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Resumen

El libro de produccién es una recopilacion del trabajo animado Runaway. Este libro se
compone de tres pilares esenciales que describen las diferentes etapas de creacion de un
corto como lo son: la preproduccién, la produccion y la postproduccion; adicionalmente
hay un capitulo de conclusiones, donde el autor reflexiona sobre el corto animado y su
proceso. Este corto animado fue creado y producido en su totalidad en el afio 2015 por el
estudiante de Gem Rivadeneira del Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas
de la Universidad San Francisco de Quito como trabajo final de la carrera de Animacion

Digital.



Abstract

This production book is compilation of the animated work Runaway. The book consists
of three key pillars that describe the different parts of the process of creating a short film
as they are: preproduction, production and post-production; in addition there is a chapter
of conclusions where the author reflects about the animated short film and its process.
The short film was created and developed in the year 2015 by the Computer animation
student Gem Rivadeneira from the School of Communication and Contemporary Arts of

the Universidad San Francisco de Quito.



FICHA TECNICA

TITULO DEL CORTOMETRAJE: Runaway

SINOPSIS:

Roberto un oficinista comun y flaco, decide acampar en el fin de semana. Hasta del estrés
de la oficina maneja lejos de la ciudad a un desierto cercano. Llega al lugar de camping y
comienza a instalarse; pronto se encuentra con que no sabe como armar su tienda de
dormir. Después de un par de inconvenientes arma su tienda, pero después su tienda es
levantada por el viento. Ya cayo la noche y comienza a hacer frio, termina pasando una
dura noche bajo la lona de su carpa cuando una tormenta se avecina.

GUION: Gem Rivadeneira

DIRECCION DE ANIMACION: Gem Rivadeneira

DURACION: 2:09

TECNICA: Animacion 3D

FORMATO: (DVD) 1920 x 1080 24Fps

FECHA DE PRODUCCION: 13 de diciembre de 2015

DIRECCION DE TESIS: Karla Chiriboga
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1. INTRODUCCION

La animacion siendo una forma de expresion artistica tan maravillosa que
consigue dar vida a cualquier cosa gque salga de la cabeza de una persona; es
probablemente lo mas cercano a plasmar suefios en una pantalla a la que se puede llegar
hoy en dia. En la animacion se puede encontrar una motivacion a todos los dias divertirse
y “jugar a ser dios” con los objetos o personajes a animar, situacion por la cual esta forma
de expresion humana, la animacion, no solo es un medio sino también la misma
motivacion de la creacion del corto animado Runaway.

Runaway nace de la intencion de ser una pequefia comedia, sin embargo mucho
cambid desde el inicio del proyecto y este tomo un rumbo un poco distinto. Desde el
inicio y por disefio se intent6 que la historia sea contada unicamente por la actuacion del
personaje.

A continuacion se describe en detalle el proceso que se utilizo para la produccion
del corto animado Runaway, aqui se describira las etapas de preproduccion, produccion y

postproduccion.
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2. PREPRODUCCION

La preproduccion es una fase del proyecto en la que se investiga y se crean cimientos
sobre los cuales se puede construir el corto animado. Es una etapa de arduo trabajo
artistico y creativo. Se podria decir que es cuando se toman todos los ingredientes

necesarios y se ajusta la receta para poder cocinarlos en la etapa siguiente.

a. ldeainicial

La idea inicial trataba de un campista inexperto en el tema, que viaja a un bosque para
escapar de la ciudad por un fin de semana. Alli se encontraba con otro campista joveny
experimentado. A partir de esta simple idea inicial el desarrollo del proyecto tomo forma.
Mutando en las diferentes partes del proceso para llegar asi al resultado final evidenciado

en el corto animado.
b. Proceso de investigacion.
La etapa investigativa se enfocé por la mayor parte del tiempo en buscar referencias

de lugares, personajes y referencias de animaciones. Se decidié que en la medida de lo

posible se acerque al estilo de Planes 2.
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Capturas de pantalla de Planes: Fire & Rescue

c. Desarrollo de guion

La idea inicial fue cambiando en el proceso creativo puesto que bajo la tutela de los
profesores el autor se dio cuenta las limitaciones de tiempo y capacidad de render que se
tienen para el proyecto, tomando en cuenta estos factores se fue alterando la historia.
Finalmente se cambio la locacion a un desierto porque el modelado de un bosque que
hubiese llevado a el modelado de vegetacion en gran cantidad, y esta de igual forma
hubiese implicado un nimero alto de geometria en el render final, lo cual elevaria los
tiempos de render. De igual forma se eliminG un personaje ya que el tiempo de aire que
tenia el personaje secundario era muy alto lo que significaria mas tiempo de animacion
ademas de todo el proceso de modelado, texturado y riggeado. Con estos cambios, junto
con los profesores que colaboraron, se fue encontrando limitaciones narrativas por lo que

otra serie de cambios tuvieron lugar para llegar asi al guion final.

