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RESUMEN

Cyber Runners es un reel de personajes en 3D, el cual se encuentra ambientada en una
sociedad utépica, la cual es dominada por la tecnologia. Toda la civilizacidon que convive en
este mundo tiene un enfoque al tecno centrismo y las criaturas que las habitan son animales
antropomorficos. Los animales a lo largo de los afios se adaptaron y mutaron a tal punto de
poder hablar el lenguaje humano, dominando la sociedad y reemplazando a la humanidad,
conservando su comportamiento y cultura.

Es un mundo basado en el género Cyberpunk, por lo que las zonas verdes y los habitats en

los que estos animales frecuentaban han sido reemplazados por rascacielos y contaminacién,
en donde también se pueden apreciar diferentes facciones de clases sociales, las cuales se
dividen en rangos de poder, este orden jerarquico tiene en la cima a las criaturas mas
influyentes y poderosas, descendiendo hasta la clase mas trabajadora de la sociedad y
consecuentemente hasta la pobreza y delincuencia en las calles, llenas de basura e inseguridad.
Esta descripcion de la jerarquia social ayudaria a definir los dioramas en los que se dividen los
personajes en el proyecto.
La historia estd centrada en 3 personajes, 2 protagonistas y un antagonista. Los protagonistas
se conocieron por una caracteristica en comun, ambos son asesinos a sueldo, son de la clase
trabajadora, considerados némadas porque operan en contra de la clase corporativa de la
sociedad, realizan trabajos considerados ilicitos ante la ley. Los personajes se conocen en
prisidn, cada uno termind ahi por un trabajo el cual habia sido orquestado para ser capturados
y vendidos al duefio de la prisién y antagonista de la historia, el personaje 3. La prisién de la
ciudad tenia actividades ilegales, experimentando con sus prisioneros, tenian un sector no
registrado en el cual utilizaban a los prisioneros como sujetos de prueba para reemplazo de
extremidades, mutaciones, drogas etc. Ambos protagonistas se conocen en esta area de la
prisién y por tratar de salvar sus vidas trabajan juntos para escapar de la prisidon y cobrar
venganza del antagonista de la historia.

Palabras clave: Reel de personajes, 3D, Sociedad Utdpica, Cyberpunk, Animales



ABSTRACT

Cyber Runners is a 3D character showcase, which is set in a utopian society, which is
dominated by technology. The entire civilization that coexists in this world has a technocentric
approach and the creatures that inhabit it are anthropomorphic animals. The animals have
adapted and mutated over the years to the point of being able to speak human language,
dominating society and replacing humanity, preserving their behavior and culture.

It is a world based on the Cyberpunk genre, so the green areas and habitats in which these
animals frequented have been replaced by skyscrapers and pollution, where you can also see
different factions of social classes, which are divided into power ranks. This hierarchical order
has the most influential and powerful creatures at the top, descending to the working class of
society and consequently to poverty and crime in the streets, full of garbage and insecurity.
This description of the social hierarchy would help define the dioramas in which the characters
are divided in the project.

The story is centered on 3 characters, 2 protagonists and an antagonist. The protagonists met
by a common characteristic, both are hired killers, they are from the working class, considered
nomads because they operate against the corporate class of society, they perform jobs
considered illegal by law. The characters meet in prison, each one ended up there for a job
which had been orchestrated to be captured and sold to the prison owner and antagonist of
the story, character 3. The city prison had illegal activities, experimenting on its prisoners, they
had an unregistered sector in which they used prisoners as test subjects for limb replacements,
mutations, drugs etc. Both protagonists meet in this area of the prison and in order to try to
save their lives they work together to escape from the prison and get revenge on the
antagonist of the story.

Key words: Character showcase, 3D, Utopian Society, Cyberpunk, Animals
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INTRODUCCION

Cyber Runners cuenta es un reel de personajes 3D,
elaborado en diversos softwares 3D para el
modelado, texturizado y animacion de los personagjes.
La historia de este proyecto se encuentra
ambientada en una sociedad utdpica, la cual es
dominada por la tecnologia. Toda la civilizacion que
convive en este mundo tiene un enfoque al tecno
centrismo y las criaturas que las habitan son
animales antropomaorficos que mutaron a tal punto
de poder hablar el lenguaje humano, dominando la
sociedad y reemplazando a la humanidad,
conservando su comportamiento y cultura. Nuestros
3 protagonistas son G Virtus y Thai,

