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RESUMEN

En el presente trabajo se describe el proceso de creacion de Vamos que se Puede!, que consiste en
4 videos en Live Action que muestran como un mismo personaje supera obstaculos al realizar
cuatro deportes diferentes: Fatbol, Levantamiento de pesas, Correr y Basquet mediante la técnica
de VFX. Se mostrara el proceso de grabacion, preproduccion, edicion, cambios y post produccion
de dicho trabajo.

Palabras clave: Deportes, VFX, Futbol, Pesas, Correr, Basquet, Live Action.



ABSTRACT

The following book will present the creative process of Vamos que se Puede! that consists of 4
Live Action videos that show how a character gets over various obstacles while practicing 4
different sports: soccer, weightlifting, running and basket through the use of VFX. The shooting,
edition, changes, pre and postproduction processes will be shown in the following pages.

Key words: Sports, VFX, soccer, weightlifting, running, basket, Live Action.
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INTRODUCCION  (10]

El estilo de vida actual, al ser tan acelerado, genera desequilibrios emocionales y
psicologicos en las personas (EFE, 2017), como la fatiga constante y la ansiedad, estos
problemas afectan a una gran parte de la poblacion y suelen normalizarse, a pesar de
que hay muchas formas de solucionarlosm (Ward, 2019). Una forma de contrarrestar
estos desequilibrios es haciendo ejercicio fisico ya que proporciona un equilibrio mental
y requiere tanto de fuerza fisica como mental para llevarse a cabo. La fuerza mental es
un factor muy importante al momento de realizar ejercicio, ya que lleva al cuerpo a no
rendirse y terminar las actividades que se ha planteado hacer, ademas de que mientras
se estan desempefiando estas actividades la mente se enfoca Unicamente en realizarlas

y no en los problemas que tiene (EFE, 2017).

Vamos que se Puede! es un producto que consiste en 4 spots en Live Action que
muestran como un mismo personaje principal supera obstaculos con la ayuda de
su fuerza mental mediante el uso de efectos especiales, presentados al practicar
deportes, los cuales inician en el punto de quiebre de cada video. Los deportes
representados son futbol, levantamiento de pesas, correr y basquet. En cada
deporte son usadas diferentes técnicas de animacion por computadora, utilizando

de base el software de Adobe After Effects.




FICHA TECNicaA ()

TIPO DE PRODUCTO: LIVE ACTION VFX EXPERIMENT

NOMBRE: VAMOS QUE SE PUEDE!

ANIMACION: MOTION GRAPHICS
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DURACION: 4:19
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PRODUCCION: 2020 (ENERO-DICIEMBRE)

TUTOR/A: GABRIELA VAYAS

STORYLINE: Un deportista se enfrenta a sus propios
miedos y obstaculos al momento de praticar deporte.
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IDEA INICIAL

Este trabajo de titulacion inicio como una idea de plasmar en la
carrera de Animacion Digital un poco de lo que soy yo como persona.
Y parte de ese yo es el deporte. El deporte ha sido parte de mi vida
desde que tengo 12 afios cuando empecé a jugar tenis en el club

Jacaranda de Cumbaya.

Empecé a jugar tenis debido a problemas de sobrepeso que tenia
en el momento, y porque no tenia una actividad fisica que complemente

mis estudios secundarios.

Una vez que inicié con el tenis nunca dejé de hacer ejercicio, y es una
actividad que me ha ayudado mucho a crecer como persona, y como
individuo me ha ensefiado sobre la superacion, la disciplina y la

importancia de movernos y de tener habitos saludables en la vida.

Y decidi plasmar esta parte de mi que considero muy mia y muy
arraigada a lo que soy como persona. Y se me ocurrio grabar a alguien
realizando deporte, y en esa grabacion mostrar mis habilidades como

animador digital agregando efectos especiales a dicha grabacion.

Para mi esta es la manera de contar mi paso por la carrera de Animacion

Digital, y a la vez mostrar lo que soy yo afuera de las aulas.




FIGURA 1: MEDALLA

FIGURA 2: GRUPO
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REFERENCIAS VISUALES

Al ser un producto en Live Action, se necesitan referencias visuales,
en donde una toma grabada a una persona real es utilizada como

base para la creacion y la introduccion de los efectos especiales (VFX).
Las referencias visuales sirvieron como guia de donde y como agregar

elementos dentro de una composicion que sera usada para introducir
VFX..

