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RESUMEN

Este trabajo de integracion curricular pretende brindar una experiencia magica de un
mundo estilizado en realidad virtual, el cual ha sido inspirado y tendra ciertas alusiones al
estilo y trabajos de Tim Burton. De esta manera, se trata de presentar un ambiente y un estilo
unico en el que también se puedan incorporar elementos de Burton como fuente de
inspiracion. La realidad virtual favorece la creacion del proyecto puesto que ayuda a que la
experiencia sea mas inmersiva e interesante. No obstante, esta técnica también va
acomparfiada con sus dificultades técnicas que empezaron a ser resueltas desde la creacion del
proyecto y en el transcurso de su produccion. Al momento de probarlo con personas, todas
tuvieron muy buenas respuestas y retroalimentacion, por lo que se podria decir que se
pudieron lograr los objetivos establecidos en un principio. Este trabajo y sus resultados
podran servir de referencia para futuras generaciones que se interesen por realizar proyectos
parecidos.

Palabras clave: Tim Burton, realidad virtual, Unreal Engine 4, ambiente, estilizado,
3D, magia, VR.



ABSTRACT

This curriculum integration work aims to offer a magical experience of a stylized
world in virtual reality, which is inspired and will have certain references to the style and
works of Tim Burton. In this way, it tries to present a unique environment and style into
which elements from Burton can be incorporated as a source of inspiration. Virtual reality
benefits the creation of this project since it helps the overall experience to be more immersive
and interesting. Nevertheless, this technique also has its technical difficulties that started to
be resolved since the creation of the project and during its production. When tested with
people, everyone had very good reactions and feedback, which is why it could be said that
the objectives established at the beginning where achieved. This project and its results will
serve as reference for future generations that could be interested in making similar projects.

Key words: Tim Burton, virtual reality, Unreal Engine 4, environment, stylized, 3D,
magic, VR.
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INTRODUCCION

Tratar de imaginarse cOmo seria estar dentro de un mundo magico Y estilizado a
través de una pantalla, como usualmente son presentados videojuegos de este estilo, es un
poco dificil. Esta fue una de las principales preguntas al momento de crear este proyecto,
¢queé diferencias tendria este ambiente magico y estilizado de muchos otros que ya han sido
creados, aparte del estilo? Realidad virtual fue la respuesta. Este proyecto pretende crear una
experiencia en realidad virtual en la que el usuario puede explorar un mundo magico y
estilizado inspirado en Tim Burton. Si bien Burton ha sido una constante durante todo el
transcurso del proyecto, el estilo de este cineasta no fue el que predomind. La incorporacion
de referencias de Tim Burton en el proyecto servira mas como una forma de homenaje antes
que un tipo de réplica. El usuario es bienvenido a explorar todas las partes del mundo y
presenciar la magia que sucede dentro de las tiendas de la plaza a través de sus vitrinas;
ademas de tratar de encontrar detalles que no estan a simple vista. La realidad virtual brinda
mucha mas libertad y opciones de exploracion al jugador, lo cual ha llegado a ser el principal

objetivo de este proyecto.
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Introdaccion

Tratar de imaginarse como seria estar dentro de un mundo magico y
estilizado a traves de una pantalla, como usualmente son presentados
videojuegos de este estilo, es un poco dificil. Esta fue una de las princi-

pales preguntas al momento de crear este proyecto, ;que diferencias
tendria este ambiente magico y estilizado de muchos otros que ya han

sido creados, aparte del estilo? Realidad virtual fue la respuesta. Este
proyecto pretende crear una experiencia en realidad virtual en la que el
usuario puede explorar un mundo magico y estilizado inspirado en Tim
Burton. Si bien Burton ha sido una constante durante todo el transcurso
del proyecto, el estilo de este cineasta no fue el que predomino. La in-

corporacion de referencias de Tim Burton en el proyecto servira mas
como una forma de homenaje antes que un tipo de réplica. El usuario

es bienvenido a explorar todas las partes del mundo y presenciar la

magia que sucede dentro de las tiendas de la plaza a través de sus vi-

trinas; ademas de tratar de encontrar detalles que no estan a simple
vista. La realidad virtual brinda mucha mas libertad y opciones de ex-
ploracion al jugador, lo cual ha llegado a ser el principal objetivo de este

proyecto.




