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A QUIEN VA DIRIGIDO

Este manual va dirigido para aquellas personas que estan muy interesadas en el gran y
maravilloso mundo del Desarrollo de personajes 3D, ofreciendo en gran detalle, paso a
paso el modelado y seteo, dando la oportunidad a observar y aprender a como utilizar
herramientas propias para la creacion.

En un mundo que evoluciona a diario hemos visto como oportunidad explorar mas en la
animacion 3D y asi poder desarrollar proyectos cortos y extensos, siempre tratando de
perfeccionar los conocimientos adquiridos.
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1. ANTECEDENTES
1.1. ANTECEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Disefio y Comunicaciéon Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir y ofrecer una
digna y excelente educacion en Sistemas de Informacion y Disefio Grafico Publicitario,
y brindar servicios tecnoldgicos a la sociedad ecuatoriana, apoyarlos con nuestra
variedad de servicios que se apoya en los altos estandares de calidad, tecnologia de
punta disponibles en el mundo de la computacidon, respetando los lineamientos y la
Filosofia de la Escuela Superior Politécnica del Litoral.

El Programa de Tecnologia en Computacién, ahora cuenta en la actualidad
con aproximadamente 2000 estudiantes, distribuidos en las diferentes carreras, todas
ellas incluyen en sus programas instruccion informatica en diferentes medidas, por esta
razon el concepto de mantener una red INTRANET en el EDCOM, muy lejos de ser un
mito, es una necesidad. Asi mismo, esta red servird de extension politécnica para el
desarrollo de sus programas y prestacion de servicios a la comunidad.

1.2. ANTECEDENTES DEL PROYECTO

En la actualidad la animacién 3D ha marcado una linea casi tangible entre las
producciones tradicionales y los nuevos hallazgos tecnoldgicos para implementar en
cortos, comerciales y peliculas.

Los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico y Publicitario vieron la necesidad de
implementar de una manera integral los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera para desarrollar una serie de animaciones.
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2. SITUACION ACTUAL Y JUSTIFICACION
2.1. SITUACION ACTUAL

La creacion, desarrollo y animacion de este rig de animacion, representan un objetivo
alcanzado, después de haber aplicado varios de los conocimientos que me fueran
impartidos a lo largo de la carrera, y aquellos recientemente adquiridos mediante el
Seminario de Graduacion.

2.1.1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Usamos como fuente inspiradora las diversas producciones 3D que en el mercado
existen, también investigamos la variedad de animaciones que hay para poder sacar
aspectos generales, similares y especificos para luego poder plasmar este conocimiento
en varias animaciones que demostraban situaciones tipicas de un ser humano.

2.1.2. DELIMITACION

Para la creacion de nuestro proyecto final, se trabajo cada semana con distintos temas en
los cuales se ha ido cubriendo los aspectos y fases necesarios para su completa
elaboracion. En un principio se nos record¢ las bases de la animacion, después pasamos
a trabajar simultaneamente entre los procesos tradicionales, y digitales.

2.1.3. MOTIVACION

Los trabajos realizados son el resultado de el esfuerzo y la dedicacion de los estudiantes y
de el profesor encargado, el motor fueron las ganas de hacer animaciones fluidas y
creibles. Durante el topico realizamos ejercicios que fueron adiestrando nuestras
capacidades y habilidades para poder captar y luego interpretar movimientos reales que
primero nacian en ideas y luego eran digitalizadas.

2.2. JUSTIFICACION

Por medio de las animaciones realizadas se busca dar a conocer la capacidad creativa y
artistica que puede llegar a tener una produccion 3D, se quiere demostrar que en cualquier
momento esta joven pero interesante técnica llegard a ser parte importante e indispensable
de cualquier pelicula, cortometraje o comercial.
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3. OBJETIVOS
3.1. OBJETIVOS GENERALES

El objetivo general del proyecto es la recopilacion de los mejores trabajos realizados
durante el Tépico de Desarrollo de Riggs. Proyectos en los cuales empleamos todos
nuestros conocimientos adquiridos, técnicas y software afines, ademas de nuestra
creatividad y habilidades adquiridas.

Otro objetivo es el manipular de manera eficaz los programas necesarios que se
requieren para hacer una animaciéon de un personaje, o en si un corto animado mas
complejo.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Ser capaces de realizar cualquier de animacion, fundamentarla, y desarrollarla
apropiadamente bajo parametros tradicionales y digitales, para obtener un producto que
comunique de forma efectiva pensamientos e ideas especificas.