INT. OFICINA - TARDE

ROBERTO, (un hombre flaco, blanco de aproximadamente 30
afios), esta escribiendo en su computadora un email. Suena un
aviso de su computador y una pequefia notificacion aparece en
la esquina inferior derecha de su pantalla, es un nuevo

correo electrénico. Roberto abre el nuevo correo y un

anuncio salta a su pantalla, es una imagen de montafias y
bosque donde se lee el texto "ven a acampar este verano",



con un sello de un parque nacional. Roberto cierra el
anuncio, y regresa a escribir el correo electronico que

estaba escribiendo. Roberto le parece escuchar algo, cuando
regresa a ver su escritorio, una pila de papeles esta
amontonada en su bandeja de entrada. Roberto se sorprende,
infla sus cachetes y exhala aire de su boca mientras sube su
mirada. Regresa nuevamente a escribir el correo electrdnico
cuando vuelven a aparecer notificaciones de nuevos correos
electronicos uno tras otro. El teléfono suena. Roberto con
los brazos sobre el escritorio inclina su cabeza y se toma

la cabeza. Regresa a ver por sobre su hombro con mirada
maliciosa, enseguida se da vuelta y estira su brazo

izquierdo para alcanzar detras del CPU, toma una cantimplora
de licor. Lleva la cantimplora a su boca, para darse cuenta
gue estaba vacia. Con enojo en su rostro, golpea el
escritorio.

EXT.DESIERTO- DIA

Un automavil hatchback amarillo sube por un camino de grava,

entre grandes rocas. En el interior esta Roberto
conduciendo. El carro pronto llega hacia un claro en la cima
de la montafia que trepaba y reduce su velocidad hasta
detenerse.

EXT. DESIERTO - DIA

Roberto sale del carro, cuando escucha su celular sonar
desde dentro del carro, mete su cuerpo al carro desde el
lado del conductor para alcanzar el celular que esta en el
piso en el lado del copiloto. Sale del carro y mira que la
Ilamada dice "jefe" cancela la llamada y lo lanza lejos. Con
satisfaccion y alivio cierra la puerta del carro y mientras

el celular a lo lejos suena de otra vez.

Roberto esta parado frente a una piedra y una lona extendida
en el piso, con un manual en la mano, confundido se rasca
la cabeza. Roberto esta concentrado, cuando un estruendoso
sonido de un choque, y regresa a ver, no parece ser nada.

EXT. DESIERTO - TARDE

Los valles de a poco se tornan mas oscuros y el cielo mas
naranja. Roberto ya acab0 de armar su carpa y orgulloso se
para frente a ella. Roberto cansado, se arrima a una roca 'y
saca una cantimplora de licor de su bolsillo derecho. Se
lleva la cantimplora a la boca mientras el fuerte viento
levanta la carpa por los aires.

Roberto corre con desespero tras la lona de la carpa.

EXT. DESIERTO- NOCHE

12
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Roberto con la cantimplora en su mano, duerme bajo una media
carpa mal armada que cubre solo su cabeza. A lo lejos se
escucha una tormenta, Roberto se despierta de un suspiro con
cara de susto. El cielo se ilumina, y un trueno suena
estruendosamente. Unos segundos mas tarde un trueno ain mas
fuerte ilumina todo.

INT. OFICINA - NOCHE

Una luz fluorescente se prende y se apaga haciendo corto
circuito, mientras el incesante sonido de la alarma contra
incendios suena. El vehiculo amarillo de Roberto, saca vapor
del capo. Este se encuentra chocado sobre el drywall de un
cubiculo destruido.

Una luz fluorescente se prende y se apaga haciendo corto
circuito, mientras el incesante sonido de la alarma contra
incendios suena. El vehiculo amarillo de Roberto, saca vapor
del capo. Este se encuentra chocado sobre el drywall de un
cubiculo destruido.

Roberto esta acostado bajo el escritorio de la recepcion de

la oficina. Tiene una botella de licor vacia a sus pies. Se
despierta y levanta lentamente.

Fade Out.

