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RESUMEN

El presente trabajo muestra el proceso de la creacion del corto animado 2D y 3D:
RENDER. El proyecto narra las aventuras de una pequefia personita que vive en el interior de
una computadora en un laboratorio de render. La personita dibuja cada frame hasta que
accidentalmente el ultimo se desliza fuera de la pantalla. Asi, el protagonista tendra que reunir
el valor necesario para explorar un nuevo mundo en busca del frame perdido para luego regresar
a la computadora.

Palabras clave: Animacion Digital, Animacion 2D, Cortometraje Animado, Renderizacion,
Coémico, Render.



ABSTRACT

The present work shows the process of production of the 2D and 3D animated short
film: RENDER. The project tells the adventures of a tiny person who lives inside a computer
in a rendering laboratory. The little person draws each frame until the last one accidentally
slides off the screen. Then, the protagonist will have to gather the necessary courage to explore
a new world in search of the lost frame and then return to the computer.

Keywords: Digital Animation, 2D Animation, Animated Short Film, Rendering, Comic,
Render.
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éSe han imaginado que ocurre dentro de una computadora mientras renderizamos?

En esta historia hay pequefas personitas trabajando dentro de las computadoras que

producen los renders. Nuestra protagonista, una personita de una computadora donde
un estudiante esta renderizando por la noche pierde el ultimo frame en el que estaba
trabajando. La pequefia hoja de papel vuela por su estudio de animacién dentro de la
computadora hasta terminar saliendo al exterior donde el estudiante que inicié el
render se ha quedado dormido.

La personita, llenandose de valentia, se atreve a salir de la pantalla en busca del dltimo
trozo de su trabajo. Una vez fuera, no puede evitar distraerse con el nuevo mundo y asi
termina cayendo en una papelera, despertando al monstruo de papeles arrugados que
ahi dormia. El monstruo ataca a la personita y trata de llevarse el pequefio frame, la
personita intenta detenerlo y la pelea termina rompiendo la hoja de papel en dos. Tras
un golpe fuerte, la personita despierta con un curioso monstruo olfateandolo, y se da
cuenta por primera vez que la aterradora criatura no era mds que un gran perro curioso
y jugueton, tal vez demasiado juguetén. El monstruo se da cuenta de la situacion y
obedientemente devuelve la mitad faltante del frame. EIl momento se corta con el
estudiante moviéndose en suenos y la personita regresa corriendo a la computadora,
pero al salir un momento a despedirse de su nuevo amigo se da cuenta el estudiante ya
ha despertado y lo estd mirando. Asustado vuelve a entrar en la computadora, pensando
gue era el fin de todo, pero escucha ladridos, un grito y un golpe antes de que el silencio
caiga. Al temerosamente volver al exterior, descubre al estudiante noqueado en el suelo
junto a un monstruo feliz de ayudar a su amigo. Es un golpe simple, el estudiante estard
bien y solo despertara con una jaqueca leve. La personita se despide del monstruo una
vez mas y vuelve al interior a finalizar el render.




Tipo de producto: Corto animado 2D y 3D
Nombre del cortometraje: RENDER
Direcciéon de animacion: Andrea Paola Santacruz Aguilar
Rigging: Alfonso Zambrano

Musica: Charlot Rivero y Michael Janaka

Efectos de sonido: Brian Baltar

Voces y Didlogo: Kasey & Bobby

Técnica: Animacién 2D, Animacion 3D

Duracidn: 4:38 minutos

Formato: MP4, 1920 x 1080

Fecha de produccidn: 2022

Direccidn de proyecto: Gabriela Vayas R. y David Larrea

Storyline

Una personita que vive dentro de un monitor pierde un frame; para recuperarlo debe salir al

mundo exterior donde afrontara aventuras y peligros.
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Laidea que lo empezo todo...