3.3. MARCO CONCEPTUAL

Las bases y conocimientos para este proyecto fueron obtenidos desde varias fuentes.

El profesor fue una fuente directa de ensefianza, pero la investigacion personal no
estuvo de mads. Internet, libros, revistas, etc. fueron varias opciones al momento de
extender nuestros conocimientos.
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4. ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO
4.1. ANALISIS Y COMPARACION

La notable exigencia y mejoras en la calidad y la constante competencia, referente a lo
que son empresas, productos y servicios, requieren de creatividad en sus ideas, para
poder resolver, las diferentes necesidades de cada cliente, para engrandecer las
cualidades y beneficios de sus productos, servicios y empresas de una manera visual y
atractiva para el consumidor.

En el mercado internacional, el uso de la animacion en 3D se da para comerciales de
TV, cortos, peliculas, etc., esto debido a que existen mayores y mejores recursos en
cuanto a infraestructura, lo contrario sucede en nuestro pais, donde el material humano
lo hay, pero la falta de recursos materiales, nos limita a desarrollar productos de igual o
mejor escala que en el extranjero.

Ademas no tan solo la aplicacion del mismo para expresiones artisticas, sino que hoy en
dia el uso de ambientes virtuales en sistemas de informacion geografica, han dado un
notable avance en cuanto a detallar la informacion mediante este sistema, ya que no se
limita a presentar la infografia en 2D, sino que paulatinamente lo estan haciendo con
simulaciones en 3D para darle un aspecto mas real a las presentaciones, ya sea en caso
de explicar un accidente, robo, etc., facilitando de esta manera a que el telespectador,
pueda asimilar la informacion.
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES DE
INFRESTRUCTURA

5.1. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

e 1IMAC

* Procesador 2 GHz Intel Core 2 Duo
* Memoria 1 GB 667 MHz DDR2

* Disco Duro De 160 GB

* Tarjeta De Video: Nvidia 8800 GTX 320 MB
* Monitor Flat 17”

* DVD Writer

* Mouse, Teclado, Parlantes

* Impresora Lexmark E210 Laser

* Pen Drive 16 Gb

¢ Scanner Canon LIDE 25

5.2. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

* Maxon Cinema 4d R10

¢ Adobe Photoshop CS3

* Adobe Illustrator CS3

* Adobe After Effects CS4
*  Microsoft Word 2003

5.3. OTROS ASPECTOS TECNICOS

Los softwares que se utilizaron para la realizacion del proyecto fueron los siguientes:

Maxon Cinema 4D R10: Utilizado para modelar, iluminar, texturizar y animar el
personaje en 3D.

Adobe Photoshop CS2: Este software es utilizado para procesamiento de imagenes del
manual de disefio y retoque de texturas.

Adobe Illustrator CS2: Usado para la realizacion del Control Art del personaje.

Adobe After Effects CS-: Se lo utilizé para la edicion del video tanto del Animatics,
como el de la animacion del personaje.

Office — Word 2007 Utilizado para la diagramacion del manual de disefio.

Toast Titanium: Se lo utiliz6 para la creacion del DVD.
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5.4. PRESUPUESTO

El presupuesto para este proyecto fue el siguiente:

CANT. DESCRIPCION COSTO
1 Desktop Procesador Intel Core 2 Quad Q6600 2.4GHZ, 4GB $ 1100,00
RAM, 500 GB HD

1 Pen Drive 16GB $ 40,00
2 CD-R 700 MB $2,00
1 Resma de Hojas A4 $3,50
1 Impresora Lexmark E210 $ 180,00
1 Cartucho Tinta para E210 $200,00
1 Impresiones full color i b/n papel bond Formato A4 $ 20,00
1 Scanner Canon LIDE 25 $ 50,00

TOTAL $ 1595,50

TABLA 5.1  Presupuesto

5.5. EQUIPO DE TRABAJO
5.5.1. GRUPO DE TRABAJO

El equipo de Trabajo estd conformado por un alumno de la carrera de Disefio Grafico de
ESPOL-EDCOM. Para la realizacion y proceso de este proyecto fue necesaria la
participacion de un director del Seminario.

Lcdo. Pedro Marmol
Piedad Elizabeth Sotomayor Peralta.
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5.5.2. ORGANIGRAMA

Lic. Pedro Marmol
Director del Toépico

Piedad Elizabeth Sotomayor Peralta

Estudiante
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6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION
6.1. PRE-PRODUCCION
6.1.1. ANTECEDENTES

De EDCOM nace la creacion del Topico de Animacion de Rig con joints como un
nuevo proyecto del Programa de Tecnologia en Computacion y Disefio Gréfico, el cual
en el transcurso de un semestre en el aiio 2009 se ha desarrollado en su totalidad.

