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RESUMEN

“The granny' s secret”es un cortometraje animado que se basa en la admiracion hacia
la reposteria, un mundo de recetas, ingredientes y dulces que puede llegar a convertirse en un
lugar mégico.

Paré el desarrollo de este proyecto se utilizaron técnicas de animacion y simulacion de fluidos
en 3D, mediante la utilizacion de FLIP Fluids, con el fin de presentar un proceso de
preparacion de postres bastante cercano al real, contrastando los diferentes elementos que un
postre posee, desde su viscosidad hasta su decorado. El acabado final se obtuvo por medio de
la utilizacion de programas 3D como Autodesk Maya, Zbrush, Quixel Mixer, Marvelous
designer y Houdini VFX.

Palabras clave: Cortometraje animado, reposteria, simulacion de fluidos, FlipFluids,
programas 3D.



ABSTRACT

The Granny’s secret is an animated short film based on the admiration for desserts
and his recipes in a world full of ingredients that can become into a magic place.
For the development of this Project, was used different animation techniques and fluids
simulations by using Flip Fluids. The overall idea was to represent the making of these
recipes into a realistic look. In contrast to see their different elements such as their viscosity
and decoration. The final look was achieved by the use of 3d programs as Autodes Maka,
Zbrush, Quixel Mixer, Marvelous Designer and Houdini VFX.

Key words: Animated Short-film, bakery, fluids simulation, FlipFluids, 3d Programs.
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Mientras suena, una anciana lanzara

un hechizo que preparara deliciosos

pos’cres hasta que amanezca.




S'mopsis

Existe una pasteler{a peculiar. Vende los
mejores postres de la ciudad..
Nunca se le ha visto a la duefia cocinar, pero lo
que nadie sabe es que, por la madmgada, cosas
magicas suceden dentro de las paredes de este ristico lugar

donde la magia dard vida a deliciosos postres.




FICHA TECMICA

1. Tipo de producto

Cortometraje animado en 3D, enfocado pr'mcipa[men’ce en la simulacién
de liquidos de distinta densidad y viscosidad mediante el uso de FLIP
Fluids.

2. Nombre del cortometraje

The Granny’s secret

3. Direccién de animacién
31. Tutor Proyecto de Integracién Curricular.
Gabriela Vayas R. y David Larrea
32. Supervisor de efectos especiales e iluminacién.
Luis Jara
3.3 Musicay Efectos de Sonido
Adaptacién de “Morning Noon and Night in Vienna Overture”
originalmente compuesta por Franz von Suppé, adaptada por Daniel

Pérez con la supervision de A[ejandro del Pozo

13

4. Técnica
Este proyecto de titulacién se lo desarvollard mediante diversas técnicas
en 3D.
5. Estilo
Cartoon. lconicidad media
6. Target
Personas entre los 10 a 20 afios que se consideran amantes de la
comida.
7. Duraciény formato
Dura 2:45 minutos y su formato es en H.264.

8. Fecha de produccién

2019
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DESARROLLO

1.2. Investigacién.
Para este trabajo de titulacion, se realizg una blisqueda de cortos
animados que posean animaciones de comida o tengan un
acabadlo visual parecido a que se quiere lograr en este corto,
S¢ presentars un breve resumen de a historia de cada yno de los
cortos para tener una idea més clayg del acabado final que se
quiere lograr. Estos tienen un estilo diferente que adems de
Servir como inspiracién, se podré ver la técnica que se usarg
durante todo el cortometraje, tanto en texturas como en

animacion.
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8.1. Cortometrajes.
8.1.1. BAO.
gue esta cocinando

Bao es un cortometraje animado realizado por Pixar que cuenta la historia de una sefiora panecillos, al momento de comerlos

uno cobra vida y llora como si fuera un bebé. Desde este momento, la sefiora haréd
todo lo necesario para cuidarlo y protegerlo como a su hijo. Mientras va creciendo
el panecillo, la sobreproteccién de su creadora llevara a la separacion de ambos.

Este cortometraje es realizado en 3d con un estilo cartoon.

