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RESUMEN

El presente escrito corresponde a una explicacion de todos los procesos empleados para
producir de inicio a fin el cortometraje 3D “Atlak”. La trama sigue a un golem de piedra que
comparte nombre con el corto y vive en un templo azteca. Eventualmente, Atlak descubre que

es un prisionero del templo que ayuda a proteger y decide buscar la forma de escapar.

El documento se divide en las etapas de preproduccion, produccion y postproduccion y

describe los subprocesos implementados para la realizacion del cortometraje.

Palabras Clave: Animacion 3D, cortometraje 3D, arte azteca, golem, libro de produccion



ABSTRACT

This document corresponds to an explanation of all the processes used to produce the 3D short
film “Atlak” from start to finish. The plot follows a stone golem who shares a name with the
short and lives in an Aztec temple. Eventually, Atlak discovers that he is a prisoner of the

temple he helps protect and decides to find a way to escape.

The document is divided into the stages of pre-production, production and post-production and

describes the sub-processes implemented to make the short film.

Keywords: 3D animation, 3D short film, Aztec art, golem, production bible
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(. {NTRODUDEION:

Este cortometraje esta dirgido a una audiencia de adultos jovenes
amantes de la ficcidon, fantasia y la mezcla de historias con culturas
antiguas. La idea del corto es representar la vivencia de muchas
personas que se sienten atrapadas, haciendo cosas que no son
necesariamente lo que desean hacer, sino lo que se les ha
impuesto.

En este contexto, el protagonista,Atlak, es un gdélem de piedra
debido a que los gélems muchas veces eran representados en la
cultura judia como seres que tienen una mision que se les da y su
unico objetivo es cumplir dicha mision. Pero eventualmente, Atlak
descubre que existe una alternativa, que puede hacer algo
diferente a su “mision”.

Es por esto que Atlak buscara la forma de liberarse de las ataduras
magicas que tiene con el templo en el que vive para poder explorar
el mundo exterior.

Este corto esta compuesto de una introduccion 2D y animacion 3D
mezclada con efectos 2D .




2. FICHA TECN(CA

2.1 TIPO DE PRODUCTO
CORTO ANIMADO HiBRIDO (3D: PERSONAJES | 2D: FX)

2.2 NOMERE
ATLAK

2.3 DIRECCION
SANTIAGO RUIZ

2.4 MUSICALIZACION ¥ SONORIZACION
KERLY VALLEJO ¥ MATEQ GARAY

2.5 TECNICA
ANIMACION 3D ¥ 2D FX

2.6 DURACION

SMIN. 28SEG.

2.8 FORMATO
1920 X 1080

2.9 ANO DE PRODUCCION
2024
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3. STORYLINE

Atlak, un antiguo gélem de piedra, busca escapar del templo
azteca en el que ha estado sirviendo durante siglos

9. S{NOP5{3

La llegada de un nuevo explorador a un templo azteca hace que su
guardian, Atlak, se dé cuenta de que esta condenado a hacer su
trabajo eternamente, por lo que decide hallar la forma de escapar.




5. PREPRODUCELON

INVESTIGACION - GUION - STORYBOARD - ANIMATIC - VISUAL
DEVELOFPMENT - MODELADO - RIGGING - TEXTURIZADO
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5.4 (INVEST(GACLON

5.1.1 EL GOLEM

El gdélem es un tema recurrente de la
tradicion judia. Se designa asi a un ser
artificial fabricado por un humano a
través de la magia. Con frecuencia se lo
considera como un bruto, sin
inteligencia, una caricatura de
hombre o mujer. Algunos carecen
de lenguaje articulado, otros
hablan, pero no tienen sexualidad
Existen varias recetas para crear
un golem, pero la mayoria
involucra como paso central la
combinacion de letras y
simbolos para darle vida.
Dependiendo la fuente, existe un
nombre sagrado (el verdadero
nombre de Dios) que se utiliza para
darle vida o una palabra especifica,
gue suele ser “verdad”. Normalmente
la materia prima suele ser tierra y
agua. Hay dos temas que se reiteran
constantemente respecto a la
“personalidad” de un goélem que lo ubican -

como una criatura peligrosa, debido a que

los materiales de los que esta formado

provienen de la tierra y se cree que esta |

tiene su propio espiritu, y ademas .
se lo representa al gélem como

un sirviente.



