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RESUMEN

Este proyecto trata sobre la elaboracion de un spot publicitario utilizando técnicas
de animacion 3D y motion graphics. El objetivo es crear un video en formato spot,
generado 100% por CGI con un look bien definido y una estética visualmente
impactante.

El proyecto abarca parte del proceso de creacién de una marca ficticia y la
investigacion previa junto a la pre-produccién, produccion y post-produccion del
video.

Para ello, he ido adquiriendo conocimientos en campos que no tenia tanta
experiencia y he reforzado todos aquellos que he necesitado para lograr un
producto bien acabado.

El spot en si anuncia una marca de auriculares a través de un producto, pero el
propoésito del mismo es conectar con el espectador y transmitirle diferentes
sensaciones que refuercen la marca. Se busca transmitir estas sensaciones a
través de texturas, planos interesantes y animaciones abstractas manteniendo un
look adecuado a la estética del producto.

Como referencias principales, he seguido a estudios y empresas de motion
graphics y animacion 3D punteras en la industria, como ManVsMachine o
Glassworks que tienen un planteamiento similar: conectar con el espectador a
través de sensaciones e impacto visual en sus spots.

Respeto a la metodologia, se ha utilizado el método Kanban como herramienta de
seguimiento de las tareas correspondientes a las diferentes fases del proyecto -
pre-produccion, produccién y post-produccion- y Gannt como herramienta de
gestion.
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PALABRAS CLAVE

3D, Spot, Advertisement, Product, Motion Graphics, Texture, Animation, Cinema
4D, Redshift Rendering.
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GLOSARIO

Alembic: Es un formato de archivo de intercambio de graficos por ordenador
utilizado por los profesionales de los efectos visuales y la animacion, cuyo objetivo
principal es el intercambio de geometria (modelos) entre diferentes grupos que
trabajan en los mismos planos o en los mismos proyectos.

Algoritmo: es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas,
ordenadas y finitas que permite llevar a cabo una actividad mediante pasos
encadenados.

Ambient Occlussion: Es una técnica de sombreado y representacion que se utiliza
para calcular la exposicion en zonas de la escena a la iluminacion ambiental,
oscureciendo los angulos de interseccion entre poligonos independientemente de
la lluminacion Global.

Animatic: El Animatic es la animacién que se hace a partir del storyboard en
producto audiovisual final, algunas veces incluyendo un audio provisional,
permitiendo visualizar detalles como planos, movimientos de camara, sonidos vy
elementos de continuidad que pueden ser corregidos en una etapa temprana.

Blueprint: Es una reproduccién en papel de un dibujo técnico, un plano
cartografico o un disefo de ingenieria. En modelado 3D se utiliza como referencia
para modelar un personaje o un prop teniendo en cuenta sus proporciones.

Bokeh: Es un término (proveniente del japonés) que significa desenfoque o niebla.
En fotografia se usa para referirse al efecto de suavizar las formas mediante el
desenfoque.

Branding: Proceso de crear, definir y disefiar una marca.

Breakdown: Descomposicién por partes de los diferentes efectos visuales y CGil
de una toma audiovisual.

Bump Map: Son mapas de textura en escala de grises 2D que modifican el aspecto
de la geometria, tipicamente usados para detalles de una superficie ya que simula
un falso relieve.

CGl: Del ingles Computed-Generated Imagery, es un término que hace referencia a
las imagenes generadas mediante ordenador. Se explicara detalladamente en uno
de los apartados de la memoria ..

Color Grading: En espanol conocido como etalonaje digital, es todo el proceso de
postproduccion que hace referencia a la correccion de color.
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Color matching: Es un proceso propio del etalonaje digital donde se unifica el
color en todos los clips para que mantengan el mismo estilo visual.

Diffuse Color: Son mapas que representan el tono cromatico que tiene un objeto.
Se suele utilizar un color Unico o una imagen como mapa de color.

Displacement: Es la aplicacion de mapas de en escala de grises a superficies 2D.
Es capaz de modificar el aspecto tridimensional de una malla y puede trabajar a
nivel de sub poligono.

Distancia focal: Es la distancia entre le entro dptico de la lente y el foco en una
camara fotogréfica.

Dome Light: Fuente de luz para sistemas de iluminacién Global (Gl) generado a
partir de una esfera, semiesfera o domo que abarca toda a la escena a iluminar.

Effector: Son objetos de Cinema 4D que se utilizan sobre otros objetos en la
misma escena para variar su posicion, tamano, angulo o practicamente cualquier
propiedad segln sus caracteristicas.

GPU: Unidad de Procesamiento Grafico que se encuentra integrada en hardware
especifico. Popularmente conocida como tarjeta gréafica.

Hardware: Parte fisica de un sistema informéatico. Hace referencia a los
componentes por los que estd formado un ordenador.

HDRI: Iméagenes de alto rango dindmico; se caracterizan por incluir informacion
luminica de varias exposiciones en un solo archivo de 32 bits. Se utilizan en los
programas de creacion 3D, principalmente para iluminar entornos de 360°
mediante Iluminacion Global.

IBL: Del inglés Image-Based Lighting, es el proceso de iluminacion de escenas vy
objetos (reales o sintéticos) a través de imagenes del mundo real, normalmente
HDRI.

lluminacién Global: En inglés, Global lllumination (Gl), es un sistema de algortimos
utilizados en CGIl que modela como la luz rebota de superficies a otras superficies
(luz indirecta) en vez de estar limitada a la luz que golpea una superficie
directamente desde una fuente de luz (luz directa).

Kanban: Es un sistema de gestién de proyectos que se basa en las llamadas
metodologias agiles, cuyo objetivo es gestionar de manera general como se van
completando las tareas.

Low poly: Técnica y estilo visual basado en el bajo poligonaje de los elementos
que componen una imagen digital 3D.
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LUT: Del inglés Look Up Table, es un archivo con una tabla de valores que
modifican los colores de entrada (material original) para conseguir una salida
determinada con estas modificaciones de color.

Malla: Es un conjunto de poligonos, aristas y puntos conectados de forma
ordenada mediante un sistema de vértices posicionados en un espacio virtual con
datos de coordenadas propios.

Motion Graphics: Gréaficos en movimiento. Hace referencia a una animacién
multimedia tanto de 3D, 2D, fotografias como titulos.

Normal Map: Son mapas RGB que aplican relieve en los ejes XYZ, simulando
detalles 3D en superficies 2D.

Normalizar (Audio): Es un término utilizado en edicion de sonido que consiste en
aplicar una cantidad constante de ganancia a una grabacion de audio, con el
objetivo de llevar la amplitud de pico promedio al nivel que se desea obtener.

Open Source: En castellano codigo abierto, es un modelo de desarrollo de
software basado en la libre colaboracion del mismo a través de mantener publica
toda la estructura de la aplicacion.

PBR: Del inglés Physically Based Rendering, es un método de generacién de
materiales que intenta interpretar de forma precisa el flujo y comportamiento de
la luz real.

Piel flor: Es un término que describe la piel de primera calidad, dado que es la
primera capa y mantiene el poro original del animal, permitiendo la transpiracion.

Plug-in: es un complemento o aplicacion que se integra en un programa para
agregarle una funcién nueva y generalmente muy especifica.

Portfolio: Recopilacion de documentos y/o proyectos destacados de una persona
u organizacion.

Procedural: Es el método de creacion de datos a través de algoritmos. En los
graficos por computadora se suele utilizar para la creacion de texturas, iluminacion
O animaciones.

Prop: Este término se aplica a la utileria empleada en cualquier produccién
audiovisual.

Python: Es un lenguaje de programacion interpretado y de programacion
multiparadigma, es decir, soporta programacion a objetos, programacion
imperativa y programacion funcional.
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Raw: El formato de imagenes raw es un formato de archivo digital de imagenes
que contiene la totalidad de los datos de la imagen tal y como ha sido captada por
el sensor digital de la cdmara, ya sea fotografica u otro tipo. También incorpora
metadatos del dispositivo de captura.

Render Farm: En espanol granja de render, son un conjunto de computadoras que
procesan informacion de render. El objetivo es acortar de forma dréastica los
tiempos de render.

Render: Proceso de generacion de una imagen de sintesis digital, a partir de
parametros de materiales geometria e iluminacion de una escena generalmente
tridimensional, aunque también puede ser de 2 dimensiones (para el procesado de
planos de video, dibujos, titulos, efectos, etc.) e incluso mixta.

Rigging: Creacion de esqueleto en objetos 2D o 3D para su posterior animacion.

Samples: Es el valor de color de cada pixel que se da en un motor de render,
donde interviene el nimero de rayos de luz que son disparados desde la camara al
resto de la escena cuando realizamos el proceso de renderizado.

Software: Soporte l6gico de un sistema informatico. Hace referencia a un
programa o aplicacion informatica.

Spline: Representacion de una linea o curva en dos dimensiones.

Target: Es un término utilizado en una campana de marketing que indica el tipo de
personas al que va dirigido un producto y/o servicio.

Temperatura de color: Es un término que hace referencia a la temperatura de una
luz. Siendo la tonalidad a rojo mas fria y a tono azul y violeta mas caliente. Se
expresa en grados Kelvin.

Videojuego triple A: Es una denominacion que hace referencia a la maxima
puntacion académica, comunmente refiriendose a un videojuego de alto
presupesto.

Workflow: Flujo de trabajo. Hace referencia a los aspectos operacionales de una
actividad de trabajo (como se realiza, como se estructuran las tareas, etc.)

Xpresso: Es una herramienta integrada en Cinema 4D que es utilizada para crear
relaciones de cualquier objeto, material o parametro a través de un sistema nodal.
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1.INTRODUCCION

1.1 MOTIVACION

La principal motivacion que tengo con este trabajo es la posibilidad de concentrar
todos los conocimientos que he ido adquiriendo en ambitos concretos, en los que
disfruto realmente trabajando. Asimismo, creo que me ofrece una buena
oportunidad para ampliar mis conocimientos creativos y practicos.

Constantemente busco seguir aprendiendo nuevas técnicas y formarme a traves
de cursos o videos en los campos de la animacion 3D, los Motion Graphics, los
efectos especiales y la produccion/postproduccion de video. Por esa razéon, no me
importa dedicar tiempo a instruirme y perfeccionar mi cultura visual tomando
como referencia a grandes estudios y productoras de la industria.

Concibo este proyecto como un reto personal que me permite desarrollar un
producto creativo dirigido a publicidad como principal destino, debido a sus pocos
limites de expresion creativa.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

En este proyecto, el principal problema a resolver es la creacion de un spot
publicitario, realizado 100% a través de Imagen Generada por Ordenador (CGl) vy
mediante software diverso que permiten realizar diferentes partes de este
proceso.

El proposito de este proyecto es la obtencion de un producto con un acabado
profesional, que tenga impacto visual y que refuerce la marca ficticia del producto.

El desafio real de este trabajo, es que todas las partes de pre-produccion,
produccion y post-produccion del proyecto son realizadas por mi. Por lo tanto,
hay muchisimos obstaculos en cuanto a tiempo, presupuesto y cantidad de
trabajo que serian muy diferentes si estuviéramos hablando de una produccién
real hecha por un estudio profesional o grupo de trabajo.

El proyecto engloba todo el proceso creativo y de produccion a partir de una
marca ficticia también creada y definida por mi. Esto supone ciertas limitaciones
sobretodo en el proceso de creacion y definicion de la marca ficticia, ya que no
dard tiempo a profundizar excesivamente en este aspecto.
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1.3 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo general de este proyecto es la creacion de un spot publicitario
mediante técnicas de animacion avanzada enfocadas a los Motion Graphics en 3D
para un producto ficticio.

Estas técnicas se basan en la Imagen Generada por Computadora (CGl) para crear
un resultado realista en cuanto a acabado de producto, pero creativo y algo
abstracto con el fin de generar cierto impacto visual a través de las sensaciones y
emociones que transmiten las diferentes texturas, matices, efectos de luz, audio,
etc.

El desarrollo general del proyecto engloba el proceso de creacion de una marca
(branding), la pre-produccién del spot publicitario, la produccién a través de CGl 'y
la post-produccion del video final.

El spot final en si va dirigido a plataformas multimedia, principalmente internet, y
con una version reducida, a television.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Realizar la planificacién de un proyecto con un buen flujo de trabajo.

- Realizar un briefing general donde se presentaran todos los apartados y que
servird como pauta del proyecto.

Los siguientes apartados se ajustaran al briefing presentado para estructurar el
proyecto:

- Creacion de una marca bien definida para posteriormente realizar un anuncio
publicitario basado en uno de sus productos.

- Realizar un storyboard simple pero muy descriptivo que representara la idea
inicial del spot.

- Perfeccionar las técnicas de modelado 3D poligonal, de primitivas y
deformadores.

- Reforzar los conocimientos sobre animacién 3D enfocada a un producto
publicitario con el software Cinema 4D

- Adquirir conocimientos sobre simulaciones dinamicas avanzadas de particulas
mediante el software Houdini en combinacion con el workflow de Cinema 4D.
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- Realizar un trabajo de iluminacién y composicion de escenas que definan el
acabado de los materiales a la vez que se consiga un look propio teniendo en
cuenta el resultado final que se quiere lograr.

