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RESUMEN

Este libro tiene como objetivo explicar todo el proceso de produccién del reel de
personajes “Infizoonias”. Se explicard y mostrara a detalle las diferentes etapas de
produccién, desde cdmo se desarrollé la idea principal y proceso de arte conceptual hasta el
producto final. Posteriormente se describird los procesos de produccidn como escultura,
modelado, texturizado, rig y render. Cada etapa prioriza la explicacién de las etapas con mas
dificultades durante el proceso. Todo esto con el fin de obtener una referencia para mostrar
posibles soluciones a los procesos expuestos y mostrar el conocimiento adquirido durante la
carrera de animacioén digital.

Palabras clave: 3D, animales, contaminacion, basura, show reel.



ABSTRACT

The objective of this production book is to explain the entire process of production
of show reel "Infizoonias". It will explain and show in detail the different stages of production.
Since the main idea and conceptual art process to the final product. Subsequently, production
processes are going to be expanded, such as sculpture, modeling, texturing, rig and render.
Each stage prioritizes the difficulties during the process and their solutions. All of this in order
to expose possible solutions and show the knowledge acquired during the digital animation
career.

Keywords: 3D, animals, pollution, trash, show reel
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INTRODUCCION

El presente trabajo es una creacidn de personajes en 3d para productos audiovisuales. Se
utiliza un poligonaje mayor a los personajes de un videojuego con el fin de obtener texturas
con resultados mas reales. El objetivo es realizar todo el proceso de reel de personajes
utilizando las herramientas que se han impartido en la carrera de animacion digital.

La tematica central se basa en un mundo futurista donde la contaminacidn por la basura ha
invadido los habitats del planeta. En este contexto, el agua de los océanos ha disminuido a
niveles criticos y los animales marinos han sufrido mutaciones para poder sobrevivir. Los
animales adquieren formas y habilidades humanas. Los desechos que en un pasado los

exterminaban, ahora se adhieren a ellos para formar parte de sus cuerpos y extremidades.
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Tipo de Producto: Reel de Personajes
Nombre del producto: Infizoonias
Direccién de Animacion: Daniela Torres

Storyline: Animales marinos han sobrevivido adhiriendo basura a sus cuerpos
Técnica: 3D

Duracion: 4:50min

Formato: Quicktime(.mov)

Fecha de Produccion: 2019

Direccién de Proyecto de Titulacion: David Larrea
Gabriela Vayas R.
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Idea inicial

La visita de playas y la observacion en los diversos medios de comunicacion, del estado de

contaminacién actual del planeta Tierra, motivaron al pensamiento sobre lo que pasaria si los
animales marinos se adaptaran a la basura.

Proceso de Investigacién

Gran cantidad de basura es vertida en los océanos de manera ilimitaday sin control,
lo que ha causado un impacto negativo en las especies que habitan en los mares, playasy
costas. Desechos provenientes de la actividad humana, basura electrénica y residuos de
metales pesados de las industrias mineras, petroleras, y pesqueras son las principales
fuentes de contaminacién maritima. Entre los animales mas afectados se "ha confirmado
gue 192 especies, entre las que se encuentra el 45 por ciento de los mamiferos marinos,
incluyendo al 58 por ciento de las focas, el 21 por ciento de las aves marinas y todas las
tortugas marinas se ven afectadas por el atrapamientd’(CMS, 2014). Ademas se incluyen a

la lista: las ballenas, manaties, reptiles y moluscos costeros.

Las mayores amenazas para las especies marinas se encuentran en la alimentacion,
habitaty enredos. Las tortugas ingierenmedusas como parte de su dieta, sin embargo
suelen confundirlas con bolsas plasticas. De igual manera todos los microresiduos de
plastico que quedan en el mar son consumidos al ser confundidos con animales pequefos
plantas u organismos. Tanto el habitatcomo las mismas especies se encuentran rodeadas

TOP 10 ITEMS FOUND de desechos plasticos e industriales que afectan su entorno y
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& 1V g+ 38T elementos incrustados en el cuerpo.