La idea de crear antropoides se origina

en estratos tempranos de la magia. Algunos
eran simples autématas, otros eran capaces de
hablar, y muy pocas tuvieron alguna forma de
espiritu. En el antiguo Egipto tenian los
ushabti (traducido como respondedor). Estas
eran pequenas estatuillas que se colocaban
encima del ataud de alguien y se las creia
capaces de responder en lugar del muerto
cuando este era Illamado. También Ilevaban
inscripciones en su torso que representaban
conjuros magicos.

Era una fuerte creencia judia que la vida

fue creada a partir de las palabras por un ser
superior. Existian 22 letras basicas cuyas
combinaciones le permitian escribir el nombre
de todo |lo que existe y asi darles vida.
Basandose en esto se utilizaban varias ruedas
con las distintas letras talladas en ellas para
crear al golem. Las ruedas podian girar en
ambos sentidos. Un movimiento hacia
adelante se consideraba positivo y contribuia
al proceso de creacion, mientras que un
movimiento hacia atras era negativo y
producia combinaciones dafinas o
destructoras.

Figura 1: Estatuailla de un gdélem
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5.1.2 CULTURA AZTECA

5.1.2.1 EL ARTE AZTECA

Una de sus principales funciones era expresar conceptos religiosos
y miticos para legitimar el poder del Estado. Los artistas buscaban
expresarse mediante simbolos y metaforas iconograficas. La
imagen de |la serpiente, por ejemplo, se relacionaba a los dioses
Tlaloc y Huitzilopochtli. La escultura servia como un medio de
comunicacion a travées de metaforas visuales con una gran cantidad
de detalle.

5.1.2.2 ESCULTURAS MONUMENTALES EN FIEDRA

Sus esculturas eran sintesis monumentales de
conceptos religiosos y culturales. Solian ser
imagenes abstractas que conservan ciertos
detalles realistas. Estas representaban sus mitos,
Sus suenos y sus ilusiones de vida y muerte. De
igual manera, era muy comun gque las esculturas
fueran de gran tamano, no para representar algo

o mMasivo sino como un simbolo
visual de la fuerza de una
idea.



5.1.2.3 OCELOTL-CUAUHXICALLI

EsS una vasija en forma de jaguar que fue utilizada para
dar los corazones de victimas de sacrificios. En el fondo
de la vasija se ven dos figuras con cuerpos rayados y
dibulas esqueléticas que perforan sus oidos con huesos
. Esta enorme escultura estd dedicada al inframundo,
la tierra y a los reyes deificados del pasado. Muestra el
norme poder del jaguar, pero deja de lado su gracia y
velocidad.

Ny T e o
* - A=
LE A= B2 ﬁ.&‘%‘* =
Figura 2 : Escultura Azteca 1 Figura 3 : Escultura Azteca 2

4 EL TEOCALLI DE LA GUERRA SAGRADA (PIEDRA DEL TEMFLO)
oliza a Tenochtitlan, |la capital azteca, elevandose sobre
go Tetzcoco. Los templos mesoamericanos tenian forma
de piramide para simbolizar a las montanas: lugares de
ilidad y de |la creacion donde se guardaban las matrices
de la creacion.
N la parte superior tiene un disco solar que simboliza la
dedicacion azteca al culto del sol. Debajo del disco se
encuentra el Monstruo de la Tierra con un cinturén de
veras que simboliza el poder voraz de la tierra. Aparece
nqueado por armamento (escudos, lanzas y estandartes
de guerra) que representan emblemas de guerra.

Figura 5: Escultura Azteca 4

Figura 4 : Escultura Azteca 3
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3.2 SUON

El guion es el alma de cualquier produccién audiovisual, siendo la
fusion entre la idea inicial con el proceso de investigacion. Contiene
una descripcion en tiempo presente de las acciones que realizan los
personajes asi como la ubicacion espacio-temporal en la que se
desarrolla cada escena.

escrito por

Santiago Ruiz
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5.2.1 GUION PARTE 1

FADE IN:

EXT/INT. ENTRADA PRINCIPAL DEL TEMPLO AZTECA - NOCHE

Un explorador se aproxima al templo e ingresa por la entrada
principal con forma de cabeza de serpiente. Pisa sobre una
piedra alzada que se hunde. De la pared sale un macuahuitl de
obsidiana que describe un arco y le corta la cabeza.

