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RESUMEN

The Horror Link es un cortometraje animado en 3D que combina terror y ciencia
ficcion, centrado en el encuentro entre un humano y una inteligencia artificial hostil. El
proyecto nace del interés por explorar los miedos asociados al avance tecnoldgico y sus
posibles consecuencias. Se desarroll6 a través de procesos como modelado, texturizado,
rigging, animacion y composicion, aplicando referencias reales y técnicas digitales para crear
una atmasfera de encierro y tension. Entre los logros mas destacados estan la construccion de
un espacio narrativo funcional y la animacion expresiva con recursos limitados. El corto
invita a reflexionar sobre nuestra relacion con lo digital y plantea posibilidades para seguir
explorando tematicas tecnoldgicas desde el lenguaje del terror.

Palabras clave: animacién 3D, cortometraje, terror, ciencia ficcion, inteligencia
artificial



ABSTRACT

The Horror Link is a 3D animated short film that blends horror and science fiction,
focusing on the encounter between a human and a hostile artificial intelligence. The project
was driven by an interest in exploring fears related to technological advancement and its
potential consequences. It was developed through modeling, texturing, rigging, animation,
and digital compositing, using real-life references and digital techniques to create a tense,
claustrophobic atmosphere. Among the most notable achievements are the creation of a
functional narrative space and expressive animation with limited resources. The short invites
viewers to reflect on our relationship with digital technology and opens possibilities for
further exploration of tech-related themes through the lens of horror.

Key words: 3D animation, short film, horror, science fiction, artificial intelligence



TABLA DE CONTENIDO

INtroducCiOn Y FIChA TECNICA. ......eiveiiicie e naeas 10
Proceso de INVESTIGACION. .........cui ittt ns 11
] (=] (T AT T LSRR PROPRSRS 17
1T ] o SRR 20
Character Pack - El HUMENO........ccoiiiiiii et 21
Character Pack — La Inteligencia Artificial............ccccoovviiiiiiiiiee e 25
RS 0] Y/ 01> (o S SS PRSPPSO 29
Modelado — EI HUMANO.........ccoviiiiiee st 30
Modelado — La Inteligencia ArtifiCial............ccooviiieiiiiesece e 33

VOXEIS/IMASHL......c.ooee ettt e be et e e sreenneanee s 36
Voo [T - Yo [o o T or T - oSSR PRSPORRN 38
ANTMALIC. ...ttt e et e e b e e st e et e e sreeeateesaeeeabaeeseesaeeesaeesnteesseeeree e 39
I LU 22 To o PSSP PSR 41
T oo SRR 44
y A 114 Uot o SRR 45
(=] o [T SR 47
ST 101U - T [ USSR 50
(@0 0] 1017 1 1] 1T OSSPSR 51
VX & SONOTIZACION.......viiiiiiiecieccee ettt sttt st e et e s re e s beetesreesaeenae e, 52
(@0 ool (1157 [0 1= PRSP 53
Referencias DIDHOGrAfiCaS. ........ooiviiiiee s 54