6.1.2. ANTECEDENTES DEL PERSONAJE

Este proyecto se deriva de la creacion detallada y estructura interna de un personaje de
animacion en 3d, al cual dotaremos de movilidad y gestualidades faciales, por medio de
controladores que nos ayudaran a animar el personaje en futuras animaciones que
realicemos.

6.1.3. DISENO METODOLOGICO

Los pasos para realizar una animacion en 3D son los siguientes:

Fase de Pre-produccion:

Fase de Pre-produccion:

1. Crear una animacion llamativa

2. Disefiar el personaje

3. Crear las poses basicas para la animacion

TABLA 6.1 Fase de Pre-produccion

Fase de Produccion:

Fase de Produccion:

1. Modelar el personaje en un programa 3D

2. Crear estructura interna de riggs con joints

TABLA 6.2  Fase de Produccion
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6.2. CREACION DEL PERSONAJE
6.2.1. CONTRUCCION DE LA CABEZA

Para la realizacion de la cabeza se tomo referencia la simetria de una cabeza humana,
asi como los cénones, para luego exagerar un poco el aspecto del personaje.

FIGURA 6.1 Forma basica de la cabeza

6.2.2. CONSTRUCCION DEL CUERPO

Para la construccion del cuerpo del personaje partimos por el candn cldsico que divide
la figura humana en ocho cabezas de altura total, pero se adaptara el canon al tamafio
del personaje tanto en forma y en estilo en funcion a las caracteristicas del mismo.

ki
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FIGURA 6.2 Forma basica del cuerpo
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6.2.3. LAS POSES DEL PERSONAJE

Las caracteristicas primordiales que debemos buscar en cualquier personaje que
vayamos a crear es la pose.

Asi que cuando nos referimos a pose, en realidad lo que queremos decir es que el
espectador, dando un simple vistazo pueda ver todo aquello que debe ver. Por tanto se
debe de mostrar comunicacion, encanto y simplicidad.

FIGURA 6.4 Pose2
FIGURA 6.3 Posel

FIGURA 6.3 Pose 3

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 3 ESPOL



Manual de Diserio Desarrollo de Riggs de caracteres

6.2.4. EXPRESIONES

Debemos de transmitir lo que siente el personaje basandonos en la accién que va a
realizar el mismo.

FIGURA 6.6  Expresion 1 FIGURA 6.7 Expresion 2

FIGURA 6.4  Expresion 3
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6.3. PRODUCCION DEL PERSONAJE
6.3.1. MODELADO DEL PERSONAJE

En la etapa del modelado emplearemos todo lo antes aprendido para el desarrollo del
personaje en Cinema 4D pero con la diferencia que el personaje no nos va a tomar todo
un capitulo para explicarlo ya que, tenemos que tenerlo con anticipacion antes de
empezar nuestro proyecto para la etapa de modelado. Pero tomando en cuenta que no es
parte del topico, pero sin embargo la incluiremos brevemente con imagenes como
referencia de frente, lateral y posterior (Figura 9) (Figura 10) (Figura 11).

FIGURA 6.5 Modelado Frontal
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FIGURA 6.6 Modelado Lateral

FIGURA 6.7 Modelado Posterior
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6.4. ESTRUCTURA PARA REALIZAR LA ANIMACION
6.4.1. CONSTRUCCION DE PIERNA CON JOINTS

Empezaremos por la definicion de joints o juntas, que son puntos que al unirlos dan la
forma de un prisma de cuatro lados, lo que nosotros en 3D llamamos huesos, y se los
puede usar en cualquier objeto o forma con volimen al que se le quiera dar
movimiento.

Asi también la definicion de Riggs, que se refiere a la configuracion de un modelo 3D
para su posterior animacion, usualmente vinculado al personaje, como es en este caso.

Lo primero que haremos para crear la pierna sera hacer un click en Charater/Joint Tool
con esto se creard un joint a partir del cual formaremos el esqueleto del HyperNURBS
(personaje).

Ahora damos click de Joint Tool y con la tecla ctrl. Presionada damos clic donde esta
ubicado el muslo, rodilla, taléon, pie, punta del pie para formar la pierna. No se
preocupen mucho por la posicidon exacta ya que esta puede ajustarse después en las otras
ventanas de vistas (Figura 12).