CORTE A:

INT. CUARTO DEL GOLEM - NOCHE

[Inicio créditos] En una pared, sobre una hendidura del
tamafio de una puerta pequefia hay cinco cilindros de orc
incrustados de manera que solo se ve una parte de sus lados
curvos. Los cilindros comienzan a brillar con un tono verde y
giran sobre su eje. Con cada media vuelta la letra que
muestran cambia hasta que en conjuntc forman la palabra Atlak
[Fin Créditos].

Se abre una compuerta en la hendidura de la pared y se ve a

ATLAK, un pequefioc ¥y colorido gdélem de piedra gque desciende
lentamente al piso rodeado por un halo de energia verde.
Atlak abre sus ojos, levanta sus brazos y los estira. Alza su
brazo derecho con las palmas apuntando a la pared a su
derecha y se revela un pasaje oscuro. Atlak sale del pasaje a
pocos metros de la entrada del templo. El1 macuahitl esta
ensangrentado e incrustado en la pared. En el suelo estan el
cuerpo inmévil del explorador y su cabeza. Atlak levanta su
brazo izquierdo en direccidén al macuahuitl. Ambos comienzan a
brillar de color verde. Hace varios gestos con brazos y pies
que hacen que el macuahuitl vuelve a una ranura en la pared.

Atlak junta sus manos con las palmas apuntando en la
direccidén de la cabeza del explorador. Las separa lentamente
dejando un pequeico hueco formado por sus dedos indices y
pulgares a través del cual se observa la cabeza a la
distancia. Separa sus manos con rapidez. Extiende su mano
izquierda con la palma hacia arriba v a ella llega flotando
un craneo. Atlak lo toma, lo gira un par de veces y sonrie.
Con su mano derecha hace un gesto de lanzar en direccién al
cuerpo del explorador. E1 cuerpc se dispara hacia el
interior del templec y cae por una fosa. A uncs pocos metros
de la fosa se observa una figura de jade en forma de
serpiente ubicada sobre un pedestal.

Figura 10 : Guion 2



5.2.2 GUIGON PARTE 2

Atlak cierra sus ojos con fuerza y cuando los abre sus
pupilas brillan de color verde. [POV] Varias de las piedras
brillan del mismo color [Fin POV]. Regresa hacia la entrada
del pasaje oscuro evitando pisar las piedra iluminadas,
Regresa a la habitacidén con los cilindros de oro. Golpea 2
veces la pared y se revela una repisa de piedra con créneos.
Hace ademdn de colocar el crénec nuevo en la repisa pero esté
llena. Hace un gesto de deslizar con su mano en el aire. La
repisa se desplaza en el hueco de la pared. Se ven muchos
cradneos con distintos rangos de dafio. Los craneos se vuelven
méds amarillentos. Atlak deja de sonreir, baja los hombros y
mira ligeramente hacia abajo por un momento antes de volver
su vista a la repisa. Levanta su manc y la repisa se detiene.
Solo hay polvo en los estantes. Repite el gesto de deslizar
con su mano, pero esta vez lo hace lentamente y hacia el otro
lado. Atlak detiene la repisa. Extiende lo mas que puede sus
brazos hacia los lados y hace un gesto de levantar con ellos.
Se da la vuelta mirando al piso ¥ sale caminando hacia el
pasaje oscuro. Los craneos lo siguen flotando.

CORTE A:

EXT. PARTE ALTA DEL TEMPLO - AMANECER

Atlak toma uno de los créneos que ahora se encuentran en una
pila a su derecha yv lo lanza lejos del templo. Lanza dos
créneos mds. Acerca su mano derecha a su hombro izguierdo y
se arranca un pedazo. Lo lanza, pero este choca con una
barrera invisible en forma de domo que rodea la piramide y se
revela dnicamente ante este contacto. Atlak se pone de pie e
ingresa al templo cabizbajo.