- Generar materiales y texturas con un buen acabado, que se adecuen a la estética
del spot siguiendo la identidad corporativa de la marca.

- Estudiar y trabajar sobre técnicas de render avanzado para conseguir el mejor
acabado posible y optimizar el proceso de produccion mediante el motor de
render Redshift.

- Reforzar conocimientos de post produccién, etalonaje y composicién final de la
pieza mediante el uso del software Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro y
Adobe Audition.

1.5 ALCANCE DEL PROYECTO

El alcance de este proyecto esté limitado por los conocimientos previos y los
adquiridos durante la realizacion del mismo. Es un proceso largo donde se tocan
muchas areas, desde la creaciéon de una marca hasta la postproduccion del spot
publicitario.

Por ejemplo, realizar la identidad corporativa de una marca o trabajar con
simulaciones dinamicas avanzadas son procesos en los cuales no tengo demasiada
experiencia y serviran para formarme y conseguir un proyecto bien acabado.

Los problemas que puedan surgir seran de caracter técnico y de
conceptualizacion, los cuales se intentaran resolver de forma autodidacta,
consultando las dudas tanto con profesores como con alumnos y en las consultas
a los recursos y personas definidas en el apartado de validacion. 2!

El spot en si va dirigido a un publico joven, con cierto aire elitista, que esta
buscando calidad en un producto bien acabado y que, a la vez, ofrezca una
experiencia de usuario Unica. El apartado de marca vy target se definira
posteriormente con detalle en el apartado de creacion de marca.2!

Debido a que se trata de una marca ficticia, este trabajo me permite tomar las
riendas de un proyecto creativo con total libertad y responsabilidad.

Por lo tanto, el principal beneficiario de este trabajo soy yo mismo. Consolidaré
muchisimos conocimientos que adquiriré a medida que el proyecto vaya
progresando y podré utilizarlo en mi portfolio profesional.
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2. ESTADO DEL ARTE

2.1MARKETING Y PUBLICIDAD

Para contextualizar un proyecto como este, es necesario explicar qué es y en que
consiste el marketing y la publicidad para después hablar concretamente del
marketing de producto y los spots publicitarios.

El marketing es un anglicismo que traducido literalmente seria “mercadotecnia’,
aungue normalmente le damos un uso mucho mas extendido. Es el conjunto de
principios y practicas que buscan el a aumento de las ventas y ampliar la presencia
en el mercado.””! En definitiva, este conjunto de técnicas y estudios tienen como
objetivo mejorar la comercializacion de un producto.

La publicidad es la divulgacion de informacion con caracter comercial para atraer a
posibles compradores, espectadores, usuarios, etc. ademas de reforzar el
posicionamiento de la marca o conseguir ventaja frente a la competencia. 1!

Es decir, con la publicidad nos referimos a la forma de comunicacion que
utilizamos para incrementar el consumo de un servicio o de un producto. Ahora
bien, en publicidad intervienen disciplinas como la psicologia o la sociologia que
nos ayudan entre otras cosas a determinar el publico objetivo (conocido como
target) y el predecible impacto que va a tener en este.

Hay factores que incentivan la compra del servicio o producto a este target como
consecuencia de un comportamiento psicologico o social. Por ejemplo, que un
cartel publicitario consiga crear un impacto visual en el publico objetivo o que un
spot televisivo consiga crear un vinculo emocional concreto con el espectador,
son consecuencias de una estrategia publicitaria estudiada, que se basan en la
psicologia o sociologia para atraer al consumidor.

Fig. 1 - Publicidad de impacto visual en un autobus urbano
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Una vez puestos brevemente en contexto sobre el marketing y publicidad, es
conveniente empezar a hablar de casos concretos como el marketing de producto
y los spots publicitarios.

2.1.1 MARKETING DE PRODUCTO

Un producto engloba todo el conjunto de caracteristicas y atributos tangibles e
intangibles de una cosa o servicio, para satisfacer una necesidad o generar un
deseo de uso al consumidor. Cuando se habla de atributos tangibles se hace
referencia a todo lo que conforma las caracteristicas propiamente fisicas del
producto como por ejemplo la forma, el tamano, el color, etc. y las intangibles a
todo lo que conforman los elementos de caracter social, emocional y econémico
como la marca, la imagen de la empresa o el servicio que cumple el producto.
También encontrariamos elementos psicoldgicos que cumplen esta funcién de
satisfacer al cliente.

En el caso concreto de este proyecto, estamos hablando de un producto bien
definido como son unos auriculares. Cuando nos referimos a estos auriculares
como un producto, englobamos sus caracteristicas fisicas y a la vez nos referimos
a la marca como fabricante vy distribuidora del mismo, con la que podriamos crear
un vinculo emocional o simplemente satisfacer una necesidad concreta.

Por ejemplo, si analizamos una campana publicitaria que hizo la marca Coca-Cola
en el ano 2016 que aln podemos ver a dia de hoy, debido a su gran inversion y
su repercusion social, vemos que hay varios factores a tener cuenta.

#TasteTheFeeling: Siente el sabor de Coca-Cola - Link Activo Febrero 2018

Fig. 2 - Cartel de la campana Taste the Feeling de Coca-Cola (2016)
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https://www.youtube.com/watch?v=EU9zJDqKrhY

Este tipo de anuncios explotan el efecto del vinculo emocional con el espectador
a través de su producto. Realmente empatizamos con la marca por la sensacion
que dan "los actores" que disfrutan del producto que probablemente acabaremos
deseando.

Este es un ejemplo rapido de como la publicidad trabaja elementos psicologicos vy
sociales para crear un vinculo entre la marca y el comprador. Es decir, es capaz de
transmitir una sensacion o experiencia al cliente y de influir en su percepcion y su
memoria de forma que lo asocie a la marca o producto.

Oftro tipo de marketing emergente en estos Ultimos anos, es el marketing directo
digital. Se trata de un tipo de campana que se centra en un grupo de
consumidores cuyo fin es crear una relacion directa con el cliente. El marketing
online, el email marketing o las redes sociales son varios ejemplos de marketing
directo, que utilizan estos medios de comunicacion con el fin de comunicarse
directamente con el publico objetivo.

Una vez puestos brevemente en contexto sobre el marketing de producto, es
conveniente de destacar que la publicidad tendra un impacto muy diferente
dependiendo del método y los medios de comunicacion que se utilicen. En este
proyecto en concreto, hablamos de un spot publicitario.

2.1.2 SPOTS PUBLICITARIOS

Dada la supremacia de la televisién como medio de comunicacion y publicidad, los
spots publicitarios son uno de los recursos mas eficaces para dar a conocer la
marca o producto concreto, ya que son muy efectivos a la hora de estimular el
deseo de la audiencia al que va dirigido. Es una composicion de imagenes y audio
con proposito persuasivo.

MOVISTAR+: Abre tu vida a algo extraordinario - Link Activo Febrero 2018

Ultimos 7 dias

- RIVIERA
e

Fig. 3 - Spot publicitario de Movistar+: Abre tu vida a algo extraordinario (Julio 2017)
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https://www.youtube.com/watch?v=pdRrZMAv3Q0

Por ejemplo, en el caso del spot televisivo de Movistar +, el estimulo principal
nace de crear una necesidad a la audiencia. Quiza el espectador realmente no
necesite este tipo de producto, pero a través de un vinculo familiar creado por la
narrativa desde el punto de vista del nino pequeno, genera una necesidad hacia el
usuario sin que este se dé cuenta.

En términos generales, los spots publicitarios pueden variar su duracion
dependiendo del medio de distribucion, pero no suelen superar el minuto. Por
ejemplo, en television la duracién de un spot publicitario oscila entre los 20 y 30
segundos y en Internet unos 50 segundos.

Encontramos spots que pretenden persuadir al espectador a través de una
historia que le haga empatizar o simplemente que genere interés en este. En este
contexto, la duracion aumenta significativamente pudiendo hablar de
cortometrajes que utilizan el spot televisivo para anunciar la historia completa.

Es el caso de los anuncios de la Loteria de Navidad de Loterias y Apuestas del
Estado en Espana. Este tipo de anuncios buscan cautivar al espectador con su
historia.

Anuncio Loteria de Navidad 2016 - 21 de diciembre - Link Activo Febrero 2018

Fig. 4 - Spot publicitario de la Loteria de Navidad - 21 de diciembre (Campana del 2016)

En este caso, el spot publicitario nos introduce en una historia para cautivarnos y
empatizar con la protagonista, por lo que, en definitiva, nos esta generando un
vinculo emocional que lo relacionaremos con la marca o producto: la loteria de
navidad.
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https://www.youtube.com/watch?v=hknVVMfMzPo

Hay infinitas formas de realizar un spot que dependen de muchisimos factores
como las campanas de marketing apropiadas para cada sector, el publico objetivo,
etc. Por esa misma razén hay infinitas formas de vender un producto o servicio.

A continuacion, podemos ver un caso completamente diferente respecto al
formato de spot publicitario:

Nike ~ Flyknit = ManVsMachine - Link Activo Febrero 2018

i

g. 5 - Spot de MvsM anunciando unas zapatillas deportivas Nike Flyknit (Abril 2016)

Como vemos este estilo de anuncio rompe completamente con los spots
publicitarios de producto mencionados anteriormente, aunque esta tendencia
cada vez es més utilizada. La empresa desarrolladora de este spot es
ManVsMachine y serd nombrada en diversas ocasiones a lo largo del proyecto
debido a que se trata de una de mis principales influencias.

En el spot podemos ver que hasta el final del video no sabemos de qué producto
se trata. Se van mostrando progresivamente elementos abstractos que crean una
sensacion especifica en el espectador. Después se revela el producto vy la marca,
asociando asi todas las caracteristicas que previamente nos han mostrado con el
objeto del spot.

Este video esta generado completamente a través de ordenador, resultado de una
combinacion técnicas de modelado, texturizado e iluminacion 3D a través de una
computacion grafica. Este concepto es conocido como CGl.
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https://vimeo.com/162826208

2.2 CGlI

CGl es la abreviatura del término en inglés Computer Generated Imagery, o lo que
es lo mismo, Imagenes Generadas por Ordenador. Se compone mediante graficos
realizados en dos o tres dimensiones para la creacion de imagenes digitales.

Las escenas visuales pueden ser estaticas o animadas vy las imagenes son
generadas a través de un motor de render, encargado de realizar los célculos de
luz y todos los elementos de la escena para procesar la imagen final. El proceso de
renderizado se define detalladamente en el apartado de motores de render. ¢!

Actualmente el CGl tiene un uso cuotidiano en los campos del arte, videojuegos,
peliculas, television, simuladores y publicidad entre otros.

Fig. 6 - Reemplazamiento facial mediante CGIl en la pelicula Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest

Hoy en dia donde mas inversion de presupuesto y mas uso encontramos del CGl
es en el mundo de las peliculas de cine y videojuegos. Son muy pocas las peliculas
actuales que no hagan uso de CGIl. Es mas eficiente, barato vy eficaz utilizar CGl
en una produccion de cine para reemplazar fondos o realizar explosiones y
destrucciones complejas, por ejemplo. Ademas, podemos variar los tiempos de
rodaje, puesto que podemos alterar la cronologia de produccion.

Es por eso que los efectos especiales en la actualidad tienen al CGI como pilar
fundamental de cualquier tipo de produccion profesional.
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Fig. 7 - CGl en la pelicula Transformers

Otro de los campos mencionados anteriormente que requiere una cita propia son
los videojuegos. Los videojuegos en tres dimensiones han ido creciendo con los
anos gracias a las técnicas del CGl y del mundo del 3D hasta tal punto que la
propia industria ha ido desarrollandose y expandiéndose a partir de la demanda vy
necesidades que un videojuego triple A (alto presupuesto) requeria. El propio
mundo del CGI ha adoptado muchisimas mejoras debido a la involucracion y
necesidades que demandaba la industria de los videojuegos, a un ritmo
increiblemente rapido.

Por ejemplo, la optimizacion de poligonos o las herramientas de texturizado
avanzadas surgen de las necesidades localizadas en la industria de los videojuegos,
como optimizar los modelos 3D, agilizar el rendimiento grafico y la carga de
archivos.

Fig. 8 - Optimizacion de los poligonos de la malla del personaje Ryu del videojuego Street Fighter

Han surgido también un gran numero de software a raiz de la industria del
videojuego que a dia de hoy son herramientas estandares en el mundo del CGl.
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Sin ir mas lejos, los motores de render basados en GPU para un 3D generalista se
plantearon con ayuda del creciente mercado del consumo gamer. Este aspecto de
los motores de renderizado esta detallado mas adelante /! en las tecnologias CGl.

El uso del CGl se ha extendido también en areas como la medicina vy las
simulaciones virtuales.

Debido a los avances de precision y capacidades computacionales y también al
reciente auge de la realidad virtual, nos podemos llegar a encontrar CGl en casi
todos los ambitos profesionales.