8.1.2. Feast.

Cortometraje realizado
por Disney y ganador de un premio Oscar. Cuenta la historia desde la perspectiva de
un perro amante de la comida. Su duefio lo alimenta con comida chatarra hasta que
llega el amor a su vida y lo hace comer mas saludable y sus vidas cambian por esta
chica. Al transcurrir el tiempo se separan y la comida chatarra vuelve a la vida del

perro, Winston y su duefio. Winston se percata de la infelicidad de su duefio y busca la

Figura # 2 FEAST (Osborne, 2014)



manera de ayudarlo. Este cortometraje por otro lado sigue siendo en 3d, pero es
realizado con la técnica de Toon shading.
8.2. Peliculas animadas
8.2.1. Ratatouille

Largometraje animado creado por Estudios Pixar en colaboracion con Walt Disney

Estudios. Cuenta la historia de una rata llamada Remy que suefia con ser chef. Por Figura # 3 Ratatouille (Jay Lee, 2013)
una casualidad conoce a Linguini, mutuamente se ayudaran para sacar el restaurante de Gusteau adelante. A pesar de los percances que
intentaran acabar con los suefios de ambos.

Largometraje en 3d que tiene un nivel de iconicidad alto a nivel de detalle. Sigue manteniendo el estilo cartoon-realista.

8.2.2. Labellay la Bestia (pelicula clasica)

Largometraje animado creado por Walt Disney Estudios. La pelicula animada que relata la historia de un principe con una maldicion y una

campesina llamada Bella. Que por cuestiones del destino sus caminos se entrelazaran y juntos enc

Largometraje realizado en 2d donde se ve como las figuras tienen vida por si mismas.

Figura # 4 La Bella y la Bestia (DisneySongs.net)



8.2.3. La bella durmiente.
Film cinematogréfico realizado por Disney Estudios. Narra la historia de una princesa recién nacida a quien otorgan una maldicion. A sus 16
afos se pinchara el dedo y se sumergira en un suefio eterno. Su Unica esperanza es un beso de amor verdadero.

Largometraje realizado en 2d, mismo estilo de la pelicula de la bella y la bestia.

Figura # 5La bella durmiente (Chirs-K)

17
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8.2.4. Fantastic Beasts and where to find them (Bestias fantasticas y dénde encontrarlas).
Spin-off de la secuela de Harry Potter. En esta pelicula se trata de los acontecimientos que causa un obscurus en la ciudad de Nueva York.
Newt Scamander, conocera a Jacob, Queenie y Tina. Juntos atravesaran un sin namero de conflictos por capturar a las criaturas que se escaparon
de la maleta de Newt y al mismo tiempo lideraran con el obscurus que este suelto en la ciudad.

Largometraje live-action, la comida que se presencia aqui es 3d con un nivel de iconicidad alto tanto en detalle de esculpida como en acabado

visual.

Figura # 6 Fantastic Beasts (SnitchSeeker.com, 2016)
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Analizando cada uno de los proyectos. Se puede ver tanto el trabajo de simulacién de fluidos, uso de particulas, escultura y textura que conlleva
el trabajo de hacer comida en 3D. A pesar de existir productos visuales que se han destacado por su acabado final. No se ha encontrado un corto
en el que la comida cobre vida y se preparé por si sola. Su mayor parecido es en la escena de la Bella y la Bestia en la canciéon” Be our guest” y
de forma realista la parte del strudle de “Bestias Fantésticas y donde encontrarlas.”

En la pelicula de “La bella y la Bestia”, se muestra como estos objetos inanimados tienen vida. Se mueven por si solos sin utilizar piernas o
brazos. En cambio, en “Bestias Fantasticas y donde encontrarlas.” vemos como Quienne usa su magia como intermediario y los objetos se
manipulan por si solos mientras cocinan. Por lo que el proyecto de titulacion optara por el camino de mostrar cOmo se preparan postres por

medio de magia.
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8.3. Referencias visuales
8.3.1. Personaje Principal
El personaje principal es una bruja con apariencia de anciana. Quien es alegre, carismatica y ociosa. Tiene una pasteleria en medio de la ciudad
a pesar de que es torpe, le gusta cocinar a su manera. Por lo que para el disefio de personaje se tomara en cuenta lo siguiente.
El personaje de la siguiente imagen muestra esa comodidad y amor por la comida. A pesar de ser un personaje voluptuoso, sigue siendo adorable

y un poco comico.