FUNDIDO A:

INT. TEMPLO - DIA

Los cilindros de oro vuelven a activarse y se abre la
compuerta debajo. Atlak se tarda en salir y cuandc lo hace
estd mirando al piso. Llega por el pasaje oscuro frente al
macuahuitl v repite el proceso para resetear la trampa. Esta
vez arroja tanto el cuerpo como la cabeza hacia la fosa.
Observa como desaparecen con la caida. Dirije su mirada a la
figura de jade mas alla de la fosa. Mira sus manos, gue estéan
rodeadas de energia verde. Atlak frunce ligeramente el sefia.
Se ve un flashback de la escena del domo [fin flashback].
Atlak observa nuevamente la figura y levanta sus cejas
réapidamente. Se ve una caricatura de Atlak rompiendo la
figura. Se ve una caricatura del templo rodeado por un domo
verde gque se deshace.

Figura 11 : Guion 3
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5.2.2 GUION PARTE 3

Atlak aplaude y sonrie, La figura de jade brilla mientras
Atlak es arrastrado por una fuerza invisible a la entrada del
templo. Brota energia desde sus brazos y se reparte entre
todas las trampas, que ahora brillan. Atlak fija la mirada en
la figura de jade y comienza a correr hacia ella. Cierra sus
ojos con fuerza y cuando los abre mira al piso. [POV] Las
piedras se mantienen iguales [Fin POV]. Atlak intenta
detenerse, pero se tropieza y pisa una piedra que activa al
macuahuitl. E1 arma lo golpea y su cuerpo de piedra se
deshace en varios pedazos. El macuahuitl regresa a su
posicidén original

CORTE A:

INT. CUARTO DEL GOLEM - DIA

Atlak despierta respirando rédpida y notoriamente por la boca
¥y tocando su torso y cabeza. Con fuerza, hace un pufio con su
mano derecha. Nada sucede. Se acerca a la pared de los
créaneos y golpea dos veces. Nada sucede. Atlak sale por el
pasaje oscuro frente al macuahuitl, que estd listo para ser
activado. Observa los pedazos de su cuerpo anterior con los
ojos v la boca bien abiertos mientras se toca el cuello. Se
ve un montaje de Atlak aprendiendo cdmo superar las distintas
trampas. El templo se llena de restos suyos.

Finalmente, llega a la figura de jade. Atlak la toma v la
figura desprende una energia gque lo rodea y lo hace flotar.
De vuelta en el suelo, Atlak comienza a saltar de un lado al
otro con la figura en la mano y una enorme sonrisa en el
rostro. La levanta sobre su cabeza observandcla. Se detiene.
Se ve la caricatura de Atlak rompiendo la figura y el domo
destruyéndose, pero ahora Atlak tiene un brillo verde que
también desaparece. Atlak baja la figura a la altura de su
pecho, pasea su mirada sobre los restos de sus anteriores
cuerpos hasta llegar a la entrada del templo. Observa la
jungla de afuera. Cierra los ojos con fuerza mientras levanta
la figura sobre su cabeza y la lanza contra el piso.

CORTE A:

EXT. TEMPLO - DIA

Atlak camina casi bailando y sonriente pasa sus manos por el
tronco de un arbol y mira al cielo. Observa algo en el piso y
sonrie. Se ve un craneo amarillento en el piso. El pie de
Atlak lo destroza y continfia avanzando en direccién a la
jungla.

FUNDIDO A NEGRO

Figura 12 : Guion 4



2.3 STORYBOARD Y AN(MATIE

El storyboard es una etapa crucial en la produccién del corto. Consiste
en una serie de ilustraciones secuenciales que representan cada
escena de la historia, ayudandonos a visualizar coémo se desarrollara la
narrativa y definir una base para la animacién completa.

Para ello se crean bocetos de cada escena, se define la composicion, la
accion y los angulos de camara. Estos bocetos se organizan en
secuencias para representar la progresidon de la historia.

Una vez listo y aprobado el storyboard se procede con la creacion del
Animatic, una version con los cuadros anteriormente compuestos en
Storyboard Pro con animacion limitada para definir el timing de la
historia.