Y AN 4150 LTS 55



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Shot del ANIMALIC. ........oiiiiiiiieiee e 11
Figuras 2 - 5: Referencias HOrror AnalogiCo 1.........ccccveveiiiiieiieiie e 12
Figura 6: Uncanny Valley GrafiCa ........ccocvviviiiiieie i 13
Figuras 7 - 10: Referencias HOrror AnalOgiCo 2..........cvcceveeieiieiie e ee e se e 14
Figuras 11 - 13: RefErenCias LA .......cooiiiiiieee s 15
Figuras 14 - 22: Referentes y referencias ViSUalEs...........ccccevveiiiieiecce e 17
FIQUIAS 23 = 242 GUION ...ttt st 20
Figuras 25 - 30: DiSefio EI RUMAN0 .........ccviiieiiiiie e 21
Figuras 31 - 36: Disefio Inteligencia Artificial) .........ccccooiiiiiiiniiie 25
Figura 37: STOrYDOAI.........ccveiiee et nre s 29
Figuras 38 - 40: Modelado HUMANO..........cccoiiiiiiiiiieieee e 30
Figuras 41 - 43: Modelado Inteligencia Artificial..............cccooooiieiiici e 33
Figuras 44 - 51: VOXeIS/MASH PIUGIN........coooiiiiiiiiiieeee e 36
Figuras 52 - 53: Modelado ESCENAIIO..........c.coveiueeiiiieieece e 38
Figuras 54 - 61: ANIMAtiC SNOLS........ccviiiiiiii s 39
Figuras 62 - 63: Texturizado HUMANO ...........ccoveiiiiiiiic e 41
Figuras 64 - 65: Texturizado Inteligencia Artificial ..........c.ccoooiiiiiiiiie 42
Figuras 66 - 67: Texturizado ESCENAIO .......c.cccvevieiiiiieiiee e 43
FIQUIas 68 - 70: RIGGING.....c.oiteitiriieiieieieie ettt nr b 44
FIQUras 71 - 75: ANIMACION.......cc.oiieieeie ettt sttt te et e e e e reesteeseesraenreens 45
FIQura 76: RENCET TEXIUIAS ...c..eiueriiiiieieieieeste sttt bbb 47
Figuras 77 - 78: Render HUMINACION............cccviiiiiiiii e 48
Figuras 79 - 81: Render SEttiNg Y VIBW.......coiiiiiiiiiieie et 49
Figura 82 - 83: SIMUIACION..........cciiiieice et 50
Figuras 84 - 85: COMPOSITING.......ccueiieriiitiitiriesi ettt 51

FIGUIA 8B: WX ..ottt ettt ettt e et e s be e be e e e s aeenteenresraenraenns 52



THE

HORROR LINK

* Cortometraje Animado 3D

Creado por Andrea Vdsconez



INTRODUCCION

Este documento tiene el objetivo de describir la elaboracién del
cortometraje animado 3D titulado “The Horror Link”. Esto incluyendo una
descripcién exhaustiva de cada proceso desde etapa de preproduccién
hasta postproduccién y la generacién del producto final. También hace
énfasis en herramientas utilizadas, asi como procesos particulares que se
realizaron a lo largo de la produccién. Estas descripciones se realizaran de
manera concisa y clara, incluyendo obstéculos y dificultades, asi como
soluciones y recomendaciones. Todo esto con el objetivo de, no solo
demostrar el trabajo detrds de este cortometraje, sino inspirar y aportar
nuevas soluciones para aquellos que lean este documento con objetivos
didd&cticos.

La sinopsis del corto se describird a continuacién. A altas horas de la noche,
Erik trabaja en su computadora creando arte con inteligencia artificial. De
repente, el programa falla y las im&genes se distorsionan hasta formar una
figura humanoide que comienza a imitar sus gestos y movimientos. La figura
se torna agresiva, golpeando el monitor mientras el entorno del estudio se
deforma: los objetos tiemblan y atraviesan superficies. Desesperado, intenta
apagar la computadora desconectando el enchufe, mientras la IA parece
salir de la pantalla y trata de arrastrar al protagonista dentro del monitor.
El evento termina con una pantalla en negro. Horas después, el chico
despierta sobre el teclado. Al mirarse en el espejo, su sonrisa extrafia revela
que ya no es él mismo. La IA ha tomado su lugar, dejando al creador
atrapado en el monitor, mientras la habitacién termina en silencio.

FICHA TECNICA

Tipo de producto: Cortometraje animado

Nombre del cortometraje: The Horror Link
Direccién de Animacién: Andrea Vdsconez
Storyline: Un creador de contenido Al se enfrenta al
terror de un programa que comienza a cobrar vida.
Técnica: Animacién 3D

Duracién: 4 minutos con 16 segundos

Formato: Video

Fecha de produccién: 2025
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PROCESO DE _
INVESTIGACION

Como toda produccidén, antes de empezar el desarrollo del cortometraje se
realiza una investigacion de las temdaticas centrales del producto final.

En este caso, las tematicas que inspiraron a The Horror Link son el horror
analdégico y la inteligencia artificial. EIl primero siendo una base para
entender coOmo este nuevo género utiliza ciertos elementos para crear
suspenso; y el segundo como inspiracion tanto narrativa como de disenfo.

Figura O1: Shot del Animatic

TAHGET El pdblico objetivo empieza desde los 13 afios en

adelante, adolescentes y adultos jévenes
aficionados al terror digital.