Como se puede apreciar en el guion, este se encuentra compuesto de la tradicional
estructura de tres actos. En el primero se prendio crear el conflicto del personaje, que es
claramente el estrés laboral y un problema con el alcohol. En el segundo acto la historia
se desarrolla a consecuencia del conflicto planteado en el primer acto, donde a causa del
estrés decide alejarse del lugar de trabajo y acampar en un desierto. Finalmente en el
tercer acto se busca dar una resolucidn a la historia, donde se revela que a causa de la
bebida, el personaje estrell6 su automovil contra la oficina pero que realmente nunca
sali6 a acampar.

d. Personajes

En la historia hay un personaje Gnico que se llama Roberto. Roberto es hombre de
30 afos de edad aproximadamente, blanco de contextura normal, ni gruesa ni delgada.
Peinado formal, ojos color negro y barba. Hombre solitario de oficina, de ciudad con
intenciones de probar una nueva experiencia. Una persona con un gran ego y orgullo El
maneja cuentas de clientes en una oficina de ventas de productos varios. Es introvertido y
la gente en la oficina donde trabaja no lo conoce muy bien, por el mismo hecho no lo
respetan mucho y le lanzan a él todo el trabajo sucio, es decir a los clientes dificiles que

piden muchas cosas contantemente. Es un cristiano no practicante.



A continuacion ejemplificado con imagenes se puede apreciar el proceso de la
construccién del personaje Roberto, al igual que los personajes secundarios que no

Ilegaron a la etapa de produccion.
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Roberto

Animacién Digital
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COCOQh.usr0 Roberto

Animacién Digital
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Los siguientes son otros personajes que también fueron contemplados en algun

punto del desarrollo del proyecto pero finalmente descartados.

COCOCQLiso.  Sr. Gonzdlez

Animacion Digital

ety
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e. Ambientes

Oficina: El cubiculo es mediano de aproximadamente 2 por 2 metros. Objetos
tipicos de oficina, una PC. Una gran pila de papeles en su escritorio. El lugar esta

pobremente iluminado vy las filas de cubiculos parecen estar amontonados.

Referencias y bocetos que se utilizaron a la hora de disefiar el espacio.

\‘3‘4 é‘?\(s. 3 i olC 'w.;—e 1
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Se realizd un blueprint de las dimensiones del cubiculo en Google SketchUp Pro

8 y se procedié a hacer bocetos 3D.




Se trabajo sobre los bocetos 3D haciendo paintovers para tener una idea del
espacio.
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Bosque: Un bosque boreal lleno de pinos, en las montafias. Un lago de agua azul
se ve en lo bajo de las montafias. Un gran claro donde prima la tierra y pequefios
arbustos, pequefias zonas donde hay césped y raices de los arboles que rodean el claro.
Algunas ramas caidas y algunas hojas ya en descomposicién que cayeron de los arboles
cercanos. En el lugar de camping hay un gran claro principalmente de tierra y hojas con
unos pequefios espacios donde hay crecido césped. (Este es el ambiente que se planted

desde el inicio y se trabajé durante todo el proceso de preproduccion.)
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Bocetos y piezas conceptuales del lugar.

Desierto: para este ambiente se re utilizé el concepto de la montafa, que ya estaba
visualizado en los concept arts., solo se removié toda la vegetacion, la laguna y los
alrededores de la misma, de igual forma para agregar a este entorno el “look™ de desierto
se agrego rocas a los costados del camino del carro. Para convertirlo asi en un desierto,
sin embargo se mantuvo el esquema de la montafia ya planteado al igual que la
utilizacion de los espacios en la misma.




26

Carro: es un hatchback antiguo, color amarillo color. El interior es color negro

principalmente y los asientos son de igual forma negros de cuero con. Un tablero bastante
simple y basico. Los espejos laterales son pequefios y redondos, los aros de las ruedes son
lo méas simples posibles.
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Bocetos y paintovers del vehiculo.

f. Guion visual

El guion visual o storyboard es una pieza clave que sirve como guia de lo que sucede
dentro de la historia. El animador usa esto como la referencia de los movimientos de
camara y de los personajes alli descritos. El siguiente es el Gltimo storyboard realizado,
sin embargo se realizaron cambios relativamente pequefios a la historia posteriores a la

finalizacion de este storyboard.
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Produccién

Duraciéon

| Escena: | | Plano: 1 Campo:

Escena: 2 Plano: | Campo:

| =

Plano: 2

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo

Al rededor de Tas 12 del dia.
[nterior- Oficina

Al rededor de Jas 12 del dia.
Interior- Oficina

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Accién Accién Accién
Establishing shot. Roberto estd escribiendo. Roberto da clic en el mail.
Aparece una notificacion de nuevo correo elec-
trénico.
Sonido Sonido Sonido
Ambiente de oficina, sonido del hombre tecle- Sonido de alerta Click de un mouse.
ando.
‘ x ‘ x 18 Produccién Duraciéon Hoja
C orerCibecl )“‘.LSLQ\\ Animacién Digital | 2 |
IEs«m: 2 l Plano: 3 Campo: | IEsttnl: 3 Plano: |

No Panel

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Accién Accién Accién
Pop up aparece con publicidad. Roberto escribe en la computadora, le parece
escuchar algo y regrsa a ver. Un papel vuela de
una torre de papeles.
Sonido Sonido Sonido

sonido coher‘znfa aun pop up.

Teclear. sonido de paeles ser arrojados. Hoja
cayendo.




" Produccién Duraciéon Hoja
OCOChuso. |, .
e  Anliacion Digital
|Eseem: 3 | Plano: 2 Campo: | |Es<ena: 3 | Plano: | Issmu: 4 Plano: 1 | Campo:
= A
I === %
1N (sh=ar)
l:/ ||t~
\o /:;‘ e P
(= UE—
= ST
4 i ‘\‘
N 2 = - -
\
Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo
Al rededor de las 12 del dia. Al rededor de las 12 del dia. Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina Interior- Oficina Interior- Oficina
Accién Accién Accién
Sorpresa y tfoma aire por la boca. Exhala el aire por la boca y mira hacia arriba. Palabras son escritas.
Sonido Sonido Sonido
Sonido de respiracion. Aire siendo exhalado. Sonido de tecleo.
C‘ “ ‘ ” l USF » Produccién Duracién Hoja 4
conma0 0 comn ez s consonnes ANTMacion Digital
|Emm: 4 Plano: 2 Campo: I |Escenl: 4 Plano: 3 Campo: | IEs(en-: 4 Plano: 4 I Campo:
—_— e
,\(N T
e .
e =
e T :-E: -

Locacién y Tiempo

Locaciéon y Tiempo

Locacién y Tiempo

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Accién

Accién

Accién

Notificacion de nuevo corre aparece.

Varias notificacines aparecen, el timempo en
que se demoran entre una y la siguiente es cada
vez menor.

Las notificaciones no paran de aparecer.

Sonido

Sonido

Sonido

Sonido de notificacion.

Sonidos de multiples notificaciones.

Los sonidos de notificaicones se sobrelapan.
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‘ N ‘ " " Produccién Duraciéon Hoja
= USF PRI
COLE510 08 COMANCATION Y ;',.UASJP‘ Animacion Digital | 5 |
Escena: 5 | Plano: 1 | Campo: Ie_mm: 6 Plano: 1 Campo: | 1Es:=nl: 6 Plano: 2 Campo: |
I \ LN N
- / - /
‘\\ \\\
\
Ay N\ A ]
) X Y
\ \ )
\ \ {
7 \ W
% \ (Q//
Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo
Al rededor de las 12 del dia. Al rededor de las 12 del dia. Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina Interior- Oficina Interior- Oficina
Accién Accién Accién
Suena el telefono. Apoya los brazos sobre el escritorio. Se toma la cabeza.
Camera shake.
Sonido Sonido Sonido
Telefono de oficina. Sonido del contacto, inhalacién fuerte.
‘ “ ‘ ” 5 Produccién Duracion Hoja
C el \‘,TU'SL(\?T Animacién Digital | 6 |
|Emm: 6 Plano: 3 Campo: ] IEs(enn: 6 Plano: 4 Campo: |
\\ "‘\ }
/ — / |
\ e WA
A i 2
N N

Locacién y Tiempo

Locaciéon y Tiempo

Locacién y Tiempo

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Al rededor de las 12 del dia.
Interior- Oficina

Medio dia.
Exterior - Camino de tierra, bosque de montafia.

Accién Accién Accién
Exhala, y se acomoda para pararse. Se levanta y se va. Carro se acerca.
Sonido Sonido Sonido

Respiracién, sonido leve del banco.

Pasos.