Fig. 9 - Simulacién de conduccion de un
camién

Fig. 10 - Representacion de érganos mediante CGl

2.21CGIEN PUBLICIDAD

Una vez puestos brevemente en contexto sobre qué es y qué implica el uso del
CGl, pasemos a hablar del caso especifico de este proyecto: el uso de CGl en el
sector publicitario.

Heineken - The trailblazers- Link Activo Febrero 2018

& s
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Fig. 11 - Spot publicitario Heineken | The Traiblazers
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https://www.youtube.com/watch?v=-p7ejicOwjI
https://www.youtube.com/watch?v=rAb0DRKzUGU

El CGl en publicidad es un recuso enormemente utilizado debido a sus pocas (por
no decir ninguna) limitaciones creativas.

Nos podemos encontrar casos como el anuncio de Heineken - “The trailblazers”
que se trata de una gran produccion que utiliza el CGI como recurso de sus
efectos especiales. Aunque nos esta narrando una historia, realmente lo que
pretende es vender un producto.

Nike ~ Air Max 2017~ Link Activo Febrero 2018

Fig. 12 - Spot publicitario de MvsM anunciando las nuevas zapatillas Nike Air Max (2017)

Un caso distinto, pero con la misma finalidad que el anterior, es este spot de “Nike
-Air Max del 2017 realizado por la empresa ya mencionada anteriormente: Man
Vs Machine.

En este caso, utilizan el CGI como recurso creativo para realizar un spot que sea
visualmente impactante, creando ciertos estimulos y sensaciones en el espectador
para que sea él mismo el que lo relacione con las caracteristicas de este producto.

Otro ejemplo de spot publicitario que utiliza el CGI como recurso creativo es el
siguiente spot de Serial Cut, otra empresa que se encuentra dentro de mis
influencias principales. En este caso buscan crear un mundo fantastico donde a
modo de bodegodn van presentando el producto, en este caso las gafas Ray-Ban,
en diferentes escenarios imaginarios donde la creatividad y composicion de los
mismos genera interés en el espectador.
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https://vimeo.com/192130017

Worldwide Wonderland for Ray-Ban - Link Activo Febrero 2018

Worldwide
Wonderland

Fig. 13 - Spot publicitario de Serial Cut anunciando diferentes modelos de gafas Ray Ban a modo de
bodegon, en escenarios fantasticos. (2017)

En este tipo de anuncios publicitarios, se utilizan técnicas y tecnologias 3D muy
diversas, aunque muchos acaban siguiendo el mismo patrén de software y
workflow dependiendo del tipo de trabajo.

El software vy las técnicas de CGl mas utilizados en las empresas v la industria en
general se han adoptado como estandares, puesto que han acabado implantando
en la industria una metodologia que se ha extrapolado a otras aplicaciones o
fabricantes.
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https://vimeo.com/235167316

2.3 TECNOLOGIAS CGI

2.3.1SOFTWARE 3D Y ANIMACION

El software de creacion de graficos y animacion 3D es el pilar de cualquier trabajo
que impliqgue CGI. Este software suele combinar todos los sets de herramientas vy
procedimientos de modelado, animacion, iluminacion, texturizado, renderizado y
simulaciones dinamicas, entre otras capacidades. Hay software mas especifico que
trabaja mejor algunos aspectos, por ejemplo: el texturizado, el modelado a través
de escultura digital o las simulaciones dindmicas; pero normalmente el software de
3D generalista es el que se utiliza para unir todos esos procesos y preparar el
renderizado.

Actualmente nos encontramos diversos software de 3D y animacién muy
utilizados en la industria. Los principales software 3D generalistas y de animacion
son, por orden de influencia: Maya, 3Ds Max, Cinema 4D, Blender, Lighwave y
Modo, principalmente.

M 3 @

MAYA

Fig. 16 - Maya Fig. 15 - 3ds Max Fig. 14 - Cinema 4D

A
V‘

-
Py \

Fig. 19 - Blender Fig. 18 - Lightwave Fig. 17 - Modo

Hay otros software muy utilizados a nivel profesional como SketchUp, SolidWorks,
Rhinoceros, Allplan, Catia o AutoCAD pero que estan enfocados a un sector mas
técnico como arquitectura e ingenieria.

En la industria del cine los claros vencedores son Maya y 3ds Max. Si bien es
cierto que en muchas producciones de Hollywood se ha utilizado Cinema 4D (por
ejemplo, en Transformers), Blender o el ya descatalogado Softimage.
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Fig. 20 - Breakdown de un frame de la pelicula the Jungle Book, donde se utilizd Maya como herramienta
principal de composicion, generacion de escenarios, simulaciones de pelo, rigging y animacion

Blender, es famoso por ser un software Open Source (codigo abierto), es decir, un
software completamente libre y gratuito. Es muy utilizado en empresas de
mediano y bajo presupuesto y como software de iniciacién al 3D, aunque es capaz
de lograr acabados de alto nivel.

Otro software estandar de la industria especializado en modelado y escultura
digital es ZBrush. Este programa introdujo la escultura digital en campos de CGl
como peliculas o videojuegos donde antiguamente no se usaban este tipo de
técnicas. Aunque no fue un concepto original de este programa (se introdujo en
Amorphium, desarrollado por El Technology Group), ZBrush fue el que logro el
auge de esta técnica en el momento que las computadoras eran capaces de
trabajar con cantidades de poligonos ingentes para crear modelos complejos.

Fig. 21 - Interfaz de ZBrush, software estandar de modelado y escultura digital
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El método de modelado tradicional y que aln se sigue utilizando en la mayoria de
programas de creacion 3D es el modelado poligonal por vistas. Esta técnica se
basa en puntos en un espacio tridimensional, llamados vértices, que mediante
lineas que los conectan entre si, generan poligonos formando una malla. Se suelen
utilizar blueprints o planos del modelo en tres vistas como referencia para modelar
con una referencia visual.

Fig. 22 - Modelado poligonal a través de referencias de las 3 vistas de un coche

Un proceso habitual es generar la base del objeto que queramos obtener
mediante modelado poligonal tradicional y luego pasarlo a una versiéon mas
detallada con mayor nimero de poligonos (conocido como High-Poly) a través de
escultura digital.

Otra técnica revolucionaria y cada vez més utilizada es el 3D scanning (o escaneo
3D). En las producciones de efectos especiales actuales es muy dificil que no se
utilice algiin elemento generado mediante escaneo 3D.

El uso mas comun lo tienen props y escenarios de relleno que no necesitan gran
detalle, pero que logran conseguir grandes resultados sin hacer una inversion
econdmica tan grande.

Aun asi, esta tecnologia esta evolucionando rapidamente y la vemos cada vez mas
como recurso de muchas producciones audiovisuales.
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Fig. 23 - Técnica de escaneo 3D en alta resolucion utilizada en una escena de la serie Gotham &

Con un proceso muy similar encontramos la fotogrametria, una técnica muy
utilizada desde hace anos sobre todo en el campo de cartografia, visualizacion y
andlisis de espacios, pero que cada vez vemos mas en el sector 3D audiovisual
debido a su relativo bajo coste de utilizacion y a su eficacia.

Mediante fotogrametria, podemos conseguir un modelo 3D de gran calidad
ademas de generarnos unas texturas de alta resolucion. Este proceso se realiza
mediante la alineacidn de varias camaras desde diferentes puntos de vista que
realizan el disparo de la fotografia simultdneamente. Posteriormente, se genera el
modelo 3D mediante software con toda la informacion de las diferentes
fotografias y con las vistas alineadas.

Fig. 24 - Fotogrametria a modo de escaneo 3D
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Esta suele ser la técnica habitual, aunque también se pueden realizar diferentes
fotos desde angulos y momentos distintos, las cuales se referencian
espacialmente mediante software especifico como Agisoft Photoscan, 123D Catch
o Pix4D, entre otros.

El sistema de modelado 3D que voy a utilizar en este proyecto es el modelado
poligonal, con ayuda del modelado a través de primitivas y deformadores.
Modelaré con poligonos, aunque también utilizaré formas primitivas del software
que voy a utilizar: Cinema 4D. A través de sus deformadores voy a poder generar
formas poligonales procedurales, que son facilmente modificables y flexibles en el
flujo de trabajo.

Cinema 4D es un software muy versatil y tiene diversas herramientas entre las
que destaca MoGraph. Este es un modulo con ciertas utilidades que nos permite
realizar animaciones creativas de forma muy intuitiva. Este apartado lo explicaré
en profundidad en el desarrollo del proyecto22

Como acabo de comentar, Cinema 4D es el software principal que voy a utilizar
para llevar a cabo el proyecto. Para el renderizado, utilizaré Redshift 3D, motor de
render externo integrado como plug-in en Cinema 4D.

Para generar las particulas y sistemas de dindmicas, utilizaré Houdini, que tomara
una parte importante en el desarrollo de este proyecto.

2.3.2 SIMULACIONES DINAMICAS

Una simulacion dinamica es el resultado de los célculos realizados a partir de

ciertos parametros sobre objetos, elementos o sistema de particulas para que
tengan un comportamiento determinado, aleatorio o predecible, mediante la

aplicacion de fuerzas u otros condicionantes.

Los casos en los que suele ser mas comun el uso de simulaciones dinamicas son el
pelo, tejidos, humo, fuego, fluidos y particulas. Son casos en los que la animacion
manual seria compleja, larga y poco rentable, ademas de que no ofrecerian un
resultado tan realista al carecer de aleatoriedad que encontramos en la naturaleza.

También puede darse el caso de que un objeto 3D animado se vea influido por
simulaciones dinamicas que le hagan adoptar cierto comportamiento, por ejemplo,
una caida ejercida por gravedad o colisiones con mallas poligonales.
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En muchos sistemas de simulaciones dindmicas intervienen particulas, donde se
computa la animacioén realizando célculos frame a frame, siguiendo los
comportamientos de los sistemas de particulas de la mecéanica clasica y fisica
newtoniana.

Uno de los software 3D mas famosos del mundo que permiten simulaciones
dinamicas muy avanzadas es el ya mencionado anteriormente Houdini de SideFX.

Este software es muy utilizado en la industria de los efectos especiales en cuanto a
simulaciones se refiere, y aungue también permite trabajar 3D generalista como
modelado, animacion, texturizado y renderizado, su punto fuerte se encuentra en
las simulaciones dindmicas fractales y modelos generados a partir de formulacion
matematica y programacion (por eso no lo he incluido dentro de la categoria de
software 3D y animacion).

Fig. 25 - Simulacién de particulas con Houdini

Este software es capaz de simular humo, particulas, fluidos, fuego y una gran
variedad de elementos y comportamientos dindmicos, con ayuda del lenguaje de
programacion Python, derivando en infinitas posibilidades. Es un software muy
avanzado y complejo que normalmente se usa junto a otros programas.

En este proyecto, se va a hacer uso de Houdini para simulacion de particulas que
posteriormente se exportaran en formato Alembic (.abc), exportando la animacion
y la malla generada para poder trabajar la composicion integramente con Cinema
4D.

El workflow detallado se encuentra en la parte de desarrollo del proyecto 2.
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Otro software muy utilizado para la simulacion de fluidos es RealFlow. Este
software se basa en sistemas de particulas para generar un tipo de
comportamiento y movimiento que posteriormente generara una malla poligonal
gue incluye las modificaciones en la linea de tiempo de la animacion de particulas.

De esta manera, el software lo interpreta como un objeto 3D, generando una
malla y pudiéndose renderizar.

Realflow esta mucho mas enfocado a la simulacion de fluidos, por lo que me he
decantado por Houdini al ser un software mas versatil y polivalente.

TCOD04CE F 12

Fig. 26 - Simulacién de fluidos con RealFlow

2.3.3 TEXTURIZADO E ILUMINACION

La mayoria de software 3D profesionales vienen con un sistema de texturizado
suficientemente potente para dar buenos resultados con cualquier tipo de trabajo.
Si bien es cierto, hay software mucho mas avanzado y novedoso que permite un
texturizado mucho mas detallado consiguiendo resultados muy completos.

Hoy en dia la empresa Allegorithmic, desarroladora y distribuidora del software
Substance Painter y Substance Designer, es una de las méas punteras en cuanto a
texturizado procedural y pintura 3D.

Hay otros software como Mari que trabajan detalladamente la pintura en 3D, e
incluso ZBrush y Mudbox (software de Autodesk) permiten trabajar muy a fondo
este aspecto.
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Pero Substance Designer permite generar materiales procedurales con un nivel de
detalle muy alto, totalmente personalizables y controlables. Es por eso que se ha
convertido en el estdndar en la creacion de texturas y de materiales PBR
(Physically Based Rendering).

Substance Painter permite pintar modelos 3D directamente sobre la malla y
generar mapas de texturas para cualquier canal o propiedad fisica del material
(color, reflexidn, especular...) a partir de Substance Designer o de materiales
comunes. Es una herramienta muy utilizada sobretodo en el ambito de los
videojuegos y permite un control total sobre el texturizado a partir de una malla
3D.