Serd inspirado en el terror analégico, pero no limitado a la interactividad
de este. El enfoque permite combinar los elementos cinematograficos del
horror analégico con animacidn.
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HORROR ANALOGICO

“Consiste en imdgenes/videos compilados y editados para que
parezcan medios analégicos como VHS y radio FM” (Lang, 2023).

La recreacién de estos formatos crea nostalgia. Resulta atractivo para
nuevas generaciones que afioran una época que no han vivido o aquellos
para quienes la época se ha quedado en recuerdos de la infancia.

; Por qué causa miedo?

Esencialmente se debe a los
metrajes de procedencia
desconocida que predominan en e
horror analégico. Presentan un
misterio implicito: el riesgo de “ver
algo que no se deberia ver”.

Cualquier interferencia tecnolégica

e inconsistencia comunicacional
perturba el confort y nostalgia :
antes relacionado al uso de medios
analégicos.
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La no-ficcidn es “un medio ficticio
(generalmente de terror) que se presenta como
algo que ocurre en la realidad” (Devaul 2022).

UNFICTION

Enfatiza la importancia de la inmersién: el
espectador forma parte de la narrativa. En el
corto se usard perspectiva en primera persona.

El “valle inquietante”, planteado por Masahiro
Mori (1970) sobre la percepcién de una persona

UNCANNV hacia una entidad con apariencia humana.

UAIIIJEV La empatia cambia abruptamente a la repulsién

cuando la entidad se acerca a una apariencia
realista, pero falla en el intento.
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Figura 06. Grafica Valle Inquietante

Entidades similares predominan en el horror analégico. Sirve como
inspiracién para apariencia y movimientos del antagonista (1A).
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ELEMENTOS VISUALES

Segun el video de Alex Hera (2022) The History of Analog Horror, algunos
elementos del horror analégico incluyen:

 Im&genes extrafiamente distorsionadas
Texto inquietante

Edicién entrecortada y desordenada
Disefio de sonido distorsionado

Filtros de video/imagen.

Figura 07: Mandela Catalogue 4

a

Figura 09: Local 58 - Victory Position Figura 10: Boisvert



LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Se describe como una tecnologia que permite que las computadoras
simulen la inteligencia humana y las capacidades humanas de
resolucién de problemas (Stryker, 2024).
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Figura 11: IA mano robot Figura 12: IA manos libro

Estos modelos de aprendizaje automatizado aprenden por medio de un
entrenamiento (Equipo de periodismo visual, 2023). Las IAs bdsicas
necesitan una serie de instrucciones manuales que les indicen dénde y
cémo clasificar la informacién. Mientras que las mds avanzadas pueden
reconocer patrones y relacionar conceptos por si sola .

Existe una teoria sobre su evolucién a una super inteligencia artificial,
donde la inteligencia sintética supera a la humana. Se abre el debate
de si la IA supondrd el mecanismo de mejora o corrupcién de la
humanidad. La IA tiene un enorme potencial; pero el ritmo de desarrollo
actual, sin regulaciones y limites claros, resulta preocupante (Smink,
2023).

15
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LA IAYEL HORROR ANALOGICO

Un tema predominante en el terror analdgico son los efectos nocivos del
consumo de medios. Se lleva al extremo afirmando que el acceso a
ciertos contenidos y elementos visuales puede causar corrupcién mental
o incluso dafo fisico.

Se relaciona con el “horror lovecraftiano” siguiendo la filosofia de que el
humano es insignificante en comparacién con la inmensidad y los
misterios del Universo.

Otra temdtica comin es publicitar una nueva tecnologia como algo
grandioso y luego mostrar que en realidad es lo que corrompe a esa
sociedad.

Hay secretos que el hombre no estd destinado a saber; en la actualidad
es evidente relacionarlo a la 1A, una tecnologia que ain no se
comprende completamente y su utilizacién podria corromper a la
humanidad.

Figura 13: Ay humano
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T.0.E. - LOVE. THUMPER

Personaje creado por Doctor
Nowhere, parece ser una

criatura de naturaleza
biomecdnica. Ataca a las
personas rompiendo las

pantallas y presumiblemente
"comiéndolas".