Punta del pie

FIGURA 6.8 Construccion de pierna
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Al crear los joints se crea automaticamente un Null Object (Root) al cual llamaremos
Pierna (Figura 13).

Objects
% File Edit View Objects Tags Bookmarks

FIGURA 6.9 Construccion de pierna

Recuerden que podemos renombrar los joints para una mejor identificacion de las

mismas y asi no confundiremos los joints de la pierna con los del brazo, etc. (Figura
14).

Obijects
% File Edit Objects Tags Bookmarks
19 piema
BN muslo
BN rodila
EFA talon
BN\ pie

=% punta pie

FIGURA 6.10 Construccién de pierna

Luego creamos la pierna con el Mirror Tool. Primero seleccionamos todos los joints y
Character/ Mirror Tool , en la ventana de Attributes del Mirror Tool , cambiamos
Origin=Parent y en Prefix o Postfix ponemos el tipo de pierna que vamos a crear puede
ser izquierda o derecha, dependiendo de la ubicacion en que coloquemos la pierna.

Edit UserData

Target

Plane Local YZ Origin Parent

Postlis
With

Mirror

FIGURA 6.11 Construccién de pierna
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Y por ultimo movemos la pierna en el lugar deseado, izquierda o derecha, dependiendo
de como lo seteamos (Figura 16) (Figura 17).

Perspective

A

g

i
:~“/‘I

il \_‘ _-_‘.-.“lm

FIGURA 6. 12

Construcciéon de pierna

S

e

FIGURA 6. 13

Construcciéon de pierna
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6.4.2. CONSTRUCCION DE COLUMNA CON JOINTS

El primer joint es el centro de nuestro muiieco que vendria a ser pelvis.
Lo creamos desde Character/Joint Tool

En la vista Right comenzamos a realizar los joints. Presionando control + Click en
cualquier lugar de la pantalla. Y se nos crea un Null Object con el primer joint al cual
llamaremos Pelvis.

De la misma manera seguiremos haciendo los demads joints, recordando seguir la
estructura real de una columna (Figura 18).

FIGURA 6.14 Estructura de la columna

De tal forma que la jerarquia nos queda de la siguiente manera (Figura 19).
Objects
File Edit “iew Objects Tag
:“ l 0_ F: l]l]l’
EF A Pelvis

F S\ Espalda Eaja
EF S\ Espalda Media

EF A Espalda &lta

A\ Cuello

FIGURA 6.15  Jerarquia de la columna
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6.4.3. CONSTRUCCION DE CONTROLADORES

Dentro de la columna el animador decide si utiliza o no los controladores, dependiendo
como se sienta mas coémodo.

Seleccionamos desde Espalda baja, hasta espalda alta, dentro de la jerarquia que esta en
Ventana Object (Figura 20).

|_| b [ e ct s

: File Edt View Objects Taag:

EH0

b» A\
_i} \ Espalda Baja
[f \ Espalda Media
BFA E spalda Alta

L&

FIGURA 6.16 Controlador Espalda

Vamos a Character/IK Chain y se nos crea un controlador Espalda Alta.Goal, al cual
llamaremos Control Espalda.

NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotacion 0 en X, Y , Z

Seleccionamos Control Espalda en la Ventana Atributos/Object, Display: Rectangle.
(Figura 21).

AL
EFA Pelvis

EF\ Espalda Baja

’roperties

Rectangle

Camera

FIGURA 6.17 Control Espalda
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Seleccionamos el Tag de Espalda Baja, en Atributos/Tag, click en Add Pole (Figura
22).

Objects
File Edit Vie

1.9 Control Espalda
=gl

Edit UserData

Displa
ties

Add Goal

FIGURA 6.18 Tag Control Espalda

Se crea otro controlador Espalda Baja.Pole, al cual llamaremos Control Columna.
NOTA: No olvidar poner este controlador en Rotacion 0 en X, Y , Z

Seleccionamos el Tag de Espalda Baja, en Atributos/Display, Pole Vector: Joint
(Figura 23).

Edit UserData

A IK[IK]

FIGURA 6.19 Display
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Seleccionamos Control Columna en la Ventana Atributos/Object, Display: Triangle. Y
lo movemos detras de la columna. (Figura 24) (Figura 25).