Sonido de naturaleza, carro a lo lejos.
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Animacion Digital

| Produccién

Duraciéon

|Esoem: T |Phno: 2 |Campo:

Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo
Medio dia. Medio dia. Medio dia.
Exterior - Camino de tierra, bosque montafia. Interior- Camino de tierra, bosque de montafia. Interior- Camino de tierra, bosque de montafia.
g ) (dentro del carro) (dentro del carro)
Accién Accién Accién
Carro avanza. Maneja. Cae en un bache, hace muecas a causa de la
caida.
Camera shake.
Sonido Sonido Sonido

sonido de carro acercandose.

Sonido del carro desde el interior del vehiculo.

Sonido del carro cayendo en el bache. Un leve
sonido de queja.

COCOCl.usro

'COLEGID DE COMANCATION Y ARTES CONTEMPORANEAS

Animacion Digital

| Produccién

Duracién

Plano: 1

IEmm: 9

I Campo:

I |Escenl: 9

Locacién y Tiempo

Locaciéon y Tiempo

Locacién y Tiempo

Medio dia.
Interior- Camino de tierra, bosque de montafia.
(dentro del carro)

Medio dia.
Interior- Camino de tierra, bosque de montafia.
(dentro del carro)

Medio dia.
Interior- Camino de tierra, bosque de montafia.
(dentro del carro)

Accién

Accién

Accién

Maneja, el vehiculo, suena celular.

Saca el celular, lo mira con disgusto.

Sigue manejando, para la llamada.

Sonido

Sonido

Sonido

Sonido del vehiculo desde el interior.
iselilar sonando desde dentro del bolsillo.

Sonido del celular se intensifica.
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| Escena: 9 | Plano: 4 | Campo:
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| Produccién

Duraciéon

Hoja 9 |

P—

e \fi“‘.

No Panel

No Panel

Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo
Medio dia.
Interior- Camino de tierra, bosque de montaiia.
(dentro del carro)
Accién Accién Accién
Suena el celular, lo ignora.
Sonido Sonido Sonido

Sonido llamada, celular.

COCOCI.usﬁL

OLEGID DE COWAICACION Y ARTES CONTEMPORANEAS

Animacion Digital

| Produccién

l Duracién Hoja

10|

~__
17 5 g 1)
Locacién y Tiempo

SO gy
i
€ 3 i
= LS ﬁ\/’\ \

Locaciéon y Tiempo

Locacién y Tiempo

Medio dia.
Exterior - Camino de tierra, bosque de montafia.

Accién Accién Accién
Carro avanza, se desacelera y se detiene.

Sonido Sonido Sonido

Carro acercandose, sonido de las llantas frenar
en tierra.
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Produccién Duraciéon Hoja
sseonsunan: Animacion Digital | 1 |
|Esoem: 11 |Phno: 1 | Campo: | |Es¢em: 12 |th: 1 | Campo: | |Escena: 12 |Pllno: 2 | Campo: |
& & | PR I

S ]
{ i T‘ :

Tarde. Sitio de camping.

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo
Tarde. Sitio de camping.

Accién
Establishing shot.

Locacién y Tiempo
Tarde. Sitio de camping.

Offscreen: roberto saca la carpa del carro.

Accién
Parado frente a las cosas.

Suena el celular.
Camina al celular.

Accién
Se acerca al carro.

Sonido

Naturaleza, pdjaros. Puertas de carro abrise y

cerrarse, bultos arrojados al suelo.

Sonido

Celular suena dentro del vahiculo.
Caminar de Roberto.

Sonido
Pasos y sonido del celular.

COCOCl.usro

'COLEGID DE COMANCATION Y ARTES CONTEMPORANEAS

Plano: 1

Animacion Digital

| Produccién

Duracién

Locacién y Tiempo
Tarde. Sitio de camping.

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo
Tarde. Sitio de camping. Tarde. Sitio de camping.
Accién Accién Accién
Roberto esta con el cuerpo metido en el carro Coje el celular. Mira el celular, sale del carro.
tratando de cojer el celular.
Track-in
Sonido Sonido Sonido
Celular suena de mas cerca.
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| Produccién

Duraciéon

|Esoem: 14 |Phno: 2 | Campo:

| |Es¢em: 14 |th: 3

| | Escena: 15

| Plano: ]

il

INR i =

Locacién y Tiempo

Locacién y Tiempo
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Sonido de el cuerpo contra el arbol.
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Duracién Hoja
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Campo: |
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Escena: Plano: l Campo:

Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo Locacién y Tiempo

Accién Accién Accién

Sonido Sonido Sonido

g. Cronograma de produccion.