El siguiente personaje es una anciana, colores vivos y estilo. EIl personaje que se tiene

en mente destacaria las piernas finas y un gran cuerpo para demostrar torpeza.

Figura # 7 Anciana (Theconceptartbog, s.f)
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El siguiente personaje se lo ve en la pelicula de “Brave” (Valiente) es una bruja con carisma y torpedad. Al mismo tiempo siempre se la ve feliz.

Esta referencia es la méas cercana a nivel de iconicidad en tanto de la ropa como del cuerpo y estructura.

Figura # 8 Anciana de Brave (imagenes y dibujos para imprimir, ) ) )
s.f.) Figura # 9 Anciana con peinado afro

(cuentosydemasparapeques, s.f.)
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8.3.2. Acabado visual de la comida
Una mezcla de texturas y escultura es lo que se puede apreciar en los siguientes trabajos de artistas independientes. Al ser un proyecto realizado
en 3D, se toma en cuenta el nivel de detalle al momento de esculpir y su textura. Los fluidos o particulas necesarias en los postres como harina,
azlcar, chocolate derretido se obtendran por medio de simulacion de particulas.
Las siguientes referencias muestran un aproximado al acabado visual que se quiere obtener en el proyecto. Color, forma, y manteniendo un estilo

cartoon que se aproxime al realismo de la comida.

-

“Figura # 10 Cheesecake (Tél]lié, 2016) !



En esta imagen se muestra como cae el fluido y la viscosidad que este mismo tiene. En el corto, al momento de decorar los postres

seleccionados, se quiere obtener el acabado visual del liquido rojo.

Figura # 11 Cheesecake (Matilde, 2016)

En esta imagen se muestra de igual forma el acabado de la escultura. Sigue con iconicidad media, pero se siente real tanto la crema como el

cupcake en si.

Figura # 12 Cupcake (Cruz, 2018)

23
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8.4. Construccion del personaje principal

8.4.1. Descripcion
La protagonista es una anciana de 65 afios cuyo amor por la comida y el azicar la hacen tomar la decision de convertirse en una pastelera.

Siempre usa un mofio alto donde pone dos de sus instrumentos favoritos, una cuchara de palo y un globo para mezclar. Usa grandes anteojos ya
que un accidente en la cocina afecto ligeramente su vista. Siempre usa vestidos y zapatos bajitos por su dolor de espalda, debido a su amplio

antecedente de accidentes en la cocina.
Sin embargo, sigue siendo esa anciana dulce y carismatica; a pesar de todas las peripecias que le han pasado siempre esta comiendo.

1.2.1. Caracterl’sticas Fisicas:

-Estatura pequeiia

-Cabello blanco-griséceo

-Usa lenteg morados

-Utensiliog principales en el mofio,

cuchara de palo y Globo de mecer

-Delanta]
-Falda larga

-Pin dorado

nder

o frutillate
#13 Anciand confi
Figurd ™ -



The Granny's sscrst

Guidn

INT. BASTELERIZ / NOCHE

La pasteleriaz estd por cerrar. S= ve a una ANCIRNZ (75)
que se asoma por la ventana comprobando gue no haya nadie
zfusra. Mira hacia ambos lados. No hay nadie. La anciana
cierra las persianas vy pone seguro. Empleza a caminar
haciaz la cocina. En 2] mostrador yva no hay postres gue
vender. Todo ssta seml cscurc, solo esta alumbrado por
unas ligeras luces de adentro de lz cocina.

Camina y pasa el mostrador.
INT.COCINA DE PASTELERIA / NOCHE

En una esguina se ve una silla super cbmoda v una mesita.
Se dirige al sillén. Se sienta de golpe. Se acomoda
mientras se desparrama feliz en la silla. Pasan unocs
segundos.

Tomz un libro de la mesita que estad a lado de =211a.
Comisnza & pasar las hojas, =5 un libro de cocina.
Encontrd algo. Chasguea los dedeos. Del libro sale un
destello magico, =5 como un bichito gque se gueda flotando
unos momentos. La anciana, sonrie, cierra los ojos v
reclina =1 sillén quediandose dormida. EL1 libkbro cas en su
regazo abilerto.

El destello magico se dirige a la cocina. Hace una mini
explosidn.