FIGURA 6.20 Control Columna

3] EspaldaMedia |aus
Espalda Baja i

FIGURA6.21 Columna
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6.4.4. CONSTRUCCION DE BRAZOS Y MANO

Ahora se procede a dibujar los joints de los brazos asi como se a realizado en los casos
anteriores pero con la diferencia de que en este caso son solo 3

Se le coloca los nombres a cada joint como se ve en el ejemplo: (Figura 26)

Objects
%% File Edit View Object

B 1.9 brazo derecho
é}*\ hombro

é} A antebrazo
é} A muneca

L A punta

FIGURA 6.22  Jerarquia Brazo

Para crear el Ik Chain que se encuentra en la opcion de Character seleccionando los
joints del hombro y la mufieca. Se creara un tag y en la parte superior un NULL
OBIJECT el cual seré el controlador del brazo. (Figura 27)

Objects
iz File Edit View Objects
| [_9 muneca.Goal

=19 brazo derecho

=\ hombro u

=F A\ antebrazo

EF A\ mufeca

\ punta

FIGURA 6.23 Control Brazo

Luego se procede a crear el POLE que serd el controlador del codo, seleccionando el
tag que se cred en el hombro.

Todos los POLE nacen a partir del joint y se le coloca una forma para diferenciarla del
controlador. (Figura 28)
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Attribites Objects

Mode Edit Jser Cata

File Edit View Objects Tags Bookma

K (K]

Basic Display Advanced *IB controlador brazo querdo

Tag Properties 19 brazo derecho

Usa 1iK L L
EFS\ hombro
End

Goal mutecn Goa ] EF A\ antebrazo
IK/FK

EF\ mufeca
Strength ca .
Preferred Rot O =X punta
Sxrevch 0
e 192 hombro.Pole
Goal Offser

Foles

Add Pale

FIGURA 6.24  Pole Brazo

El siguiente paso es seleccionar todos los joints de los brazos y luego se los refleja con
la opcion de MIRROR TOOL que se encuentra en Character asi como se hizo con las
piernas, para hacer el brazo izquierdo.

Por ultimo se selecciona todos los joints de los brazos y los colocamos dentro de la
espalda alta. (Figura 29), (Figura 30)

Objects
 File Edit View Objects Tags Bookm

I
EF A\ espalda alta
10

= A

19 espalda baja.Pole

[AU_ espalda controladorr

FIGURA 6.25 Joints Brazo FIGURA 6. 26 Controladores
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6.4.5. UNION DE LOS JOINTS AL MODELADO

Seleccionamos todos los joints pero creados pero tenemos que te cuidado de no
seleccionar ningiin Null Object, ya que si sucede esto no podriamos realizar la uniéon y
también el objeto o personaje + Character/Bind (Figura 31).

Character Weight Tool/=cadena y pintamos todas las partes oscuras que vamos a animar
(Figura 32).

Cloth Nurbs

Cache Tool

Joint
Skin
Muscle Object

Muscle Deformer

Weight Effector

* Joint Tool

FIGURA 6.27  Unio6n de joints y modelado FIGURA 6.28 Weight tool

FIGURA 6.29 Weight tool
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6.4.6. EXPRESIONES FACIALES CON MORPH

Para animar las expresiones del rostro, se puede realizar utilizando la herramienta de
morph tag, que se le aplica una vez terminado el modelado (personaje). (Figura 34)

FIGURA 6.30 Expresiones Faciales

y realizamos distintas selecciones del rostro, con las selecciones de puntos, lineas o por
poligonos. (Figura 35)

FIGURA 6.31 Expresiones Faciales
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Primero seleccionamos los poligonos que rodean al ojo en este caso se a seccionado en
el modo de seleccion por poligonos (pero también es aplicable a lineas y puntos). Una
vez hecho esto se procede a asignar nombre a cada seleccion que se realice.

En el meni SELECCION del programa activamos SET SELECTION y a nuestra
seleccion la llamamos ceja 01. (Figura 36) (Figura 37)

FIGURA 6.32  Expresiones Faciales — Set selection

Basic Properties
0jo01]

Restore Selection
Select and Hide Others
Select Polygons

Deselect Polygons

Hide Polygons
Unhide Polygons

FIGURA 6.33 Expresiones Faciales — Set selection
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Luego aplicamos un character tag que lo encontramos en las herramientas para el
personaje, activamos la Etiqueta morph, seleccionando nuestro modelado. (Figura 38)

Ce

feight cuerpe

FIGURA 6.34 Morph

Apareceran sus parametros, en el cuadro que se despliega, en estas opciones tenemos
activado el modo editable de los Morphs, y tenemos la opcion de Add Morph Target.