Fig. 27 - Interfaz de Substance Painter

Este software era mi opcion inicial para trabajar el texturizado de forma detallada,
sobre todo en los materiales del producto, pero finalmente decidi trabajar
integramente con el gestor de materiales de Redshift en Cinema 4D, ya que
consideré que no era necesaria la inversion de tiempo para el nivel de complejidad
de materiales que se iba a utilizar.

Como es logico, los materiales tienen una relacion directa con la iluminacion vy el
motor de render para realizar el calculo de computacion grafica. Al utilizar un
motor de render especifico como Redshift, también se deben utilizar sus propios
materiales y sistemas de iluminacion.

El funcionamiento de la iluminacion de los motores de render actuales es similar
entre ellos. Normalmente, utilizan ajustes similares tanto en la temperatura de
color como en la intensidad de la luz.
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Una técnica habitual para conseguir un acabado fotorrealista es utilizar un tipo de
iluminacion llamada HDRI, que usa archivos de imagen HDR. Esta tecnologia de
iluminacién mediante imagenes es conocida como IBL (Image Based Lighting).

Consiste en aplicar una fotografia panoramica de alto rango dinamico que englobe
toda la escena para que emplee la informacion luminica de la imagen HDR y
utilizar dicha informacion como iluminacion global, a la que podemos sumar otras
luces de refuerzo o para efectos.

Fig. 28 - Interfaz de Redshift en Cinema 4D con un HDRI aplicado a su luz de entorno (Dome light)

En este proyecto se utilizardn tanto imagenes HDR de estudios fotograficos para
iluminar la escena, como luces propias de Redshift en cinema 4D.
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2.3.4 MOTORES DE RENDER

El renderizado es un proceso de generacion de una imagen de sintesis digital. Este
proceso se realiza a partir de parametros de materiales, geometria e iluminacion
de una escena tridimensional, junto con diferentes ajustes de los algoritmos
implementados en el propio motor de render.

Es un proceso largo, a diferencia del renderizado a tiempo real que utilizan las
tecnologias en algunos videojuegos, dado que la geometria y las texturas que
visten los objetos no estan optimizadas para primar la velocidad, sino la calidad
final.

Podemos clasificar los motores de render segln su forma de interpretar la escena
y calcular la luz, en dos grupos: los motores de render unbiased y los biased.

Los motores de render unbiased se basan en el calculo de la trayectoria de a luz
con la méaxima precision posible, dentro de los limites de los algoritmos de render,
simulando su comportamiento fisico.

En otras palabras, no se introduce intencionadamente ningln error sistematico
(atajo o sesgo, para agilizar el célculo), conocido como bias.

..:)Luxlaender $0Cta|-|erenderTIVI

MOTORES UNBIASED
Indigo Renderer

Fig. 29 - Logotipos de motores de render unbiased

Estos motores ofrecen un resultado més preciso en términos de simulacion fisica,
pero sus tiempos de calculo son mas largos en igualdad de configuracion de
hardware vy software, respecto a los biased.

Hay una gran variedad de motores que utilizan esta tecnologia, algunos ejemplos
son: Maxwell Render, Octane, Indigo, Luxrender o Arnold.

Los motores de render biased se basan en una serie de algoritmos para intentar
realizar el menor nimero de céalculos posibles. Utilizan técnicas de sampleo o
muestreo para refinar la imagen, ya que, al no tratarse de un calculo preciso, se
suelen generar mas artefactos o defectos en el render por defecto, sin haber
ajustado ningun parametro.
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Suelen ser mas eficaces en tiempo de render que los motores unbiased, y con un
buen tratamiento de luz y una buena cantidad de samples o muestras, son capaces
de lograr un gran resultado.

‘ ® rixARS

MOTORES BIASED REDSHIFT RenderMan®
& NVIDIA:
mental ray

Fig. 30 - Logotipos de motores de render biased

También existen una gran variedad de motores que utilizan esta tecnologia,
algunos ejemplos son: VRay, Mental Ray, Renderman o Redshift.

Estos célculos se pueden realizar a través de la CPU (Unidad Central de
Procesamiento) o de la GPU (Unidad de Procesamiento Gréafico) del ordenador,
dependiendo de la tecnologia del motor de render.

Tradicionalmente los calculos de render siempre se han realizado a través de la
CPU de los ordenadores, pero con el avance en nuevos modelos de hardware,
software y también gracias a la influencia de la industria del videojuego, han
aparecido mas motores de renderizado especializados en GPU.

Por eso, los motores de render tradicionales empiezan a desarrollar tecnologias
para adaptarse a estos cambios. Por ejemplo: Arnold Renderer, motor muy
utilizado en la industria del cine y efectos especiales, siempre ha sido un motor de
render basado en CPU, pero a raiz de que los nuevos motores de render basados
en GPU como Octane o Redshift adquirieran tanta popularidad, ofrecen también
la posibilidad de renderizar mediante GPU.

Que un motor de render sea biased o unbiased no significa que priorice una
tecnologia GPU o CPU. Por ejemplo, Redshift y Renderman son motores de GPU
y CPU respectivamente vy utilizan la misma metodologia para calcular la luz. Lo
mismo pasa con Octane o Arnold, son motores unbiased que utilizan diferente
tecnologia en términos de hardware.
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Rendered with V-Ray Advanced CPU Rendered with V-Ray RT GPU

3.4 GHz 8 core Intel® Xeon® High-end NVIDIA GPU with 2688 CUDA cores

Image Quality = 11.35 Image Quality = 11.35
Render Time = 19 minutes 11 seconds Render Time = 3 minutes 4 seconds

Fig. 31 - Comparativa del motor de render V-Ray de su version CPU con su version GPU

Hay algunos motores de render como V-Ray, que han desarrollado sus tecnologias
tanto en CPU como en GPU, desarrollando inclusive, un motor de render hibrido
que es capaz de combinar las dos tecnologias para realizar un renderizado usando
los dos sistemas de forma contributiva.

En este proyecto, como ya se ha comentado antes, se utilizara el motor de render
Redshift para Cinema 4D. Se explicaran detalladamente todas las configuraciones
de ajustes y pardmetros en el apartado de desarrollo de proyecto 2.con el
objetivo de optimizar los tiempos de render y conseguir un acabado de alta
calidad.
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2.4 PRESENTE Y FUTURO INMEDIATO

Ya hace muchos anos que el CGl se encuentra en numerosos campos de la
industria, y como hemos comentado antes, a dia de hoy es una solucion casi
imprescindible en muchisimas aplicaciones como el cine, la publicidad o los
videojuegos.

Analizando la situacion actual, se puede predecir ligeramente lo que podriamos
encontrar en un futuro inmediato, pero lo cierto es que no se puede hablar con
certeza debido al ritmo tan elevado que avanzan las tecnologias y la industria
(expresado desde hace muchos afios en la Ley de Moore). Por eso mismo, este
analisis va estar centrado en el hardware, software, el cine y la publicidad, ya que
es el contexto mas adecuado al tipo de CGI que se utiliza para este proyecto.

Como hemos comentado anteriormente, los motores de render cada vez tienden
mas a utilizar tecnologias que se centren en la GPU como unidad de
procesamiento principal del renderizado. Esto supone que surjan alternativas a las
tradicionalmente imprescindibles (en producciones de gran presupuesto) granjas
de render como, por ejemplo, workstations con multiples tarjetas graficas.

Fig. 32 - Ejemplo de Workstation con multiples tarjetas graficas y discos duros.

Esto plantea un cierto ahorro a largo plazo debido a que, con un ndmero menor
de computadoras, se puede realizar un proceso equiparable en tiempos de render
a una granja que utilice CPU como tecnologia de renderizado principal.
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Esta tendencia parece que ird en aumento en un futuro muy cercano, ya que la
empresa lider en desarrollo de unidades de procesamiento grafico, NVIDIA,
anuncié una nueva familia de tarjetas graficas que utilizan una novedosa
tecnologia llamada Volta, que ofrece mejor rendimiento 22/ en comparacion con la
tecnologia Pascal (la utilizada hoy en dia).

Debido a esto, muchas granjas de render tradicionales ya estan adaptandose al
cambio vy ofreciendo servicios de render por GPU a un precio mas economico.
Actualmente, a causa de la mineria de criptomonedas, comienzan a escasear
algunos modelos de tarjetas graficas de alta gama vy sus precios se han disparado
en mas de un 30%.

También es interesante hacer mencion a la empresa AMD, que compite en el
mercado con sus potentes tarjetas graficas Radeon Pro. Estas tarjetas graficas son
muy utilizadas también en un sector profesional, pero al no utilizar la arquitectura
CUDA no son compatibles con algunos de los motores de render basados en GPU.

El software también esta progresando en gran medida, sobre todo con las
simulaciones dinamicas y la iluminacion, que logran resultados muy semejantes a
la realidad.

Houdini Custer Reel 2017 - Link Activo Abril 2018

Fig. 33 - Ejemplo de simulaciones dindmicas fisicamente precisas

Ademaés, los constantes progresos en software de texturizado y los calculos
precisos de los sistemas de iluminacion en los motores de render, hacen que en un
futuro inmediato se pueda hablar de un fotorrealismo casi perfecto.

Si bien es cierto, desde hace anos, muchos elementos principales en el cine ya han
alcanzado un fotorrealismo con fallos imperceptibles a simple vista en elementos
como edificios, decorados, vehiculos o multitudes.
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Pero alin estamos a un pequeno paso de alcanzar la perfeccion a la hora de
recrear animales y humanos.

Los movimientos faciales, capturados mediante dispositivos de captura de
movimiento (Mocap) y la recreacién de como afecta la luz sobre la piel humana
son dos de los pequenos inconvenientes que aln no se han podido solventar de
manera perfecta.

Un ejemplo claro es el siguiente caso, donde se ha integrado el modelo CGl de un
actor fallecido, y aunque a priori todos los elementos que intervienen en el
fotorrealismo parecen que funcionen bien, nuestro cerebro no acaba de asociarlo
a un ser humano.

Star Wars: Rogue One - Grand Moff Trakin's Death Star- Link Activo Abril 2018

Fig. 34 - Ejemplo de recreaciéon humana 100% CGl

;Es posible llegar al punto donde el CGI sustituya completamente a un actor real?
Seguramente no tardemos en verlo, porque cada vez es mas habitual que un actor
utilice un “doble CGI” para sus escenas de accion. Son en los primeros planos
donde podemos encontrar mas defectos a simple vista.

En publicidad, en cambio, el principal beneficio se encuentra en la versatilidad que
dan todos estos software CGI para no limitarse creativamente y ademas conseguir
un fotorrealismo de produccion rapida.

Es interesante estar atento a diferentes eventos como los ciclos de conferencia de
SIGGRAPH 141 0 el NAB Show 15l de la Vegas para seguir de cerca esta evolucion
del CGil, el cine, la publicidad y en general cualquier medio audiovisual, en un
futuro inmediato.
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3. PLANIFICACION

Este proyecto tiene una duracién de trabajo de entre 4 y 5 meses. Se estiman
300 horas de trabajo que se distribuyen a lo largo del mismo. Este proyecto se
divide en tres fases principales que se definiran en el apartado de metodologia ¢!
la pre-produccion, la produccion vy la post-produccion.

Estas fases se tienen que distribuir durante el periodo de duracion del trabajo y se
deben tener en cuenta las entregas de las rubricas correspondientes.
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Fig. 35 - Planificacién del proyecto

Para ello, es importante mantener una organizacion del trabajo que se esté
haciendo vy tener en cuenta el tiempo que hay que dedicarle a cada fase a través
de herramientas que ayuden a gestionar el proyecto.

3.1HERRAMIENTAS PARA LA GESTION

Como principal herramienta de gestion he utilizado Gantt, que es una herramienta
grafica que tiene como objetivo organizar el tiempo de dedicacion previsto para
las tareas de un proyecto a lo largo de un tiempo determinado.

He realizado un diagrama de Gantt mediante el software Microsoft Project,
pudiendo organizar con facilidad el porcentaje de tareas completadas en cada fase
y el tiempo dedicado a cada una de ellas.
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Fig. 36 - Captura del diagrama de Gantt mediante Microsoft Project

Como herramienta de organizacion de archivos he utilizado Google Drive para
poder subirlos a la red y tener acceso a ellos con facilidad. Ademas, lo he utilizado
como método de transferencia de archivos con mi director de proyecto a través
de una carpeta compartida.

También he utilizado la herramienta OneDrive nativa de Windows 10 que tiene
un funcionamiento muy similar a Google Drive. Este software mantiene la carpeta
de origen en el sistema operativo, cosa que me ha facilitado mucho el workflow
con texturas y materiales entre mi ordenador de sobremesa y mi ordenador
portatil.

3.2 ANALISIS INICIAL DE LOS COSTES

Si se enfocara este trabajo como proyecto comercial, o primero que se deberia
analizar serian los gastos y costes que supondria el planteamiento de produccion
global del proyecto, para posteriormente plantear y ajustar cada una de las areas
de trabajo e investigacion que englobaran el presupuesto general.