El siguiente es el cronograma de produccion en el cual podemos encontrar las

diferentes actividades por realizarse divididas en secciones que corresponden a cada

etapa de la produccién. Asi mismo se puede encontrar las actividades organizadas segln

el escenario al que pertenecen. Los nimeros de izquierda a derecha corresponden a las 16

semanas que tuvo el semestre en el que se trabajo.
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Semanas

10

11

12|

13

14]

15

16

Modelado

Oficina

Cubiculo Roberto

Cubiculos Genericos

Lugar Fisico

Props

Flask

Oficina 2

Cubiculos Dstruidos

Carrro Chocado

Aspersores

Luz Rota

Escombros

Props

Desierto

Carro

Carpa

Carpa Mal armada

Ambiente Cercano

Rocas extras

Vegetacion

Celular

Montafias BG

Props

Roberto

Ropa ofoicina

uv

Oficina

Cubiculo Roberto

Cubiculos Genericos

Lugar Fisico

Props

Flask

Oficina 2

Cubiculos Dstruidos

Carrro Chocado

Aspersores

Luz Rota

Escombros

Props

Desierto

Carro

Carpa

Carpa Mal armada

Ambiente Cercano

Rocas extras

Vegetacion

Celular

Montafias BG

Props

Roberto

Ropa ofoicina

Riggeado

Carro

Roberto

Texturizado

Oficina

Cubiculo Roberto

Cubiculos Genericos

Lugar Fisico

Props

Flask

Oficina 2

Cubiculos Dstruidos
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Carrro Chocado

Aspersores

Luz Rota

Escombros

Props

Desierto

Carro

Carpa

Carpa Mal armada

Ambiente Cercano

Rocas extras

Vegetacion

Celular

Montafias BG

Props

Roberto

Ropa ofoicina

Animacion

Oficina

Roberto E1

Camaras E1

Papeles

Pantalla Compu

Desierto

Roberto E2

Camaras E2

Tela Carpa

Oficina 2

Roberto E3

Camaras E3

Illuminacion y Mats

Oficina

Luces E1

h. Equipo colaborador de la etapa de preproduccion.
Karla Chiriboga, Daniel Rubio, Felipe Teran, David Cadena.

La etapa de produccién fue una larga labor ya que se tuvieron que trabajar y re
trabajar en muchos aspectos distintos del proyecto. Muchas veces desanima cuando
arreglando unas partes se termina con problemas diferentes, lograr la armonia entre los
distintos elementos es muy laborioso. Sin embargo muy satisfactorio y atil al momento

de comenzar finalmente con la etapa de produccion.
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3. PRODUCCION

El proceso de produccion arrancd aproximadamente a inicios del mes de julio del
afio 2015. Hasta culminar efectivamente el 12 de diciembre de 2015. El proceso de
produccidn inicio un vez que el disefio de personaje fue culminado. La produccion tuvo
varias etapas dentro de la misma las cuales tuvieron lugar en el siguiente orden:

modelacion 3D, texturado, rigging, animacion y por ultimo iluminacion y render.

a. Modelacion 3D

Para la etapa de modelacion 3D se la realiz6 en el software Autodesk Maya 2014.
Iniciada la etapa de modelado, el personaje fue el primero en ser completado. EI primer
escenario, la oficina, fue el siguiente en la lista de terminados. Posteriormente se
complet6 el modelado del automovil, para asi dar paso al escenario mas grande del
proyecto, el desierto para este escenario se utilizd la ayuda del software Autodesk

Mudbox 2014 en complemente de Maya. Concluido los dos escenarios se culminé la

etapa de modelado con los objetos pequefios de las, escenas.
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b. Texturado

En la siguiente parte del proceso de produccion se realizaria el texturado UV de
todo. Este proceso se lo realiz6 utilizando el software UVLayout. Una vez finalizado los
mapas de UV se utilizo el software xNormal para quemar mapas de normales de los
objetos que asi lo requerian. Para la creacion de mapas de color se utilizo los softwares
Adobe Photoshop CS6 y Shustance Painter. Para la creacion de texturas UV como la piel,
pisos y ropa, se utilizé el software Crazy Bump, y usando Adobe Photoshop se combino

los mapas de normales de texturas, con los mapas de los objetos de alto poligonage que

se habian creado previamente en xNormal.

c. Rigging

A la par del proceso de texturado, se trabaj6 en el proceso de riggeado. Esta etapa
de produccion se baso en tres partes esenciales, la primera fue el rigging del cuerpo del
personaje. Los controles del personaje incluian, control de pies, rodillas, cadera, columna,

cuello, cabeza, ojos, codos, manos y controles individuales de cada dedo. Asi mismo este
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incluia un control global, y un control de la parte superior Gnicamente. El rig es una

mezcla de Foward Kinematics e Inverse Kinematiks.