Figura 4: Gimnasio

Figura 5: Brazo
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Figura 6: Pesa Figura 7: Mujer en pesa




REFERENCIAS CONCEPTUALES

Figura 8: Fuego Figura 9: Shield

N

Figura 10: Cuadrado Energia

Figura 12: Pateando Baldn




Figura 13: Mujer de espaldas

Figura 14: Pesas y HUD's




STORYBOARDS

Una vez que se definio la idea, el motivante y las referencias visuales,
se paso al proceso de Storyboards, que significa dibujar el paso
a paso de las escenas y que tendran estas (VFX, Props) y como seran

grabados los spots.

“tor, Ar:ist /Iol"'/ A'lm'/f

’

 CMBIZRATe pg ik A
W ASIZNTO

viekd s AR ¢ on Hsf, % AENo °
by sv Hi®- 74P lo @
eesfale oo W05

Jbin Frov

171 } : \ I 3
Aq < 2 A
L \ —ty
- } R i

PR AH L Hof e 0 1o

Figura 15: Storyboard Tenis




) SO SN N S—

i,g)}: o B 0 020,

| ; 7ty
Idi ik
b == | W3

sT k\%:a_ ,o\
Wik v Wb oot o @ ST % o it)0 ok
b U8 Bm el ceh  CMB T TGN, 1Fa ek Vex)

\ P vy
06 un Aty buncir pr /A

Y]
N
| @}@
: \u\ ,]J.°

AR

A ‘ . R
Cockvso. in' J0dble hegra wealizor S 085700

Figura 16: Storyboard Pesas
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Figura 17: Storyboard Correr
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Figura 18: Storyboard Futbol




Después de los storyboard, se paso al siguiente paso que fue la realizacion de la

exploracion de efectos especiales (VFX). En esta exploracion se tomo en cuenta la
cantidad y el tipo de efectos especiales que deberian ser usados una vez que se
trabaje sobre el producto final. Tomando en cuenta las recomendaciones dadas por

los profesores en las revisiones de medio semestre, y en las revisiones semanales.

- Se decidio que la exploracion de efectos especiales debia abarcar transformacion
de cara, transformacion de cuerpo, montaje de fondo, montaje de ambiente, creacion
de fuego, humo, rayos, luces, HUD's, call-outs, shockwaves, disipaciones entre otros

efectos especiales que seran utilizados para la creacion del producto final.




EXPERIMENTACION DE VFX

Una vez definidos los storyboards y la escenas de grabacion, se
procedio a la experimentacion de efectos especiales (VFX). Aqui
es donde se experimento la curva de aprendizaje, y en donde se
visualizaron los retos y las dificultades de haber elegido esta
técnica de animacion.

-~ -

TRANSFORMACION

Figura 19: Glow Figura 20: Sub Surface Skin
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Figura 23: Mocha Tracking




Figura 24: Portal Magico

Figura 25: Puppet Tool Track

Figura 26: HUD’S Track

Figura 27: Camera Tracking




- Una vez decidido cuales eran los principales efectos especiales a investigar,

se prosiguio con la creacion de los cuatro (4) animatics de los cuatro (4) deportes
que seran trabajados en el producto final. Estos animatics siguen la linea narrativa
de los storyboard, dado lo cual no se realizaron guiones al ser spots publicitarios

sin dialogos ni interacciones entre personajes directos.

El personaje principal se encuentra con un obstaculo, a lo cual este encuentra su

motivacion personal para proseguir con la actividad fisica que estaba realizando,

una vez que logra superar el obstaculo presentado, el protagonista sale de la escena,

y entra una frase motivacional en cada spot.

A continuacion, se presentan imagenes de los cuatro (4) animatics.




ANIMATICS &

Una vez experimentado los efectos especiales (VFX) se realizaron

los animatics correspondientes a cada deporte. Un animatic es

basicamente una animacion del storyboard, parecido a una animacion

en stop motion, en donde se sonoriza y se da vida a los dibujos del storyboard.
Si bien no hay animacion completa ni VFX, es un primer paso hacia el producto

final.

Figura 28: Cae Futbolista

SE TROPIEZA CON LA BOLA Y CAE

Figura 29: Arquero Ataja

Balon.

Figura 30: Jugador corre

ARRANCA DE NUEVD




Figura 31: Cancha Tenis

MARTIN JUEGA UN PARTIDO DE TENIS PERO
LO ESTA PERDIENDO

Figura 32: Gradas

DE REPENTE SU CELULAR EMPIEZA A SONAR.

Figura 33: Saque
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Figura 34: Levanta pesas

Figura 36: Brazo con Pesa




2

Figura 37: Parque

Figura 38: Hombre

corriendo

PP NARTIN CORRIENDD

Figura 39:

Hombre y

marcador
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CAMBIOS

La produccion de Vamos que se Puede! sufrié varios cambios en su
organizacion, grabacion y entrega final. Debido a la pandemia de
COVID-19, se realizo una reestructuracion de todo el enfoque de los
spots, de los personajes, y de las locaciones que se iban a utilizar para

realizar las grabaciones.