Desde los primeros semestres en la carrera de animacion, uno de los sentimientos recurrentes
en lavida de los estudiantes es la curiosidad y el asombro. Para Andrea Santacruz, estos fueron
el motivante a seguir investigando, aprendiendo y mejorando como artista. Su primera
intencién fue realizar un proyecto de titulacién en animacién digital 2D, sin embargo, al
conocer la rama 3D quedd asombrada por las posibilidades que este medio permitia.

Y asi eventualmente llegd el momento de la pregunta: épor qué no unir el 2D y el 3D?

Asi nacido RENDER, sin olvidar los dos sentimientos que dieron inicio a todo.




Investigacion
El Render

Se le llama render a la imagen final que un entorno modelado en 3D produce, con multiples
procesos como texturizado e iluminacion involucrados. Renderizar es la produccién de un
render en una computadora. Segun 3dcadportal (2013), este proceso se hace
automadticamente mediante algoritmos que calculan la interacciones entre los distintos
elementos y la luz, tomando en cuenta, por ejemplo, el material y la forma de la que estan
hechos, entre otros aspectos. El resultado al que se quiere llegar es una imagen estilizada que

|II

parezca real. Es muy importante aclarar que es “real” en el universo en el que existe. Por eso
los renders pueden ser fotorrealistas, queriendo imitar una fotografia tomada a un objeto o
escenario de la vida real; estilizadas, con un estilo propio de su universo decidiendo si seguir
ciertas leyes naturales del comportamiento de la luz o rompiéndolas intencionalmente para
enfatizar el que estan localizadas en otro lugar; o una mezcla de ambas caracteristicas. En la
creacion de renders, por lo tanto, sera crucial incluir storytelling para que la imagen cobre

sentido y fuerza por si misma.
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Figura #f1: Comparacion render final y wireframe de su modelo 3D.




Proceso de renderizado

El proceso de render ocurre dentro de la computadora, es automatico desde el momento en

el que inicia. Pero es necesario explicar el proceso antes de dejar que la computadora haga el

trabajo pues el estudiante del cortometraje estara trabajando en eso antes de iniciar el render
en si. El proceso inicia creando un modelo en 3D en base a referencias o utilizando modelos
previamente hechos. Luego se inicia el proceso de texturizado, muchos programas vienen con
texturas ya hechas que se comportan ante la luz de la misma forma en la que lo harian en la
vida real que pueden servir de base para modificarlas en base al modelo 3D. También se puede
crear texturas desde cero, determinando su color y caracteristicas del material. Con todos los
objetos texturizados y modelados, se los ubica en una escena junto a la iluminacién desea. Ya
sea esta ambiental o emitida por ciertos objetos. Con la escena montada, el programa de
renderizado puede empezar a procesar la imagen final. El proceso de render puede ser de una
sola imagen o de una secuencia de imagenes. El producto final tendra caracteristicas tales
“como sombreado, textura, reflexion, sombras, desenfoque de movimiento, transparencia y
profundidad de campo, creando un tema realista, completamente animado” (Meyer, 2017).
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Figura #2: Pantalla de renderizado de MAYA 2017




Caracteristicas de la Interfaz de renderizado

Analizando los distintos programas especializados en renderizado o que tienen esta funcién

entre sus herramientas, casi todas al iniciar el proceso de renderizado abren una nueva
ventana que va previsualizando el resultado final del render. De esta forma la persona podra
detener el render si nota que algo se esta procesando de forma errénea. Ademas, se cuenta
con una barra de progreso o un porcentaje en una ventana adicional o dentro de la misma
ventana. La facilidad de la interfaz de estos programas permite modificarla de acuerdo a las
necesidades el usuario. Dado que Maya es uno de los programas mas utilizados en el proceso
de render, se decidié tomar esta como principal inspiracion para disenar la pantalla del render.