El segundo elemento a riggear fue la cara. El rig facial comprendia de controles

de puntos individuales 3 distribuidos a lo largo de cada ceja; 3 distribuidos a lo largo de
cada parpado; 3 en la zona inferior de cada 0jo; 4 a lo largo de los cachetes; 5 en cada
labio, un control a cada lado de la nariz y 3 que bajan por cada mejilla para un total de 50
puntos individuales de control. Estos puntos a su vez estan controlados por un control de
cefio, controles de parpados inferiores y superiores, controles de cejas, controles de
labios, controles de sonrisa, controles de cachetes y un control de mentén.
Adicionalmente, se agreg6 un control de mandibula y 3 controles de lengua. Con eso se
concluyé el rig del personaje, siendo el turno del rig del automovil.
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El automovil comprendia de un rig simple que contenia un control global, control
individual de cada llanta con rotacion en el eje Z y con rotacion el eje Y para las llantas
delanteras Unicamente. Todas las llantas tenian un libre movimiento vertical para simular

asi los amortiguadores.

15724 1088

7498 530
14618 1020
10085 757
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d. Animacion

El siguiente proceso en la linea de produccién es la animacion de blocking, para
esta etapa se tomd los cuadros del storyboard y se posa al personaje en el escenario ya
armado. Esto seria un equivalente a la animacion de keys en animacion clasica. Una vez
que las poses individuales del personaje pasaron por una etapa de revision y refinamiento,
se procede a filmar la referencia. Con la ayuda Juan Andrés Galeas filmamos referencias
de cada accion del cortometraje. Estas tomas fueron grabadas en 30 cuadros por segundo
por lo que se utilizo el software Adobe After Effects para convertir el material a 24

cuadros por segundo.

Con el material ya a disposicion se procedié a animar al personaje en Autodesk
Maya 2015, momento en el cual se pudieron observar problemas con el rig. En el area del
codo la geometria colapsaba sobre si misma y generaba problemas visualmente, por lo
que se decidié regresar un paso al rigging del personaje. Los cambios no fueron
significativos, solo se agreg6 un hueso de antebrazo lo cual soluciono rapidamente el
problema. Con el rig corregido se procedié a transferir el blocking animacion a la nueva
marioneta y reanudar asi con el proceso de animacion. La animacion del personaje se

pudo culminar sin mayores inconvenientes a partir de ahi.

Boceto inicial, referencia de video, cuadro final del corto animado.

La siguiente parte en la etapa de animacion fue animar el automaovil, para este

proceso se utilizé la herramienta de Motion Path en Maya. Esta técnica consiste en crear
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una CV curve para trazar el recorrido que realizaria el vehiculo. La curva se maneja por
medio de vértices que pueden ser editados. Adicionalmente se animo la velocidad del
vehiculo. Y finalmente se animd de manera individual las llantas. La ultima parte del
proceso de animacion fue animar el personaje dentro del vehiculo, ya que se requirid
importar un duplicado de la marioneta para que esta esté emparentada al vehiculo y se

traslade con el mismo.

La ultima parte de la animacion fue la simulacion de telas, que se logro utilizando
nCloth. Para simular el efecto del viento ingresando por un extremo de la tela se utilizd
un Passive Collider en forma de esfera. Y para realizar los movimientos de la tela por los
aires se usé un Point to Surface Contraint a una esfera que posteriormente se anima.
Finalmente se quemd la simulacion al objeto utilizando la opcion Transfer Cache to Input
Mesh que dio la opcion de mover la simulacién de las telas a los diferentes puntos

necesarios en la linea de tiempo.

e. lluminacién y render

La parte final de la etapa de produccion consistié en la iluminacion de las escenas,
la escena inicial fue iluminada con 12 Point Lights distribuidos a lo largo de la oficina,

siendo mas intensas las luces sobre el cubiculo de Roberto, con una reduccién en
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intensidad hacia el resto de la oficina creando asi un efecto y sensacién de soledad.
Adicionalmente se implementé un Area Light apuntando la cara del personaje de forma
frontal de modo que esta simulase el brillo del monitor. Utilizando esta iluminacion
resulto un problema en la iluminacién del techo que se saturaba en exceso, por lo que se
decidid hacer render del techo de la oficina por separado para esta escena, para

componerlos en postproduccion.

