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RESUMEN

Por medio de este libro se indican las etapas que conformaron el proceso de produccion del
character reel en 3D para videojuegos nombrado actualmente como Egypt: Last Age of Darkness.
Donde se muestra detalles realistas de cada uno de los personajes y se puede apreciar las diferentes
personalidades que estos dioses mitologicos posen. Para ello, se llevara a cabo la explicacion de

como este producto tiene su comienzo hasta el desarrollo final de los personajes.

Palabras clave: Reel de personajes, 3D, Realismo, Accion, Dioses Mitologicos



ABSTRACT

Through this book, I put to your consideration the stages that make up the 3D character production
process for videogames currently named Egypt: Last Age of Darkness, where realistic details of
each of the characters are shown and you can appreciate the different personalities that these
mythological gods have. An explanation will be given of the process of this product from its
beginning, until the final development of the characters.

Key Word: Character Reel, 3D, Realism, Action, Mythological Gods.
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INTRODUCCION

,Qué pas6d con la sociedad egipcia, su avance tecnoldgico y politico? Toda una civilizacion
. q&esaparecida de la nada provoca la cuestion sobre su paradero o su historia. Algunas teorias creen que
_ esta civilizacion, como muchas otras, fueron capturadas por seres intergalacticos. Qué pasaria si los
i0ses egipcios solo son representaciones humanas de dichas criaturas que provocaron su

esaparicion?

Egypt: Last Age of Darkness presenta a los 3 principales dioses de la mitologia egipcia, Horus,
Anubis y Amentet; quienes son los que gobiernan la tierra tras haberla encontrado.

Su historia tiene comienzo en un planeta agonizante a millones de afos luz, donde un presuntuoso y
temerario rey va en busca de un planeta saludable y encuentra el planeta Tierra para recolonizarlo y
~ gobernarlo junto a sus terrorificos demonios guerreros y es aqui donde crea una cultura, la cual

~ llamaria como Egipto. El producto a realizar es un Character Reel de 3 personajes en estilo
~ hiperreales modelados en 3D para ser utilizados en cinematics para videojuegos.

[ aSt age
of Darkness
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FICHA TECNICA

\
Tipo de Producto: Reel de personajes en 3D
Nombre del producto: Egypt: Last Age of Darkness
Desarrollador: Diego Granizo L.

- 8 J
Storyline: +
En un planeta agonizante a millones de anos luz, un presuntuoso y
temerario rey va en busca de un planeta saludable para recolonizarlo y
gobernarlo junto a sus terrorificos demonios guerreros.

J
~

Técnica: 3D
Duracion 9:23 minutos
Formato: MP4, Full HD (1920X1080)
Fecha de Produccion: 2019-2020
\Direccio'n de la tesis: Gabriela Vayas R, David Larrea /

IR,
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Investigacion

La cultura egipcia esta llena de creencias religiosas y una variedad de rituales que se practicaron
durante mas de tres milenios. Entre estos se encuentran 3 dioses importantes, a los que les brindaban

culto y respeto y estos son Horus, Anubis y Amentet.
Anubis

Es considerado como el dios de los embalsamientos y los muertos, el cual es visto como uno de los
mas dominantes y misticos del antiguo Egipto. De igual forma existe investigaciones que indican que

fue uno de los primeros dioses y podria ser uno de los méas antiguos dioses en esta cultura.

A pesar de ser un dios respetado por los egipcios, no existe registro de templos o algun sitio
ceremonial para Anubis. Sin embargo, existe varias evidsenciasv en tumbas y cementerios donde se

encuentran mas sus jeroglificos. (Klimczak, 2019)

Figura 1: Anubis dios de la muerte

UA(S F(L Colegio de Comunicacion y Artes Contempordaneas
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Horus
>
Es conocido como el primer dios o como el primero en fundar la civilizacion egipcia. Es uno de los
dioses mas poderosos y misticos del antiguo Egipto, ademas que su apariencia es el de un alcon con

~ cuerpo de hombre, se le hacia homenaje ,ya que este dios era considerado la deidad de la guerra y la

caza.
. |

-

Horus en la historia egipcia se convierte en monarca tras la resurreccion de su padre y se retira para
convertirse en dios del inframundo. (Herrera, 2019)