Figura #5: Houdini Figura #6: 30 Max




Proceso de Animacidn Clasica 2D

La animacién 2D es el proceso mediante el cual se crea la ilusién del movimiento al pasar

dibujo tras dibujo a gran velocidad. Existen dos modos de animar en papel: Straigh Ahead y
Pose-to-Pose. La primera como su nombre lo indica, trata de ir dibujando el movimiento de
seguido, desde el dibujo nimero 1 hasta el final. La segunda técnica requiere algo mas de
entendimiento. Los dibujos keys son aquellos que determinan el movimiento esencial del
objeto a animar, los breaks son aquellos que definen el camino que el movimiento seguira
para llegar de un key a otro, y los inbetweens son aquellos dibujos entre keys y breaks que
dan la ilusion final de movimiento fluido. “Para animar pose a pose se inicia definiendo los
keys de la escena, luego los breaks para definir su camino y se termina animando de corrido
los inbetweens” (Carneiro, 2007). Esta distincion entre las dos formas de animar es
considerada una de los principios de animacion.

-

Figura #7: Mesa de luz usada en animacion tradicional 2D
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Figura #8: “Omelette” Shot 1

Figura #9: “Omelette” Shot 2 Figura #11: “Omelette” Shot 4

“Drawn to You™ por Eleanor Davitt

Figura #12: “Drawn to You” Shot 1 Figura #13: “Drawn to You" Shot 2

Figura #15: “Drawn to You” Shot 4




AT y Referencias 3D

“The Colors of Evil” por Alyse Myller y Phillip Simon

Figura #17: “The Colors of Evil” Shot 2
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Figura #18: “The Colors of Evil” Shot 3 Figura #19: “The Colors of Evil” Shot 4

“Course Of Nature” por Lucy Xue y Paisley Manga

Figura #21: “Course Of Nature” Shot 2
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Figura #22: “Course Of Nature™ Shot 3 Figura #23: “Course Of Nature” Shot 4




INT - Laboratorio de Animacién - Noche
Hay unas manos tecleando rapidamente.

INT - Pantalla computadora

ET puntero de un mouse se desliza por el monitor hasta dar clic a un botdn
de inicio. Una barra de progreso en 0% aparece.

El signo de “RENDER” cambia de color de rojo a verde.

INT - Laboratorio de Animacién - Noche
La toma se aleja revelando el marco de la pantalla del monitor.
(sonido de una persona /LUCAS/ bostezando y acomoddndose.)

INT - Estudio de Animacién dentro del monitor - Noche

Un foco de color rojo se enciende.

PERSONITA se acerca a una mesa de animacion con una hoja en blanco y se
sienta, toma un lapiz.

INT - Estudio de Animacion dentro del monitor - Noche
PERSONITA se encuentra coloreando el frame.

INT - Estudio de Animacién dentro del monitor - Noche
PERSONITA acomoda el frame en la camara multiplanos y toma una foto. EI
flash de 1a fotografia lleva a la siguiente escena.

INT - Laboratorio de Animacion - Noche
La barra de progreso en la pantalla aumenta a 1%.

INT - _Estudio_de Animacién dentro del monitor - Noche
Un reloj en el estudio de animacion marca el paso del tiempo.

INT - Laboratorio de Animacién - Noche
(sonidos de_ronquidos de fondo.)
La barra de progreso en la pantalla aumenta ahora esta en 99%.

INT - Estudio de Animacion dentro del monitor - Noche
PERSONITA acaba de pintar el ultimo frame, orgulloso de su trabajo, camina
observando Ta hoja sin ver por dénde camina. Se tropieza y cae de cara al
suelo. E1 frame sale volando hasta atravesar una pared

INT - Laboratorio de Animacion - Noche

La hoja de papel sale volando por Tla pantalla, poco después PERSONITA
emerge, sacando solo la mitad de su cuerpo. Trata de localizar la hoja de
papel con la mirada, pero cae en cuenta de que esta LUCAS dormido ahi vy
vuelve a meterse. Saca solo su cabeza, vigilando al estudiante dormido.
Vuelve a meterse por unos instantes. Luego sale por completo de la pantalla
con un salto. Localiza la hoja de papel perdida junto al basurero.