Esta etapa no solo establece |la estructura visual del corto, sino que
también sirve como una herramienta para planificar la animacion, la
iluminacidn y otros aspectos técnicos. Ademas, permite realizar

ajustes y mejoras en la historia.
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STORYBOARD ¥ ANIMATIC PARTE 1

Figura 14 : Animatic 2




5.3.2 STORYBOARD ¥ ANIMATIC PARTE 2

Figura 16 : Animatic 4
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5.4 D{SENO DE
PERSONATE

El protagonista del
cortomotraje es Atlak. La
idea original era que su
tamano sea
desproporcionado respecto a
la escala del templo (que
fuera o muy grande o muy
pequeno), con el fin de que
su tamano represente un
impedimento para atravesar
las distintas trampas del
templo. Sin embargo, al final
esta idea se desecho,
optando mas bien por una
estatura ligeramente mayor
alade un ser humano (2
metros aproximadamente).
En esta seccidon se presenta
el proceso de diseno de
Atlak.
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5.4.1 ATLAK

5.4.1.1 EXPLORACION INICIAL

Estos sketches iniciales buscaban representar a Atlak como
un goélem pequeno, la idea original era que los ojos sean
super expresivos e incluso se pensaba animarlos en 2D; sin
embargo, tras esta primera exploracion se determind que el
diseno recordaba demasiado a un robot, lo cual abrid la
puerta a nuevas exploraciones con elementos y formas mas
organicas que ayuden a comunicar mejor que se trataba de
un ser hecho de piedra.




5.4.1.2 EXPLORACION DE SILUETAS

Tras el feedback inicial, se procedid con la exploracion de
proporciones y volumenes principales que se vieran
interesantes. Uno de los mayores retos fue balancear el nivel
de puntas que tenian las piedras para lograr que el personaje

se sintiera organico y al mismo tiempo amigable, ya que Atlak
esta lejos de ser un personaje peligroso o amenazante.

Figura 19 : Exploracidon siluetas 1
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Figura 20 : Exploracidon siluetas 2
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on siluetas 3

Figura 21: Explorac

Figura 22 : Exploraciéon siluetas 4



Figura 24 : Exploracion siluetas 6




5.4.1.3 EXPLORACION DE ELEMENTOS

En este punto se decidid hacer estudios de rocas para lograr el efecto
organico de la piedra con mayor efectividad. Ademas se comenzaron a
incluir elementos de la cultura Azteca en las siluetas mas llamativas a
manera de formas, motivos y patrones.

Figura 26 : Exploracion elementos personaje 2
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5.4.1.4 DISENOS PRELIMINARES

Una vez elegida una variacion de proporciones que funcionaba se
procedid a explorar sobre ese diseno. Los 0jos aun se sentian robotizados
por lo que se continud explorando con los 0jos hasta conseguir un diseno
expresivo y alejado de la nocion de robot.

Figura 27 : Diseno preliminar 1 Figura 28 : Diseno preliminar 2
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Figura 29 : Diseno preliminar 3
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5.4.1.5 DISENO FINAL

El diseno final de Atlak es una mezcla de piedra y otros elementos
organicos como musgo con elementos y simbolos aztecas. Para el

turnaround se realizé un blocking basico en 3D con el fin de
mantener las proporciones y siluetas lo mas fieles posibles al
personaje y diseno final.

Figura 30 : Disefio final de Atlak

Figura 31: Turnaround




D\ g9 o Jgl7la

5.4.1.6 DESGLOSE DEL DISENO FINAL

Una vez listo el diseno, se realizdé un desglose para explorar los
aspectos 3D que el personaje tendria posteriormente. como la
voumetria general, la ubicacién de los joints para el proceso de
rigging y la silueta. También se realizaron exploraciones de color y
expresiones faciales. Sin embargo, estas ultimas se descartaron al
pasar al modelo 3D debido a que resultaba extrano que el rostro
se deformara siendo un personaje de piedra.

Figura 32 : Planificacion de huesos 3D Figura 33 : Volumetria del personaje

Figura 34 : Lineart del personaje Figura 35 : Silueta del personaje



5.4.1.7 EXPLORACIONES DE COLOR

Figura 36 : Exploraciones de color 1

Figura 37 : Exploraciones de color 2




Figura 39 :Expresiones Faciales
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Figura 38 : Poses







5.5.1 EL TEMFLO

Para el templo se realizdo un blockout en 3D el cual pasd por varias
exploraciones de color en 2D con modos de fusion. Al igual que el
interior, las formas estan basadas en el grueso-delgado e incorpora
elementos de la cultura Azteca como la serpiente que es la entrada

principal al templo.