2 profugos los cuales fueron experimentados y
modificados fisicamente con extremidades
roboticas. Ambos son perseguidos por S. Themis, el
guardian de la prision de la ciudad.
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FICHRA TECNICH

- Tipo de producto: reel de personajes 3d

- nombre del cortometraje: Cyber Runners

- direccion de animacion: Mateo Caicedo
Modelado 3d: Mateo Caicedo

Rigging de personajes: Sergio Espinoza

Post produccién: Mateo Caicedo

Sonorizacién: Andrés Caicedo

- Masica: “Diablo” por Zeravi, “Crosshair” por Andrés
caicedo

- Storyline: nuestros 3 protagonistas son g virtus y
thai, 2 préfugos los cuales fueron experimentados y
modificados fisicamente con extremidades
roboticas. Ambos son

perseguidos por s. Themis, el guardian de la prisién
de la ciudad.

- Técnica: animacién 3d

- Duracion: 6 minutos con 50 segundos.

- Formato:

- Fecha de produccion: 2024



DESARROLLO DEL TEMAR

Para este proyecto se tomo inspiracion en base a las peliculas y
videojuegos basados en el género “cyberpunk”, por lo que se rinde
tributo a este género, creando una sociedad ambientada en esta
distopia futurista, en la cual las criaturas que habitan en este universo
son parte de una sociedad de animales antropomorficos, que
conforman una jerarquia entre los mas poderosos duefos de
corporaciones, los trabajadores, policias y némadas. Dependiendo de
la clase social variar@n algunos props.

La historia de este proyecto se encuentra ambientada en una sociedad
utoépica, la cual es dominada por la tecnologia. Toda la civilizacion que
convive en este mundo tiene un enfoque al tecno centrismo y las
criaturas que las habitan son animales antropomérficos. Los animales a
lo largo de los afos se adaptaron y mutaron a tal punto de poder
hablar el lenguaje humano, dominando la sociedad y reemplazando a
la humanidad, conservando su comportamiento y

cultura.

Es un mundo basado en el género cyberpunk, por lo que las zonas
verdes y los habitats en los que estos animales frecuentaban han sido
reemplazados por rascacielos y contaminacion, en donde también se
pueden apreciar diferentes facciones de clases sociales, las cuales se
dividen en rangos de poder, este orden jera@rquico tiene en la cima a las
criaturas mas influyentes y poderosas, descendiendo hasta la clase
mds trabajadora de la sociedad y consecuentemente hasta la pobreza
y delincuencia en las calles, llenas de basura e inseguridad. Esta
descripcion de la jerarquia social ayudaria a definir los dioramas en los
que se dividen los personajes en el proyecto.

La historia esté centrada en 3 personajes, 2 protagonistas y un
antagonista. Los protagonistas se conocieron por una caracteristica en
comin, ambos son asesinos a sueldo, son de la clase trabajadora,
considerados némadas porque operan en contra de la clase
corporativa de la sociedad, realizan trabajos considerados ilicitos ante
la ley. Los personajes se conocen en



DESARROLLO DEL TEMA

prision, cada uno termind ahi por un trabajo el cual habia sido
orquestado para ser capturados y vendidos al duerio de la prision y
antagonista de la historia, el personaje 3. La prisién de la ciudad tenia
actividades ilegales, experimentando con sus prisioneros, tenian un
sector no registrado en el cual utilizaban a los prisioneros como sujeto
de prueba para reemplazo de extremidades, mutaciones, drogas etc.
Ambos protagonistas se conocen en esta area de la prision y por trata
de salvar sus vidas trabajan juntos para escapar de la prisidon y cobrar
venganza del antagonista de la historia.

Figura 2:
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PRE-PRODUCCION:

PRE-PRODUCCION:

El “cyberpunk” se puede definir como un subgénero de ciencia ficcion
que comenz6 durante la década de 1980, el cual consiste en una
sociedad futurista con un gran enfoque en la tecnologia, androides,
contaminacién, corrupcion, etc. Por otro lado, explora temas enfocados
en lo socio politico, actuando como una critica hacia la desigualdad de
poder en la jerarquia social que se representa, al igual que un enfoque
en la dinGmica mezcla entre personas y maquinas, representados en
implantes cibernéticos, sistemas de realidad virtual e inteligencia
artificial.