PRE
PRODUCCION
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ldea Ipicial

El concepto inicial del proyecto era poder crear
un ambiente, el cual el jugador pudiera explorar.
Durante esta exploracion se encontrarian algunos
“easter eggs” que harian relacion a la inspiracion detras de este am-
biente: Tim Burton. Si bien su estilo seria incorporado y se harian cier-
tas referencias directas a sus peliculas, su estilo no seria el prevalente
durante la creacion del mundo, sino mas bien una constante a tomar en
cuenta.
Para que esta experiencia sea completamente inmersiva se contemplo la
idea de realizarla en realidad virtual. Esto tendria sus beneficios al mo-
mento de experimentar el ambiente pero tambien tendria sus limita-
ciones durante el proceso de produccion.

(onceptos y Referencias Graficas

La conceptualizacion se enfoco alrededor de la idea de una plaza
europea, en la que puede existir una exploracion mucho mas concentra-
da y facil para el jugador. Esto ademas permitia que se puedan realizar
distintas tiendas y ambientes en los que se podrian reflejar de mejor
manera las peliculas mas iconicas de Tim Burton.

e i
S

; Figura 01 - " .-, Figufa 02
Ideas Plaza |deas Plaza 02




El estilo al que se queria llegar era uno mucho mas estilizado, con tex-
turas mas simplificadas, para recalcar el hecho de que es un mundo
fantastico. Asimismo, esto ayudaria en el proceso de optimizacion de
realidad virtual, con menos cantidad de poligonos y con texturas menos
pesadas; abriendo también la posibilidad a usar texturas procedurales.

Figura 03 b Figura 04 Figura 05

Conceptos estética Conceptos modelo Conceptos edificios
(Griselain, 2013) (Schuleze, n.d.) (Ewreilyn, 2017)
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[pvestigacion: Tim Barton

Para poder usar ciertas caracteristicas de los
mundos de Tim Burton y hacer alusiones a su
estilo, se tuvo que investigar las constantes dentro
de su estilo y que era o que lo definia. Estas son las siguientes:
® Rayas.
e Expresionismo germano (distorcion de perspectivas).
® Creacion de mundos fantasticos.
® Tramas macabras y oscuras dentro de sus historias.

Concorde a estas caracteristicas, se encontraron las peliculas que mas
definen a Tim Burton, a su estilo, y a su carrera como cineasta.

De entre estas se generaron propuestas para sus posibles aplicaciones
dentro de la plaza.

THE EACTORY OPERS JULY 15

Sleepy Hollow: Corpse Bride: Vincent: Charlie and the Edward Scissor- The Nightmare

Cementerio Vestido de novia  Tienda de videos  chocolate factory: hands: Before Christmas:
Alguien estudiando Mortuario (Vincent Price) Tienda de dulces  Tienda de podado Tienda de juguetes
Cementerio Dulces Wonka Peluqueria extranos

BEETIESUICE

e
FRANIKENWEENIE

Pee Wee’s Big Frankenweenie: Beetlejuice:  Alice in Wonderland: ~ Sweeney Todd:
Adventure: Perro Traje de rayas Tienda de tes Barberia
Bicicleta Experimentos Tartas

Figura 08 Ideas de peliculas




(tion

Uno de los primeros cambios que se hizo al momento de realizar el guion
fue condensar varias de las ideas para los diferentes ambientes que se
tenian planeados para la plaza.
Un guion, en este punto, ayudaria a visualizar de mejor manera qué com-
ponentes tendria cada lugar y el ambiente en general de todo el lugar.

EXT. PLAZA ENTRADA

El jugador empezari en una esquina de la plaza, a la cual
entra caminando. A lo que el jugador comienza la expriencia
VR debera leer un stand de piedra en el cual se explica la
naturaleza del proyecto, el usc de Tim Burton como
inspiracién del environment. De agqui en adelante, el jugador
podra sexplorar toda la plaza, sin entrar a las tiendas, sélo
viéndolas por afuera. En este momentc se nota gus es una
plaza magica, los cbjetcs se musven solos.