Con miedo, comienza a caminar por el escritorio, pero poco a poco comienza
a fijarse en el entorno, asombrandose del nuevo mundo donde esta, una vez
mas sin fijarse por dénde camina termina dando un paso fuera del escritorio
To que To %ace caer directo en la papelera.

PERSONITA cae al suelo con las hojas de papel que habia en el interior del
basurero. Nota el frame perdido a%ejarse con la rafaga de viento provocada
por Ta caida. Mientras PERSONITA se acerca a recoger la hoja de papel, en
el fondo, la pila de papeles empieza a moverse. De ahi emerge un monstruo
he%ho de papeles. E1 monstruo salta hacia PERSONITA que sale volando por el
golpe.

El monstruo abre su gran boca, de ahi saliendo una lengua larga que agarra
el frame, Tllevandoselo de regreso a la boca. PERSONITA corre a detenerlo
justo a tiempo logrando atrapar la mitad de Ta hoja de papel. El monstruo
mueve su cabeza, rompiendo el papel por la mitad y Tanzando a PERSONITA
Tejos de ahi.



PERSONITA aterriza lejos, quedando noqueado por el golpe.

Tiempo después, despierta con el sonido de un curioso monstruo olfateandolo.
La personita sorprendida y confundida Tentamente se incorpora, intentando
tocar a la criatura. Al inicio el monstruo parece receloso, y la retrocede,
pero 1a gran lengua le da una lamida.

PERSONITA se da cuenta de que el monstruo es un ente amable y juguetén, y
eso lo hizo parecer agresivo hace un momento. El1 Monstruo comprende Ta
situacion y devuelve la mitad faltante del frame. PERSONITA recoge la mitad
del frame y To une con la mitad que tenia de antes, recuperando el frame
completo. E1 monstruo observa con curiosidad el dibujo.

PERSONITA se despide del monstruo de papeles, corriendo a trepar de nuevo
la pata del escritorio, de regreso a la computadora Justo cuando PERSONITA
esta frente a la pantalla del monitor, presionando sus manos para regresar
a su mundo nota a LUCAS acostado, pero con un ojo abierto fijo en PERSONITA.
LUCAS mira a PERSONITA. PERSONITA mira a LUCAS.

INT - Estudio de Animacion dentro del monitor - Noche

PERSONITA entra rapidamente a su mundo, corriendo lejos de Tla pared,
ocultandose tras su escritorio temblando y abrazando el frame perdido. Lo
han descubierto, es su fin.

(Ladridos de perro enojado, junto con un grito masculino y un golpe.)
Luego silencio.
PERSONITA se asoma lentamente por detras del escritorio, temblando.
INT - Laboratorio de Animaciéon - Noche

PERSONITA vuelve a asomarse fuera del monitor, solo su cabeza, buscando al
estudiante con la mirada.

(Ladridos)

E1 sonido Te hace mirar hacia abajo donde el monstruo de papeles esta
moviendo un trozo de papel como si fuera una cola de perro junto a los
pies de un estudiante en el suelo.

(Monstruo ladra feliz)

PERSONITA se asusta de que el estudiante esté herido, pero al verlo mejor
descubre un chichén rojo en su cabeza. Aliviado, se desp1de del monstruo
con un movimiento de su mano antes de introducirse nuevamente en el
monitor. La toma se acerca lentamente a ocupar una vez mas toda 1la
pantalla.

La barra de progreso aumenta a 100%.

FIN.



Storyboard

Con el guidn definido, se procedié a realizar un storyboard para definir encuadres,
fondos y un primer boceto de los personajes.
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Figura #24: Storyhoard 1
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Figura #21: Figura cuerpo complete de Personita




La personita fue disefiada para ser lo mas simple posible, dado que hay la posibilidad de que
una pequefia personita existan dentro de cualquier computadora alrededor del mundo. Como
un sitckman pero con un poco mas de personalidad.

