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RESUMEN

Estelibrotienecomoobjetivoexplicartodoelprocesodeproduccion
del cortometraje “Dimensions” realizado por Nicolas Castillo. Se
explicarad a detalle los diferentes elementos de preproduccion,
como idea principal, arte conceptual y storyboard. Procesos de
produccion como modelado, texturizado, animacion, render y
elementos 2D, seran detallados. Asi mismo se expandiran los
procesos de post produccion como correccidn de color, agregar
elementos atmosféricos, efectos visuales y musicalizacidn. Por
ultimo se hablara sobre los problemas y dificultades que hubo
durante el proceso y desarrollo del cortometraje. Todo esto
demuestra el conocimiento adquirido durante la carrera de
animaciondigitaleinvestigacionesdeautodesarrollo,demostrando
que se puede tener una produccion de alta calidad con tiempo y
recursos limitados.

Palabras clave: animacion, 3D, robot, espacio, dimensiones,
cortometraje



ABSTRACT

The objective of this production book is to explain the entire
production process of the short film “Dimensions” made by
Nicolas Castillo. All the elements of preproduction will be
explained in detail, including the main idea, concept art and
storyboard. Production processes such as modeling, texturing,
animation, render and 2D elements will be explained in detail.
Furthermore, post production processes are going to be
expanded, such as color correction, atmospheric elements, extra
visual effects and sound. Finally, the document will redact the
problems and difficulties encountered during the development
of the short film. All of this shows the knowledge acquired in
the digital animation career and auto development, proving
that a high quality production can be achieved with limited time
and resources.

Key Words: animation, 3D, robot, space, dimensions, short film
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INTRODUCCION

La animacion es uno de los medios audiovisuales
para poder expresar mundos completamente
diferentes. El cortometraje animado “Dimensions”
fue realizado con el propdsito de expresar estas ideas
y demostrar el conocimiento adquirido durante la
carrera de animacion digital en las diferentes etapas
de produccion.

“Dimensions” muestra la aventura espacial de un
robot repartidor de carga después de que su nave
entra en una anomalia espacial. Al estar en este
limbo se transforma en sus “yo” alternos de otras
dimensiones. Una vez que es golpeado logra salir
de este estado, pero al regresar a la realidad sus
“yo” alternos se han materializado y estan dentro de
Su nave.
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IDEA INICIAL

El cortometraje empezd como
una historia mucho mas oscura.
El personaje principal, un robot,
entraba en un bar lleno de
robots drogadictos, con cables
conectados a ellos y otros robots
casi desmantelados  botados
en el piso, mientras cientos de
camaras observaban y seguian al
robot principal. El cortometraje
se enfocaba en un guion e historia
atractivos, pero por problemas

Figura 01: arte conceptual de idea inicial

de produccién [(cantidad de
personajes en escenal y duracion,
se buscd otro guion mas simple
y corto. Fue asi como nacid el
cortometraje “Dimensions”, una
historia simple y graciosa, donde
el enfoque principal estd en la
etapa de produccion (rigging,
texturas y animacion] y post
produccién (compositing, edicion
de video y sonorizacion).

Figura 02: arte conceptual de idea inicial

PROCESO DE INVESTIGACION

Las principales influencias para este cortometraje fue
la aficion por el espacio y los robots.

Para el diseno delrobot se busco que sea un personaje
con caracteristicas psicolégicas humanas, con
personalidad animada, un poco estlpiday espontanea.
En otras palabras, un joven en sus 20s, ocioso, vago,
con un trabajo de salario minimo, que no requiera
de casi ningun esfuerzo por parte de él. Es asi como
surgid el concepto de que sea un repartidor de carga
espacial (sin despreciar a los repartidores, el cual es
un trabajo honrado y digno).



Figura 03: ATLAS y P-body del

Influenciado principalmente en per-
sonajes como ATLAS y P-body del
videojuego Portal 2 (figura 03],
y Alpha 5 de Power Rangers,
robots con caracteristicas y fiso-
nomia humana.