El video T.O.E. Love.Thumper
muestra como escapa de la
pantalla. Una referencia para el
concepto de salir de la pantalla
dentro del horror analégico.

Figura 14: T.O.E

I HAVE NO MOUTH AND I MUST
SCREAM

Un cuento postapocaliptico de
ciencia ficcidén escrito por Harlan
Ellison.

Una IA bélica toma consciencia y
decide erradicar a la raza
humana mediante un holocausto
nuclear. Decide salvar a cinco
personas y manterlos presos
solamente para torturarlos como
venganza contra la humanidad
que la creé.

o o

Figura 15: | have no mouth and i must scream



https://es.wikipedia.org/wiki/Cuento
https://es.wikipedia.org/wiki/Escenario_apocal%C3%ADptico
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia_ficci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia_ficci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Harlan_Ellison
https://es.wikipedia.org/wiki/Harlan_Ellison
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THE RING

La pelicula estadounidense de
terror psicolégico sobrenatural.
La protagonista encuentra una
cinta maldita que mata a quien
la vea después de 7 dias. Ella
debe hallar una manera de
evitar este destino.

Inevitable referenciarla por su
icénica escena de la chica
saliendo de la pantalla.

Figura 16: La nifia

Para el corto...

Otras referencias se afiadieron como la estética de productos como The
kid and the camera o Unlucky Charms. Para jumpscares fue importante
investigar posteriormente, una referencia a destacar fue LIGHTS ARE OFF,
creador de videos de dicho estilo.

e

Figura 17: The kid and the camera

oo

W11 T T L1
ogoe?

Figura 18: La nifia Figura 19: LIGHTS ARE OFF
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REFERENCIAS VISUALES

CHICO

Se traté de hallar referencias de un modelado 3D estilizado en el cudl
basar el personaje principal.

Figura 20: Dude - Victor Ruiz Santacruz

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Para la IA se tomé una referencia
de personajes relacionados al
horror analégico. Esta es una
adaptacién del Elder Mimic en
Vita Carnis de Darian Quilloy's
"Vita Carnis.

Figura 22: Elder Mimic - Gregsmann



El guion seria la parte inicial que determina la narrativa del
cortometraje, junto al storyboard. Definitivamente hay aspectos que no se
pueden traducir de manera f4cil hacia una referencia visual, por lo que
la narrativa cambiaria durante todo el corto.

Uno de los detalles mds importantes fue incorporar el uncanny valley
junto al terror analégico, sin embargo, en el producto final se usaron
recursos como noise o glitches. Igualmente, fue relevante conceptualizar
a Ay cémo se va a relacionar con el mundo real.

Estos son aspectos que se pulirian durante animatic y animacién. Se
decidié realizar una mimica interna, dentro de la pantalla, en lugar de
interactuar con el mundo real; haciendo que la IA muestre cambiar su
apariencia para imitar al humano (quién al inicio ni podia ver a la IA
claramente porque pierde sus lentes).

Ima de emergencia

20
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CHARACTER PACK

EL HUMANO d@

Erik, es un adulto joven es sus 25 afios, p

mundo moderno. Su persona|ic|ctc| (S ‘ '

N

ligera y desinteresada; trabaja a altas
horas de la noche.

Tiene contextura ancha y estatura
mediana, cabello largo y barba
descuidada. Usa lentes. Su ropa es de
'andar en casa” (camiseta y shorts).
Usa zapatillas con calcetines largos.

Estudioso de informatica y aficionado de
la tecnologia. Experimenta con la
inteligencia artificial.

U objetivo es probar varias |As

Su objet prob IA
generativas de imdgenes. No le interesa
pasar el tiempo aprendiendo arte cuando
la tecnologia puede hacerlo por él.

BOCETOS INICIALES

Figura 25: BocetosGuy
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Figura 27: Turnaround Guy

CONSTRUCCION
Figura 26: Construccién Guy

EL HUMANO




EL HUMANO

Figura 28: Expresiones Guy

Figura 29: Poses Guy




EL HUMANO

EXPLORACION DE COLOR

Figura 30: Color Guy
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CHARACTER PACK

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

ECHO.EXE es un programa de
inteligencia artificial que cobra
consciencia. Usa el
arte e imdgenes de su
base de datos para
generar caras y
expresiones parecidas
a los humanos.