Figura 2: Horus el primer dios

U& F(L Colegio de Comunicacion y Artes Contempordneas
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| Amentet

tet al igual que Anubis, es la diosa de la muerte. Conocida por ser amiga de los muertos y ser
a quien los encamina hacia el mas alla. Su papel en el antiguo Egipto es dar la bienvenida a las

as en el inframundo.

u apariencia es de una mujer, descrita como hermosa que posee en su cabeza el jeroglifico del oeste

en su mano el cetro de la vida. (Seawright, s.f)

Figura 3: Amentet diosa de la muerte

U&S F(L Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas
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Referencias Visuales
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Figura 5: Alien Oracle-Limkuk




%’1#‘ Last age of Darkness @

Figura 6: Anubis, Amentet, Horus

alienigena.
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“Harishka” Anubis

Harishka o mejor conocido como “Anubis”, es el dios de la muerte. Tiene como tal la apariencia de
un demonio, con cuernos, garras y superficies asperas que hacen temblar a sus victimas. Sus cuatro
ojos brillan lleno de odio y reflejan el fuego del inframundo con su brillo naranja amarillento;
ademas que posee membranas sobre su cabeza que le periten romper con el viento para ser mas veloz
que sus presas. Sus piernas le facilitan el correr y el saltar; su estructura 6sea se asemeja a la de los
lobos. Su vestimenta esté4 influenciada a la cultura egipcia, con exactitud, el aspecto de un guerrero.
Harishka como tal es un dios que tiene un caracter temible, no es para nada paciente y se irrita con
facilidad, lo que causa que sea respetado por muchos. El dios de la muerte tiene como deber llevar a

las almas a su perdicion o al inframundo.

Figura 6: Anubis, Amentet, Horus

U§ FQ Colegio de Comunicacion y Artes Contempordneas




%‘77(511 Last age of Darkness @

Turn Around

“Harishka”

Figura 8: TurnAround "Harishka"
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Expresiones faciales y poses

Figura 9: Poses "Harishka"
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Variacion de color

Figura 11: Variacion Color "Harishka"
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“Bricorran” Amentet

Bricorran o mejor conocida como Amenentet es la diosa de la muerte que cuida a los viajeros en su
cruzada al otro mundo. Bricorran tiende a ser una diosa un poco delicada, pero no se debe
subestimarla, pues al ser quien se encarga de las almas, es un tanto despiadada y feroz. Amenentet
posee la apariencia de mujer en un vestido y consigo lleva un cetro que sirve para realizar sus
hechizos. Su otra mitad pose tentaculos que le facilitan al momento de correr y atrapar a sus presas.
Su apariencia le ayuda a poder mantener su guardia en el tronco donde ella vigila el viaje de los

muertos al mas alla.

Figura 11: Variacion Color "Harishka"
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“Bricorran” Turn Around

Figura 13:TurnAround "Bricorran”

' .
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Expresiones faciales y acciones

SURPRISE

Figura 14: Expresiones "Bricoran"
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Variacion de color

Figura 16: Variacion color "Bricorran”
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“Natirkorbe” Horus

Natirkorbe o mejor conocido como Horus, es el primer dios en llegar a la Tierra y ser quien ensefa a
los humanos sobre tecnologia, magia, conocimiento, etc. Natirkorbe goberné por un largo tiempo
hasta que tuvo que regresar a supervisar la construccidon del portal en su planeta. Natirkorbe es
conocido por su tercer brazo que le ayuda ha realizar encantamientos y al momento de combatir. Sus
cuatro ojos le facilitan una vista de todo a su alrededor y con su pico afilado mata a sus presas.
Natirkorbe posee acido que sale de sus entrafias. Esto con el objetivo de matar a cualquiera que lo
rete. Este al ser el primero en gobernar todo, es sabio, poderoso, paciente y posee algo de ferocidad

también.

Figura 17: Ilustracion “Natirkorbe”
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“Natirkorbe” Turn Around

Figura 18: TurnAround "Natikorbe"
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Expresiones faciales y acciones

ANGRY

Figura 19: Expresiones "Natirkorbe"
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Variacion de color

Figura 21: Variacioncolor "Natirkorbe"
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Workflow para modelar

. '- Se crea una estructura con la esfera creada
y

- Se crean multiples zsphere para construir un blockout del cuerpo completo generando la silueta

del mismo.
- Se transforman los zsphere en geometria base para poder trabajar en detalles.

- Las formas basicas son el comienzo para luego llegar a los detalles generales y luego los

especificos como poros.