EXT. PLAZA DENTRC

La plaza es redonda y tiens una fuente en el medio. El estilo
de los edificios gque conforman la plaza es homogéneo, estilo
eurcpeo. Las diferentes tiendas gue hay dentro de la plaza se
diferencian entre si por el disefio y estilo del s=scaparate
qus tienen.

Las esculturas gue hav en el medio de la fuente son muy
diferentes al estilec de la plaza. Son mds modernas y
bizarras, teniendo 2l mismo estilo gque las esculturas
encontradas en Beetlejuice.

Hay un perro corriendo y jugando alrededeor de la plaza. Este
perro ss de raza mediana v tiene caracteristicas gue hacen
alusién a Frankenweenie.

A través de una zona de la plaza hay un cable qus lo
atraviesa, en el cual hay varios zapatos casi nuevos
colgando. En el centro resaltan especialmente unas botas
cafés de hombre.

Alrededor de la plaza, hav pequefios jardines, de narcisos. En
uno de estos jardines hay una pequefia tumba, como si hubiese

sido elaborada por un nifio, recordando a la esposa muerta de

Vincent.

Hay un par de arboles pequefios en la plaza. En estes hay unas
casitas de pajaros, cada una con una puerta en forma de cada

festividad.

Hay unas maguinas de chicle, gque parecen ser las cabezas de
los aliens de Mars Attacks.

Una bicicleta migica estd dando vueltas y jugando por la
plaza, esta bicicleta es la de Pee Wee.

EXT.TIENDA JUGUETES EXTRANCS

Esta tienda estid inspirada en la pelicula The Nightmare

EXT. TIENDA DE MEDIA

Before Christmas. Tendra un estilo de tienda de halloween,
pero sera una jugueteria de juguetes vintage. A través des la
vitrina se pueden wver dentro juguetes como un payaso
aterrador en un columpio, mufiecas extrafias, mufiecos con
cabezas reducidas, esqueletos, méscaras parecidas a las de
Beetle Juice, etc. Todo deberd estar inspirado en cbémo se
puede ver una jugueteria vieja, pero con la idea de gue son
jugquetes que adultos pueden comprar para los nifios para
navidad o sus cumpleafios.

EXT.TEA SHOP

Este lugar estad inspirado en Alicia en £1 pais de las
maravillas. Serid un lugar lleno de colores y rayas. Tendrid un
escaparate gque tendrd la apariencia de una tienda de dulces
francesa. Tendri una zona de estar afuera, con mesas y sillas
gue nco combinan las unas con las otras. Desde la ventana se
puede ver coémo dentro estd lleno de dulces y de tés. Hay una
zona s50lo dedicada a tazas, entre las cuales habri unas
especiales que haran alusidn a ciertas peliculas de Tim
Burton. Detras de las vitrinas de dulce, hay una pizarra en
la gue estan escritos las especialidades gue se ofrecen, y se
pueds ver cémo hay tazas y teteras trabkajando por si solas,
preparando algunos tipos de tes. Hay pinzas sacando dulcss y
sirviéndolos en platos. En las mesas hay tazas de té en las
que se estd sirviendo leche o se estin meciendo las cucharas,
mezclando azldcar.

En un lado de la tienda hay un stand de dulces, mas gque nada
de chocolates. Estos parscen un poco mas finos que chocolates
cualquiera. Hay bombones, paletas, barras, entre otros, todos
de la marca Wonka.

EXT.TIENDA VINTAGE

Esta es una tienda vintage, en la cual en las vitrinas estan
expuestos, principalmente, el vestuario o ciertas prendas de
ropa que se parecen a aquellas usadas en Sweeney Todd. Ademis
se podran ver otras prendas de ropa que tamkién hacen
referencia a otras peliculas, como el traje de Beetle Juice,
el icénico suéter de Ed Wood, la ropa de Sally de The
Nightmare Before Christmas, los trajes de novios de Corpse
Bride, etc.