Este género destaca debido a que los escritores y creadores, se salian
de los lineamientos y par@metros establecidos por los géneros de
peliculas en ese entonces, creando una deconstruccion de conceptos
populares sobre cultura y arte, exagerados como una critica social y
considerados una forma de arte.

Figura 3 Figura 4




Figura b

La moda de vestir del cyberpunk se caracteriza por un estilo
vanguardista. Algunos componentes comunes del disefio cyberpunk
son la combinacién de prendas en capas como la piel de animales,
texturas en formas de circuito, crea una apariencia futurista y compleja.
Con frecuencia se utilizan colores dindmicos brillantes con efectos de
nedn. Existen accesorios como gafas, visores y gemas iluminadas por
led contribuyen al ambiente de vanguardismo. También se usan
bastante los cinturones, correas y chalecos tacticos. La implementacion
de abrigos, ropa dafada y componentes de inspiracién punk enfatizan
los temas del género y la sociedad en la que viven. Existe igual la
implementaciéon de combinaciones de piezas “vintage” o cl@sicas con
componentes del género futurista que crean un hibrido entre
vestimentas del futuro y pasado simultGneamente.



Concept Art:

Dentro del concept art, se realiza la exploracion inicial del disefio de
personajes, desde variacion de siluetas, tamarnos, formas y exploracion
de color. Dependiendo del tipo del personaje y la investigacion
realizadaq, se toma en consideracion la estructura anatomica de cada
personaje, para poder distribuir las proporciones del personaje al
momento de ser alteradas y marcar una silueta sblida. Los 3 personajes
siendo animales, tuvieron una cantidad de iteraciones diferentes para

definir el disefio final.

Figura 9




Figura 10

Figura T




PRODUCCION:

Modelado 3D:

Dentro de la produccidon del proyecto, se inicia con el proceso del
modelado 3D, se pasa el arte conceptual del personaje definido en 2D
al modelado, en el cual se esculpe al personaje y se le agregan todos
los detalles necesarios, desde el block out, que es el primer avance
para definir la anatomia y estructura del personaje, hasta los detalles
primarios que dan indicio a detalles de musculatura y un mesh
unificado, los detalles secundarios que es una version del modelo
mucho mas limpia, definiendo los perfiles y rasgos del modelo y los
detalles terciarios que son los acabados finos y especificos que pulen el
ultimo look del personaje. Estos van desde detalles como arrugas,
poros, cortadas, limpieza y definicion de formas como manos, barba,
pelaje y detalles muy especificos.

Por otro lado, también se realizd bastante de modelado de objectos
inorganicos, dentro del modelado de personajes, todas las partes
mecanicas fueron modeladas en Maya, para lograr la sensacion de
estructuras rigidas, con perfiles planos, esto se conoce como el tipo de
técnica de ‘Hard Surface modeling”. Esta técnica siendo muy
importante para dar la sensacion correcta de estructuras bio-
mecdanicas.

Dentro del modelado del personaje 3D, también tenemos el proceso de
modelado de ambientes en 3D, que fue un proceso importante para los
dioramas del proyecto, pasando de un modelado de objectos
organicos a un modelado de escenarios inorganicos como callejones,
edificios, ventanas etc. Para esto se inicio con un blockout de la ciudad,
con un personaje referencial para la escala de los objetos y la distancia.



Figura 12

Retopologia:

Una vez realizado el proceso de modelado 3D, se realiza el proceso de
Retopologia, en el cual se trata de reducir la resolucién del personaje
para poder ser procesado de manera mas ligera. El modelo
bésicamente pasa de una resolucién alta en poligonaje o mas
conocido como el modelo “High Poly” a un grid o serie de cuadrados en
nuestro personaje, conocido como la



version “Low Poly” de personajes. Este proceso es muy importante
porque sirve para el proceso de texturizacion por la creacién de mapas
o UV's.