Los gastos principales serfan las licencias de software, la amortizacion del equipo y
los costes indirectos como mantenimiento y suministros (electricidad,
comunicaciones, etc.). El periodo de amortizacion de un equipo estd estipulado en
un periodo de 3 anos desde su adquisicion.

COSTE DE LICENCIAS

Cinema 4D R18 Studio 3.630,00 € licencia perpetua
Adobe Creative Cloud 725,88 € / ano
Houdini Indie Gratuito
Redshift Renderer 500,00 € licencia perpetua

Tabla 1 - Coste de licencias
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Tenemos dos tipos de licencias, las perpetuas que son las que una vez las
compras estan disponibles por tiempo indefinido y las anuales como el plan de

Adobe que debes ir renovando cada ano.

Si contamos que un ano tiene 8760 horas, y 336 horas de ese ano vamos a

dedicarlas a nuestro proyecto vy la suscripcion anual de Adobe nos cuesta 725,88€

al ano, esas 336 horas nos supondrian un gasto de 27/,83€ solo de software

Adobe.

Si le sumamos un porcentaje de las licencias de Cinema 4D y Redshift Renderer el

coste serfa de unos 70€ aproximadamente.

Para realizar un presupuesto hay que tener en cuenta la relaciéon con la cantidad
de horas trabajadas vy los gastos que tenemos como individuos para realizar el

trabajo.

Considerando este proyecto como un proyecto comercial, con poca experiencia

en el mundo laboral, el precio por jornada que pondria a dia de hoy seria de unos

120€, que a 8 horas saldria a 15€ la hora.

Tabla de presupuesto

Planificacion del proyecto

Construccion de la marca

Busqueda de referencias y
moodboard

Idea y escaleta
Storyboard
Modelado del producto
Composicion
Simulaciones dinamicas
Animacion
Texturizado e iluminacion
Pruebas de render

Render final
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50 horas

12 horas

13 horas

4 horas

40 horas

25 horas

20 horas

75 horas

30 horas

32 horas

20 horas

*

750,00 €
180,00 €
195,00 €
60,00 €
600,00 €
375,00 €
300,00 €
1.125,00 €
450,00 €
480,00 €

300,00 €

*



Efectos de sonido 4 horas 60,00 €

Efectos visuales 6 horas 20,00 €
Etalonaje y correccion de color 5 horas 75,00 €
Exportacion final ¥ *
TOTAL 336 horas 5.040,00 €

Tabla 2 - Tabla de presupuesto

El total de precio en relacion a las horas trabajadas es de 5040€, hay otros
factores que quedan por comentar para que nos salga un precio rentable con
margen de beneficio.

Se han comentado los costes de licencia, pero existen otros costes externos a la
produccion como el mantenimiento, la cotizacion, el precio de auténomo y hay
gue tener en cuenta los posibles gastos de desplazamientos y dietas.

COSTES AJENOS A LA PRODUCCION

Licencias (calculado anteriormente) 97,83 € Aproximadamente
Dietas y desplazamientos 60,00 € Aproximadamente
Minima cuota de autbnomos 237,56 € / mes
Gastos de mantenimiento y 120,00 € Aproximadamente
suministros
Amortizacion de equipo 75,00 € Aproximadamente

Tabla 3 - Costes ajenos a la produccion

Si contamos que un mes tiene 730 horas y estamos pagando una mensualidad de
237,56€, las 336 horas corresponderian a 97,62€ de la cuota de autonomo.

Para cubrir estos gastos y obtener beneficio, tendriamos que sumar todos los
costes ajenos a la produccion, lo que se obtiene un total de 590,39 €.

Por lo tanto, los costes de produccion que son 5.040€ + los costes ajenos a la
produccion que son 590,39 da un total de 5.630,3%9€. A este precio, hay que
sumarle un 20% de margen de beneficio: 5.630,39€ + 20% beneficio = 6.756,46€

Total 6.756,46€ + 21% IVA = 8.1/5,31€
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3.3 ANALISIS DAFO, RIESGOS Y PLAN DE CONTINGENCIAS

El analisis DAFO es una herramienta que nos permite hacer un estudio real y
objetivo sobre nuestro proyecto vy ver asi las caracteristicas que lo definen. Se
plantean todos los puntos positivos y los puntos negativos que nos podemos
encontrar, para realizar plan de desarrollo viable.

Se analizan las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades del proyecto:

ANALISIS DAFO

DEBILIDADES AMENAZAS FORTALEZAS OPORTUNIDADES

- Conocimientos no muy - Amplia competencia en - Experiencia en el ambito de - Poder utilizar el proyecto
extensos sobre Marketing y el sector los Motion Graphics a modo de portfolio o
Branding demo reel

- Precios muy ajustados - Conocimiento avanzado de
- Falta de experiencia con en profesionales noveles. varios software (Cinema 4D, - Conseguir un buen
Houdini After Effects...) acabado visual que

- Falta de conocimiento demuestre los
- Hardware justo para la sobre clientes en este - Mucho interés por el sector conaocimientos adquiridos
envergadura del proyecto tipo de produccion.

A raiz de este breve andlisis, podemos deducir una serie de riesgos que pueden
aparecer en nuestro proyecto para, posteriormente, hacer un plan de
contingencias preventivo y poderlos solventar en el caso que aparezcan.

El desarrollo de este proyecto contiene muchas fases diferentes donde
intervienen diversos factores que pueden dar fruto a problemas. Los principales
problemas que nos podemos encontrar son técnicos y relacionados con el
software vy el hardware que pueden desorganizar el tiempo previsto e incluso
bloquear temporalmente el desarrollo.
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Teniendo en cuenta estos riesgos, hay que analizar los problemas que pueden

surgir y sus posibles soluciones.

PROBLEMA SOLUCION

Fallo de ejecucion de software  Intentar averiguar el motivo del
fallo y prever que pueda ocurrir
en el futuro.

Fallo interno de hardware Hacer revisiones periddicas para
revisar que todos los
componentes vy drivers estén
actualizados y en buen estado.

Tiempo de render muy elevado Intentar ajustar pardmetros y
resolucion para optimizar el
tiempo de render o invertir en una
render farm (afadiéndolo al

presupuesto)

Localizacion de todo el Organizar las texturas mediante
material de produccion. OneDrive para que siempre

(texturas, plugins, props, tengan la misma ruta de acceso

referencias...). independientemente del
ordenador

Imposibilidad de calcular las Liberar todo el espacio de disco
simulaciones dinamicas con el posible vy evitar realizar otras
hardware disponible. tareas paralelas para que el

calculo se efectle mas rapido

Tabla 4 - Planteamiento de problemas, soluciones vy alternativas
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ALTERNATIVAS

Realizar copias de
seguridad constantes.

Disponer de maquinas
temporalmente para
poder trabajar
mientras el problema
se esta solucionando

En el caso de no llegar
a tiempo, realizar una
version mas corta

Tener una ruta
alternativa en discos
duros externos
manteniendo la misma
estructura de carpetas

Invertir en discos
duros SSD para
almacenar todo el
espacio de cache

48



4. METODOLOGIA

Este proyecto se ha divido en tres fases: la pre-produccion, produccion y la post
produccion. Debido a que este trabajo tiene muchas tareas independientes en
cada caso, cada fase engloba varios procesos.

En la pre-produccion nos encontramos con la idea inicial del proyecto. Hay que

definir la marca y el producto y crear la identidad corporativa, a raiz de definir el
proceso de Branding de la marca ficticia. También se planteara un briefing inicial
que servira como marco de referencia del proyecto.

Una vez bien definido la marca y el producto, se empieza con la idea a partir de
buscar referencias y realizar un Moodboard para saber que estilo tendra nuestro
spot para posteriormente crear la escaleta.

Cuando la idea del spot ya esté clara y se tenga la escaleta describiendo como
serad nuestro spot, hay que darle un soporte visual mediante un Storyboard.

Establecida la fase de pre-produccion junto con un Storyboard bien trabajado, se
entraria en la fase de produccidn. Esta fase incluye todos los procesos de
modelado, animacion, texturizado, iluminacion y renderizado. También es donde
se realizan todas las simulaciones dindmicas.

Este es el proceso més largo de todos y se explicara integramente en el apartado
de desarrollo del proyecto 7. En esta fase del proyecto, se realizard un animatic
para comprobar que nuestro spot esta funcionando en términos visuales y
temporales, antes de realizar el renderizado final.

Una vez comprobado que nuestro spot funciona y después de afrontar el largo
tiempo de render, pasamos a la fase de post-produccién. En esta fase, se hacen
todos los efectos de post-procesado y tratamiento de los renders en formato
original (raw).

Se realiza el etalonaje y se montan los fotogramas de la animacién resultante para
posteriormente anadir la musica, efectos de sonido vy los efectos visuales.

Una vez finalizadas las tres fases, tendriamos el proyecto acabado.
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4.1 HERRAMIENTAS PARA EL SEGUIMENTO DEL PROYECTO

Para mantener un seguimiento activo del proyecto se ha utilizado el método
Kanban, que consiste en organizar el trabajo en las diferentes fases del proyecto y
mediante tarjetas de colores reforzar visualmente el estado y el orden de las
tareas,

El software que se utiliza en este caso es Trello, un software online libre basado en
el método Kanban que permite una rapida organizacion de tareas muy Uutiles para

hacer una planificacion del tiempo vy para tener una idea de cuan completada esta
una fase del proyecto.

(@ Tableros 5

Trabajo Final de Grado ¢ \Vidapivada @& Privado

Backlog

Referencias y Moodboard

Doing To Validate

omm—
Memoria de! proyecto

=
Primera rubrica

==
Pianificacion del proyectc

o
Branding y construc

Composicion

Simulaciones dinamicas

Animacion

Texturizado e lluminacion

o=
Pruebas de render

—
Render final

Fig. 37 - Captura de la herramienta de gestion Trello

4.2 HERRAMIENTAS DE VALIDACION

Como herramientas de validacion de proyecto se han realizado entrevistas con
profesionales del sector, que han ayudado a analizar los puntos débiles y posibles
mejoras del trabajo antes de la entrega definitiva.

Como validadores de este proyecto he contado con Joan Guasch (director de arte
y profesor del CITM), José Gonzélez (instructor certificado de MAXON vy director
de este proyecto) y Adam Wilson (director de Murillo Media, empresa de Motion
Graphics y produccion de video).
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5. DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1 PRE-PRODUCCION

La fase de pre-produccién es una de las fases mas importantes del proyecto. Aqui
se va a definir nuestro trabajo y como se va a realizar en la fase de produccion.

Es importante que trabajemos bien este apartado, puesto a que, si nos surgen
problemas en la fase de pre-produccion, los vamos a arrastrar en el resto del
proyecto. Esto no significa que no se puedan realizar modificaciones de
elementos definidos en esta fase como, por ejemplo, el storyboard, a medida que
surjan necesidades en la fase de produccion siempre dentro de unos margenes de
seguridad.

5.1.1 BUSQUEDA DE REFERENCIAS Y MOODBARD

Los primeros pasos del desarrollo del proyecto serian realizar un brainstorming y
una busqueda de referencias de acuerdo al estilo visual y al tipo de spot que se
esta buscando.

Mis referentes principales han sido los estudios de animacion y Motion Graphics
The Mill, ManvsMachine y Serial Cut. En lo que mas me he fijado es en la forma
de transmitir sensaciones que consiguen mediante diferentes recursos visuales
como el movimiento, las texturas y diferentes formas abstractas basadas en el
contexto de cada spot.

Logitech ~ Powerplay - Link Activo Abril 2018

Fig. 38 - Spot de ManvsMachine anunciando una gama de productos de Logitech
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http://www.themill.com/
https://mvsm.com/
http://serialcut.com/
https://vimeo.com/245950999

Por ejemplo, en el spot que acabamos de ver, se hace uso de formas abstractas
que realmente no podemos concretar lo que son, pero a través del movimiento,
las texturas y la composicion de la escena nos esta transmitiendo unas
sensaciones que definen al producto. En el caso del fotograma anterior, nos esta
comunicando tecnologia, rendimiento, innovacion, y ni si quiera nos ha
presentado el producto todavia.

A partir de realizar un brainstorming y la busqueda de referencias, se empieza a
trabajar el moodboard. Esta herramienta consiste en recopilar piezas visuales que
ayudan a definir el estilo que vamos a seguir y la tendencia visual que va a tener
nuestro proyecto.

Moodaboard

Fig. 39 - Moodboard

De esta manera, se tiene un tablero de inspiracion que guiara la produccion del
proyecto y se tendra siempre de referencia.

Una vez definido el estilo visual del proyecto, se realiza un briefing inicial con toda
la informacion necesaria para que se pueda desarrollar el proyecto.
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5.1.2 BRIEFING INICIAL Y CREACION DE LA MARCA (BRANDING)

Para hacer el briefing inicial de este proyecto, me he basado en el proceso de
creacion de un briefing creativo. Como su propio nombre indica, un briefing debe
de ser breve, y por eso lo he simplificado en cinco apartados: el objetivo, la marca,
el target, la estructura del proyecto y su estilo.

1. Objetivo

Crear un spot publicitario de un producto ficticio con un buen acabado visual
mediante técnicas de animacion 3D y Motion Graphics que sea impactante,
dirigido principalmente a internet.