< » 958093 . » 298,332
® - o Hay que tener en cuenta que elcambio en los animales esun

periodos de reproduccion, asi como su libre navegacion al terminar

enredadas, banadas de sustancias que dificultan su movimiento o co

Figura 1. Desechos mas proceso natural como parte de la adaptacién al cambio ambiental,
encontrados en las playa . . . L
algunos seguiran con vida y otros moriran. “La extincién es por lo
tanto una consecuencia natural del pra@eso de la evolucién. Para hacer una distincién,

algunos bidlogos denominan exterminacion a la extinciéon provocada por los humanos

(Castro, P., Huber, M., 2007, p.414) ‘
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Las especies escogidas para la elaboracion del reelse encuentran dentro de la lista
roja de especies amenazadasde la Unién Internacional para la Conservacién de la
Naturaleza (UICN) en la categoria de peligro critico de extincién (CR). La tortuga Carey es
actualmente la mas afectada entre las desu espede y entre las marinas, su ubicaciénesta
distribuida en varios lugares del mundgpor lo cual es facilmente distinguible. Las focas
como especie son la segunda especie mas amenazada, la foca monje es en dentro de su
especie la que ocupa un mayor lugar geografico dentro de la lista en peligro critico. Los
Albatros de Tristdn como especie no se ven tan afectadas por la contaminacién como otras
aves, sin embargo su parecido casi exacto con eblbatros errante, quien si se encuentra
severamente afectado, hacede la especie escogida el animalkcon mayor distribucién
geograficay mas reconocible Por ultimo la iguanarosada es tomada como representacion
de las especies endémicas que se encuentraren el mundo y como unacercamiento al

publico ecuatoriano.

Tortuga Carey.

Nombre cientifico: Eretmochelys imbricata

Caracteristicas: Su tamano va desde los 76100 cm, el que
varia segun la edad y el sexo, siendo las hembras mas

pequenas. Su peso se encuentra entre los 46 - 80 kg.(Sea

Turtle Conservancy,s.f.). Es considerada una delas tortugas
Figura 2. Tortuga Carey. Vista

Superior mas pequenas y como una de las mejores nadadoras.Su
caracteristica mas llamativa se encuentra en su mandibula
superior ya que tiene forma de picoy en su caparazén de
colores llamativos donde predominan las tonalidades de

amarillo, rojo, marrén y negro. El plastron sin embargo es de

tonalidad amarilla tendiendo a blanco. Las aletas cuentan con

Figura 3. Tortuga Carey. dos garras

A los machos se les diferencia por tener colores claros, cola y garras mas grandes. La cabez
posee dos escamas en la parte frontal y ties pares en la parte detras de los ojos. El
caparazon tiene forma cordiforme o eliptica con una distribucion especifica tanto en la

parte posterior como frontal, ademas el caparazén no llega a toparse en la parte superior.
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Figura 4.Distribucion geografica de la
Tortuga Carey. Océano Atlantico,
Pacifico, Indico.

Foca monje del mediterraneo

Nombre cientifico: Monachus monachus

Caracteristicas: Su tamano varia entre 210-270 cm, siendo

las hembras las de menor tamano con una media de 238 cm.

Su peso puede llegar hasta los 360kg. La caracteristica que
Figura 5. ;
predomina en las hembras es que poseen cuatro mamas.
Son de coloracién gris oscuro o marron con partes blancas
en el vientre. A diferencia, los machos adultos, poseen un

color negro en el cuerpo se diferencia por manchas blancas

en la zona de la garganta y el vientre. La cabeza posee 5
hileras de bigotes de color amarillo claro o pardo, formadas
Figura 6. Distribucién de dientes
v mandibula. por 2 a 5 cada una, a cada lado de los orificios nasales.
(Cebrian, 1998). Tiene uiias en los cinco dedos sobre cada aleta. Las aletas posteriores son

mas grandes que las aletas anteriores.

Figura 7. Distribucion geogréfica de
la Foca Mo nje. Mar Mediterraneo.
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Albatros de Tristan &

Nombre cientifico:Diomedea dabbenena

Caracteristicas: Su tamano promedio es de 110cm y una

envergadura de hasta 3.5m. Son muy parecidos a los albatros

errantes con poca diferencia entre el color del
?r?sl:; 8.Albatros de plumaje. El albatros de Tristan es blanco a
excepcion de la parte superior y de las puntas
de la cola y alas que son de color marrén oscuro o negro.”El pico es
relativamente corto, fuerte y ganchudo: una forma para sujetar y

desgarrar las presas que son demasiado grandes para tragarse entera’

(Castro, P., Huber, M., 2007, p.186) Las patas tiendena tener una Figura 9.Vistas lateral y
frontal del pico de un
coloracion rosada grisacea. Albatro.

Figura 10. Distribucién geogréfica del Figura 11. Distribucién geogréfica de
Abatro de Tristan. Océano Atlantico e la Iguana Rosada. Islas Galdpagos.
[ndico.