En el contexto de COVID-19, la produccion quedo estructurada de la

siguiente manera: Se utilizo un solo actor para los 4 spots, se

cambio el spot de tenis por uno de basquet. Se utilizaria el mismo storyboard
en el de basquet que se iba a utilizar en el de tenis, solo cambio el deporte
en si. Y finalmente, se utilizé a un solo camaradgrafo para la grabacion de

los 4 spots.




GRABACION

La grabacion se realizo en el mes de agosto del 2020. La grabacion de los
spots de fUtbol y correr se realizaron en el Parque Metropolitano de Quito.
El spot de pesas en el gimnasio KALOS en Tumbaco, y el spot de basquet

en el Parque de la Primavera.

La grabacion de los spots durd en total 3 dias laborables.

Figura 41: Grabacion

Pesas
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Figura 43




Figura 46: Toma de Cancha




Una vez que termind la grabacion, se procedio a la edicion del

footage grabado para su posterior experimentacion de VFX en

la post-produccion.

La edicion y la post-produccion de el footage y la grabacion se
realizo enteramente en el software de After Effects, con especial

uso del Plugin de Red Giant y nativos de After Effects.




EDICION

La edicion de la grabacion de los spots se realizo posterior a la

experimentacion de los VFX. La edicion consistio en traer la grabacion

RAW y componerla en After Effects para que quede lista para poder

post-producirse.

Aqui se trabajo en tiempo, timing, accion, emocion y color.

Figura 47: Fitbol After Effects
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Figura 49: Correr After Effects
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Figura 50: Basquet After Effects

La edicion incluyo ademas la organizacion de presentacion de los spots.

El orden quedd asi: Futbol, Pesas, Correr y Basquet.




Una vez concluido el proceso de edicion de los spots publicitarios,

se procedio a realizar la post-produccion y experimentacion de los

efectos especials (VFX) en After Effects.




POST-PRODUCCION




EFECTOS ESPECIALES

El proceso de efectos especiales fué el proceso mas largo, complicado
y donde se realizo la curva de aprendizaje de este proceso de titulacion.
Todos los spots tuvieron diferentes técnicas y diferentes efectos especiales

para diferenciar lo aprendido en la carrera, y dar variedad a el producto final.

El primer spot que es el de Futbol conto como efecto principal una estela
de energia que le rodeaba el cuerpo entero, asemejandose a Captain Marvel
y a Sonic. Este efecto fué complementado mediante el uso de HUD's en el
marcador y en la mira del gol. La idea era mostrar como el personaje al

darse cuenta que puede ganar se llena de eneergia y logra su objetivo.
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Figura 51: Efecto 1 Fatbol




Figura 52: Efecto P
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Figura 54: Pateando Shockwave




El siguiente efecto experimentado fué el de Pesas, en este

se realizo un procedimiento de Sub Surface Skin, dando el
efecto que la piel estaba prendida desde el interior, asi dando

un look futurista y malévolo al personaje.

Este efecto fué complementado con la creacion de 3 HUD's para
mostrar la energia, repeticiones y resistencia del personaje al

levantar las pesas.
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Figura 55: HUD's Pesas
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Figura 58: Mano Sub Surface




La tercera experimentacion de VFX fué en el video de Correr.
Para este video se realizo una estela que sigue al personaje
mientras este va corriendo, una estela como la de Flash.

Ademas se realizaron rayos de energia que caian encima del

personaje con cada paso que daba.
Y estos efectos principales fueron completados con HUD's

de soporte, y una pequefa aura de energia para darle un brillo

al personaje mientras corria.
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Figura 59: Efecto Correr
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Y la cuarta y ultima experimentacion se realizo en el spot
de Basquet. En este spot lo que se realizo fué una rotoscopia
pintada del personaje principal, dando el efecto de que estaba

siendo dibujado el personaje mientras este se movia.

Este efecto fué completado con glows y echoes para dar
contexto, movimiento y fluidez al personaje principal y el
extra.
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Figura 63: Rotoscopia Basquet
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Aprobados los efectos especiales, se inicio la parte final del trabajo
de titulacion. Esta parte consistio en la sonorizacion y render final

de los 4 spots publicitarios. Cada spot tuvo sonorizacion diferente y
especial, y cada spot tuvo un tiempo y una complejidad a la hora de

realizar el render final.



SONORIZACION &

La sonorizacion estuvo a cargo de Mateo Barragan, alumni de la

USFQ y de la carrera de Animacion Digital. Al ser un producto grabado
en Live Action, se debia sonorizar todo el ambiente, los movimientos
y cada parte que realiza el personaje principal y con los objetos que este

interactua.