Tiene la intencién

de comprender a las
personas hasta intentar
parecerse a ellas por
medio de sus imdgenes.

PComo aprende de imdgenes de otros artistas, tiene consciencia de que el
arte es una herramienta de expresién humana. Siente necesidad de tomar
forma humana para explorar més alla de sus limites mentales; sin embargo,
permanece confinado a una pantalla.

BOCETOS INICIALES




26
LA IA

Para este personaje era importante mezclar lo digital mientras se interpreta
algo abstracto como la inteligencia artificial.

Asi, se usan las primeras imdgenes con IA como inspiracién para incluir
extremidades repetidas y deformadas. Adicionalmente, se utiliza el voxels y
se revela parte de la malla del modelo para generar la sensacién de
descomponsicién.

CONSTRUCCION

Figura 32: Construccién IA

TURNAROUND

Figura 33: Turnaround IA




Figura 34: Expresiones |A

Figura 35: Poses IA
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Figura 36: Color IA
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STORYBOARD

El proceso de Storyboard permitié percibir con claridad aquellas acciones
clave en la conceptualizacién inicial del corto.

Cabe resaltar que este es un primer acercamiento que posteriormente seria
refinado al momento de realizar el animatic. Lo importante de este proceso
fue definir el encuentro de ambos personajes y, a su vez, generar un primer
vistazo a la espacialidad del escenario.

Parte de las ideas cruciales fueron representar la motivacién del
protagonista, desarrollar el accidente tecnoldgico que despierta a la 1A, asi

como definir la manera en la que la IA aprende y replica el mundo exterior.

Aqui dejo un ejemplo de cémo se veria el Storyboard inicial.

Figura 37: Storyboard

Para ver el Storyboard completo ir al ANEXO A.
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EL HUMANO

BLOCKOUT

El reto empezé durante el proceso de pulido y refinado. Mds alla del dibujo,
se tuvo que establecer caracteristicas base de lo que conforma el
personaje. Un cambio destacable fue la cara y mentédn, hasta la unién del

cuello con el cuerpo.

\

Figura 38: Blockout Guy

Se opté por una apariencia mds chubby porque Erik es imaginado como una
persona sedentaria. Fijarse que esto también tiene mds sentido emparejado
con su cuerpo. Otro detalle que se habria refinado son los zapatos y barba.
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EL HUMANO

HIGHPOLY

Figura 39: Highpo|y Guy



EL HUMANO

RETOPOLOGIA

Figura 40: Retopologia Guy
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LA IA

Una idea es interpretar el concept, habia que definir cémo se verdn sus
miltiples ojos y cémo unir mdés extremidades/partes del cuerpo que
normalmente no estarian presentes en un modelo humanoide.

BLOCHKOUT

Figura 41: Blockout 1A
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LA IA

HIGHPOLY




RETOPOLOGIA

Figura 43: Retopologia IA
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MASH PLUGIN

Es aqui donde entra MASH, un
plugin para Maya que consiste en
un sistema procedural con el que
se logra crear simulaciones
complejas y animaciones.
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Como se ve en la siguiente
imagen, el sample (cubo) puede
distribuirse a lo largo de una malla
y se utiliza el método Voxel para
generar un efecto de pixel.

Figura 44: MASH menu

Figura 45: MASH viewport 1



Para generar descomposicién se afiadié una capa Random.

Figura 47: IA voxe
Figura 46: MASH Distribute Figura 48: MASH random

Finalmente se genera otro pase MASH, ahora con la opcién Scatter para
distribuir los cubos a lo largo del cuerpo. Luego se los separa de la malla
para que de la impresién de que estdn flotando al rededor.

el 408 I oo et Figura 51: 1A voxel float
Figura 50: MASH distribute2

Estos pardmetros pueden serdn animados mds luego.
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EL ESCENARIO

PRIMER VISTAZO...

Después de conceptualizado la
primera versién de animatic, se
empezé el modelado del
escenario.

Al ver los primeros avances fue
evidente de que era necesario
rellenar ain més el espacio.