Figura 40 : Exploraciéon de color del templo

Figura 42 : Exploracion de color del altar 2

Figura 41 : Exploracion de color del altar 1




5.5.2 INTERIOR

Para las paredes se resolvio
disenar 3 “tiles” o baldosas
diferentes utilizando un patrén
gue al juntarse no se sintiera
repetitivo y por ende fuera
dificil de identificar para crear
la ilusion de que todos los

ladrillos eran Unicos.

Para esto primero se hizo una
exploracion en 2D de la cual
posteriormente se elegiria la
version final para convertir a
3D y crear este rompecabezas
gue recubriria las paredes y el
piso.

Las fotos adjuntas en esta
pagina muestran el proceso de

esta etapa.
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Figura 43 : Diseno piso Figura 44 : Modelo piso

Figura 45 : Modelos pared

Figura 46 : Disefio pared 1 Figura 47 : Disefio pared 2

Figura 48 : Disefio pared 3




5.5.3 EL CALENDARIO

Ademas de los “tiles”, se crearon 4 simbolos para anadir en el prop principal
del templo, cada uno representante de una persona que conforma mi grupo

cercano de amigos en la carrera, incluyéndome a mi, en el siguiente orden:
Nicole Capelo, Adriana Vinueza , Efrén Montenegro y yo.

Figura 49 : Motivo calendario 1 Figura 50 : Motivo calendario 2

Figura 51 : Motivo calendario 3 Figura 52 : Motivo calendario 4




5.6 MODELARD 3D

Una vez finalizada la etapa de disefio se
procedid a modelar todos los elementos en 3D,
para este proceso se utilizaron dos sofwares
distintos: Maya y ZBrush.



5.6.1 HARD SURFACE

La estética azteca permitio que algunos de los modelos sean hard surface.
Principalmente la estructura interna y externa del templo (pisos, pilares,
decoraciones, ladrillos, entre otros). Para mantener la estética cartoon se

inclinaron las caras del modelo de manera alternada en los distintos ejes
adyacentes al plano horizontal. En general, todas las caras que no se
verian en la camara fueron eliminadas. Los modelos mas complejos se
dividieron en varios modelos sencillos (cajas) para agilizar el proceso de
texturizado y para optimizar mejor la geometria

Figura 53 : Modelo templo

Figura 54 : Modelo columnas




Figura 55 : Modelo palmera 1 Figura 56 : Modelo palmera 2 Figura 57 : Modelo palmera 3

Figura 58 : Modelo altar Figura 59 : Modelo calenadrio Figura 60 : Rocas Figura 61: Arma

5.6.2 MODELADO ORGANICO

Los modelos con mas detalle, incluyendo al personaje, los altares, el
calendario, las palmeras y los craneos se esculpieron en Zbrush. Por

facilidad, primero se realizdé un blockout en Maya de |la mayoria de los
modelos que se importd a Zbrush para refinar y detallar. Para agilizar el
proceso de texturizado, todos los subtools distintos tuvireron un
nombre Unico y se les anadid el sufijo “_hp"” (high poly).




Figura 62 : Modelo Atlak
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5.7 RETOPOLOG(A Y
TEXTUR{ZADO

En esta etapa se prepararon los modelos para
darles color y textura, es decir texturizarlos.
Para ello primero los modelor deber pasar por
un proceso de retopologia, el cual se realiza en
ENED

—
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Figura 63 : Retopologia

5.7.1 RETOPOLOGIA

Los modelos de Zbrush se importaron a Maya y se utilizd la herramienta
Quad Draw para realizar la retopologia. Después se cortaron los

modelos para hacer UVs cuidando que las uniones estén en lugares
poco visibles. Estos modelos individuales mantuvieron el nombre de

¢

Zbrush pero se cambid el sufio a “_Ip” (low poly).