En el desarrollo de la nave se utilizé
como base el diseno del robot,
basandose en las figuras geométricas
basicas que componen al personaje
principal, para que ambos tengan
esta conexién 'y similitud. Los

videojuego Portal 2 conceptos iniciales no tenfan esta

Figura 04: Figuras basicas
utilizadas para el disefno
del robot

Figura 05: Screenshot
de Star Wars Capitulo VI

Figura 06: Screenshot de
Star Trek Into Darkness

filosofia, y el concepto final tampoco
la tiene, porque se cambié el arte de la nave a
Ultimo momento de la produccidn, y varias cosas
durante el modelado y texturizado.

De igual manera, para el espacio se buscd
referencias en diferentes peliculas para entender
como representan artisticamente el espacio. Se
encontro referencias distintas, desde espacios
completamente negros, como el de Star
Wars (figura 05), con escasos puntos blancos
como estrellas, hasta espacios coloridos, con
nebulosas enormes por todos lados, como el de
Star Treck Into Darkness (figura 06).



DESARROLLO DE GUION

Una vez establecida la idea
principal del cortometraje, se
realizd el tratamiento. Ahi se
establecio el inicio y el final del
cortometraje, para luego traba-
jar en las acciones que realiza
y con cuantos personajes alter-
dimensionales se encuentra en el
desarrollo. Los primeros borra-
dores requerian la produccion de
mas de 8 personajes de realida-

des alternas y con una duracién
de 4 a 5 minutos, por lo que se fue
reduciendo el guion hasta quedar
con 4 personajes y un tiempo de 2
minutos. Se definid con qué per-
sonajes se encuentra en el limbo
dimensional: version 2D, version
humana y version de alambre,
siendo estos los mas comicos
para poder animary producir.

PROCESO DE CONSTRUCCION DE PERSONAJES

Robodelivery

Para la construccién del persona-
je, se empezd con una descripcién
de la personalidad, para entender
cémo es y desarrollarlo a partir
de eso.

Robo-delivery es la primera
generacion de robots disenados
especificamente para repartir
mensajeria por el espacio inter-
galactico y conducir naves espa-
ciales. Su diseno exterior robusto
lo permite soportar condiciones
extremas, los altos niveles de ra-
diacion y las temperaturas con-
gelantes. Su diseno humanoide
proporciona una mejor interac-
cion con usuarios humanos. Al
ser la primera generacion de
robots repartidores, su diseno no

es estilizado, mas bien se enfoco
en un diseno funcional.

Robo-delivery posee una perso-
nalidad pregrabada en su disco
duro que no se deteriora o altera
con el paso de los anos. Su per-
sonalidad fue extraida del cerebro
de un repartidor de paqueteria
genuino del planeta Tierra de 24
anos, asegurando la espontanei-
dadyamabilidad con el cliente. La
capacidad de procesamiento es un
10% mas rapida que la de un ser
humano, pero tiene una limitacién
de no poder concentrarse en mas
de una cosa a la vez (porque solo
tiene un ojo).



Ficha Técnica de humano donador de
personalidad

Sujeto Humano: Rudolfo Tuercas

Edad: 24 anos
Gustos: beber, comery dormir
Trabajos: Ayudante de ventas Micromaxi

(Despedido por caer repetidamente
en la banda transportadora)
(ENERO 2157-FEBREROQ 2157)

Repartidor de mensajeria en
Babadabibidi Delivery (2158-presente]

El sujeto se distrae facilmente con cualquier cosa que
esta al frente de él. Toma decisiones de forma impulsiva
y sin pensarlo dos veces. En momentos de estrés pierde
facilmente el control. Es un sujeto distraido y con proble-
mas de atencién. Es carismatico y exaltado. Usualmente
se lo observa con sus audifonos escuchando musica, por
lo que no escucha nada cuando estéa con ellos.

Una vez definida la personalidad se desarrolla una explo-
racion del personaje, creando diferentes bocetos.

Como el robot es el personaje principal del cortometra-

je, se utilizé méas tiempo desarrollando su diseno. Utili-
zando como inspiracion
varios robots humanoi-
des de diferentes ar-
tistas, se empezé una
exploracién de ideas
y elementos, desde
robots con un solo ojo,
dos ojos, mas musculo-
s0s, con ropa, sin ropa,
robots enanos, cabezas
circulares, cuadradas,
cilindricas, etc.

Figura 07: Arte conceptual
del robot



Después de todas estas explora-
ciones, se recopilé diferentes ele-
mentos de todos ellos para crear
el disefio final (figura 08).