Figura 1
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Texturizado:

Los UV's sirven como informacién de planos para poder texturizar a
nuestros persondjes, primero se queman o se hace un “bake” de
nuestro modelo de baja resolucién “Low Poly™ a nuestro modelo de alta
resoluciéon “high poly”. En el texturizado asignamos materiales y color
para que el personaje cobre vida, los mapas mas usados para este
proceso son los de color, height, roughness, ambeint oclussion, normal y
subsrface scattering. Estos nos ayudan a dar detalle a los personajes
como también informacién de alturag, rugosidad y emisiones que
ayudan a resaltar al personaje al momento de ponerlo en escenaq, la
reaccion del personaje con la luz para tener un render acorde a los
parametros de nuestro estilo visual. Dentro del texturizado también se
encuentra trabajo en ambientes, hubo una cantidad de trabajo
formidable al texturizar todos los ambientes, desde edificios, paredes,
calles, veredas, puertas y carteles de



nedn, trabajando los materiales de cada elemento para tener un buen
resultado con la iluminacién en escena.

Figura 16
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Rigging:

Este proceso consiste en tomar nuestros modelos “Low Poly” y crear
controladores al personaje para que estos puedan ser animados. Es un
proceso bastante técnico dentro de todo, se empieza colocando un
esqueleto en el personaje, marcando y posicionando en intersecciones
o articulaciones del modelo denominados “bones” y las puntas en
donde el personaje deberia girar las llamamos “Joints”. Una vez
colocados estos alrededor de todo el personaje en un orden jerarquico,
creamos cuervas que se asignan en cada “bone”, estas curvas se la
denominan como “controlador de personajes” la cual, dependiendo de
la parte de la estructurqg, permite girar al personaje y rotar en los 3 ejes
principales xy & z.

Una vez colocados todos los controladores en los personajes se realiza
el pintado de los pesos conocido como “skin weights”. Dentro de la
evolucion de este proceso, podemos notar un cambio en las piezas
mecanicas de los personajes, todas fueron modificadas al 100% para
mejorar la calidad de la piezaq, en el caso del personaje de G Virtus, todo
su brazo mecanico fue totalmente reconstruido y texturizado, al igual
que hubo muchas modificaciones al texturizado de los personajes en si
y sus atuendos, mejorando la calidad de los materiales.

Figura 19
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Animacion:

En el area de la animacion, nos enfocamos en dar vida a los personajes,
el primer proceso es el block out animation, en este proceso nosotros
realizamos las poses que se van a utilizar dentro de nuestras
animaciones, las mas importantes. Una vez que ya tenemos estos
“keys" nos enfocamos en los intermedios de las animaciones, tratando
de tener un buen timing en general y que las acciones tengan un buen
ritmo y una vez que las cosas ya se sientan bien se van limpiando las
animaciones en el “graph editor” editando las curvas de animaciones
para efectos y transiciones mas fluidas.

También existe un trabajo en animacion de camaras, especificamente
en los ‘turn arounds” que es la cadmara que nos guia a ver todos los
detalles en primer plano de los personajes y los turna rounds que nos
muestran al personaje completo en un giro 360. En total se animaron
camaras para la introduccién del proyecto, esta fue una secuencia
lineal. Cada personaje tiene 3 animaciones diferentes, una accion que
define la personalidad de cada uno de los



personajes, un ciclo de respiracién con una pequefia accién para lograr
hacerlo sentir dindmico y un ciclo de caminata por cada uno. La ultima
secuencia animada fue para los créditos, que consistia en una
secuencia de movimiento que mostraba algunas poses de los
personajes.

Figura 21




Evolucion del proyecto:

Dentro de la evolucion de este proceso, podemos notar un cambio en
las piezas mecdanicas de los personajes, todas fueron modificadas al
100% para mejorar la calidad de la pieza, en el caso del personaje de G
Virtus, todo su brazo mecanico fue totalmente reconstruido y
W'gudo, al igual que hubo muchas modificaciones al texturizado de
los personajes en si y sus atuendos, mejorando la calidad de los
materiales.

Figura 23
EVOLUCION

En el caso de S. Themis, su candn también fue reconstruido, al igual que
sufrid muchos cambios en la anatomia del personaje para acoplarse y
demostrar de mejor manera su naturaleza y representacion de un
tiburén.