- Para que los detalles contintien, se le aumenta el nivel de subdivisiones a un estimado de 10-15

divisiones.

- Luego se crean layers para crear detalles especificos, como rasgufios o imperfecciones de la piel.

- Para detalles puntuales se uso el efecto de noise para crear los respectivos poros, al igual que o

tipo de brushes dentro del programa para crear la piel.

- Para la ropa del personaje, se selecciona una parte del cuerpo y se hace un extract, para lue

eso como base para crear los diferentes accesorios. .

deseado.

U@ F(L Colegio de Comunicacion y Artes Contempordaneas =
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Progreso Modelado “Amentet”

Figura 22: Modelado rostro "Bricorran”

Figura 23: Modelado final rostro "Bricorran” o8 ‘.‘
I
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Figura 24:Modelado anatomico "Bricorran”

Figura 25: Modelado final anatomico "Bricorran”

U$ F(L Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas
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Figura 26: Modelado inicial "Bricorran”

Record Turntable

Figura 27: Modelado final "Bricorran
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Figura 28: Arma "Bricorran”

Figura 29: Arma calaveras "Bricorran”
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Progreso Modelado “Harishka”

Figura 30: Modelo rostro "Harishka"

USFQO_

Figura 31:Modelo final rostro "Harishka"
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Figura 33: Modelo final anatomico "Harishka"
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Figura 34: Modelo accesorios "Harishka"

Figura 35: Modelo final accesorios "Harishka"
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Figura 36: Modelo "Harishka"
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Figura 37: Modelo Final "Harishka" % ~'S
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Progreso Modelado “Natirkorbe”

Figura 38:Modelo rostro "Natirkorbe"

Figura 39:Modelo final rostro "Natirkorbe"
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Figura 41: Modelo armadura final "Natirkorbe"
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Figura 43: Modelo espalda final "Natirkorbe"

U@ FQ Colegio de Comunicacion y Artes Contempordaneas




'@77[5? Last age of Darkness @

Figura 44:Modelo "Natirkorbe"
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Figura 45:Modelado final "Natirkorbe" " ; 7
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Figura 46: Cetro "Natirkorbe"

Figura 47: Cetro cuchillo "Natirkorbe"
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& - Workflow para Retopologia

-Se selecciona el modelo en high poly que queremos hacer retopologia.

-Luego se hace un ‘“decimation master”, la funcion del decimation es bajar la cantidad de
poligonos sin perder mucho detalle para trabajar asi en maya. Una vez hecho esto se exporta todo

.el‘personaje en formato obj.

-Se importa el obj de las piezas o el personaje a Maya.

—y ‘.1
L] . , . . P

‘-Se empieza a hacer retopologia de acorde a las piezas y al conocimiento tomando en cuenta que
L]
el movimiento de nuestro personaje para crear una topologia correcta.
-9
L]
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Retopologia “Bricorran”

Figura 48:Retopologia rostro "Bricorran”
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Figura 49: Retopologia 3/4 "Bricorran”

Figura 50:Retopologia 3/4 back "Bricorran”
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Retopologia “Harishka”

Figura 51:Retopologia rostro "Harishka"

. L e e
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Figura 52:Retopologia cuerpo "Harishka"
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Retopologia “Natirkorbe”

Figura 53: Retopologia rostro "Natirkorbe"
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Editing blend shape target: geo_L_shoulderpad1, .

blend shape target: geo_L_shouldgfpad1, ... 2D Pan/Zoom : persp

Figura 54:Retopologia cuerpo "Natirkorbe"
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Retopologia “Bricorran’s Weapon”

Figura 55: Retopologia arma "Bricorran”

Figura 56: Retopologia Arma topview "Bricorran”

U$ FQ Colegio de Comunicacion y Artes Contempordneas
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Retopologia “Natirkorbe’s Weapon”

Figura 57: Retopologia cetro "Natirkorbe"

Figura 58: Retopologia cetro cuchillo "Natirkorbe"
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Background Egypt: Last Age of Darkness

Figura 59:Topologia BG

Para el proyecto y la presentacion de la misma, se cre6 un background que combinara con lo:
personajes y la estética egipcia. Para esto se usé el programa Maya y se construy6 un suelo y vario
pilares ademas de la arena que ayudo a dar el efecto de un templo egipcio dafiado o abandonado. «

6(!
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Workflow para rigging

Para que los personajes tengan movimientos se quiere de un sistema de huesos que permita a la
topologia moverse de acuerdo al movimiento que uno quiere. Para lograrlo se hace varias cadenas de
joints que tienen una jerarquia para asi tener el movimiento deseado. Cada uno de los personajes tiene
diferente sistema de huesos y la creacion de los mismos es el siguiente:

-Se empieza con el modelo low poly en la escena.