Iguana rosada

Nombre cientifico: Conolophus marthae

Caracteristicas: El macho tiene un tamano que puede llegar a 60
cm, la hembra es de menor tamano. Los pesos varian entre 8kg
en los machos y 6kg en las hembras.(Guerra-Correa, E.,
Rodriguez Guerra, A, s.f., 2017). La iguana se caracteriza por el

color rosado en todo el cuerpo, las patas también pueden ser de

color negro. Desde la mitad hasta la cola se presentan franjas de

Figura 12.Diferentes vistas de .
medicion de iguana rosada. color negro con diferentes patrones. Poseen una cresta con

escamas conicas pequenas en la zona de la nuca y cubierta de

planas en todo el cuerpo. Cuentan con garras cortas en cada pata. La cabeza es alargada y
<

© Jde

cada cierto tiempo realiza un cabeceo. .




BackStory

Mundo futurista donde la contaminacién por la basura ha invadido los
habitats de la tierra, el agua de los océanos ha disminuido a niveles
criticos y los animales marinos han mutado para poder sobrevivir.

Poco a poco adquieren forma y habilidades humanas. Los desechos que
los exterminan se adhieren a ellos para formar sus cuerpos y extremidades

Target
Edad: 12-18

Referencias Visuales

Raf Grassetti

Referencia de detalles de textura en la construccién de forma y similitud de animales.

Pirates of the Caribbean
Crew of the Flying Dutchman

Referencia a personajes en la integraciéon y detalle de elementos marinos al cuerpo.
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Poli Monachus Butadieno

Estatura:180 cm.

Su abdomeny aletas se encuentran cubiertas de neumatico
y caucho para proteger su piel al arrastrarse. Dedos y uias se
completan con elasticos para poder flexionar y estirar las
extremidades. Partes de tabla de surf apoyan a la aleta para
poder brasear y arrastrarse. Una soguilla envuelve su cuello
donde se pega el alimento que atrae a los animales para su consumo.

Figura#13
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Construccion de Personaje

Figura#14

20



Turn Around
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Cuchara se adhiere y completa
la oreja. Mejora audicion.

Figura#16

Interior del hocico. Los dientes
salen como continuacién del Pvc que
rodea la mandibula inferior

Figura#17

Suela de zapatos de caucho
sirven para la base de aleta inferior.
Un eldstico envuelve la aleta para sujetarla

Figura#18
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Poli Eretmochelys
Amidasteno

Estatura: 126 cm.

Una red cubre su cuerpo a través del plastrény laune a
las partes del caparazoén partido. Entre el
caparazoén partido se encuentra enredado entre la red
elementos plasticos para lastimar a posibles atacantes.
El plastico de botellas completa las partes faltantes de
sus extremidades. Dos sorbetes se encuentran incrustados
en su nariz sirve para poder respirar. Las aletas traseras
y delanteras simulan la estructura de patas y manos.

Ny l"" ﬁT”"F’ 'm’ R \ . o B ‘\', S
v WVW S Figura #19 ‘l /
SO

e



Turn Around

Figura#20




25

LI 4

Construccion de Personaje

Figura#21
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Poli Diomedea
Bituminosa

Estatura:138 cm.

Su cuerpo esta cubierto de petréleo y sustancias mineras
residuales. Ha desarrollado dos buches semi sintéticos, el
uno para procesar plasticos.Trozos filosos de plastico en las
puntas de las alas sirven para destrozar el alimento.
Pico y cabeza estan envueltos en un six pack plastico,
reduciendo abertura del pico. El mismo sirve para
asustar a depredadores. Las patas y alas se completan
con alambre para hacerlas mas resistentes y agrandar
las garras.

(m— ) (—— -
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Turn Around

Figura#23




Construccion de Personaje

Figura#24
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Estructura de huesos, musculos

de conexion con el cuerpo y plumas.
Variaciones de composicion en
plumas finales.

Figura#25

Alambre enredado e incrustado a la
piel de la pata izquierda,
Termina el filo en una de las garras.

Figura#27

Incrustacion de six pack en el pico.
Final de pico corroido, simulacién de

dientes.
Figura#28 — ey TR
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CONOLUPHUS MIGRAEE

Estatura:168 cm.