Que lo utilizamos para adherir mas Morphs (expresiones), Al primer Morph Target lo
seleccionamos hacemos doble clic y lo nombramos ceja 01. Por defecto aparece strengh
en 100%. (Figura 39)

2

0
[Basic | Tag |
Basic Properties

Sphere Morphs

Expression 0
v
Tag Properties
O Refresh

Add Morph Target Freeze State
To Mesh Export to Obj...

100 %
LEEI Y

FIGURA 6.35 Morph Edit
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Una vez realizado este procedimiento para la ceja se realiza el mismo procedimiento
para el resto de expresiones del rostro.

Una vez terminada las expresiones seleccionamos nuestro modelado y seleccionamos el
Tag de Morph y en sus propiedades, cambiamos la opciéon de edit a Animate, y
examinamos cada una de nuestras expresiones del rostro. (Figura 40)

-

M)
Basic | Tag

Basic Properties

Sphere Morphs

Expression
v
Tag Properties
\/ Refresh
27 %

FIGURA 6.36 Morph Animate

6.4.7. VISUAL SELECTOR

Esta herramienta es muy util a la hora de animar ya que nos ahorra tiempo a la hora de
buscar los controladores de piernas brazos y demas.

Para usarla primero tenemos que crear un Null Object que lo llamaremos personaje 3,
una vez hecho le agregaremos la etiqueta de Visual Selector que se encuentra en
Character/Visual Selector. (Figura 41)

FIGURA 6.37  Visual Selector

EDCOM Capitulo 6 — Pagina 20 ESPOL



Manual de Diserio Desarrollo de Riggs de caracteres

Y se abrira esta ventana (Figura 42):

ﬂ Visual Selector

FIGURA 6.38  Visual Selector — Image

Dentro de la ventana en el Tag /Hot Spots hacemos click en Add y afiadiremos. (Figura
43)

m Visual Selector
#% Options
Tag

=] HotSpots

HotSpots
Lock HotSpots
Add Remove

?

None

Current Tag [Visual Selector =

FIGURA 6.39  Visual Selector

Hacemos doble click en el signo de interrogacién y podremos seleccionar el icono
deseado. (Figura 44)

| m Visuallcon Selector

Color Choose &n lcon

?

FIGURA 6.40  Visual Icon Selector
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En el link arrastraremos los controladores de nuestro personaje desde la ventana atributo
y en Text podemos personalizarlo y en Action ponemos Move. (Figura 45)

) visual setector

FIGURA 6. 41 Visual Selector Action

ﬂ Visual Selector

Current Tag (¥

FIGURA 6.42  Visual Selector

Daremos click en la pestaiia Image y arrastraremos el nuevo icono en el lugar deseado
del personaje. (Figura 47)

m Visual Selector

L L L

LCa®
O == = V4

/e

Lo Q

FIGURA 6.43  Visual Selector Image
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Para terminar activaremos la opcion de Lock HotSpot con esto bloqueamos la posicion
de los iconos en la pestafia de Image del Visual Selector. (Figura 48)

m Visual Selector

0 p{iljx ns

Tag

S| HotSpots

HotSpots
LI:II: l H |:1tEK p th.ﬂ. =

Add Remove

FIGURA 6.44  Visual Selector HotSPots
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7. CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES

Es gratificante saber, que con el desarrollo y conocimiento adquirido en el topico, se
pueda dar vida a un personaje, desde moldearlo como si fuera arcilla y asi poder dar la
forma que uno desea a su vez darle expresiones, crear su estructura dsea y finalmente
animarlo y ver el resultado que se esperaba.

Pienso que se cumplieron mis expectativas, en el inicio del topico definimos los
objetivos y las metas que queriamos cruzar, a mi parecer logramos abarcar los puntos
que conversamos inicialmente.

7.2 RECOMENDACIONES

Creo que EDCOM deberia designar mas tiempo para poder trabajar en los laboratorios
destinados para el topico, no todas las personas tienen las herramientas para poder
desarrollar de una manera 6ptima y cdémoda sus proyectos.

Espero que sigan dictando este topico y asi ayudar a las proximas generaciones a
descubrir otro medio para poder enfocar el talento grafico y creativo que el ser humano
posee.
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* Pixar Animation Studios es una compaifiia de animacion por ordenador

especializada en 3D, es muy conocida por sus peliculas animadas, entre ellas a:
Toy Story (1995), Bichos (1997), Toy Story 2 (1999), Monsters, Inc. (2001),
Buscando a Nemo (2003), Los Increibles (2004), Cars (2006), Ratatouille.
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