-Se borra el historial y se debe asegurar que cada una de las piezas (de haberlas) estén limpias y
hechas un freeze transformation.

-Se utiliza la herramienta joint tool para crear joints que empiecen a generar el sistema de huesos que
deseamos. En este caso, el sistema tiene que ir desde la cintura para arriba para que la jerarquia
funcione.

-Al final de ubicar los huesos en el modelo en su respectivo orden, se empieza el proceso de skinning
donde se debe agregar pesos que nos permitan hacer que el personaje se mueva.

-El skinning correspondiente se debe hacer de acuerdo a las caracteristicas de cada personaje. Si
existe algun accesorio o material aparte, se crea la respectiva jerarquia para el movimiento del prop.

Por ejemplo, la cruz de Anubis en el cinturdn.
-Para continuar con el proceso, se crean controladores para poder mover y probar los movimientos de

las diferentes extremidades del personaje, ademas que los controladores seran usados para el proceso
de animacion. -
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Proceso de texturizacion
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Figura 60:Texturizacion en substance Painter

= - : /" - \ -

% - ™

JIIEXIIFLELLY.

Figura 61: Textura+uvs
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Figura 62: Texturizacion primeras versione

Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas




USFQL_

%7[5?&98[8@@ of Darkness @

Figura 63:Texturizado final de "Harishka"
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Figura 64: Mapa "Diffuse” Figura 65: Mapa "Metalness"
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Figura 66:Mapa "Normal" Figura 67: Mapa "Roughness
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Rigging

Figura 68: Sistema de hueso "Bricorran”

Figura 69: Sistema de huesos "Harishka"
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Figura 70: Sistema de huesos "Natirkorbe"
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Select Geometry

<% 9 @n r =

¥ Gradient

Figura 72: Skinning cuerpo "Harishka"
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Workflow para animar

Después de terminar la etapa de rig, se comienza a animar. Los personajes al tener simulaciones
tanto de cabello como de ropa, lo adecuado es comenzar con el proceso de animacidn para de dcueo
con ello arreglar los settings de cada tipo de material que se haga con simulacion. Para animar, una
de las cosas que se requiere es de referencias y de inclusive de actuar uno mismo. Para la
presentacion de reel de personajes, lo que se requiere es la caminata y la accion de los personajes;

por lo que hay un ataque y el desplazamiento del personaje dentro de la arena creada anteriormente.

-Para animar lo que se necesita es una referencia grafica en la que nos podamos basar.

-Se settea a el programa para que podamos hacer keys e intermedios, para ello ponemos en los

settings de animation Flat and Stepped.
-Se le agrega un key frame a todos los controladores

-Para cada paso del personaje se pone un intermedio de 5 a 7 frames de distancia, pero si es que se

requiere de mas tiempo; siempre se puede manejar el timeline para ajustar tiempos.

-Para la caminata se realiza el paso del lado izquierdo y luego el del lado derecho, para que con esto

se pueda hacer un loop.

-Se revisa cualquier inconveniente dentro de la animacidon como saltos, pesos y tiempos.

-Se limpian las curvas de animacién y se arreglan cosas como movimientos secundarios del cuerpo.
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Workflow para texturizar

Con el high poly listo se crea el low poly de los personajes en Maya. Una vez realizado este proceso
se sacan uvs de los personajes. Los uvs son mapas en 2D de cada parte del personaje que sirve para
pintarlo y asi darle la textura adecuada al personaje. Una vez terminado los uvs de todos los
personajes se procede a exportar a los personajes en formato obj. La idea es quemar mapas de
normales en xnormals para que asi nuestro personaje obtenga los detalles realizados en zbrush en los
lowpolies hechos en maya.

-Primero se importa el highpoly dentro de xnormals, luego se setea el lowpoly para comenzar a
quemar mapas de normales de cada pieza del personaje.

-Una vez con las normales, se importa el lowpoly a el programa Substance Painter y se van
acomodando cada uno de los mapas de las normales a las diferentes partes del cuerpo.