INT.PASTELERIA-COCIA/ NOCHE

Se prenden todas las luces. Las replsas empiszan a vibrar.
se abren los cajones v la puesrta del refrigerador.
Empiezan a salir bowls de diferentes tamafios v se ubilcan
en la mesa de laz cocina. Los instrumentos de cocina
{espatula, cuchara de palo, Globo de cocina) empieszan a
desplazase sobre la mesa, uno detras del otro alrededor de
los bowls.

Del refrigerador sale wvolando un bowl con frutillas, otro
con moras, un carton de leche, una tarrina de gqueso crema,
una lata de leche condensada, un tarro de crema de leche.
Cada uno pone un poco de ella en 2 diferentes bowls,
primero cae el guesc crema, al mismc tiempo, desde
diferentes lados, cae la leche y la leche condensada. Con
un globo de cocina se empieza a mover v combinar todo. La
anciana e3td desparramads en la sills. Dusrmes tan
placenteramente, parece gue no ha dormido en afios.

Mientras en el bowl de la katidora, cas la manteqguilla, 3
huevos, harina, azicar, y Se empieza a bpatir. Se ve como
todo se estd batiendo a un mismo ritmo.

Mientras 3e baten las cosas, loz objetos sucios entran al
lavamancs, salen limpics Yy regresan & su lugar. Un molde
tiens hizcotelas =n su base, la jarra llenz de café wvierts
un poco de zu contenido en el bowl. ¥ acto seguido cae la
mezcla antericr v se repite el proceso. Las otras mezclas
empiszan & llsnar los otros envasezs. El cucd salta, yva =on
laz 3am. Todo se acelera.

1z maza de cupcakses y& £3té en los pirctines. La mezcla de
cheesecaks cas en pesguefos moldes. Mientras sstos entran
al horno, los postres frics wan a lz refrigeradora. Sale
un peguefio reloj gue empieza a contar.

Hasta eso el powl de frutillas sstd casi vaclo, salta 1
frutills més mientras =1 resto ya 23td deccorado, =e ve
como el chocolate decora esta ultima frutilla.

Loz postres 23tTédn listos, lo2 moldes e3Tédn en la mesa
principal. Rlgunos estén decorados. Se escucha como vuelwe
a sonar el cucl con desesperacidn. 52 ve como s& hace la
espiral en los ultimos 2 cupcakes.

INT. PASTELERIZ-CcOCINZ/ Din

Suena =l cucu otra vez, ya& =3 hora de abrir la tienda. La
anciana se cae de su =silla y al intentar incorporarse
entra en panico v chasguea los dedos. Todo wuslwe
mégicamente a la normalidad. Se escucha como gira el
cerrojo. Estd detrds del mostrador gue ashora tiene
hermozos postres nuevamente.

Escucha un golpe, mira hacia sbajo, una frutilla intenta
entrar al mostrador, en ese momento se esacucha la campana
de la puerta, los clientes han llegado. Con cara de
pénico, toma ls frutilla y e la come de un sScolo bocado.
Encoje los hombros mientras sonrie.
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8.6. Storyboard

Al tener un guién aprobado se continuo con la realizacion del storyboard, documento grafico utilizado para detallar el uso de camaras,
espacio y animaciones que se van a utiliar durante todo el cortometraje. Paso posterior para realizar un animatic que es el desarrollo de
los keyframes de la animacion en general para entender mejor el time line y como se va a desarrollar la produccion de este cortometraje

animado.Ver anexo Figura # 15.

Ap? | ﬁhal [ produccisn | Artista Duracién \\‘-H

A;ééﬂ Produccion Artista Duracion
| « USFO_

Panet:

Dialogo, Acciony Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas. Dialoge, Accion y Notas. Dialogo, Accion y Notas
Plano General. Primerisimo Primer Plano Primerisimo primer plano Plano general del sillon de la anciana Zoom in . Anciana intenta agarrar el libro Primer plano.
La calle esta desierta, se asoma alguien Los ojos de la anciana miran a ambos lados La anciana gira el seguro. de cocina. Agarra el libro de cocina.