Exploraciones iniciales

Figura #28: Sketch inicial Personita 1 Figura #29: Sketch inicial Personita 2

Figura #30: Sketch inicial Personita 3 Figura #31: Sketch inicial Personita 4



Figura #32: Construccion de Personita
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Figura #33: Exploracion de color de Personita

Figura #34: Expresiones de Personita



Figura #35: Poses de Personita

Figura #36: Turn around de Personita



Figura #37: Plano medio de El Estudiante




Siendo el tipico estudiante que se queda despierto toda la noche para terminar sus tareas en
el laboratorio d renderizado, fue disefiado con ropa cdmoda, un peinado desordenado y una

expresion cansada.

Exploraciones iniciales

Figura #38: Sketches iniciales de El Estudiante



I[7

Figura #40: Turn around de El Estudiante

Construccion del persona

Figura #39: Construccion de El Estudiante
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Figura #41: Exploraciones de color de El Estudiante
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Figura #42: Escala de grises de El Estudiante




Figura #43: Expresiones de El Estudiante

Figura #44: Poses de El Estudiante
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Figura #45: Cabeza del Monstruo de Papel




Una criatura de origen desconocido que vive dentro de una papelera y parece estar
hecha de los bocetos descartados de los estudiantes del laboratorio. Estaba durmiendo
placidamente una noche hasta que alguien le desperté.

Exploraciones iniciales

Figura #46: Sketch inicial del Monstruo 1 Figura #41: Sketch inicial del Monstruo 2

Figura #48: Sketch inicial del Monstruo 3 Figura #49: Sketch inicial del Monstruo 4

Figura #50: Sketch inicial del Monstruo 5 Figura #51: Sketch inicial del Monstruo 6
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" Construccion del persona

Figura #53: Exploraciones de color del Monstruo de papel

Figura #52: Construccion del Monstruo de papel
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Figura #54: Turn around del Monstruo de papel

Figura #55: Referencias 3D del Monstruo de papel



Figura #56: Expresiones del Monstruo de papel

Figura #51: Poses del Monstruo de papel

Problemas de diseiio

Uno de los problemas que hubo que enfrentar disefiando a este personaje fue la falta
de referencias iniciales. Este monstruo era una creacion que solo existia en Ia
imaginacién y debia volverse palpable en la realidad. Para resolver este problema, se
buscaron referencias de animales reales para la construccidon anatémica y se hizo un
estudio de papel arrugado para las referencias de textura, creando asi el primer
prototipo del personaje.
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Figura #58: Tabla de Escalas de Diseiios finales




El diseio del estudio 2D donde la
personita trabaja fue disefado
para ser simple y tener todo lo
gue un estudio de animacion
clasica 2D necesita. Mesa de luz,

un sitio para pintar, una camara

multiplanos y, ademads, un sitio
para guardar todos los materiales.
La principal dificultad fue ordenar
todos estos objetos y a la vez
dejar libre una de las paredes para
servir de enlace al mundo 3D.

Figura #59: Planos del estudio 2D

El laboratorio de render fue
disefiando tomando en cuenta la
escala de los personajes.
Queriendo dar una sensacion de
inmensidad, fue disefiado en su
totalidad aun cuando el drea
donde se desarrollaria el corto no
iba a ser mas del 30% de toda la
habitacion.

Figura #60: Planos del laboratorio de render




Figura #61: Dibujo del estudio 2D
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Figura #64: Vista superior del blockout inicial del laboratorio
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Figura #65: Shot de prueba del blockout inicial del laboratorio de render

Problemas de texturizado

El principal problema al momento de texturizar la habitacién vino con el tamafio del
suelo, la textura mas grande y homogénea de toda la habitacion. Si bien es una textura
simple, necesita verse bien desde la distancia en las tomas panordmicas iniciales y al
mismo tiempo lucir detallado en los close up’s del protagonista al estar tan cerca del
suelo. Para lograr esto, se utilizé un set de texturas de 9993 x 5603 pixeles.