Render final sin techo

Resultado fina

Para la escena del desierto se utilizé Physical Sun and Sky como fuente principal
de luz, adicionalmente se ilumind el rostro del personaje con Area Lights en las escenas
en las que estaba en la sombra. Para la escena del desierto en la noche, se utilizé el
mismo nodo con una distinta posicion como luz base, adicionalmente se agregaron Point
Lights para lograr la intensidad deseada. Para simular los rayos de la tormenta, estas luces

fueron animadas en el atributo de intensidad.
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Finalmente se ilumind la oficina en la noche con un Ambient Light como
iluminacidn base, esta luz tenia un poco de color azul, para complementar se iluminé con
un Area Light roja para simular la luz de freno del vehiculo y un Spot Light para la el
faro izquierdo delantero. Para hacer la luz fluorescente encendiéndose y apagandose se

animo el atributo de intensidad de una Point Light.

Una vez finalizada toda la iluminacion, se mando las pruebas de render a los
servidores de Rebusfarm GmbH, compafiia alemana que ofrece servicio de render farm.
Una vez que se recibieron los resultados de las pruebas de render, se procedio a subir
todos los archivos necesarios a los servidores y posteriormente se hizo render y se bajo de

los servidores todos los cuadros del corto para concluir asi la etapa de produccion.

f. Aspectos a mejorar a futuro

Maés que dificultades, se encontraron falencias que pudieron haber sido
solucionados con un mejor layout, ya que se us6 mucho tiempo en perfeccionar ciertos
elementos de la produccidn gque no tenian tanta relevancia en el corto, o que simplemente

no merecian tanto tiempo a comparacion del resto de elementos del corto.

g. Equipo colaborador de la etapa produccion.

Karla Chiriboga, David Cadena, Pedro Moncayo.

La etapa de produccién fue un proceso bastante enriquecedor ya que se tuvo que
buscar bastante informacién y de igual modo se tuvo que aprender bastantes procesos
nuevos, sobre todo desde el lado del software. Fue realmente satisfactorio el momento de
culminarlo ya que se podia ver en este punto de manera mas tangible el resultado del

trabajo que se vino realizando por tanto tiempo.
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4. POSTPRODUCCION

El proceso de post produccion comprende la finalizacion del corto, en esta fase
del proyecto comprende las etapas de: compositing y correccion de color, sonorizacion y

render.

a. Compositing y correccion de color

La etapa de compositing es en la cual se unié los renders de la oficina y el techo en una
sola imagen. Gracias a que se renderizé en formato TARGA se pudo utilizar el canal alfa
para hacer el compisitng de manera facil. Con los cuadros ya listos se inici6 el proceso de
correccion de color de todo el corto. Para estos dos procesos se utilizd el programa The
Foundry NukeX 9. Finalmente en Adobe After Effects CS6 se procedio a juntar todos los

archivos y para asi editar las transiciones del corto.

b. Sonorizacion

Para la etapa de sonorizacion se grabaron algunos efectos de sonido que fueron
editados en Adobe Audition CS6, donde se redujo el ruido y el eco. Finalmente se agregd
el audio a la pieza en el mismo After Effects CS6,

c. Render

Para finalizar con el corto se cred la introduccion y los créditos para poder asi
culminar con el proyecto. El render final del corto se lo export6 en formato .mov con el
cddec Photo-JPEG al 100% de calidad. Inicialmente se pretendi6 usar el codec
Animation, ya que este no pierde calidad en lo absoluto, sin embargo el archivo final del

video pesaba cerca de 13Gb por lo que se tuvo que buscar otras opciones.

Esta fase final del proyecto no tomé mucho tiempo, se culmind en un par de dias,

sin embargo siendo ya la parte final del trabajo se trabajo con mucha mas intensidad.
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5. CONCLUCIONES

Tras haber realizado el proyecto en el plazo establecido de un afio se puede
concluir que el proceso de preproduccion pudo haber sido mucho mas provechoso si el
desarrollo del guion no hubiese tomado tanto tiempo. A futuro se recomienda trabajo en
conjunto con areas como literatura y cine para que el estudiante de animacion pueda dar
mas enfoque al desarrollo de piezas artisticas e investigacion de técnicas a usarse en el
corto animado. De modo que los proyectos puedan tener una base mas rigida desde el arte
conceptual. De igual forma recomendar a futuros estudiantes la limitacién del tiempo del
corto animado a menos de un minuto y medio ya que de esa forma tendran mas tiempo

para pulir més el trabajo en las distintas etapas de produccion.

Integrantes de la tesis:

Gem Rivadeneira
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