-Después de haber puesto las normales, se empieza a pintar a los personajes comenzando desde el
tono de piel de los mismos para luego finalizar con detalles puntuales como Ia tela en la ropa o
rasgufios y sangrados en la piel.

-Para obtener resultados realistas se usaban materiales que ayudaban a dar realismo al personaje.

-Se crean materiales Unicos con la ayuda de las herramientas dentro de Substance, las layers
ayudaban a agregar detalles inicos que fueron utiles para pintar a los personajes.

-Se usan mascaras para poder cubrir cierta textura Uinica que le da mas credibilidad al personaje como
raspones o inclusive para crear mas poros en la piel.

-Las diferentes piezas del personaje debian tener materiales diferentes, por lo que se tenia que tener
cuidado al momento de texturizar los personajes. El metal y la piel no son iguales al hablar de reflejos =
por lo que el brillo de la piel tenia que ser diferente al del metal.

-Al finalizar, Substance Painter nos permite exportar los materiales que creamos o las texturas que >
realizamos y nos guarda dichos materiales como mapas de diffuse, normal, roughness, specular y ?

emissive.

Cada una de las texturas realizadas de los personajes fueron de 4K.
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Figura 74:Viewport curvas-keys "Harishka"
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Workflow para simulacion

Al final la animacion de los personajes se procede a continuar con la simulacion de ropa, pero los
personajes al tener distintas piezas hicieron que se dificultara la simulacion de la ropa, por lo que se
uso otra forma de hacer simulacion combinando el uso de ncloth y de rig.

-Lo primero que se debe hacer es asegurare de que la animacién esté terminada.
-Borrar el historial de la ropa del personaje con el non-deform history.
-Seleccionar la geometria que deseamos hacer ncloth.

-Luego en los settings the nucleusl, ajustamos el tiempo de simulacién para que empiece a
calcularlo desde el frame -100. Con este lapso de tiempo el programa acomoda la ropa y hace la
simulacidon que queremos.

-Se selecciona la geometria que este cerca de nuestro cloth para crear passive colliders que eviten
que la geometria traspase.

-Para que la falda o la ropa del personaje se pegue al cuerpo y no se caiga por la influencia del
nucleo, se necesita de un point to Surface. Para lograr esto se seleccionan los vértices de la parte
superior de la ropa (falda) y se selecciona la geometria del cuerpo. Una vez seleccionado ambas
cosas, en el menu de “nConstraint” vamos a point to Surface para que el programa pegue a la ropa
simulada a la geometria de los pies.

-Una vez creado el ncloth, nos dirigimos a la parte de rigging, seleccionamos los joints mas cercanos
y creamos pesos para nuestra ropa.

-En el menu de nClothShapel setteamos a la ropa con las caracteristicas que queremos, en este caso
al ser tela, se us6 un preset the tshirt que contiene valores que hacen que nuestro mesh reacciones

CcOmo una camiseta. a

-Se selecciona en el ment nClothShapel el set de input mesh attract, el cual nos abrira un modo que

se llama Lock values of 1.0 or greater. Esto permite que accedamos a los pesos que hicimos para
nuestra ropa y se junte con la simulacion. -

-Una vez arreglado esos setings se hace las respectivas simulaciones mediante pruebas, para lograr
ver con eficiencia las simulaciones se usa “nCache” que nos perite ver la simulacion en tiempo real.
Se va al ment de FX y en “nCache” se pone créate new cache para realizar la simulacion.

-Para seguir probando simulaciones se requiere de nuevos nCaches, por lo que se de
obligatoriamente remplazar o crear nuevos caches de las simulaciones hasta que salga correctame
la simulacion de la ropa. Para hacer esto se ingresa al menu “nCache”, se pone en “replace caches”
y se debe esperar hasta obtener la simulacion correspondiente.
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Figura 75: Skirtshape "lock values of 1.0 or greater"

Figura 76: nCache simulacion de ropa
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Figura 77: Simulacion de ropa en "Harishka"

Figura 78: Simulacion de ropa "Harishka"
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Workflow para iluminacion y render

Tras terminar con el proceso de animacion y simulacion, se prepara a las escenas para la etapa final.
Para mejor la presentacion de los personajes se requiere de luces que permitan mostrar los detalles
adecuadamente. Para ello se agregd un “Skydome Light” el cual ilumino la escena y al personaje,
pero para darle un tono de dramatismo se agregd a todas las escenas un “Areal Light” con tonos
azulejos para reflejar temor y tener concordancia con la actitud de los personajes.