Figura #66: Fondo final Escena 2

Figura #67: Fondo final Escena 3

Figura #68: Fondo final Escena 4



Figura #69: Fondo final Escena 5

Figura #10: Fondo final Escena 6

Figura #71: Fondo final Escena 7
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Figura #73: Shot final 3D Escena 21
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Figura #75: Shot final 3D Escena 18




Figura #76: Shot final 3D Escena 15
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Figura #71: Shot final 3D Escena 13
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Figura #78: Turn around del blockout modelo 3D del estudiante

Se comenzdé modelando a los personajes en la herramienta/programa Zbrush. Para El
Estudiante, se tomd una base de cuerpo masculino y se fue modelando la ropa sobre esta,
luego el rostro y finalmente el cabello.

Tras esto, se aplicé repotologia para simplificar la geometria del personaje y se agregaron las
texturas para afiadir color y ademads una profundidad con la que inicialmente el lowpoly no
contaba. Finalmente, el personaje fue riggeado para que pudiera moverse y animarse.




Figura #79: Retopologia del estudiante Figura #80: Rig del estudiante

Figura #81: Color base del estudiante Figura #82: Color con sombras del estudiante



El monstruo de papel incluyé una previa experimentacion de distintas formas de modeTa
papel arrugado en 3D, desde el modelado a mano en Zbrush hasta comprar props de papel
arrugado para luego modificarlos manualmente. El método decidido fue la simulacion de tela
de Maya, dejando caer un cuadrado sobre una esfera para que este se arrugara en forma de
bolita.

Figura #83: Bolitas de papel 3D



Para el modelado final, se trabajé con una base hecha previamente para entender la
anatomia del personaje.

Figura #84: Blockout del Monstruo

Para unificar la textura del papel en la anatomia del monstruo, se tomd en
consideracion que las bolas de papel previamente hechas cubririan su espalda.
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Figura #85: Exploracion 1del Monstruo

Figura #86: Exploracion 2 del Monstruo




Figura #81: Vista trasera del monstruo

Figura #88: Vista lateral del monstruo 1



Figura #89: Vista lateral del monstruo 2

Figura #90: Vista 34 trasera del monstruo 1



Figura #91: Vista % trasera del monstruo 2

Figura #92: Vista %: frontal del monstruo 1



Figura #93: Vista % frontal del monstruo 2

Figura #94: Vista frontal del monstruo



Rig del monstruo

Para Se contd con la ayuda de Alfonso Zambrano para el rig del personaje, haciendo mas
fluidos los movimientos del monstruo. La lengua, principal forma de interaccidn entre la
personita 2D y el monstruo 3D, fue riggeada de forma independiente.

Figura #95: Rig de la lengua

Figura #96: Rig del monstruo
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Animacion 2D

La primera parte del proceso de produccion del corto fue animar las escenas 2D
utilizando el programa CLIP STUDIO PAINT EX. Primero se realizaron los keys y breaks,
se hizo clean up de los mismos y con una base limpia se dibujo los inbetweens
directamente en limpio para ahorrar tiempo de produccién. Posteriormente se colored
cada frame. La parte mds complicada fue el grosor de la linea del personaje.

Figura #97: Pencil test Escena 1
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£ Animacion 3D

La animacién 2D marcé el timing en el cual se tuvo que desarrollar la animacién 3D. El
shot completo de una escena, por ejemplo, duraba 150 frames y ese era el tiempo
exacto que debia tomar el movimiento 3D. Gran parte de la animacién 3D es simple pues
son movimientos de cdmara, para los movimientos de los personajes se tomé la base 2D
previamente hecha.

Las escenas donde debia coordinarse mucho mas la animacién 2D con la 3D y las
respectivas sombras proyectadas en el suelo fueron trabajadas de forma distinta al resto
del cortometraje, empezando por renderizar la imagen en 3D con un gran plano verde
detrds, como una falsa pantalla verde. Con esa secuencia de imagenes se puso el video
como referencia para animar la secuencia 2D y, finalmente, se retir6 el fondo verde en
post-produccion. El resultado final se duplicé para obtener las sombras proyectadas.

