, y se hicieron los
efectos de las animaciones

La creacién del DVD se la realiz6 en Nero que comprende un menu junto con las
dos animaciones.

6.6.1 ESPECTATIVAS FUTURAS

Se ha manifestado que una de las mas grandes motivaciones para desarrollar un
proyecto de animacion de este tipo es el desarrollo que el medio ha tenido, es por
esto que existe en el grupo de futuros profesionales en disefio gréfico la total
seguridad de que poniendo talento y trabajo junto con recursos tecnologicos
apropiados, se logrardn metas muy altas en esta drea. Este es el inicio de un gran
grupo de proyectos afines que se espera que se desarrollen con éxito dentro de la
universidad y en general en el pais.

6.6.2 ALCANCE

El alcance que un proyecto de animacién 3D es muy grande, el objetivo fue
desarrollar nuestras destrezas y aplicar los conocimientos adquiridos para que
en el momento de mostrarselo al publico en general el producto de este trabajo,
se despierten intereses y atraigan potenciales profesionales del drea que aporten
con ideas y conceptos que construyan el medio competitivo de alto nivel que
ahora nos hace falta.
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7. CONCLUSIONES ‘

7.1 CONCLUSIONES

trasladarlo al campo 3D fue desarrollado paso a paso con responsabilidad y
dedicacion, con la finalidad de demostrar que este tipo de proyecto que se
planteé puede alcanzar gran calidad si se le da el impulso necesario, en lo \
referente a capacitaciéon, recursos tecnologicos y de un modo general con
inversién econdémica. Aplicando los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera y teniendo como guia inicial un estilo existente, se logré concretar cada
idea y poder plasmarlas en el personaje en cuestién superando las etapas de
realizacion de este.

|
Todo el detallado y complicado proceso de crear un personaje para luego |
|

Algunos inconvenientes se presentaron a lo largo de todo el desarrollo del |
presente topico, lo que es parte intrinseca de cualquier proyecto, pero se |
pudieron superar gracias a nuestra capacidad de trabajo en el tiempo debido

sin que estos afecten la calidad y la entrega del mismo.

La combinacion de un disefio inicialmente 2D con un animacién final en 3D fue

bastante interesante y dio como resultado un trabajo agradable al espectador y

que es soOlo el inicio de un largo camino que se abre para nosotros y para futuros
profesionales en esta drea de desarrollo tecnoloégico, cuyo potencial puede llegar

a tener alcances realmente insospechados.

Se puede decir que las herramientas estdn dadas y esta en nosotros sacarles ‘
provecho al mdximo para comenzar a desarrollar y promocionar en el medio el |
area de la animacion para estar en capacidad de competir y llegar a cruzar |
fronteras con nuestro trabajo. Las herramientas mds importantes que se tienen |
son la creatividad y la constancia, a partir de ellas se dara sentido a todos y

cada uno de los proyectos que emprendamos.

7.2 RECOMENDACIONES

La constante investigacion y busqueda de nuevos y mejores caminos para llevar
a cabo trabajos no sélo de este tipo debe estar siempre presente. Esta debe ser el
motor que impulse nuestro trabajo diario, ademas de la determinacion vy
seguridad sobre nuestras capacidades que generara la debida confianza en
quienes puedan aportar con recursos para emprender nuevos proyectos.

La animacion presentada en este proyecto de graduacion es uno de los pripags
pasos dentro de muchos que se tienen que dar para abrir puertas a la ing
del 3D en el medio, y es esto precisamente, lo que le da valor e importang
hecho de ser inspiraciéon y guia para profesionales y personas en geh
‘ interesadas en el medio para realizar posteriores trabajos es uno de los E'\ﬁg@’fECA
mas importantes que se puede lograr. CmPUS

| CENA
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