5.7.2 TEXTURIZADO

El texturizado se realizd
en Adobe Substance
Painter. Para el proceso
de bake se utilizaron los
sufijos para emparejar
cada modelo individual
de baja y alta
resolucion. Para
optimizar la cantidad
total de texturas se
agruparon ciertos
elementos en un Mismo
set de UVs; por ejemplo,
los tres modelos de
palmeras compartian
uno. Para agilizar el
proceso se utilizaron
generadores
procedurales en
Substance para anadir
detalle y variaciones de
color de forma rapida.
Ciertos detalles, como
las lineas de las hojas
de las palmeras
debieron anadirse
manualmente.
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Figura 64 : Texturas palmeras 1

&
,
isn L

Figura 65 : Texturas palmeras 2
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5.7.3 TEXTURIZADO -« ATLAK

Para el modelo de Atlak se invirtié la mayor cantidad de tiempo. Al ser un
personaje de piedra era muy importante que |la especularidad sea
adecuada. Se utilizaron varios generadores procedurales para anadir
microtexturas como porosidades y desgaste. Era importante que el punto
focal del personaje fuera su rostro por lo que se procurd acentuar el nivel
detalle y de contraste mientras mas cerca se estuviera del rostro.
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Figura 67 : Texturas Atlak
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Figura 68 : Texturas altares
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Figura 69 : Texturas props 1
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Figura 70 : Texturas props 2



Figura 71 : Texturas templo
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5.8.1 RIGGING

Al ser un personaje hecho de piedra, Atlak requeria un rig
hard surface, por ello las cadenas de huesos, geometria y
controles utilizan Unicamente relaciones de parenting y
constraints. El rig se compone de 3 esqueletos,el esqueleto
base, el esqueleto FK (Forward Kinematics) y el esqueleto IK
(Inverse Kinematics). Se crearon algunos controladores con
un atributo que permite alternar entre los sistemas IKy FK
para cada brazo y pierna de manera independiente. Las
piezas del brazo derecho pueden moverse y rotar por
separado. El rostro permite mover cada ojo de manera
independiente dentro del I[imite cilindrico visual (forma de
“lente” de cada 0jo). La mandibula se abre y cierray puede
rotar ligeramente sobre los otros dos ejes. Las cejas pueden
moverse y rotar libremente.

Figura 72 : Rig Atlak 1









6. PRODUBCION

ANIMACION FX 2D - ANIMACION 3D - ILUMINACION - RENDER
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6.0 AN(MACLON

El cortometraje contiene tres tipos
de animacion: animacién cutout,
animacién 3D y animacion
tradicional. Cada tipo de animacidén
se realizé en un software distinto e
involucra un conjunto de habilidades
diferentes. A continuacidon se
describen estos procesos.




6.1.1 ANIMACION CUTOUT

Los créditos iniciales del corto son una pequefa secuencia cutouty
de motion graphics con ilustraciones hechas en Photoshop y un
personaje riggeado y animado en Toon Boom Harmony. El rig del

personaje es muy sencillo, permite darle un poco de expresion en el
rostroy mover cada extremidad de manera independiente utilizando
deformadores. Todos los demas elementos que se mueven se
animaron en After Effects.
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Figura 79 : Rig 2D explorador



6.1.2 ANIMACION DE EFECTOS - 2DFX

Para los efectos magicos de |la historia se optd por animarlos cuadro a
cuadro en Harmony. Una vez definido el encuadre en 3D se procedio a
importar un still o una secuencia de imagenes del playblast de la

escena para usar como referencia. En escenas con movimiento de
camara se animo a 24 FPS. En escenas estaticas se tuvo mas libertad
para variar la duracion de exposicion de cada dibujo independiente.
Se realizd un estudio de varios efectos distintos para refinar el timing
y la sensacién de cada efecto.
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Figura 80 : Efectos 2D 1




Figura 81: Efectos 2D 2

Figura 82 : Efectos 2D 3



Figura 83 : Efectos 2D 4

Figura 84 : Efectos 2D 5
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Figura 85 : Efectos 2D 6
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Figura 86 : Efectos 2D 7

Figura 87 : Efectos 2D 8
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Figura 88 : Efectos 2D 9

Figura 89 : Efectis 2D 10




6.1.3 ANIMACION 3D

La gran mayoria del corto contiene animaciéon 3D. Con el fin de reducir
los tiempos totales de produccion, muchas escenas estuvieron
planeadas para incluir a Atlak de manera parcial: solo se muestra un
brazo, una pierna o el personaje esta de espaldas. Muchas de estas
escenas implicaron realizar modificaciones al rig. El proceso de
animacion involucrd el uso simultaneo del viewport y del editor grafico
de Maya; a la vez que se corregia la silueta del personaje se corregia el
timing.