: Asegurandose que no hay nadie. Cierra las
por la ventanade la pasteleria. Cisieinas

‘Shot: lnmt Il—-:

/ N\

Dialoge, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas \ Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas
ano Medio. Plano medio- Paneo Primer Plano ano medio. Plano detalle Plano medio.
anciana asegurando su tienda, da media vuelta | Los pies de la anciana caminan y salen de La anciana se dirige a su sillon nciana esta buscando algo en el librg. | Encuentra lo que busca y sonrie La anciana chasquea los dedos y
dirige a la cocina escena que esta pasando el mostrador. L picaramente. un destello sale del libro

$ 3

Figura # 15 Storyboard parte 1
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Didlogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas
Wedio planc Plano general Primer plano de la cafetere Plano detalle Primer plano Plano medio corto,
El destello se dirige a la cocina. en ello La cocina empieza a temblar. Esta cobrando vidd El queso crema y la leche condensada salen de | | Un bowl esta esperando a que caiga el queso Cae la leche
la anciana sonrie y cae profundamente refrigeradora volando hacia los bowls. crema al queso crema.
dormida
—

Shot:

[ Dialoge, Accion y Notas Disioge, Accion y Notas Diatoge, Accon y Notas ] [ Dialogo, Accion y Notas Didlogo. Accion y Notas Dislogo, Accion y Notas ]
+
Plano detalle. La cafetera se enciende. se Plano medio Plano medio 4 Plano detalle. Plano detallle |
ascucha como las puertas se abren Bowis salen fiotando en direccion a la mesa Mientras los bowls llegan a la mesa. de la Sigue girando mientras va cubriendo su La leche condensada sigue cayendo y cubriendo
principal refrigeradora salen los dmeas ingredientes jtenido. el contenido
\ [ /

N
Artista Duracién N ~ina Produccién Artista Duracién ‘ Pagina
: = : : : = = —

Dislogo, Accién y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialoge, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo. Accion y Notas Dialogo. Accion y Notas

Primer plano. Primer plano. Primer Plano Pril
rimer plano Primer Plano. P
A . - rimer placo.
La ls‘crée cqnde:wsada acaba de vertir su contenidp E:amrno de la leche de regar su contenido. El segundo bowl esta listo para llenarse. Empieza El primer bowl de la mezcla, se divide en dos La cafetera esta llena de café. Quien se dirige 3| petras ze la jama de cafe sale la mezcla de
y sale de camara ba la primera mezcla primero con la mantequilla para cubrir el tiramisu y el cheesecake. Ambos tazon con biscotelas. tiramisu.
llenos salen de camara

=2 Fanal Fone : =3

[ - o Dialogo, Accion y Notas Didloga, Accion y Notas Disiepn, Accien y Netss ] Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas ]
"ma" B 2h|uf-|vo‘s saleln BESSxI b Plano detalle. Plano medio. | Primer plano. Primerisimo primer plano. Plano madi !
2 golpean en el filo lo cual proboca que se abral Por ultimo la harina hace su entrada que deja El primer bowl ya acabandose de batir. Deja " . Se termina de llenar el tirami: land
e El cafe vierte su contenido sobre las biscotelas. La mezcla del tiramisu empieza a regarse encimi PNITHRCO RN O SRRy P sl oo
edan regar su contenido. un rastro tipo explosion de talco. espacio para que entre el bowl de la segunds en forma de zig zag P o bowl de frutillas que se va a juntar con la otr /
mezcla : mitad de la mezcla
¢ | Notas | V4

Figura # 16 Storyboard parte 2



Artista

Duracién

Animacién Digital Produccisn
Ll  COCOCL.
Panet Fonde tonds :

E=3

=

=

y _

Dialogo, Accion y Notas
Primer plan

Dialogo. Accion y Notas

Plano medio.
E! bowl empieza a vertir su contenido en forma de|
espiral y seguido caen las fresas que conformarar
al cheesecake.

Didloge, Accion y Notas
Mezcla de cupcakes. Empieza a llenar uno
ot

Primerisimo primer plano.