También hay diferentes tipos de artefactos y accesorios. Hay
pelucas de diferentes tamafos y formas, con cortes
extravagantes. También hay unas sillas en las que tijeras de
Edward Scissorhands estan cortando una nueva peluca.

Esta es una tienda en la que las personas pusden entrar a
comprar misica y peliculas, teniendo también una wvariedad de
instrumentos extrafios y unicos. La tienda tendra un tono
moderno, mas simple y tecnoldogico. Alrededor de la tienda
habrin posters de diferentes peliculas y cortos de Tim Burton
que no fueron muy conocidos. También habran posters de
peliculas de Ed Wood y de Vincent Price.Los instrumentos
tendran formas extrafias, con malas perspectivas y hechos con
materiales poco usuales, como huesos.

Figura 09 Guién
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Mood Doards

Antes de comenzar a modelar, mood boards ayudarian a concretar todas
las ideas que se tienen para las distintas tiendas y ambientes.

Este es un ejemplo de como se abordo esta idea de los mood boards,
usando diferentes referencias y haciendo notas de ciertos detalles que se
querian incorporar. Usar un programa para organizar las referencias es
muy util; programas como Pureref y Photoshop, y paginas como Trello.

g N LALLIAETE gl &
& I, LS ’: " L o

Figura 10 Mood board
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MODELADO Y TEXTURAS




Blockoats de edificios P plazas




Figura 12 Blockout de formas edificios
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Figura 13 Definicion de formas de los edificios
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Modelado de assets













Wireframe

Difuso Roughness

lluminacion __d Difuso En escena \~

Figura 27 Diferentes vistas del edificio residencial
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Rdaptaciones de geometria

En geometrias como los techos, era importante
dar mayores niveles de detalle a la geometria para
que se acoplen mejor a la textura. El uso de normal
maps no iba a ser suficiente para lograr resaltar las tejas.
Se utilizé la textura “tileable” de los techos realizada en Substance Designer
para proyectarla en un plano y crear relieves, con filas y poligonos muy sim-
plificados. Esta geometria seria proyectada de la misma manera que la tex-
tura en el cuadrante de UVS, asi podria ser usada sin complicacion con el
material dentro de Unreal. A cada uno de estos planos luego se le
dié la forma respectiva de cada techo.

Figura 28 Adaptacion del techo - 25, & i

Uso de splines ep Upreal

Los “splines” fueron esenciales para poder crear muchas va-
riaciones a partir de la misma geometria. Esto permitiria
mas flexibilidad en el “set dressing” de los edificios y mas
optimizacion, puesto que soélo significaria un “draw call” para
cada vez que este mesh sea utilizado, mas no geometrias
unicas.

De esta forma se realizaron las columnas, vallas, entre otros.
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Figura 29 Uso de splines para la geometria
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Bubstance Designer para
textaras  tileable
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Figura 30 Proceso de creacion de materiales en Substance Designer



Figura 31 Esferas de materiales
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Babstance Designer para decals

En este caso, [as texturas unicas se usarian en
una geometria para poder darle una identificacion a
cada lugar de la plaza. Seria una para el lugar de tes,
para la jugueteria, para la tienda vintage, para la tienda de musica y
video, y una mas pequefa para insinuar la barberia cerrada.
Las mascaras de los adoquines centrales se pintaron en photoshop en
blanco y negro, las cuales luego se agregaron a los patrones circulares de los

adoquines en Substance Designer.
A cada parte del patron se le agregaria un color diferente para poder distin-

guir la forma mas facilmente.
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Figura 32 Aplicacion de decals sobre geometria con Substance Designer






Textaras dicas

Para ciertos objetos era importante tener texturas
unicas. Las cajas de la tienda de juguetes eran
maximo 6, pero al pintar la textura se usaron los dos
lados para dar la impresion de que eran dos cajas diferentes.
Otras piezas especiales como la ropa, ciertos juguetes, elementos del nivel

introductorio, entre otros; fueron modelados y texturizados de manera unica.