Afectada por la basura en las costas su migracién a otros lugares se
volvié constante;por lo que ha adquirido suelas y partes de zapato
para movilizarse mejor. Las fundas de snack han servido para
proteger su cuello al igual que los restos de cédulas y pasaportes han
reemplazado a las escamas de su torso. Un tacho de basura ha cubierto
su estomago y 6rganos vitales. Una camara en el ojo le ayuda a ver a
largas distancias para buscar lugares seguros. Mientras cables
se han anadido para completar su cola y defenderse de ataca

Figura#29
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Construccion de Personaje

Figura#30
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Figura#31

Turn Around
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Figura#35

Primer cambio de tamano
y proporciones en
extremidades y caparazon.

Figura#37
Intento fallido de red

Figura#39

Figura#38

Block out

Figura#36
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Turn Around
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Figura#40

Figura#41l

Figura#42



Figura#45

‘ Figura#43

Detalles

Figura#44
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Figura#46
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Geometria base

Figura#47

‘ Se tuvo que realizar retopologia generando los
- . bordes internos entre piel y neumaticos para no
@«

perder los detalles de transicién.

Figura#48
Creacién de geometria
para la creacién de pelo.
Geometria subdividida
para evitar las zonas
donde no se encuentra el
pelo y poder cubrir en su
mayoria todos los espa-
cios.

Figura#49




Figura#51

Figura#52

' ‘ Posicién final de geometria y pelo
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Figura#50

Para la apertura de la mandibula no se usé huesos
ya que la parte inferior del labio tenfa que perma-
necer acorde al tamario de los dientes de abajo. Se
realizé un controlador (rojo) (2) conectado a un
blend shapes del cuerpo para la mandibula y
conectado a la posicién de los dientes (1)

efjses o



Figura#53
Controladores Cola

Figura#54

Controlador verde Cuchara

Controlador tomate Taza bano
Controlador rojo Coral

Huesos incluidos en corales para movimientos independientes.

Figura#55
Corales




El root final quedo situado antes de la curva de la
cintura, permitié mantener situado al personaje en
el piso y controlar independientemente la cola y el

torso

Figura #56

Figura#57

Debido al caparazén y al movimiento limitado del cuerpo,
la parte del torso cuenta con un joint entre el root y clavi-
culas

Para evitar desfase al mover el torso al momento de animar
se mueve los controladores de torso y claviculas.




Layer Weight

Figura#58

Figura#59

Geometria base con los cortes en donde
se encuentran neumaticos y objetos
varios, Pelo final creado por XGen




Textura Pelo

Figura#60

Figura#62

(1) Se cre6 un nuevo mapa de Base
color para el pelo debido a la modi-
ficaciéon de UVs que se creé al reali-
zar la geometria para el pelo

(2) Al momento de colocar materia-
les y revisién de render se creé una
conexién entre el material

Por default del pelo y un aiStandard
Hair. Un solo material no lograba
mantener transicién de color ni
especular, entre los dos materiales
se pudo controlar la visualizacién
del pelo.

(3)Visualizacién de cada material
(superior, aiStandard) (abajo,hair-
Physicals).

Figura#61




Para todos personajes se sacaron dos mapas Figura#63
uv. Un mapa UV de cuerpoy

otro de obejtos. Mientras en el primer
oersonaje no optimiza el espacio, en los
siguientes ya se toma en cuenta.
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Figura#64



Figura#66

Figura#67

Mapas Cuerpo Mapas Objetos




Figura#68
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Figura#69
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Figura#70

Figura#71

Figura#72
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Figura#73

Render final con luz sin postproduccioén, vistas de lado derecho e izquierdo
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Render final con luz sin postproduccién, vistas 3/4 derecho e izquierdo

Figura#74

Figura#75
Captura rostro
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Figura#76

Figura#77

Geometria final frente y posterior



Figura#78

Figura#79

Figura#80

Red

Para conseguir la aglomeracién e
ilusién de redes diferentes y cruzadas
se utilizaron tres geometrias

Una base con un base color de redes,
una red gruesa de cuerda, y una fina de
plastico.
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Figura#81

[ 4

Caparazén

Para conservar detalle y no utilizar toda la geometria de high
POly, se cre6 una geometria base (tomate) en donde se quemé
normales, ademas se dejé mesh de High poly(rojo) en los
bordes para crear un silueta diferente. Al colocar texturas se
usé un high map en la base para generar relieve.