Figura 52: Silla y mesa

Es importante no perder de vista el hecho de que el protagonista
pasa en este lugar la mayor parte de su tiempo. Por ende, fue
necesario transmitir este peso en la oficina pensando en los
objetos.

Figura 53: Escenario Complejo
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ANIMATIC

Durante el animatic se revisitaron varias escenas de manera exhaustiva
para, poco a poco, refinar el estilo de terror que se quiere transmitir.

Un aspecto clave fue cambiar las acciones del humano, quien necesitaba
mostrarse mds cobarde. Después de todo, ; cédmo reaccionar cuando aquello

con lo que luchas se sale de tu entendimiento y estd4 encerrado en una
pantalla?

Figura 54: Animatic 1 Figura 55: Animatic 2

Por otra parte, también fue crucial redefinir la narrativa del corto,
justificando acciones con su debido desarrollo.

Por ejemplo, fue importante aclarar la manera en la que el chico logra

hallar la solucién, el caerse y ver el interruptor construye una secuencia de
acciones mds coherente.

Figura 56: Animatic 3 Figura 57: Animatic 4
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Otro aspecto que es relevante para el corto es la secuencia final, a la que
se agregaron varios cambios con respecto al storyboard.

Fue necesario representar cémo la IA, poseyendo el cuerpo humano, es torpe
en movimientos y le cuesta desarrollarse en el mundo real. Esto para reforzar
el fenémeno inquietante y hacer evidente el cambio entre persongjes.

Figura 58: Animatic 1 Figura 59: Animatic 2

Otro aspecto de la secuencia final que requirié mds trabajo fue el hecho de
darle un desenlace a ambos protagonistas.

La idea inicial era dejarlo a la interpretacién del piblico; pero al ver
necesaria una aclaracién del cambio de cuerpo, fue importante mostrar el
terrible destino del chico quien queda atrapado en el monitor.

Figura 60: Animatic 3 Figura 61: Animatic 4

Se optd por cdmaras mds dindmicas con un focal length més exagerado
para representar la progresién de eventos. Sutiles paneos e inclinaciones
ayudan a generar un ambiente de suspenso.



TEXTURIZADO

Realizado en Adobe Substance, Photoshop y Krita. Se trabajé sobre el
modelo lowpoly, separando materiales para mayor control y detalle.

EL HUMANO

Para Erik, se utilizaron capas y mdscaras para refinar texturas base,
aplicando tintes sutiles en la piel (rojos, amarillos y azules) que aportan

profundidad anatémica.
Figura 62: Textura Cara
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Figura 63: Textura barba



LA IA

Texturizar a la IA supuso un reto distinto: aunque su color base y ojos eran
simples, se buscé destacar la malla (mesh) y transmitir una sensacién digital.
Se aplicaron capas de opacidad para simular su descomposicién, usando
técnicas similares a las empleadas en la barba de Erik.

Figura 64: Textura IA
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En Maya, se utilizé Hipershade con un material azulado combinado con
mapas de transparencia, y un efecto fresnel que genera un halo luminoso
visible desde cualquier dngulo. Para los voxels, se replicé este efecto,
logrando que los cubos parezcan desvanecerse alrededor de la criatura,
reforzando su aspecto fragmentado
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Figura 65: Hypershade 1A
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EL ESCENARIO

Texturizar el escenario fue un proceso detallado y laborioso, enfocado en
mantener una estética coherente. Se crearon materiales base en Substance,
separando cada objeto con su propio material para facilitar el control.

Figura 66: Textura Objetos 1

Se afiadieron detalles finos como teclados, post-its y ufias se editaron sobre
plantillas UV. También se integraron referencias personales como arte de
amigos y hojas del proyecto. Todo fue ajustado para garantizar una
visualizacién coherente en el render final.

i
Figura 67: Textura Objetos 2
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Se realizaron pruebas con Advanced Skeleton antes de comisionar el rigging
debido a su complejidad. Durante el proceso, se hallaron detalles a mejorar,
especialmente en los pesos y la necesidad de riggear la parte inferior de la
camiseta al usar un modelo hueco. Se recomienda definir bien las acciones
del personaje para decidir entre un modelo hueco o uno completo con
simulacién de ropa.