Dialogo, Accion y Notas
Plano detallle
Se llena todo el pirotin expandiendose lentaments

su contenido
Panet

=3

Dialogo, Accion y Notas

Plano detalle.
El chocolate empieza a caer sobre la frutilla
despacio.
=

Shat:

Dislogo, Accion y Notas
Primer Plano

Momento de decorar el cupcake. se empieza a
formar un churo cuando suena el clicu

Sale el ciicu aviansando que ya es hora de abrir
la pasteleria

Dialogo, Accion y Notas Dialogo. Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialoge. Accion y Notas Dialogo. Accion y Notas. |

Plano medio Plano general o B LN Plano medio Primer plano Fade in white I

odos los moldes estan llenos por arte de magial | Los postres frios van a la refr y el resto al homo. M"me' pagod il ey boud = escucha un grito. El libro de cocina sale La anciana se un poco y ch los| | Se los pasos de la anciana commendo

Se escucha un reloj de timer. haol;n:lr;:’pnreohnes e D e ndo. La anciana se cayo. dedos. el cerrojo y las persianas. Ya abrio la
N
' A
\ y N
Anim= Produccion Artista Dura:
'- USFO_
Fanet

Panet

g &
&

Dialogo, Accién y Notas Dialogo, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas
Plano general Plano picado Plano contra picado,
La anciana esta detras del mostrador esperando Una frutilla que aun tiene magia intenta La anciana la ve con deseo. Se la come de un
clientes cuando escucha un poom y regresa integrarse con sus hermanas. bocado al escuchar a un cliente entrar.
a ver.
‘Shat; Panel: Fondo: Shot: | Panek Fondo: Shot: ] Pamel: Fonde:
[ Didloge, Accion y Notas Dialoge, Accion y Notas Dialogo, Accion y Notas

Figura # 17 Storyboard parte 3
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PRODUCCION

El proceso que se utilizd en la realizacién del cortometraje animado “The Granny’s secret” fue el siguiente:

9. Personaje principal:
Para el desarrollo del personaje principal se inicié con bocetos mediante referencias. Se hizo una variacion del color para probar diferentes

paletas; un turn around, para entender mejor la silueta del personaje y una exploracién de expresiones faciales y corporales.

Figura # 18 Bocetos de personaje principal



Figura # 19 Personaje principal final-Estructura
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Terminado el disefio de personsges se
pvosigu'u’) conel modelado en 3D en el
programa Zhrush, ahi se definieron
varios detalles y se obtuvo un modelo
ﬁAncional en todos los émgulos.

Posteviov*mente, se traslado el modelo al

programa de Autodesk Maya.

A

Figura # 24 Escultura del personaje principal



Figura # 25 Retopologia del personaje principal

ente paso fue el tex’cwizao\o

El sigut
del cuerpo de

base tanto
sin embargo, $¢

la anclana

como de suroPd

Ya en maya se prosiguié con [a
retopologia del personaje mediante
eluso de la herramients “Quad
Draw”, con [ finalidad de crear

ﬂby'osﬁmc ionales para darleforma

al personaje.

y_

Figura # 26 Uvs de la ropa del personaje principa
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Figura # 28 Personaje Principal 1

Figura # 30 Personaje Principal 3

Figura # 31 Personaje Principal 4
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Para continuar con el desarrollo del personaje se prosiguid con la creacién del cabello, se usé el sistema de NHair para darle
mas realismo al peinado del personaje. El cabello se mantuvo estatico al ser solo un motio.
Nhair es un sistema genérico de simulacién de curvas que sirve para crear cabello y poder[o simularlo, sin embargo, se lo puede

usar sin la necesidad de simular tal y como se hizo en este model

5 o4 e
Primero se empteza con la creacion d

le forma al cabello. Se

curvas y déando

as
debe utilizar un buen niimero de curv

para cubrir todos los espacios de la

cabeza.

Figura # 32 Curvas-Cabello



Figura # 33 Strokes del cabello
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El siguiente paso es seleccionar todas las
curvas y anadir un sistema de cabello. Aqui se
tiene que ir modiﬁcando las opciones del

cabello para darle el estilo que se quiere lograr.
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Finalmente se agrega el material default de Arnold para el cabello. Este material es tinicamente visible al momento de hacer

render. ' ‘

Figura # 34 Sistema Nhair
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10. Escenario
El modelado del escenario empez6 con un blockout, un modelo sin detalle que nos ayuda a tener una idea de como se vera el objeto en 3D, para

determinar la distribucion de cada elemento del escenario tanto de la parte externa como la interna.