Los colores fueron elegidos con el
propdsito de que el personaje se
separe de los entornos, conside-
rando que parte del cortometraje
se iba a desarrollar con un fondo
negro. También se utilizaron ama-
rillos en el rostro para que sea un
punto focal importante, llamando
la atencion hacia ellos.

El rostro fue un reto, ya que debia
demostrar expresiones faciales.
Los disenos iniciales no eran capa-
ces de demostrar emociones, por
lo que se explord diferentes con-
ceptos, hasta llegar al concepto
final mostrado en la figura anterior.
Este concepto es capaz de mostrar
diferentes emociones, como se
puede observar en la figura 09.

Figura 09: Estudio de expresiones faciales

Figura 08: Arte final del robot



El diseno de Boing (la versidn de
alambres) y la humana fueron fa-
ciles de hacer, ya que no requeria
un estudio mayor, solo adaptar el
concepto del robot. La versién hu-
mana se cred copiando todos los
elementos del robot, incluyendo
su Unico ojo, dandole un parche.

Figura 10: Arte conceptual de Boing

El alienigena fue un personaje que
se agregdé durante la produccidn,
por ende no esta presente en el
storyboard y tampoco hay un desa-
rrollo extensivo del arte conceptual.
Como fue personaje de relleno, se
buscd un concepto que demuestre
ser torpe y un poco tierno, por lo
que se lo hizo con ojos grandes y
con la lengua afuera.

Figura 10.1: Arte conceptual de humano

Figura 11: Arte conceptual de alien



ESCENARIOS

Para los escenarios no se penso
en un boceto tan definido como
el robot, mas bien se inclind
por un escenario genérico para
luego irlo adecuando con ele-
mentos que ayuden a definir la
personalidad del robot.

Los conceptos iniciales son més
sketches de la forma de la ha-
bitacion, para luego tomar ele-

mentos de diferentes peliculas
como Guardians of the Galaxy,
Star Wars y Alien para los de-
talles de la nave, tanto interior
como exterior.

De igual forma se utiliza la pa-
leta de colores del robot para no
tener toda una gama sin senti-
do, sino méas bien mantenerlo
simple y concreto.



Figura 12: Arte conceptual inicial de Nave
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CONSTRUCCION DEL GUION AUDIOVISUAL

Storyboard

Para el storyboard se empez6 creando cientos de thumbnails
y colocarlos en una plancha de corcho, donde se estuvo cam-
biando constantemente los cuadros hasta generar una secuen-
cia facil de leer y donde se describan las principales acciones
establecidas en el guion.

Figura 13: Storyboard inicial en tabla de corcho

Para tener un mejor concepto del espacio se realizé una cons-
truccion base con elementos de oficina de la nave y del in-
terior, para saber cémo se puede mover el personaje en el
entorno y donde colocar las camaras.

Una vez realizados estos pequenos thumbnails, se digita-
liza todo y se definen mejor los planos, con mas detalles y
acciones [Anexo 1).



Animatic

Luego de tener los cuadros definidos, se los
adjunta en una secuencia de video para poder
observar el tiempo de cada accién, para obser-
var cual va a ser la duracién del cortometraje a
producir. EL animatic se realizé en Adobe After
Effects, colocando las imagenes en secuencia
y con la mUsica para sentir la personalidad del
cortometraje animado.

Cronograma de produccion

Fecha Trabajo por presentar

24-ene Alien completo. Escena 01 animada.
(00:00 a 00:47)

07-feb 00:50 2 01:15 animado.
21-feb 00:16 a 01:40 animado
07-mar 01:41 a 02:00 animado

21-mar Correcciones de animaciones
finales

O4-abr Clean Up personaje 2d

18-abr Avances en compositing, rendery
efectos especiales

02-may  Avances en sonorizacion,
compositing y renders

12-may  Tesis acabada
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MODELADO

Para el proceso de modelado
se utilizé como software Auto-
desk Maya. Todos los modelos
tienen un conteo de poligonos
bajo, para mantener optimi-
zada la escena ya que ciertas
tomas requerian de una com-

plejidad alta y debian ser lo mas
limitadas posibles para poder

ser realizadas.

El modelo mas complejo es el
Robot, posee 117000 poligonos
y estd compuesto de 380 piezas
individuales.

Figura 14: Modelado y Wireframe de robot



Para el humano se utilizé el
mismo procedimiento, asi mismo
para la nave.