D

Figura #100: Render inicial de la lengua Escena 21

Figura #101: Paint over de la hoja Escena 21



Figura #102: Post-produccion con fondos finales de la Escena 21
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Figura #103: Render sin efectos de la Escena 30



Figura #105: Render inicial close up del chichdn

Figura #106: Animacion 2D con pantalla verde

Figura #107: Union parte 2D y 3D con post-produccion de pantalla verde
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Correccion de color, sombras

efectos de sonido




Post-produccion

Incluso estando coordinadas las escenas 2D y 3D, las escenas 2D seguian pareciendo
muy ajenas al mundo 3D, como un sticker pegado a un video. Por ese motivo, la post
produccién fue una de las partes mas importantes para creacién del cortometraje, pues
puso en sincronia ambas partes utilizadas y las volvié parte del mismo universo.

Para esto se utilizd el programa Adobe After Effects.

Figura #109: Post-produccion con pantalla verde
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Figura #111: Post-produccion de sombras proyectadas



Para las escenas en las que la animacién principal era 3D, se utilizaron trackers en After
Effects para que las partes 2D siguieran el movimiento de las cdmaras 3D. Los pequefios
saltos en el movimiento fueron arreglados manualmente en cada frame posteriormente.

-

Figura #113: Tracker de animacion 2D sobre camara 3D



La musica se encarga de contar las partes de la historia que el espectador no siempre
ve, y por ello es que los efectos de sonido son especialmente importantes en la historia.
Contrario a solamente agregar efectos ahi donde los necesitasen, se agregd sonidos
extra que provenian de situaciones externas. Brian Baltar fue el sonidista encargado de
crear estos efectos y adaptarlos a los requerimientos del corto. El primer paso fue
desarrollar un boceto de sonido inicial y, con este aprobado, se procedio a agregar los
detalles adicionales.

Con el producto casi finalizado, Charlot Rivero se encargd de componer la musica
orquestal del cortometraje, siguiendo los movimientos del personaje para saber en que
partes dar mas intensidad que en otras usando instrumentos de cuerdas. Acomparia los
movimientos de camara y del personaje.

La musica del Outro fue compuesta por Michael Janaka. Con un ritmo y tono similar a la
musica orquestal de Charlot Rivero, se encarga de cerrar de forma armonica el
cortometraje.

Los didlogos fueron interpretados por Kasey & Booby, dos actores de voz
estadounidenses. Sus voces fueron posteriormente pasadas por filtro de audio para
adaptarse mejor a las caracteristicas de los personajes.
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Renderizado

Se realizaron dos tipos de render durante el proyecto: en el primero, en Maya, la
computadora se encargd de procesar frame a frame las animaciones 3D de los
movimientos de cdmara y los personajes; este primer renderizado fue convertido en
secuencias de After Effects para editarse como un video junto al resto del material, y asi,
luego de la post-produccién, todo fue renderizado una segunda vez en Adobe Encoder
en formato .H264 (mp4).
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Figura #114: MAYA renderizando secuencia de Intro



Conclusiones

Este proyecto es la unién de todos los conocimientos aprendidos a lo largo de la carrera
de animacion digital, centrdndose adicionalmente en la resolucion de problemas. El
proyecto no fue sencillo y requirid de varias soluciones técnicas diferentes para el mismo
objetivo: unir las técnicas 2D y 3D en mismo cortometraje, manteniendo la armoniay la
sincronizacion en todo momento. La variedad de escenas en las que los personajes
interactuaban requirié de distintos enfoques y pasos previos. Esta necesidad de
soluciones especializadas dio cabida a problemas especificos de cada modo de
componer las escenas, por lo tanto, hubo muchos cambios que aumentaron la dificultad
general de proyecto. Al final del dia, tanto unir todos los conocimientos previos como la
resolucién de problemas generaron aprendizaje.

RENDER fue un proyecto que muchos consideraron ambicioso, pero logré sus objetivos
y la experiencia recabada en su proceso sera imposible de olvidar.




An animated short film by Andrea Santacruz
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