2. Marca

Kuasar, es una marca de auriculares y de equipamiento de audio profesional
que busca siempre el mejor acabado vy calidad de sus productos, y que
sobretodo tiene como objetivo satisfacer en gran medida la experiencia del
usuario. Se trata de una marca moderna que cuida mucho los materiales vy el
diseno de sus productos, estando siempre al dia con las Ultimas tendencias e
innovaciones tecnoldgicas.

3. Target

El publico objetivo de este producto lo formarian principalmente adultos de
entre 21 y 39 anos, es decir, un publico maduro, pero a la vez adaptado a las
modernidades emergentes. Seria un publico generalmente elitista, que no le
importa gastarse dinero en un producto Premium siempre y cuando el diseno
y la calidad del mismo estén muy cuidados vy a la altura de las expectativas que
trasmiten en su publicidad.

4. Estructura del proyecto

El spot se estructura en tres fases, la pre-produccion, la produccion y la post-
produccion.

- Pre produccion
o Moodboard

o Storyline

o Escaleta

o Storyboard
- Produccion

o Modelado vy texturizado del producto
o Simulaciones dinamicas
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o Animacion
o Iluminacion y composicién final
o Render

- Post-produccion
o Montaje
o Edicién de Sonido
o Efectos especiales
o Etalonaje

5. Estilo

El estilo visual es simple pero impactante. No se quiere jugar con colores vivos,
sino todo en un ambiente donde predominen colores oscuros en contraste
con tonos claros y reflejos, como en el propio producto. Una iluminacion
volumeétrica nos crea un ambiente con mucho contraste entre altas luces y
sombras mientras los diferentes elementos de la composicion nos muestran
materiales metalicos, plasticos de alta calidad y diferentes texturas en un
producto robusto.

La intencién es asociar todos los elementos que aparezcan en la escena con el
producto, siempre intentando expresar sensaciones a través de diferentes
elementos dinamicos vy texturas.

Una vez realizados el moodboard vy el Briefing, con todo el proceso de busqueda
de referencias y brainstorming previamente realizados, tenemos que definir un
poco mMas nuestra marca planteada en el Briefing.

Empezando por el naming, buscaba un nombre impactante y que transmitiera
energia. Después de un largo proceso de blsqueda y de que tuviera concordancia
con el producto, me decidi a llamar a la marca Kuasar.

Un cuésar (o quasar) es una fuente astronémica de energia electromagnética, es
decir, una combinacion de radiofrecuencias y luz visible. Cuando empecé a buscar
imagenes, me di cuenta que definitivamente iba a usar ese nombre por lo que
transmitia, relacionandolo con la marca y el producto.
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Fig. 40 - Imagen de un cuasar

Quasar viene de la contraccién inglesa de quasi-estellar (casi una estrella) y se cree
que se genera en el centro de un agujero negro en el momento que este
comienza a absorber energia, aumentando su masa gravitacional a causa de su
fuerte rotacion. Debido a la gran acumulacion de energia, es uno de los cuerpos
mas brillantes conocidos.

El corrimiento hacia el rojo se produce en cuasares, estrellas o galaxias conforme
se alejan del punto de vista del observador (dado que, en principio, el universo
aun se esta expandiendo). En inglés a este término se le conoce como Redshift (el
motor de render que estoy utilizando), por lo que me acabo de convencer para la
eleccion del nombre.

Cuando ya se decidio el naming de la marca, habia que empezar a disefar su
identidad corporativa.

Ya que se trataba de una marca Premium, lo primero que hice fue buscar
referencias de que tendencias de disefio seguian habitualmente este tipo de
marcas para denotar exclusividad, calidad y poder estar a la altura de este tipo de
productos frente al a competencia.

Las tendencias de diseno en este tipo de marcas son muy minimalistas y utilizan
colores planos buscando el contraste entre claros y oscuros, normalmente
blancos, negros, grises o colores puros.
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Fig. 41 - Tendencias de disefio en marcas Premium

Siguiendo esta linea y cuidando mucho el espaciado, la tipografia y los colores
acabé disenando este logotipo después de desechar otras propuestas que hice.

Fig. 42 - Logotipo principal en dos variantes de color.

También queria un logotipo que me permitiera integrarlo directamente en el spot,
relacionando al producto a través de sus materiales y texturas. Ademas, el poder

utilizarlo en la escena 3D, te permite interactuar directamente con elementos del
spot, como las simulaciones y particulas.
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Fig. 43 - Logotipo principal integrado en una escena 3D

S}

Una vez concretado el logotipo principal y sus tendencias de diseno, trabajé una
identidad corporativa méas detallada dénde se encuentra: el logotipo principal
junto a su variante de color vy el espaciado que se debe seguir en cada caso; el
logotipo secundario, también junto a su variante de color y espaciado; la paleta
completa de color con los colores principales vy los alternativos; la tipografia
principal y la secundario junto a un ejemplo contextual en ambos casos y un caso
practico de integracion del logotipo principal y el secundario.

La identidad corporativa completa se encuentra adjunta en los anexos. 18!

Cuando di por finalizada la parte de branding con la marca bien definida, empecé
con la pre-produccion del spot audiovisual: ;Cémo seria el spot? ; Qué narrativa
seguiria? ;Qué planos iban a ser los més adecuados en cada caso?

Con el objetivo de responder a estas preguntas, empecé a desarrollar el storyline,
la escaleta y el storyboard del spot publicitario.
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5.1.3 STORYLINE

El storyline se encarga de definir la narrativa que va a tener nuestro spot publicitario
a través de un breve resumen de su trama. Se divide en planteamiento, nudo vy
desenlace:

Planteamiento

Empiezan a aparecer sutilmente particulas y formas dinamicas que se mueven al
ritmo de una musica tenue.

Nudo

Estas particulas van generando formas, las cuales se me mueven de manera mas
acentuada, a medida que la musica empieza a producir golpes de sonido mas densos
o contundentes. Estas particulas interactian con diversos elementos que van
apareciendo mediante planos detalle. No se puede determinar de qué se trata, pero
vemos que tienen unos materiales y texturas similares.

Desenlace

Desvelandolo progresivamente mediante cambios de camara y con las formas que
generaban las particulas, finalmente vemos que se trata de unos auriculares y
aparece la marca.
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5.1.4 ESCALETA

Una escaleta es un indice que muestra la historia en su conjunto, especificando
cada una de las escenas con su encabezado. Es el esqueleto del guion vy sirve para
ver la estructura de la historia y su progresion dramatica:

1.

6

Un cuasar es una fuente astrondmica de diversos tipos de energia. En su
centro interactéan elementos basicos de la materia: carbono, oxigeno...
representados en forma de particulas.

Estas particulas forman figuras que se juntan y generan diferentes
elementos, como estelas o mosaicos. Estos elementos generados, crecen
progresivamente y se mueven al ritmo de una leve musica.

Poco a poco estos elementos van formando estructuras mas grandes e
interactlan con ciertos objetos que aparecen en la escena, pero que no se
acaban de reconocer.

Uno de los elementos que podemos reconocer es una K, la cual es
interferida por unas cuantas particulas. Las estructuras metalicas generadas
anteriormente, van adquiriendo detalles oscuros.

Se vuelven a presentar los objetos, cada vez mas reconocibles. Vemos que
sus materiales son parecidos a los de las estructuras metdlicas y se puede
deducir que son diferentes partes de unos auriculares.

Finalmente, los auriculares se muestran por completo y se confirma que las
particulas formaban parte de los materiales del auricular. Posteriormente,
aparecen unas letras que forman la marca, llamada Kuasar.

Kuasar nos ofrece un objeto de alta tecnologia basado en la pureza de los
materiales para unas prestaciones perfectas, con el objetivo de brindarnos
una experiencia de uso completa y satisfactoria.
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5.1.5 STORYBOARD

KUASAR
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5.2 PRODUCCION

Esta es la fase con mas densidad de trabajo del proyecto donde se desarrollara
todo el spot publicitario. Se trabaja todo el modelado, texturizado, las
simulaciones dindmicas, la animacion, la iluminacion y la composicion de las
escenas para posteriormente realizar el proceso de render.

5.2.1 MODELADO Y TEXTURIZADO DEL PRODUCTO

El primer paso que he querido trabajar en esta fase del proyecto ha sido el
modelado v el texturizado del producto, debido a que seré la pauta principal que
se tomara de referencia para seguir el estilo visual en todo el spot.

Es por eso que quiza este proceso me llevd més tiempo del que en un principio
habia planeado, puesto que intenté asegurar que los auriculares y los materiales
estuvieran muy cuidados ya que pretenden ser el elemento principal de todo el
proyecto.

Para el proceso de modelado he utilizado Cinema 4D y me he basado en
primitivas y deformadores para ir generando las formas correspondientes a los
auriculares. Las formas primitivas las he utilizado como objetos base, después las
he convertido en poligonos editables y me he ayudado con los deformadores para
conseguir la forma que queria obtener en cada caso.

La primera forma basica que se utilizo fue cilindro, con una altura de 3 cm y una
orientacion de +X (perpendicular al eje X de la escena) para que quedara en
horizontal. Después, se redujo el nimero de segmentos para poder hacer una
extrusion facilmente. Todo este proceso se trabajo en low poly para tener mas
control de los objetos, pero posteriormente se le aplicd una subdivision para
aumentar el nimero de poligonos y suavizarlo.

Caps Slice  Phong

Fig. 44 - Creacién del primer cilindro y sus
respectivos parametros
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El cilindro ha sido convertido en objeto editable y, a través de la herramienta de
extrusion, se ha ido extruyendo verticalmente para empezar a formar la forma de
las patillas de los auriculares.

Después con la herramienta cuchillo se crearon puntos intermedios para
posteriormente poder doblar las patillas.

Para hacer la zona mas cercana a la oreja, se hicieron unas cuantas extrusiones
interiores con el objetivo de darle profundidad al objeto.

Fig. 45 - Extrusiones exteriores, interiores y cortado del objeto

A continuacion, se le aplicod un
modificador para doblar el
objeto (Bend), y poder generar
la curva caracteristica que
tiene la diadema.

Se duplico el modificador vy lo
se ajustod para que quedara
uno en la parte superior y otro
en la parte inferior vy, asi, tener
mas control sobre el objeto.

Para que no quedara
completamente vertical, se
utilizd un deformador torsion
(Twist) para poder aplicar un
poco de curvatura en la zona

de la patilla y que no quedara
completamente recta. Fig. 46 - Aplicacion de los deformadores Bend y Twist
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Para la parte de la esponja se utilizaron diferentes formas primitivas, generalmente
cilindros y torus.

De esta manera he ido recreando la esponja siguiendo referencias que tenia,
fijandome en su diseno.

Fig. 47 - Estructura de cilindros y torus para generar la esponja

Como principales referencias, me he fijado en cuatro modelos de auriculares de
alta gama, siguiendo su estética, tendencias de disefo y materiales para aplicar en
el modelo.

Fig. 48 - Referencias principales que he tomado en cuanto a disefo y materiales. De izquierda a derecha:
Fostex TH500RP Premium, Sony 1000XM2, BOSE Quiet Confort, BEATS by Dr.Dre Solo 3

Siguiendo la misma estructura de
torus (toroide), cilindros y
extrusiones comentada
anteriormente, generé los detalles
exteriores de las orejeras. El logo
de la K, lo generé exportando un
archivo vectorial de Adobe
lllustrator a Cinema 4D, vy
posteriormente haciendo una
extrusion del mismo.

Fig. 49 - Detalles exteriores y logotipo
secundario de kuasar
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Fig. 50 - Proceso de exportacion utilizando un formato lllustrator 8 y extruyendo la spline en Cinema 4D

Para finalizar, junté todas las partes y las posicioné correctamente. A continuacion,
hice una subdivisién de superficie (Subdivision Surface) para aumentar el nimero
de poligonos, con el objetivo de que quedara mas suavizado. También apliqué una
simetria para que se generara el lado izquierdo a partir de objeto creado en la
parte derecha. De esta forma, solo he necesitado modelar un lado vy a través del
objeto simetria, se crea una copia idéntica en el lado opuesto.

Fig. 51 - Resultado final
con Symmetry y
Subdivision Surface

Para acabar de darle un toque diferente, decidi anadirle una rejilla en la orejera,
basandome en una de las referencias que he comentado anteriormente (Fostex
TH500RP Premium). Esta rejilla se generd a partir de un clonador donde habia
varias splines con un objeto recorrido (Sweep). Posteriormente, lo converti en
objeto editable y a través de un objeto formula consegui la curvatura que
buscaba.

Después, eliminé los poligonos sobrantes a través de una seleccion por caras
(polygon selection), aunque su acabado no fue perfecto debido a la forma de la
malla (se ve que el borde no es completamente circular), queda muy bien
integrado con el resto del auricular.
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Esto sucede siempre que se trabaja con tramados, tanto 3D en rejillas como en
graficos. Por ejemplo, en los adhesivos para coches y motos con tramas AM de
modulacion de amplitud, que varian su densidad de forma gradual y ordenada.