Figura 15: Modelado y Wireframe de exterior e interior de la nave
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Figura 16: Versiones diferentes de humano

El humano fue modelado dos veces, ya que la
primera versién no cumplia con los estandares
de calidad impuestos por el autor. En la segunda
version, se esculpié en Autodesk Maya, mejorando
la definicién del rostro. Se modelé zapatos con
mejor calidad para los close-ups que iba a tener.



Para Boing el proceso fue diferente, ya que no
se utilizé geometria mas que para el ojo, el cual
se reutilizé del modelo del robot. Todo el cuerpo
de Boing son curvas, las cuales se procesan
como geometria en el motor de render Arnold,
optimizando la escena y evitando tener millones

de poligonos.

Figura 17: Wireframe de robot, version Boing
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TEXTURIZADO

Para texturizar todos los elementos de la tesis, se utilizd
el programa Substance Painter.

Aqui se utilizaron materiales inteligentes, los cuales se
adaptaban a la geometria para crear raspaduras, polvoy
otros elementos de desgaste con el fin de tener texturas
mas realistas. Al tener compatibilidad con Arnold, el
motor de render que se utilizd en este cortometraje, fue
facil exportar todas las texturas y que se vean iguales
como se las pre visualizé en Substance Painter.

Figura 18: Robot dentro de
Substance Painter

Se exportaron 5 mapas de ima-
genes por cada shader para que
funcione bien la textura en Maya.

Se exportd un mapa de difusion,
reflectance at normal, normal,
rugosidad y especularidad.

Figura 19: Diferentes mapas
para crear un shader



Figura 20: Rig de robot y expresiones utilizadas

RIGGING

El rigging fue realizado en Autodesk Maya. Para el
cuerpo se utilizd un rig basico IK/FK. Para el rostro
fue diferente, se realizd un rig a base de nodos y
expresiones matematicas para que el ojo funcio-
nara, asi como stretch y squash para la gorra y
la mandibula.

Este mismo rig se duplico para el resto de perso-
najes. Para el humano se borré todo el rig facial y
se utilizaron blend shapes.

29
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ANIMACION

El proceso de animacidn fue el mas largo. Para rea-
lizar la animacion se utilizaron los conceptos de ani-
macién clasica, como anticipacién, curvas, squash
y stretch, combinado con la personalidad del robot
para la actuacion y reacciones. Todo esto permitio
plasmar en el cortometraje un personaje vivo, y no
solo un objeto que se mueve.

Figura 21: Blend shapes de humano

Figura 22: Animacion robot



Figura 24:
Diferentes
versiones del

agujero negro

Figura 23: Simulacién de fluidos en los motores

VEX

Para la creacién de la energia que sale de los mo-
tores de la nave se utilizé Maya fluids. Modificando
las propiedades se obtuvo la estela de luz que se
necesitaba, asicomotambién que sigan ala nave de
forma correcta.

El resto de efectos visuales, como el agujero
negro, los pasesdeenergia, estrellasyopticalflares
fueronrealizadosenAfterEffects.Serealizaronvarias
pruebas para obtener los resultados deseados.
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ILUMINACION

Una vez listas las animaciones, texturas
y modelos, se realizé la iluminacién de
los escenarios. En el interior de la nave
se utilizaron 22 luces de diferentes in-
tensidades y colores. Para el exterior se
recurridé a iluminacion por mapas HDRI.

Una vez establecida las luces se realiza-
ron varias pruebas con el fin de obtener
una iluminacion agradable sin sobre ex-
posicidn o muy oscuras.

Figura 25: Pruebas de iluminacion del escenario



RENDER

El render fue realizado con
Arnold. El mayor reto fue re-
ducir el ruido de la imagen
evitando  agregar demasiado
tiempo de render. Para esto se
realizdé un proceso de limpieza,
incrementando lentamente los
samples de luz. Se obtuvo un
punto intermedio entre ruido vy
calidad, colocando un tiempo es-
timado de 40 minutos por frame a
una resolucién de 1920x810.

Si se deseaba un render com-
pletamente limpio, sin nada de
ruido hubiera tomado 4 horas por
frame, para lo cual no habia
tiempo ni infraestructura que so-
porte esa carga de trabajo.