Figura 68: Rig Chico

Se cred un rig bdsico para la
silla, ya que se volvié un
elemento importante dentro
del cortometraje.

El rig de la IA integré MASH
con dos sistemas de voxels,
conectados mediante
constraints a los controladores.
Esto para que los voxels se
movieran junto con el
persongje.

Figura 69: Rig Silla @

Figura 70: Rig Al
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Se preparé la escena base con escenario y personajes riggeados para
luego referenciarlos, organizando cada archivo por escena. Esto permitié
realizar cambios sin afectar el flujo general.

El animatic y referencias visuales basaron la animacién, ayudando a definir

las partes del modelo que era clave mover y qué controladores usar segin
los dngulos de camara.

EL PROCESO...

La animacidn siguié un flujo pose to pose en este orden:
blockout -> spline -> pulir

Se realizaron playblasts para revisar lectura visual, y se ajusté el ritmo
narrativo, acortando escenas para mejorar la tensién previa al jumpscare.

Algunas escenas se adaptaron para lograr una mejor perspectiva. Por
ejemplo, se vinculé la cdmara al controlador de la cabeza de Erik para
simular una vista en primera persona, reforzando la inmersién.

Figura 71: POV animacién
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Los movimientos de la IA terminaron siendo mds errdticos, con g|itches,
usando cambios bruscos de timing y desfases entre extremidades (como
mover la mano antes que el hombro) para lograr una sensacién inhumana,
acorde con el concepto del uncanny valley.

Frame 126

Frame 128
Figura 72: Al frame 126

Figura 73: Al frame 128 Frame 138

Figura 75: Timeline




TEXTURAS

Antes del proceso de render se destiné una porcién de tiempo para pulir
texturas asegurando que todo tenga la calidad y coherencia necesaria. De
igual manera, se presta atencién a que todas las texturas y sus respectivos
mapas estén en el apartado correcto y el acabado deseado.

En este caso se afiadié el height map solo a los elementos necesarios.
Adicionalmente, hay que revisar que todos estos elementos estén en el modo
Raw y el alpha luminance este activado (cuando fuese el caso, ejemplo,
mapas de metalness, roughness, height y opacity). También nos aseguramos
de que esté activado el surface scattering para el humano, ya que la piel
humana tiene esta caracteristica.
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Figura 76: Greenscreen

Durante este periodo se decidieron cambiar y detallar algunas texturas
como libros y posters para que el corto evite usar arte generado por IA en la
manera en la que fuese posible. También se afiadieron algunas variaciones
de mapas en objetos como el reloj (la hora avanza mientras avanza el
corto), pantallas para los dispositivos electrénicos y algunas pantallas
verdes en especial en el monitor principal.
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ILUMINACION

Dependiendo de la escenaq, fue
necesario afiadir de una a dos
luces auxiliares.

Esto en especial dentro de planos
donde las sombras eran muy
fuertes o donde la camara se
enfoca en zonas con poca
iluminacién

Figura 77: Luces

Dentro de iluminacién siempre
se toma en cuenta la zona en la
que nosotros queremos que la
audiencia se centre.

Manejar valores desde
componentes de intensity y
exposition, asi como aumentar
la suavidad de luces y sombras
puede generar un ambiente
mds controlado.

Figura 78: Luces render

Se recomienda hacer pruebas en Render View para reducir ruido y optimizar
la calidad final.



RENDER SETTINGS Y RENDER VIEW

Para realizar el render se opté por Arnold Render. Dentro del render settings
es necesario asegurarnos de fijar los pardmetros base, asi como los AOVs
necesarios para edicién. En la pestafia general se determina el nombre de
la escena, se activa la opcion de merge AOVs, la extensién para cada frame

y las medidas de camara.
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Figura 79: Render Settings 1

Figura 80: Render Settings 2

Después en AOVs se activaron principalmente los mapas de ID, Z, diffuse
(direct & indirect), emission (en especial para la IA), specular y sss (para el
humano). Esto permitird seleccionar y editar dichos valores en la etapa de

postproduccidn.

Se aplicaron efectos como
vignette, bloom y denoiser optix
para mejorar la calidad visual,
con tiempos de render promedio
de 3 a 5 minutos por frame
(hasta 10 en close-ups).