« Autodest Maya 2015 - Student Version: CAllsers\POADccuments\Tirtle\scenes\turtie_riigma* -—- turflerig-tartlerig_0040sigrtr_cabera

« Auodest Maya 2015 - Stident Version CAlsers\POADocument\Tirtle\scenes\tirtie_siig ma

[ ——

™ yyw

Figura#82
Movimiento cuello y mandibula

i@l YRy

Creacién de blend shapes para movimiento extra del cuello y mandibula
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Mapa Base Cuerpo

o H &®

Mapa Base Objetos

Figura #83

54



Figura#84

Textura Caparazén Final
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Vistas prueba caparazén 1
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Figura#85




Render Vista Frontal 57

Figura#86

Render Rostro

Figura#87



Figura#88 Objetos
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Figura#90
Footroll

Creacién de sistema de huesos que permite realizar mo-
vimientos de punta-talén y giro de izquierda a derecha
Otomando en cuenta los puntos de apoyo de las garras.
Asi mismo permite estrechar y expandir las membranas
internas de la pata.
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Figura#91
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Figura#92

Figura#93

Figura#94

Colocacién de huesos principa-
les como gufa para movimiento
total de las alas con respectivos
controladores

Colocacién de huesos secunda-
rio en la misma direccién de las
plumas y creando secciones
que sean hijas de un hueso
principal

Colocacién de una curva con
puntos de referencia sobre
cada seccién. Realizacién de un
wire deformer sobre la curva 'y
un cluster sobre cada punto
para generar controladores de
cada seccién.

Creacién de parent constrains
de cada seccién a cada hueso
para que se pueda realizar
seguimiento de plumas
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Figura#95

Plumas incluidas a los huesos para crear movimiento de cierre y apertura.
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Figura#96

Creaciéon de dos tipos de
plumas con 6 tamafos dife-
rentes. EL tipo numero
cuenta con transparencia y
manchas de petréleo. Mien-
tras la segunda es texturiza-

da completamente con
petréleo.

64



Figura#98

Reutilizacién de tapas, cubiertos, cierres, metales y plasticos usados en la tortu-
ga. Creacién de corazén, pulmones e higado junto a un blend shape.




Figura#99

Mapa Base Cuerpo Mapa Base Objetos




Figura#100

Vistas
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Figura#101



Figura#102

Figura#103
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Geometria
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Figura#104

Creacién de simulacién con parent constrain al ultimo
hueso de la cola para que siga su movimiento.
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Display
ayers Options Help

Figura#106

Figura#105

Controlador para apertura
de cdmara por medio de
set driven key. Camara
conectada a hueso de la
cabeza para evitar que la
geometria no regrese al
momento de usar el con-
trolador al momento de
animar.
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Figura#107

Creacioén de seis huesos para movimiento fluido de la cola.
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Creacién de un sistema de huesos diferente para
cada pie. Ambos son una mezcla entre un footrooll
y un rig de huesos de una mano

Sistema de huesos de pie derecho.
En rosado se vizualiza los Joins en
direccion invertida para cada
dedo, conectados a un joint

al inicio de estos, exceptuando el
dedo pulgar.

Figura#108

'Figura#109

Movimientos dedos
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Figuras110 Set driven key para movimiento de foot roll

y movimiento de dedos para evitar la cur-
vatura de los dedos

Sistema de huesos pie izquierdo més lenglieta de zapato Pl
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Figura#112

Movimiento dedos

Figura#113
Set driven key para movimiento de foot roll,
movimiento de dedos y lengiieta zapato
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Figura#115

Objetos Texturizados ‘

Figura#116




Figura#117

Figura#118

Objetos Texturizados
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Figura#122




Figura#120

Vistas

Figura#121




Fig #123

Para la iluminacion se utilizo una HDRI Sky para obtener una luz ambiental con poco contraste
para las sombras. En adicion se uso una luz frontal y otra posterior con modificaciones en sus
valores de posicién y exposicion segun lo que requeria cada personaje para obtener mayor
claridad en los detalles. Por ultimo se colocé una luz superior con el mismo objetivo anterior
sumado a la creacion de una sombra proyectada sobre un plano.

Render

l ¥ Cellection: BG

Fig #124

Se crearon tres capas de render. La primera capa (AO)
para obtener un ambient oclussion, la sequnda capa
(AOVS) para obtener cinco pases de render que el
programa facilita siendo estos: dos pases de difuso,

dos de especular, uno de sub surface y por ultimo un
pase que contiene toda la informacion de los anteriores.
La tercera capa (SH) se utilizo para obtener solamente

la sombra proyectada en el plano.

Los valores de render fueron modificados con respecto
a cada personaje para obtener un balance entre una
buena calidad pero sin llegar a tener un tiempo exagerado.