Blockout Modelo Final

A

Figura # 35 Modelo del escenario exterior



Blockout
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Modelo Final

\

o

T
isli= D)

=
Fi

i

- / .

Figura # 36 Modelo del escenario interior-Counter
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Blockout

Modelo Final

T

l_______s

Figura # 37 Modelo del escenario interior Counter 2



Figura # 38 Modelo del escenario interior-Cocina parte 1
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Modelo Final

Figura # 39 Modelo del escenario interior-Cocina parte 2
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Figura # 42 Textura del exterior

Al ﬁnalizar la etapa del blockouty

modelado, se empezé q texturizar

ixel Mixer

en el programa de Qu

para obtener un acabado mas

| estilo

realista, manteniendo e

cartoon.

Figura # 40 Textura Interior :




nun

Figura # 43 Textura interior de la cocina-varios renders
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. Animacién del personaje

Teniendo el personaje estilizado en 3D y con sus respectivas texturas, se prosiguid con la creacién de su esqueleto ( rig).

El rig es la creacién Y union de huesos que conforman el esque[eto del personaje, el cual se une a la geometria del mismo mediante una opcion
enel programa de Maya [lamada “Skinning” que atribuye valores determinados a los huesos del modelo 3D para permitir su movilidad.
Finalmente, se crean curvas que actuaran como controladores de los huesos para poder animar el cuerpo del personaje. Para sus expresiones

facia[es se debe crear blend shapes, que ﬁmciona a través de la defovmacién del mesh creando una 'mterpo[acién que servird para darle més

naturalidad a la animacién. P

Figura # 44 Personaje con Rig
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12. Animacién del escenario

Para [a animacién del escenario se cred una referencia del interior de éste y se fueron animando individualmente los respectivos objetos que

sirvieron como colisionadores y emisores para la simulacién de los fluidos.

Se creo otra referencia para la iluminacién del escenario, la cual se fue modificando dependiendo de la animacién para que no existan brillos o

Figura # 45 Secuencia de imagenes como proceso de animacion
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13. Simulacién de fluidos

El programa que se usé para la simulacién de los fluidos fue HOUDINI VFX. Se crearon
alrededor de 15 ﬂuidos para el cortometraje junto a una simulacion de humo. Para
iniciar con la exp loracién de este programa, se crearon a[gunas simulaciones bésicas

para en’cender suﬁmcionamien’co yasuvez poder i comprender COWlOfMYIC.LOYIaYI sus

atributos.

-

En este caso se empezd con la simulacién del café, [uego ]proseguimos con el la miel y al

Figura # 46 Simulacion de fluido de Chocolate
ultimo con el ﬂuido del chocolate. Al mismo tiempo se jugd con los materiales de Arnold

para obtener un mejor acabado.

Figura # 47 Simulacion fluido de Café

Figura # 48 Simulacion de fluido de miel
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Después de haber experimentado con la viscosidad se prosiguié a importar todas las animaciones de Autodesk Maya al Houdini. En el caso de
este proyecto, los objetos animados que iban a interactuar con la simulacion y cumplian el papel de colider o emisor, dependiendo del caso, se
tenia que hacer un bake a la animacion para exportar como FBX. Los elementos estaticos que también serian colideres se los exportaba como
Obj.

Se debe tener en cuenta y planificar que es lo que se va a simular ya que, al ser un cortometraje, cada fluido tiene un tiempo, colision y emision
diferente. Dicho esto, para algunos fluidos como la mantequilla o el bowl meciéndose, se empezo6 creando una geometria que haria el papel del

fluido para poder usarlo en el Houdini y que sea este la geometria del fluido.

..........
s Animacionesf

Figura # 49 Importacion de objetos al programa de Houdini
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Para importar el Obj a Houdini se tiene que crear un nodo de geometriay dentro, un nodo de ﬁ[e queva a leer el archivo de o’oj .Para la importacion del
FBX, se debe ir a las opciones de ]mpovt/ FBX, se va a crear un nudo que dentro va a tener los nodos que se importaron desde el maya, pero para no
tener un arbol de nodos gigantescosy para faci[itar la simulacién, se toma el nodo de animacién y se lo copia aﬁtera y se elimina el nodo inicial para solo
quedamos con la animacion.