19 malla

Fig. 52 - Generacion de la malla e integracién con el resto de orejera en el auricular

Una vez finalizado el modelo, es el momento de trabajar los materiales v las
texturas de nuestro producto.

Para el texturizado de los auriculares, he prestado mucha atencién en los
materiales que utilizaban mis referencias en sus productos. Por lo general,
utilizaban recubrimientos metélicos y plasticos de alta calidad. Para las orejeras,
tienden mas a utilizar cuero de alta calidad o piel flor en vez de espuma.

Fijandome en estos aspectos, empecé el proceso de texturizado que fue mas
costoso de lo que pensé en un principio. Se hicieron muchas pruebas con muchos
materiales y mapas de texturas diferentes.

La estructura de las patillas fue la primera parte en la que se empez6 a trabajar.
Tenia claro que queria que fuera negra, pero no podia parecer un material
cualquiera. Parti de la base de un material plastico de Redshift, pero quedaba
demasiado artificial ya que las reflexiones eran perfectas y eso es algo que en el
mundo real no ocurre, aunque el producto esté recién fabricado.

WipingResidueHeavy001 OVERLA

WipingResidueHeawy001 OVE

C4D Shader
Texture &

Fig. 53 - Gréfico de nodos de Redshift en Cinema 4d que componen el material plastico de las patillas
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Es por eso que tanteé diversos mapas de texturas vy ruidos sutiles en los
pardmetros Reflection Weight v Reflection Roughness (en el grafico de nodos que
tiene integrado Redshift en Cinema 4D), con el objetivo de que las reflexiones no
quedaran perfectas, pero que tampoco pareciera un producto sucio.

Fui haciendo pruebas de como quedaba el material a través del visor Renderview
de Redshift y también realizando algun render. Para ello, iluminé la escena con un
HDRI vy un par de Area lights, para visualizarlo con el objetivo que se pareciera al
resultado final, aunque la composicion de iluminacién no fuera la definitiva. Este
apartado se explicara detalladamente en el apartado de iluminacion y
composicion. 17

Para los detalles metélicos utilicé un material metélico de Redshift, y fui ajustando
parametros hasta que el resultado visual me convencia. De nuevo, hice hincapié
en las reflexiones, y ajusté el parametro de Reflection Roughness con un shader de
ruido (noise) integro de Cinema 4D para que generara un reflejo especular con un
efecto lavado.

Fig. 54 - Material de las patillas y los recubrimientos metalicos

La parte de las esponjas fue algo mas complicado. Tenia claro que queria utilizar
cuero debido a lo comentado anteriormente, pero queria probar un material con
espuma para ver qué efecto daba y descartarlo definitivamente.
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Utilicé 4 mapas de textura para realizar una primera version con espuma. Estos
mapas correspondian a: Diffuse Color (mapa de color, lo que seria la imagen base),
Ambient Occlussion (Oclusion Ambiental), Normal Map (Mapa de normales) y
Displacement (Desplazamiento).

Estos mapas se conectan en cada nodo correspondiente en el material de
Redshift directamente, exceptuando el mapa de Ambient Occlusion, que va
conectado al Color Multiply del Diffuse Color vy el displacement, que necesita la
aplicacion de un tag especial tanto en el Shader Graph como en el objeto que se le
quiera aplicar desplazamiento.

RS Color Correct

 0d Rug 002 COLOR
)'.}‘1‘ 0d == ® Color Multi Out Color ®5=

t Color & =58

RS Material

Rug 002 Rough f olor B Output

Out Color @ F==== = p Inp : @ Surf
® D

RS Mormal Map
isplacement Vector ===

ug 002 DIS

QOut Color ® = e

Fig. 55 - Shader Graph del material Esponja

Con un Shader graph muy parecido, cambiando los mapas de textura, hice un par
de pruebas més, pero definitivamente descarté la opcion de la espuma.

Fig. 56 - Renders utilizando materiales parecidos a la espuma
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De esta manera, decidi centrarme en trabajar un buen material de cuero. Esta vez,
utilicé el motor substance integrado en Cinema 4D para extraer los mapas de
textura como si fueran imagenes, pero con la ventaja de ser procedurales, es
decir, teniendo control directo sobre diferentes parametros que no puedes tener
utilizando solamente imagenes como textura. Por ejemplo: el color del cuero, el
numero de arrugas que tiene, su rugosidad, etc.

Fig. 57 - Motor Substance de Cinema 4D

A partir de las imagenes extraidas del motor substance se generd el material
aplicando todos los nodos en el Shader Graph.
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Fig. 58 - Shader Graph
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También se le aplico un Tag de &5 Redshift Objedt Redshitt Object

Basic | vislbility Matte | ObjectiD  Motion Blur Exelusion
Redshift Object a las almohadillas para

poder utilizar el displacement Tseiton .

generado en el Shader Graph del e

material, y tener control sobre la Ea— o

cantidad que queremos que tenga.
Out of Frustum T
wDisplacement
Enabled
Maximum

ment

Fig. 59 - Tag Redshift Object Bump Mapping v/

El resultado final de todo el proceso de modelado y texturizado de los auriculares
es el siguiente:
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5.2.2 SIMULACIONES DINAMICAS

Una vez modelados los auriculares, se empezaron a realizar las simulaciones
dinamicas para las diferentes escenas que eran necesarias, segun el storyboard vy
las pruebas previas que habfa hecho.

Como ya he comentado anteriormente, el software que se utilizd para realizar
estas simulaciones es Houdini. En una escena, también se hizo uso de Xpresso en
Cinema 4D, ya que la gestion de archivos alembic era muy pesada para realizar
esa simulacion.

En la primera escena con simulaciones dinamicas, se realizd una simulacion de
humo para posteriormente utilizar la forma y movimientos generados como
emisor de particulas.

Se utilizd un cubo como emisor principal, y se anadieron los nodos de fluid source
y dopnet (DOP Network), el primero, para convertir el objeto como emisor, v el
segundo, para gestionar el comportamiento de las particulas. Estos nodos se
vincularon a un nulo que se utilizara para exportar el archivo al finalizar las
simulaciones.

) #_DOP Network dopnetl

dopnetl (DOP Network) node

Fig. 60 - Mapa de nodos del primer proceso de simulacion

Dentro del DOP Network se cre6 un nodo de pyrosolver y se modificé su
comportamiento a través de diferentes nodos. En este caso un nodo smokeobject,
para modificar las caracteristicas del objeto como humo, un nodo de sourcevolume
para generar volumen y un nodo gasresizefluiddynamic para atribuirle un
comportamiento parecido al gas.
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Debido a que era un nodo pyrosolver, traia por defecto caracteristicas como
combustién y temperatura que se eliminaron debido a que no se iba a hacer uso
de ellas.

Fig. 61 - Mapa de nodos del proceso de creacién de pyrosolver

Para anadir mas dispersion y que quedara una simulacién mas organica, se
anadieron los nodos de gasdisturb vy gasturbulence que aleatorizaban la simulacién,
consiguiendo un aspecto mas natural.
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Fig. 62 - Mapa de nodos del pyrosolver con sus diferentes modificaciones
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Como se pretendia hacer una simulacion de dos nubes de humo colisionando, se
duplicaron los nodos de fluidsource, null y el scatter para conectarlo al POP
Network y asi conseguir que se generaran las particulas en ambos lados.

Dentro del POP Network se crearon dos nodos source para definir la fuente de
emision, vy a través de un nodo merge, se unieron para conectar con un nodo
popadvectbyvolumes. De esta manera, las particulas se veian afectadas por el
volumen de la emision de humo.

EN B a2P@e Q)
RS Vi0source.
0

Fig. 63 - Mapa de nodos general y del POP network

Una vez creados los dos emisores y posicionados para que se generara la colision,
era necesario programar que la emisién no fuera continua, sino que al pasar un
segundo (en este caso, 24 frames) dejara de emitir particulas.

En el parametro de Impulse Activation, se programo con un condicional de si el
numero de frames era inferior a 25 fotogramas, la emisiéon estaba activada. De
esta manera, el emisor dejaria de emitir una vez pasados 24 frames.

Fig. 64 - Emision de humo, de particulas y mapa de nodos definitivo del DOP Network
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Una vez finalizado el proceso de simulacion, se exportd el proyecto en formato
alembic (.abc), el cual guarda toda la animacién frame a frame. Una vez exportado,
se importo el archivo a Cinema 4D vy se anadié a un Particle Group para que el
archivo alembic fuera representado como Thinking Particles. También se le anadio
un tag de Redshift Object para que el motor de render fuera capaz de interpretar
las particulas. En este caso, se utilizd el modo Sphere Instances para que cada
particula fuera una instancia de esfera.

5 Smoke 60fps.c4d *] - Main - X

Render

ProRender

LA

Fig. 65 - Importacion del archivo alembic a Cinema 4D

En la otra escena que se requirié hacer simulaciones dinamicas con particulas, se
decidi¢ hacer uso del modulo nativo de Cinema 4D, Xpresso. Con esta
herramienta, pude hacer simulaciones mas sencillas utilizando directamente
Thinking Particles.

Esta simulacion se intentd realizar también con Houdini, pero el archivo alembic
generado costaba mucho de procesar dentro de Cinema 4D debido a las
especificaciones de mi ordenador. Por esta razon, busqué alternativas para realizar
la simulacion de forma nativa en este software.

La idea principal no era muy compleja: hacer que un emisor de particulas emitiera
en linea recta con cierta aleatoriedad para posteriormente anadir un Tracer y
conseguir que las particulas emitidas dejaran una estela. De esta forma,
posteriormente se podria anadir un Sweep y generar asi, la malla poligonal.
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Para ello se partio de un Xpresso Tag vy se anadié un nodo PStorm, el cual se usa
como emisor de particulas. En este nodo se especifican la cantidad de particulas,
su velocidad, su variacion, etc. Después, era necesario relacionar las particulas con
su posicion, para poder anadir un Curl Noise encargado de que la emision tuviera
cierta turbulencia y conseguir un movimiento mas aleatorio. De esta forma, se
conectaron los nodos de PGetData y PSetData como entrada vy salida del Curl
Noise vy el nodo P Pass, encargado de acceder a la informacion de las particulas.

— PSetData
Curl Noise 7

PGetData

PStorm

Fig. 66 - Mapa de nodos de la simulacion en Xpresso

De esta forma, se consigue que el emisor de particulas emita con mucha
aleatoriedad, aprovechando este movimiento para crear la estela a través del
effector Tracer. En este caso, se seleccionaron todas las particulas que habia en la
escena a través del Particle Group en Thinking Particles, generando asi, el trazado
de cualquier tipo de movimiento que realizaban.

Fig. 67 - Resultado de aplicar el Tracer effector a la simulacién generada con Xpresso

Una vez generado el trazado del movimiento de las particulas, se utilizd un objeto
Sweep (recorrido), encargado de generar una malla poligonal a partir de un Tracer
especificando su grosor con un circulo (en formato spline).
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Posteriormente, se anadi® un Subdivision Surface para darle mas subdivisiones a la
malla generada.

@ CINEMA 40 R19.053 Studio (RC - R19) - (Curl Noise.cad *] - Main o X

Fig. 68 - Resultado final de la simulacién con Xpresso vy los objetos Tracer, Sweep y Subdivision Surface

5.2.3 ANIMACION

El proceso de animacién en este proyecto no ha sido especialmente complejo,
puesto a que la complejidad ha recaido en las simulaciones dinamicas, el
modelado del producto vy el look del spot. El resto de animaciones han sido
movimientos de cdmara, y ciertos parametros dependiendo de la escena.

En Cinema 4D el proceso de animacién se realiza mediante keyframes (fotogramas
clave) como es habitual en la mayoria de software que permite alglin tipo de
animacion. El proceso consiste en definir un parametro inicial en un fotograma
especifico, otro parametro final en un fotograma diferente y el software se
encarga de hacer el calculo para realizar la interpolacion.

Por ejemplo, si hacemos un fotograma clave en las coordenadas de un objeto y
hacemos otro fotograma clave (en una posicion diferente) modificando estas
coordenadas, obtendremos una animacion de desplazamiento.

Estos fotogramas clave se ven representados en la linea de tiempo a través de
rectangulos azulados y los pardmetros que se han animado pasan a estar en rojo.

Fig. 69 - Ejemplo de representacion de keyframes en la linea de tiempo y los parametros animados
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En los primeros cuatro planos del spot, se utilizd un plug-in llamado Noisescape
que genera diferentes tipos de displacement, los cuales se pueden animar usando
deformadores. Este displacement se genera a través de shaders nativos de Cinema
4D.

En la primera escena, se utilizd un shader brick, que utilizaba un mosaico digital
para generar el displacement del objeto. De esta forma, la Unica animacion que se
realizé fue la fuerza (strength) que tenia este shader sobre el objeto, dando la
sensacion de que aumentaba la altura.

Fig. 70 - Animacién del pardmetro strength del shader brick dentro del plug-in NoiseScape

En las siguientes dos escenas el proceso es muy similar a este, utilizando
diferentes shaders para que generar el displacement y animando diferentes
pardmetros para conseguir una animacion interesante segun lo que se buscaba
conseguir.