Para las animaciones de props se realizaron rigs sencillos con el fin de
anadir versatilidad y control al momento de animar. Por ejemplo,
cuando un objeto se mueve y rota a la vez, un control se usaria para
animar la posicién y otro para la rotacidn.

i

&
? ]

2 -
& ""‘f-’m;"

Ay v

i ey
M 0 i ;
n**’i‘-w s

Figura 90 : Animacion 3D



6.2 (LUMINACION Y RENDER

Estos dos procesos van de la mano.
Para definir el look final de cada
escena es necesario anadir distintas
fuentes de luz y modificar las
configuraciones de Render de Maya.
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6.2.1 ILUMINACION Y RENDER

Para las escenas en exterior se realizaron varias pruebas de
materiales, modelos de césped y post-produccion. Esta exploracion
permitié descubrir que el anadir una luz de ambiente de un color azul
oscuro ayuda a generar un aspecto mas profesional y un mejor
acabado en el render, tanto para escenas de exterior como en
interiores. Una vez iluminada cada escena, se configuraron los
distintos pases de render con el fin de minimizar el tiempo de render
manteniendo una alta calidad de resultado. Los pases usados fueron:
diffuse, specular, RGBA, ambient occlusion, z-depth y emission.

La gran cantidad de detalle del césped involucré aumentar mucho los
samples de camara, por lo que la mayoria de las escenas de exterior
tiene una capa de render que incluye solo al césped. La niebla de
perspectiva atmosférica requeria aumentar los samples volumétricos
por lo que también se optd por darle su propia capa de render. Para
otras escenas se utilizaron capas de render para generar secuencias
Alpha y enmascarar al personaje o algun prop especifico para facilitar
la post-produccion.

Figura 91 : Exploracién render exterior




Figura 92 : Pases de Render 1
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Figura 93 : Pases de render 2
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7. POSTPRODUCL(ON

COMPOSICION - SIMULACION 3D - MUSICA - SONORIZACION - CREDITOS
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7.1.1 COMPOSICION EN AFTER EFFECTS

La postproduccion del corto se realizé en After Effects y Premiere Pro.
Primero se combinaron los distintos pases de render de cada escena
utilizando los modos de fusion correspondientes (afladir o multiplicar en
términos generales). Ciertas escenas requerian procesos adicionales como
afnadir un efecto de brillo en el pase de render de emision o en los efectos.
También en la mayoria de las escenas se enmascaro el brillo de los ojos de
Atlak en un duplicado del pase de emision para que la intensidad del brillo
sea mas fuerte en los ojos. Utilizando el pase de profundidad (z-depth) se
generd profundidad de campo, sobre todo en las escenas de exterior. Para
el domo que rodea al templo se cred un proyecto aparte en el que se hizo
una base del efecto. Esta escena se importdé y modificé para cada escena
utilizando mascaras para hacer que aparezca el domo de ser el caso. Una
vez renderizada cada escena, se juntaron en una secuencia de Premiere Pro
para hacer correccion de color y generar el render final.

Figura 94 : Compositing 1






7.2 MUS(CALLZATION Y
SONOR{ZALION

7.3.1 MUSICALIZACION

La musicalizacion estuvo a cargo de Kerly Vallejo. Se busco utilizar
instrumentos que evoguen un ambiente de selva. La musica
acompana la historia siendo repetitiva mientras se muestra la rutina
de Atlak y tornando al género de aventura cuando Atlak comienza a

buscar la gema.

RIS /_\Jd /2 gy ydidiale

7.3.2 SONORIZACION

El diseno sonoro, a cargo de Mateo Garay, ayudo a reforzar la
animacion de magia, la presencia del domo alrededor del templo, la
ambientacion de jungla y la estructura de piedra que componen
tanto al templo como a Atlak.



Para los créditos se incluyeron 6 ilustraciones que continuan la
historia del cortometraje. Estas ilustraciones fueron realizadas en
orden de aparicién por Sohaira Tafur, Adriana Vinueza, Nicole Capelo,

Giuliana Bravomalo y Santiago Ruiz.

Figura 98: llustracién créditos 1

Figura 99: llustracion créditos 2
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