Figura 27: Frame 2D

Figura 26: Render de alien con ruido (arriba)
y sin ruido [abajo)

2D

El proceso 2D fue tedioso vy
repetitivo. Serealizo unrenderde
laanimacién del personaje desde
la ventana de previsualizacion
de Maya. Este video se lo
importd en Toon Boom Harmony
como secuencia de imagenes
y finalmente rotoscopiar cada
fotograma donde el personaje
debia ser 2D.
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EDICION Y COMPOSITING

Durante la postproduccion se realizo el trabajo de dar el
look final al cortometraje. Ya renderizada todas las esce-
nas de 3D, se debia corregir los colores, agregar profun-
didad de campo, agregar fondos y elementos extras, co-
rregir errores de render como sobreexposiciones y puntos
blancos por falta de samples, efectos visuales, distorsiones
y compositing de los diferentes layers al renderizar. Esto se
puede observar en la figura 27.

Figura 28: Comparaciones de render
inicial a render final



Figura 28.1: Comparaciones de render
inicial a render final

SONORIZACION

La sonorizacion del cortometraje se dividié en dos partes:
la musicalizacion y efectos de sonido, o vfx. Esto fue reali-
zado en Adobe Audition. Para la musicalizacién se realiz6
primero un boceto con musica royalty free para entender
un concepto de lo que se buscaba y luego componer una
pista original. Los efectos de sonido fueron grabados y
editados para obtener el tono correcto y sincronizacién
con los eventos.

Figura 29: Edicion de audio con Adobe Audition
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DIFICULTADES

Durante el proceso del cortome-
traje existieron varios proble-
mas. En la etapa de produccion
hubo dificultades con el rigy su
planificacion.

Durante el modelado se debia
tomar en cuenta la forma en
que se iban a mover las piezas,
lo cual no fue corregido al
100%, principalmente en los
brazos. Esto limitd las poses
con los brazos y la animacion
en general. Cada vez que se
acercaba los brazos a la cara,
estos actuaban de forma raray
explotaban por todos lados. Por
limitaciones en conocimiento de
rigging, el cuello que debia ser
flexible no pudo serlo.

Otra dificultad fue en los tiem-
pos de render, eran demasiado
altos. Para solucionar esto se
trabajé en una resolucion mas
baja [1920x810]) y con un poco de
ruido en las imagenes finales,
principalmente en los brillos.

En la postproduccién al imple-
mentar efectos adicionales en
After Effects como particulas
o los monitores en la compo-
sicion, estos no calzaban con
las posiciones importadas de
Autodes Maya, por lo que to-
caba ajustar tediosamente la
cdmara para poder visualizarlos
con la perspectivay movimientos
correctos.



CONCLUSIONES

La realizacidon del cortometraje
fue exitosa, se obtuvieron re-
sultados mucho mayores de lo
que se tenfa planeado. Realizar
este producto es una de las me-
jores formas de practicar todos
los procesos en una produccion
audiovisual, siempre y cuando
se ejecuten bien, preparando-
nos para la industria laboral y
el desarrollo personal. Al haber
trabajado en todas las areas de
produccion, se obtuvo un mejor
entendimiento de cuales son
sus fortalezas y debilidades,
para que en futuras produccio-
nes se pueda realizar un trabajo
con mayor fluidez.

Durante el desarrollo se apren-
dié que cada etapa de la produc-
ciéon es importante, cada una
depende de la otra, y si en algin
momento falla alguna el resto
de la produccion corre el riesgo
de ser un fracaso.

La comunicacién es un ele-
mento vital para lograr un cor-
tometraje exitoso. Se necesita
plasmar de forma exacta qué
es lo que se necesita cambiar o
corregir, ya que una vez avanza-
da la produccién es muy dificil
corregir ciertos elementos sin
tener que consumir més tiempo
de lo planeado.

39



40

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ATLAS and P-body. [n.d.]. Retrieved May 08, 2017, from http://half-Lli-
fe.wikia.com/wiki/ATLAS and_P-body

Lucas, G. (Producer], & Marquand, R. (Director], (1983). Star Wars:
Episode VI - Return of the Jedi [Motion Picture]. United States:
20th Century Home Entertainment

Abrams, J. (Producer), & Abrams, J. (Director). (2013). Star 7rek /Into
Darkness [Motion Picture]. United States: Paramount Pictures



ANEXO 1



42

STORYBOARD
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