En la siguiente pagina se puede vizualizar un frame de
cada una de los pases obtenidos después del proceso
de render.
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Fig #125

Diffuse Direct

Fig #127

Specular Direct

Fig #129

Sss

Fig #131

Fig #126

Diffuse Indirect

Fig #128

Specular Indirect

Fig #130

Shadow

Fig #132

82

®» b



" 83

Post Producion

Para el proceso final se juntaron los pases de render en una composicion final, alterando sus valores
difiriendo de cada personaje para lograr una composicion final. Se corto el video en los fragmentos
de cada escena para colocar frames inicales y finales, asi poder alterar la opacidad entre cada una
para obtener una transicién mas suave. Igualmente se colocaron titulos y créditos con sus respectivas
transiciones. Al finalizar el proceso de video se procedié a modificar la musica para controlarla con los
tiempos de video.
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Conclusion

La realizacion de este proyecto permitid6 obtener capacidadesde
aprendizaje constante. Mejorando poco a poco cada uno de los procesos
ejecutados. Realizar cada una de las etapas de produccion permite comprender
de manera clara su funcioramiento particular y colectivo.En lo particular de
cada etapase encontraron algunas problematicas. El proceso de solucién de las
mismas sera fundamental para en el futuro desarrollar de manera mas prontay

eficiente los requerimientos practicos de la vida laboral.

La comprension del funcionamiento colectivo por su parte sera
importante cuando serealice trabajos en equipo y proyectos de mayor tamaro.
El entendimiento de los ciclos de produccion es mas facil la comunicaciéon entre

pares evitando obstrucciones al desarrollo del proyecto.

Otro aprendizaje obtenido es el manejo de recursos humanos, matriales
y de plazos temporales. Algunos detalles pueden esperar la finalizacion de tareas
mas centrales, de forma tal de no alterar la calidad y obtener resultados mas
estéticos. Ademas, las fases son dependientes de las otras y considerando el
plazo de cumplimiento se hace evidente la importani@a de establecer un

cronograma.
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Los personajes desarrollados cumplen con obtener texturas con resultados
mas reales. El alto poligonaje necesita largos tiempos de raderizado, portanto, se
necesita un compromiso ertre los detalles realistas alcanzados y los tiempos de
elaboracién y procesado de los mismosLos personajes presentados son una obra
creativa productode la imaginacion humana, sin embargo, lastimosamente la alta
contaminacién es una realidad. Es una esperanza personal que el producto
obtenido de este proyecto, mas alla de cumplir como un requisito de finalizaciéon

de carrera, logre llevar un mensaje de cuidado al planeta.

Al final, un proyecto es un como un deber mas entre tantos de la vida
académica. Ladiferencia es que se requiere ser autodidacta aunque se agradece el
tener un profesor a cargo. Por tanto, se le puede apreciar también cual si de un
paso intermedio tratase entre la universidad y el futuro en el mundo laboral.
Completar este proyecto, consus pruebas y errores, brinda las ensefianzas mas

significativas de toda la carrera.
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Anexo 1

Foca Tortuga Albatros Iguana
31Enero |Retopologia
Uv's
Quemar mapas
Texturas
Pelo
Rigg + skinning
Animacion 1 keys
Correcciones
14 Febrero | Animacion 1 keys
Animacion 2 keys
Animacion 1 curves
Animacion 2 curves
Camara
Iluminacién
Correcciones
28 Febrero Render Retopologia
Uv's
Quemar mapas
Texturas
Rigg + skinning
Animacion 1 keys
Animacion 2 keys
Animacion 1 curves modelado rostro pico
Animacion 2 curves modelado estomago
Correcciones Correcciones Correcciones Correcciones
14 Marzo Camara Musculatura alas piernas
lluminacién modelado inorganico
Render modelado organico
Plumas
detalles inorg
detalles organicos
Retopologia
Uv's
Texturas
Quemar mapas
Rigg + skinning
Correcciones Correcciones Correcciones
28 Marzo Animacion 1 keys turnaround
Animacion 2 keys Blockout proporciones
Animacion 1 curves Musculatura brazos piernas
Animacion 2 curves modelado rostro
Camara modelado estomago
Iluminacién modelado inorganico
modelado organico
escamas
Correcciones Correcciones
11 Abril Render detalles inorg
detalles organicos
Retopologia
Uv's
Texturas
Quemar mapas
Rigg + skinning
Correcciones
25 Abril Animacion 1 keys
Montaje Montaje Animacion 2 keys
Titulos Titulos Titulos Animacion 1 curves
Créditos Animacion 2 curves
Camara
Correcciones Correcciones Correcciones Iluminacién
01 mayo Montaje Render
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