Figura 24
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Por Gltimo, Thai fue el personaje que mas cambios sufrid en el
modelado, siendo la razdon de que el personaje, el 50% estG compuesto
de piezas mecdanicas, las cuales fueron remodeladas y corregidas, al
igual que cambios en su mascara dentro del modelado. En el
texturizado el personaje fue reasignado una paleta de colores mucho
FR@sdimmativa para resaltar al personaje. El mayor reto dentro de la
produccién fue que los personajes funcionen y se trasladen bien del
concept art al modelado, la parte mas complicada de este proceso fue
definir bien a los personajes en esculturag, siendo la parte mas compleja
el modelado de piezas mecanicas. Todos los cambios que van a ver a
continuacién se realizaron en un periodo de tiempo de Agosto a
Noviembre del 2024

Figura 25
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RENDERING:

Este es uno de los procesos mdas importantes, una vez que la animacion
de los personajes, las camaras, el modelado y las texturas estan
funcionando, se lleva a procesar toda esa informacién de animacion y
texturas a las computadoras para poder obtener los cuadros de las
secuencias con el resultado final. El reto de este proceso es terminar los
renders a tiempo, esto se debe a que el tiempo en procesar de cada
cuadro es de 5 minutos, esto multiplicado por 2,000 cuadros en
promedio por cada personaje.



Figura 26
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POST
PRODUCCION:

Montaje:

Dentro de la post produccion se identifican algunos procesos como el
montaje. Con las secuencias de imagenes de los renders listos, se las
procesa en video y empieza el montaje, que es un proceso en el cual se
pone en orden las secuencias del render para comenzar a contar
nuestra historiq, esto con el propdsito de comenzar a crear cohesion e
implementar storytrelling dentro de lo que se tiene como producto. La
parte de edicion puede influir mucho en cémo se siente una escena y
estas pueden ser modificadas para adaptarse a la narrativa deseada.
Figura 27:
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Motion Graphics:

En este apartado de la post produccion tiene que ver con todo lo que se
considera como textos o elementos visuales que sean interactivos
dentro del corto, como particulas, glows, glitches. Es un proceso que
conlleva animacién, en el caso de este proyecto en esta @req, se dio un
tratamiento a los textos, que luzcan mas nedn y con glitches, de igual
manera se realizd un trackeo de movimiento de cdmara para ir
insertando los textos dentro de la secuencia. Otro de los procesos o
retoques que se tuvieron que realizar fue el desenfoque de pantallg, es
algo que se retoco en este proceso para limpiar los ruidos de los
renders y tener un resultado mas limpio.



Figura 28
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Correccion de color:

La correccion de color es uno de los procesos mas importantes, una vez
que todo estd montado y procesado, los renders se los sigue
considerando crudo, ya que al corregir color nosotros podemos mejorar
la sensacion de la escenaq, exagerando un poco la paleta de colores de
nuestros personajes o escenarios, como también lograr que nuestros
personajes resalten del fondo y no se pierda dentro de él. Es un proceso
crucial ya que el color puede lograr transmitir el mood de la escena o el

proyecto en general.
Figura 29
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Musicalizacion:

Este seria el proceso final antes de tener nuestro producto listo, en este
apartado se manda todo el corto con el timing y los acabados
correctos a que sean sonorizados. En este caso es importante porque la
musica nos ayuda a generar el tono de nuestro proyecto, siendo clave
para poder dar la sensacion que nosotros queremos dar a la audiencia.
En el caso de este proyecto ayudo a que todo se sienta mucho mas
inmersivo, esto se debe a que se escuchan respiraciones de los
personajes, efectos de sonido para sus partes mecdanicas, mientras la
camara se mueve se escuchan sirenas en el fondo. Fue una parte
crucial para situar a la audiencia en la narrativa de la historig, teniendo
al inicio una narracion que da contexto a la situaciéon en la que se
encuentran los personagjes. Por ultimo el beat elegido para esta
titulacion ayudo mucho a definir el mood y tono que se querian para
mostrar a los personajes, pero también para mantener enganchada a
la audiencia.
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CONCLUSIONES

Cyber Runners es un proyecto que fue basado en el exitoso género del Cyberpunk, teniendo
popularidad en los afios recientes en adaptaciones en la industria de los videojuegos, por lo cual
este proyecto tiene como finalidad vender un universo dentro de este género con personajes
llamativos que podrian ser utilizados para la creacion de un videojuego o una IP basada en el
universo que se esta creando. Dentro del proceso del proyecto hubo una prueba de aprendizaje
bastante fuerte al momento de realizar procesos como el modelado y texturizado, teniendo
como dificultad el modelado de piezas mecanicas, el cual era muy importante para da vida a
los personajes, como el texturizado y genera diferencias y comportamientos entre los diferentes
tipos de materiales. Viendo el progreso de estos procesos cuando el proyecto comenzd, como

en las iméagenes del producto acabado.

Figura 30:
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