Figura 34 Mapa difuso para flor Figura 35 Flor principal
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Figura 36 Mapa difuso para tazas Figura 37 tazas y teteras
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Figura 38 cajas de juguetes
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| Vertex Rainting

El uso de vertex painting permite dar variacién a
texturas que de otra manera se sentiria muy repeti-
tivas. Esto se realiza en base a los vertices que tiene
un objeto. En este caso se utilizd no sélo para dar variacion, sino tambien
para poder transicionar entre dos ambientes de formar mas harmonica.

-5'!/“\—— \ L 4 ,A‘\ Y

\
L N

Sin vertex painting Con vertex painting con fuerza Vertex painting con diferentes
del pincel en 1 fuerzas de pincel para crear
transicion

Sin vertex painting Con vertex painting con fuerza Vertex painting con diferentes
del pincel en 1 fuerzas de pincel para crear
transicion

Figura 55 Aplicacion de vertex painting
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Rigging
En la etapa de rigging, era necesario usar

herramientas mas complejas para ciertos objetos que
seria animados pero que requeririan de deformaciones o
movimientos de alto rango. Se usd squash and stretch para objetos como las

caja de acordedn. En el caso de este rig, lo Unico que cambiaria entre mesh y
mesh seria el tope o la cabeza del acordeon, los cuales eran geometrias separa-

das.

Para otros objetos, se usaron blendshapes para darles cambios a la geometria,

como a las trompetas. Estos blendshapes son los que fueron animados como un
loop dentro de maya.

Figura 73 Squash and stretch

Para otros objetos que tendrian movimientos mas mecanicos, se usaron
jerarquias de grupos y los pivots de los objetos para-animar ciertas partes
por separado. Esto era posible puesto que las

animaciones se basaban principalmente en rotauones %
en una sola direccion. W

Figura 74 animacion con pivots
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videos introductorios del proyecto, se volvio a usar el
sequencer, esta vez con una camara. Se animaron las

transformaciones de la camara, y se modifio la apertura para disminuir
la nitidez de los objetos que no estaban enfocados. Luego se exportaron
estos videos para poder agregarlos a Premiere y poder realizar la edicion y

anadir los titulos.

' ‘ Para poder capturar videos desde Unreal para los

4 OF CineCameraActor + = |
4 %, CameraComponent +

Current Focal Length 350
Manual Focus Distar 100000.0

Current Aperture

+++ +

4 Transform
I Location
b Rotation
b Scale
Spawned

Figura 100 Animacién de cdmara en Unreal

R e fw,,?'

’r

Figura 101 Vista de camara en el mundo




(reditos

Los creditos se hicieron usando After Effects. En
primer lugar, se hicieron renders de los objetos que
se queria tener como parte de los creditos en
Substance Painter. Estas imagnes png luego fueron agregadas a After
Effects y animadas sus opacidades en conjunto con los titulos respectivos.

Figura 103 PNG usados en créditos
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CONCLUSIONES

Al comienzo de este trabajo de integracidn curricular se pretendia poder crear un
ambiente en el que las personas puedan disfrutar de la realidad virtual y que también sirva de
homenaje al director de cine Tim Burton. Concluyendo, si se pudo realizar el objetivo
planteado de crear un ambiente en realidad virtual. Es importante notar que este es el primer
trabajo de integracion curricular de la carrera de animacion que fue realizado en este tipo de
medio, por lo que se presentaron varias dificultades en el proceso de produccion. No
obstante, todo esto puede servir de referencia y de ayuda para futuras generaciones que
deseen hacer un trabajo en realidad virtual. Si bien no se tenia conocimiento alguno sobre las
aplicaciones de la realidad virtual a un ambiente en Unreal Engine, fue un proceso lleno de
aprendizaje a través de pruebas y errores. En vista de que no todos podran experimentar el
producto final en realidad virtual, se edit6 un video del recorrido del ambiente, el cual lo

podran encontrar en el siguiente enlace: https://www.youtube.com/watch?v=fCWBQNC70J8
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