La composicion sonora quedo definida de la siguiente manera:

Futbol: Efectos de sonido de ambiente, del balon siendo transportado, balon
siendo pateado, impacto del balon con el arco. Adicionalmente se sonorizo
el movimiento del personaje, giros, impactos y HUD’s adicionales.

La cancion de fondo es de género pop, de ritmo movido y acorde a los

movimientos del personaje.

Pesas: Efectos de sonido de la pesas en movimiento, de la caida de gota,
de la formacion de fisicoculturista, y de la aparicion de HUD’s. La cancion
de fondo es de género Disco, con acentuacion en las trompetas, para dar

ambiente de superacion y de futurismo a la escena.

Running: Efectos de sonido de parque, sonorizacion de la caida, de la
respiracion y de los gestos del personaje. Cancion de fondo de género
Pop, con un toque de efectos de energia para acentur la rapidez de la

escena.

Basquet: Efectos de sonido de notificacion de teléfono, de boteo de baldn,

y de ambiente de parque. Cancion de fondo de género hip-hop, con tono

movilizante y enfocado en la motivacion del personaje.



RENDERIZADO

El renderizado final de los 4 spots publicitarios se realizo
utilizando la herrmienta de Render Queue de After Effects,

y el software adicional de Adobe Media Encoder.

Los pasos de render fueron los siguientes:

1. Renderizado en formato Animation en Render Queue para
evitar que la computadora se salte frames y asi poder contener

toda la informacion realizada en edicion en un solo archivo grande.

2. El archivo en formato Animation es transformado a H.264 en
Adobe Media Encoder para su posterior visualizacion y edicion

de ser necesario.

3. Borrado de archivo en formato de Animation al ser mas muy
pesado para la memoria de la computadora (mas de 3 GB por video

minimo por spot).
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Figura 67: Adobe Media Encoder




DIFICULTADES &

Una vez que se decidio el tema y la técnica era todo practicamente prueba
y error hasta conseguir el efecto y la calidad deseada en cada video que iba

probando y trabajando.

Pero ya que este trabajo fue realizado durante todo el ano 2020, este no fue
excluyente de los acontecimientos de publico conocimiento que limitaron todo
tipo de investigacion y profundizacion de las técnicas de animacion por
computadora. Ademas, que las restricciones a la movilidad afectaron también
las sesiones de grabacion y los lugares donde se tenia planeado grabar los

spots publicitarios.

Pero una vez superados estos problemas, la dificultad mayor era lograr crear
efectos que sean agradables a la vista y con terminacion profesional utilizando
Unicamente mi laptop y sus caracteristicas limitadas. Se pudo haber hecho una
exploracion mas profunda si se hubiera podido tener acceso a los recursos
tangibles de la universidad, pero al estar limitados por la pandemia COVID-19,

con lo que se tenia en casa se tenia que trabajar.

Si bien el objetivo y los videos fueron terminados, aprobados y completados,
para esta carrera de Animacion Digital y este trabajo de titulacion es
imprescindible tener acceso a los recursos que la universidad nos ofrece,
ya que, al ser profesionales especializados en productos digitales, nuestro
trabajo esta afectado y limitado dependiendo de la tecnologia que se esté

utilizando.




CONCLUSIONES @

Este proceso que inicio personalmente para mi en el verano de 2016 tuvo
su altos y bajos como toda carrera estudiantil. Al no tener un “"background”
en dibujo o artes como la mayoria de mis compafieros, se me dificulto

encontrar mi estilo y mi representacion al momento de realizar mis trabajos.

Una vez llegado al proceso de titulacion fue aun mas dificil saber que trabajo
iba a realizar que demuestre lo que soy yo como persona. Pero logré encontrar
lo que me gustaba, que son los efectos especiales creados y puestos encima
de videos de la vida real. Y es asi, como decidi unir mi pasion por los deportes
con la técnica de animacion por computadora que mas me apasionaba y

gustaba: Efectos Especiales VFX.

Si bien las circunstancias mundiales y particulares dificultaron la creacion
y el enfoque inicial del producto final, aprendi a trabajar bajo presion,
mezclando la vida privada, con la vida profesional y la vida familiar. A partir
de ahora la vida es asi como este proceso de titulacion: Vivir la vida
profesional junto a la vida privada de cada persona, que afecta aveces

para bien o mal un proyecto, trabajo o titulacion.

Pero con lo que me quedo es que este es un primer paso para lo que sera

el resto de mi vida profesional, y estoy agradecido con eso.
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