Lo siguiente es 'Ldenﬁﬁcar que o’oje’to va a actuar como colider o emisor yen el caso de no tener un emisor 'meortado desde le maya, se lo puede crear
desde el Houdini directamente. Se selecciona el nodo que va a actuar como emisor y vamos a [a opcion de ﬂip ﬂuids donde escogemos que clase de

ﬂuidos vamos a querer simular. Lo mismo hacemos con el colider y modiﬁcamos sus opciones dependiendo de cémo queremos que colisione el ﬂuido.

a g e

gl AT

Figura # 50 Simulacion de fluidos-cupcake
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14. Render

La fase final de la produccién es el render de cada una de las escenas. En esta etapa, el render se dividid en varios mapas: Ambient Oclussion,

Difuso, Zmap y Difuso del Cabello para obtener mejores detalles en acabados del modelado, sombras y luces.

§ 77 \J L’I-i‘

Figura # 51 Secuencia de mapas de render- Difuso, Cabello, AO y Zmap
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Figura # 52 Render Final-capas unidas
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15. Dificultades de produccién

Durante la produccién existieron algunos percances.

-La ropa del personaje principal fue diseiiada en marvelous designer y simulada en el mismo programa, sin embargo, al tener una version
antigua de dicho programano se logré al 100% el acabado esperado ya que en la versién 6.5 no existe la opcién de importar UVs desde Maya y

la ropano puede simularse ni adaptarse al personaje. Se resolvié usando pins para ajustar la ropa al cuerpo de la anciana, ﬁnalmente se

exporto ULS&VLdO maya cache porque expovtando de otraforma no se conservaban [OS archivos.

Figura # 53 Marvelous Designer simulacion de ropa
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Aprender otro programa siempre tiene sus retos sin embargo se logrd aprender y solucionar. En Houdini, una de las dificultades fue calzar la

animacion con la simulacion ya que para simular de forma correcta se debe dejar un tiempo prudente para que al momento de simular tenga

el tiempo prudente y el fluido no se derrame por el colider.

Figura # 54 Pruebas de simulacion de fluidos en el programa de houdini
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16. Conclusiones

The Granny’s secret es un cortometraje animado que se enfoco principalmente en el aprendizaje de simulacion de fluidos usando FlipFluids. A
lo largo del corto se presentaron varias dificultades que se fueron resolviendo con forme se iba avanzado, y tras el desarrollo de todo el producto
Sse puso en practica mayoria de las habilidades que se aprendié en estos afios de carrera. sin embargo, este proyecto fue una excelente
oportunidad de aprender no solo nuevos programas que a la final serviran durante la vida laboral, sino el espacio de crecimiento como artista.

Si bien es cierto, aprender 3 nuevos programas fue un reto, sirvio de experiencia para entender y decidir que es lo que quisiera dedicarme al
futuro.

En conclusion, después de un afio de arduo trabajo, aun necesito aprender mas cosas para lograr complementar los nuevos conocimientos
adquiridos y seguir aprendiendo acerca de simulaciones en general y no Gnicamente de fluidos. Uno tiene que esforzarse el doble si no existe un
mentor durante todo el proceso ya que hay cosas que en el caso de este corto metraje me toco comunicarme con personas externas para que me
ayudaran a resolver ciertos problemas especificos. Sin embargo, lo mas importante es el reto que como estudiante me plantee hace un afio y de a

poco lo fui resolviendo para finalizar con The Granny’s secret.
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17. Festivales de animacién
Parte del proceso de creacion de este cortometraje fue escoger 3 diferentes festivales a los que se aplicaria al momento de finalizar el
cortometraje. El propoésito es dar a conocer un producto ecuatoriano a nivel internacional y que este a la altura de otros paises. Por lo que se

escogieron los siguientes eventos.

17.1. Anima Latina.

Del 24 al 30 de junio de 2019

Se lo realiza anualmente. El cortometraje entraria en la seccion de: Competencia latinoamericana de Video Clips Animados
17.1. ANIMAYO

Se lo realiza anualmente. Se anunciara fechas para el 2020. EI cortometraje entra en la categoria de: Mejor corto animado 3D.
17.2. Florida Animation Festival

Se lo realiza anualmente cada septiembre. El cortometraje se presentaria en la categoria de: CGI/3
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