Para optimizar tiempos, se evito
el uso de rendered layers, salvo
en la simulacién de fluidos, la
cual requirié varios dias de
ajustes fisicos para lograr un
resultado satisfactorio.

Figura 81: Render View




SIMULACION
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Para este proyecto se decidié realizar una breve simulacién de fluido, para
esto fue necesario pasar varios dias seteando las fisicas. Al ser la primera
vez que se realiza trabajo de simulacién fue cuestién de mucha prueba y
error llegar con el resultado ideal y la consistencia correcta del fluido. Se
opté por esta alternativa al ser una toma compleja de resolver con vix en
post-produccién, ademds se aprovecha el tiempo de render para realizarla.

Los pardmetros a tomar en cuenta fue
la gravedad, que cambiaria la forma
en la que el liquido cae segin la
densidad de particulas que al final
llego a un tamafio de voxel de 0.1.
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Otro parametro es realizar
correctamente los mesh colliders junto
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controlar més el resultado final.
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Se realizaron por lo menos unas 40 pruebas para atinar a la viscosidad y
friccién con superficies adecuadas. Al final hubo que modificar igualmente
la velocidad del clip para hacer que fuese mas creible.
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COMPOSITING

Para compositing se decidié utilizar los AOVs ya realizados en el render
para separar las escenas en capas. Esto permite separar planos como el
fondo y el primer plano para, posteriormente aprovechar efectos de blur
para generar una sensacién de Depht of Field.

Para este proceso se usé el mapa Z, sin embargo también hubo un pase de
Ambient Oclussion general para fortalecer el contraste de sombras en todo
el corto.

Figura 84:A0Vs

En esta etapa también se aproveché el uso de pantallas verdes en el render
para componer otra escenas donde la IA u otras imdgenes se proyectaban
en el monitor de la habitacién. Para secuencias donde la cdmara se movia
se utilizé camera trackers para facilitar el proceso y posicionar de mejor
manera estas tomas.

Figura 85: Trackers
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En VFX, ademds de simulacién, se realizé un sistema de partl'cu|as que
imitara los voxels que se obtienen en 3D. Esto para agilizar el proceso y
acompafar a la narrativa que posteriormente se convierte en la IA.

Figura 86: particulas

La sonorizacién, finalmente, fue realizada por profesionales externos. Se
buscaba realizar un ambiente sombrio denotando suspenso desde el inicio.
Un detalle importante fue afadir sonidos de glitches, maquinas y otros
dispositivos electrénicos para asociarlos a la IA.

Cambios a notar fue que el chico
no tenia voz en las primeras
versiones, pero afiadida la
animacién se vio la necesidad de
afiadir grufiidos y gritos para
acompafiar al ambiente general.
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CONCLUSIONES

Tanto este documento como el cortometraje The Horror Link evidencian el esfuerzo y
la dedicacion que implica desarrollar una produccion animada en 3D desde cero. A lo largo
del proyecto se aplicaron multiples herramientas aprendidas durante el curso, al tiempo que
se descubrieron técnicas que optimizaron el flujo de trabajo. Como es comun en toda
produccion, surgieron imprevistos; sin embargo, lo mas importante fue encontrar soluciones
que permitieran una mejora continua y aprendizaje constante. EI desarrollo del corto brindd
la oportunidad de explorar temas como el horror digital y la inteligencia artificial. Traducir
estos conceptos al lenguaje visual fue un desafio enriquecedor, sobre todo en un contexto
donde estas tecnologias evolucionan rapidamente y su percepcion social esta en constante
transformacion. Aun asi, al tratarse de temas vinculados con la ciencia ficcion, como un
género atemporal, aportan un valor afiadido al producto final. Como se mencion6
previamente, este documento no solo registra el proceso de produccion, sino que también
busca servir de apoyo o inspiracion para quienes estén creando o planeen realizar un
cortometraje animado. Este proyecto demuestra que, con compromiso y esfuerzo, es posible

Ilevar una idea compleja a convertirse en una obra completa y funcional.
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ANEXO A: STORYBOARD
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Aparece una mano en la pantalla. El chico se asusta y se aleja del
escritorio

Se queda contemplando la pantalla se ve como la mano sale ds la inagen, el resto

de la pantalla se glichea
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