-Lo primero que se hizo fue crear el “Skydome Light” con un HDR que contenga los tonos de un
desierto.

-Se setea el “Skydome Light” para que no se vea quemado el escenario y que los personajes y los
metales se vean de acuerdo con el resto de las escenas.

-Para ciertos personajes se les incluyo un mesh light para darle luz. En el caso de los brazaletes de
Anubis, el mesh light le da ese efecto de un accesorio futurista e iluminado.

-Se agrego un “Areal Light” para poder darles detalles dramaticos a los personajes. Se incluyo tonos
azules y en direccion a la que apunten al rostro del personaje, con la idea de darles imponencia.

-Se empieza la prueba de render realizando el mismo con un par de frames en una calidad de HD 540
para revisar si es que hay saltos en el metal. Una vez ajustado las luces y los setting del render se
empieza a hacer el render final.
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Figura 79: iluminacion "Skydome Light"

Figura 80: Areal Light "Harishka"
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Figura 81: Prueba de iluminacion
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Workflow para postproduccion

1ace cambios que pudieron haber salido erréneas en los reneders, como tonos de color o
nacion.

-Primero se crea una carpeta donde contenga todos los archivos de postproduccion.
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DIFICULTADES DEL PROCESO

Dentro de las dificultades se encuentra la realizacion 2D del proyecto. Algunos modelos presentados
en el concept no son iguales a los modelos finales en 3D esto se debe a que durante el transcurso del
proyecto los modelos fueron adaptandose para crear algo visualmente llamativo.

Otra de las dificultades que se encontrd fue en las simulaciones, tanto de cabello como de ropa. Para
cumplir este proceso se necesitd de tiempo para estudiar el sistema de simulacion de ropa y de
cabello, ademas que se tuvo que ir probando varias veces como la ropa se simulaba con la animacion.

Se requiri6 de una semana aproximadamente para realizar investigaciones acerca de las simulaciones
~y otra semana para cumplir con la simulacién de ropa y cabello.

Ademas de las simulaciones una de las complicaciones que mas obtuve en mi proyecto fue el render.

Por la cuarentena, al no tener equipos para realizar este proceso, me toco disponer de varios
ordenadores de distintas marcas, por lo que algunos de mis frames salieron distintos causando asi un
salto visual en la presentacion final.

Finalmente, todas estas dificultades me ensefiaron que se puede superar cualquier cosa con la
perseverancia y también con la investigacion pertinente para poder cumplir con todos los procesos
que requiere la produccion de un proyecto. Ademads, el aprendizaje en esta etapa es muy util para
continuar con estudios o para usarlas en el area laboral.

= T |
es no identicos al disenio inicial

. Personaj

Figura 83: Dificultad en ncloth
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CONCLUSIONES

En conclusion, el trabajo realizado por un afio ha sido un proceso de esfuerzo y de dedicacion
constante, donde el resultado final del proyecto de integracion ha sido un éxito y motivo de
satisfaccion. En el proceso se dieron ciertos problemas que dificultaron mi avance, sin embargo, mi
rendimiento se mantuvo para poder conseguir alcanzar mis objetivos principales. El entretenimiento
que encontré en el desarrollo de mi presentacion me ayudé mucho a descubrir nuevas técnicas que
van a ser de provecho para mi futuro. Obtuve una experiencia vasta en los diferentes programas que
usé para la tesis, tanto en Substance Painter como en Zbrush.

La dificultad mas grande y uno de los retos fue el render, por lo que estd pasando actualmente con el
COVID-19 no se puedo hacer uso del laboratorio de animacion y por ende de los ordenadores para
hacer el respectivo render. A pesa de ese impedimento, se pudo lograr terminar el proyecto y con una
calidad similar a la que se esperaba.

Finalmente, este proyecto lleno de anécdotas tanto positivas como negativas me ayudaron a
comprender la magnitud de un proyecto y las complicaciones que este puede tener. Todas las
experiencias obtenidas han expandido mi conocimiento acerca la animacion, sobre todo me han
encaminado para donde quiero centrar mi vida ahora; la cual es expandir mis estudios en el area de
modelado y texturizado de escenarios o de personajes.
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