Por ejemplo, en la tercera escena, se utilizd un shader stupl, que generaba una
forma fluida y simplemente animando el parametro speed del propio shader, se
consiguio que el objeto realizara una animacion muy organica.

Fig. 71 - Animacién del pardmetro speed del shader stepl
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Sin tener en cuenta las simulaciones dinamicas, en el resto del spot se han hecho
uso de animaciones muy simples, como movimientos de camara, distancia focal o
pequenfos movimientos de los objetos.

Fig. 72 - Animacion del movimiento de una cdmara

Otro objeto que se ha utilizado mucho a lo largo del proyecto, es el llamado Stage
(escenario). A través de este objeto, se pueden definir los cambios de cdmara que
se van a hacer, animando un pardametro donde se selecciona la camara que se
quiera utilizar dependiendo del frame en el que te encuentres.

De esta forma, se pueden programar los puntos de vista que se van a utilizar en la
misma escena para posteriormente lanzar el proceso de render.

Fig. 73 - Animacién del pardmetro Camera en el objeto Stage

Otro recurso que se ha utilizado en algunos casos, ha sido la animacion de luces
de area y HDRI para dar interés a los reflejos del objeto.

Por ejemplo, en una de las Ultimas escenas, se animaron las coordenadas de
rotacion del HDRI. De esta forma, la iluminacion cambiaba a medida que el Dome
Light que contenia este HDRI iba rotando, afectando a los reflejos del producto.
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5.2.4 ILUMINACION Y COMPOSICION FINAL

Los principios que se han utilizado para iluminar son muy similares en la mayoria
de escenas. Como fuente de luz principal, en todos los casos se ha utilizado un
Dome Light con un HDRI. Para anadir volumen de ambiente, se ha anadido un
Redshift Enviornment y una luz de Area grande en la parte inferior de la escena. De
esta forma, se consigue un efecto degrado en el fondo.

Para conseguir este efecto se tiene que subir el pardmetro de Contribution Scale a
la luz que le queramos aplicar volumen, habiendo previamente anadido el objeto
Redshift Environment comentado anteriormente.

Fig. 74 - Valores de Contribution Scale que
afaden volumen a una fuente de luz.

Un ejemplo de composicion con iluminacién HDRI a través de un Dome Light, una
luz de area para iluminar el fondo y un Redshift Enviorment para anadir
iluminacion volumétrica, es el siguiente:

Fig. 75 - Ejemplo de composicion de la escena de los auriculares

En alguna escena, se ha utilizado también una luz de area como soporte de
iluminacion al HDRI.

En cuanto a los propios HDRI, se ha utilizado un tipo especifico de imagen
enfocada a iluminacion de objetos metalicos. Este tipo de imagenes simulan
iluminaciones de platd con el objetivo de conseguir reflejos adecuados e
interesantes.
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Algunos ejemplos de HDRI utilizados son los siguientes:

Fig. 76 - HDRI enfocados a iluminacion de productos metalicos

Una vez definidos los planos, la animacién de los movimientos de cdmara vy la
iluminacion de la escena, se debia preparar la composicién final antes de lanzar el
proceso de render.

Para ello, se acab¢ de definir la profundidad de campo que buscabamos en el
plano y como afectaba la iluminacién a los materiales utilizados en los diferentes
objetos de la escena.

Siguiendo la estética del spot, los diferentes objetos utilizados en las escenas
(simulaciones dinamicas, particulas, logotipo...) se texturizaron utilizando los
materiales del producto, detallados anteriormente. 2% De esta forma, se mantenia
una continuidad a lo largo de todo el video vy el espectador relacionaba estos
objetos vy las sensaciones que le transmitian, con el producto.

Fig. 77 - HDRI enfocados a iluminacion de productos metalicos

El Ultimo proceso antes de llevar a cabo el proceso de render de cada escena, fue
revisar todos los planos vy ajustar la distancia focal como la profundidad de campo
en relacion con el resultado que se buscaba.
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En la mayoria de planos, la profundidad de campo ha sido un recurso esencial
tanto como para transmitir la sensacion de textura del objeto, como para
mantener la atencidén en un punto de interés concreto.

Fig. 78 - Plano detalle de la orejera del auricular

De esta forma se han utilizado cdmaras con distancias focales altas (80 - 135 mm)
para los planos detalle y con distancias focales mas bajas (16-35 mm) para planos
mas generales.

Debido al motor de render que se ha utilizado, para que las cdmaras sean
interpretadas correctamente se debe anadir un Redshift Camera Tag donde se
gestiona la cantidad de Bokeh (desenfoque producido en relacién a la profundidad
de campo) pero manteniendo los pardmetros de la cdmara nativa de Cinema 4D.

»

+ a8 o B

ot

Fig. 79 - Pardmetros de la camara de Cinema 4D con el tag Redshift Camera
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5.2.5 RENDER

Una vez finalizados todos los procesos anteriores, es necesario pasar por el
proceso de renderizado que se encargara de hacer todo el proceso de calculo
para la exportacion.

Redshift utiliza un motor de muestreo unificado adaptativo (Adaptative Unified
Sampling) para disparar rayos de luz de forma inteligente. Esto le permite disparar
mas samples en las areas complejas y reduce la cantidad de samples donde no es
necesario.

Para optimizar el tiempo de render lo maximo posible es importante determinar
bien la cantidad de samples maximos y samples minimos para que la escena se
renderize con el minimo ruido, segln el resultado que deseamos obtener.

Como resultado de probar diferentes valores en las diferentes escenas, los
parametros que mejor resultado me han dado en relacion con la cantidad de ruido
obtenida han sido los siguientes:

@ Render Settings — ] X

Output ADV Optimization

Save ntegration

+ Progressive Rendering

+ Unified Sampling

Render Setting..
Fig. 80 - Ajustes generales utilizados en el motor de render Redshift

Por lo general, he utilizado esta cantidad de samples para la mayoria de escenas.
Las que se trataban de planos mas generales como los Ultimos planos de los
auriculares y el logotipo final, he utilizado un valor maximo de samples de 256,
manteniendo el mismo valor minimo. En este tipo de escena no era necesario
utilizar tantas muestras puesto a que no habia tanta geometria y el fondo era mas
uniforme.
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Una vez concretado la cantidad de muestreo para realizar la exportacion de todos
los fotogramas que componen la animacion, se concreta el tipo de archivoy la
compresion que va a tener.

En este proyecto se ha decidido exportar los archivos en Open EXR a 32 bits.
Este formato de archivo junto a esta profundidad de bits va a permitir tener un
gran control al hacer el etalonaje final, puesto a que tiene un gran rango dinamico
e incorpora todos los canales o capas en el mismo archivo. Ademas, trabaja con
una compresion zip que mantiene un tamano de archivo razonable con una
calidad equiparable a un formato sin compresion.

@ Render Settings - O X

rer = Redshift - Save

Output v Regular Image

File

mat OpenEXR

Presets Custom

Save Preset...
scan line at a time

Half Float
Layer Numbering

Multi-Pass.

» Compositing Project File

Render Setting..

Fig. 81 - Parametros de formato de imagen

Una vez decididos estos parametros, llega el proceso de render.

El tiempo de render ha oscilado entre 1 y 10 minutos por frame, dependiendo de
la cantidad de poligonos que habia en la escena. La Unica escena que mas tiempo
demoro fue la primera escena del spot, llegando a alcanzar hasta los 30 minutos

por frame debido a su alta cantidad de poligonos.
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5.3 POST-PRODUCCION

La post-produccion es la Ultima fase del proyecto. En esta fase, se realizara el
montaje de todos los clips previamente renderizados; la edicion de sonido de la
musica elegida para el proyecto, para que encaje con nuestros clips; la correccion
de color de todas las secuencias finales y la exportacion del video final.

5.3.1 MONTAJE

Una vez finalizado el proceso de render, se procede a realizar el montaje de todos
clips. Para ello, se ha utilizado el software Adobe Premiere Pro, especializado en
edicion y montaje audiovisual. También se ha utilizado Adobe After Effects para
realizar mascaras requeridas en algunas escenas, a través de su conexion con
Adobe Dynamic Link que a continuacion explicaré.

El primer paso para realizar el montaje fue interpretar todos los frames como
secuencia Open EXR, para que conformaran la animacion, teniendo en cuenta la
velocidad de fotogramas utilizada para cada secuencia.

En el proyecto general, se trabajé a una velocidad de 24 fotogramas por segundo,
por eso la mayoria de secuencias estaban renderizadas con esa velocidad. Algunas
otras, se decidieron exportar a 30 0 a 60 fps para tener méas control a la hora de
modificar la velocidad de los clips.

Bin: TFG Footage = > | Bin: Reference fps =
[ 0]

Frame Rate

i

|

| =
| =
| =
| =
| =
| =
| =
| =
| =
| =

Fig. 82 - Frame rate de los clips interpretados a 24 fps (izquierda) frente a clips originales (derecha)
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Es por eso que muchas secuencias tenian velocidades diferentes de origen, pero
se tuvieron que interpretar todas a 24 fps para trabajar con ellas y
posteriormente, hacer una modificacion de velocidad para que concordara con la
musica.

Esta modificacion de velocidad se ha realizado con el remapeo de tiempo de
Premiere, haciendo coincidir asi los movimientos con los cambios de ritmo en la
musica. A parte de estos cambios de velocidad, no se han utilizado una gran
cantidad de efectos en postproduccion.

Las transiciones la gran mayoria han sido mediante corte y fundidos de pelicula.
También se ha utilizado Adobe Dynamic Link para realizar alguna mascara mas
precisa mediante After Effects. De esta manera, los clips enlazados, se pueden
editar con el software de After Effects y realizar los cambios a tiempo real con
Premiere.

00:0029:00 00 0 00+ 0 C 0 00 00:00:34-00

am3_000lexr | fx Kuasar Linked Comp 01/K Cutaep T B kenckuzd 8 i kanckuasar0000exr | fx Curl Noise | _ f_Curl Noise Cam2 _
—_— ] |

Fig. 83 - Linea de tiempo con diferentes tipos de clips: composiciones de After Effects enlazadas mediante
Adobe Dynamic Link (clip morado, izquierda), secuencias Open EXR (clip rosado, centro), secuencias anidadas
de Premiere (clip verde, derecha)

Otro recurso bastante utilizado ha sido anidar algunos clips directamente en
Premiere. De esta forma, se crea una secuencia anidada con varios clips dentro,
para poder editar los clips de forma individual y posteriormente realizar
animaciones a la secuencia anidada.

Principalmente, se ha hecho uso de este recurso para realizar ligeras animaciones
de cdmara como zoom in, zoom out 0 panoramicas horizontales.

Adobe Dynamic Link, no sirve solamente para enlazar composiciones de After
Effects, sino que se puede enlazar la mayoria de software de Adobe Creative
Cloud como Photoshop, Illustrator o Audition. Este ultimo, es el que se ha
utilizado en la ediciéon de sonido.
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5.3.2 EDICION DE SONIDO

Para realizar la edicion de la musica se ha utilizado el software mencionado
anteriormente, Adobe Audition. Personalmente, no tenia mucha experiencia en la
ediciéon de audio, pero este proyecto me ha ayudado a adquirir conceptos sobre
tratamiento acustico, muy Utiles en un proyecto audiovisual como este spot.

La eleccidn de la pieza musical, era un tema crucial para que todo el proyecto
encajara. Para ello, se buscé un tema elegante y que transmitiera sensaciones
acordes con los planos que iban a utilizar. La cancion original tenia una duracion
de 3 minutos 20 segundos, por lo que varios retoques fueron necesarios para que
ajustase con la duracion del spot.

La edicion de sonido y el montaje se realizaron paralelamente, con el objetivo de
que todas las secuencias y el audio encajaran perfectamente. De esta forma, los
cambios de ritmo de la musica se tenian en cuenta en el montaje y viceversa.

Lo primero a tener en cuenta fue que la musica estuviera normalizada. Para ello se
abrié la cancion con Adobe Audition v se normalizé a -0,1 dB, igualando la onda
de audio v, por lo tanto, sus niveles. De esta forma, se asegurd que la cancion se
escuchara bien en cualquier dispositivo y que no tuviera grandes cambios de
volumen.

El proceso de edicién no fue complejo. Para realizar los cortes se tuvieron en
cuenta los cambios de ritmo vy los compases de la cancién, ajustando los cortes
con un fundido de potencia constante para que no se notara el cambio. El Unico
proceso que mas tiempo llevé (sobre todo de decision) fue cémo terminar la
cancion.

W Adobe Audition CC 2018

0 Multipists Clip Efectos Favoritos Vista Ventana Ayuda

Fig. 84 - Interfaz de Adobe Audition mostrando la linea de tiempo vy los diferentes efectos de pista aplicados.

Se realizaron diferentes pruebas, pero al final se optd por la mezcla de varios
efectos para finalizar la cancion. Se optd por una reverberacion bastante intensa
junto con un eco, aprovechando el Ultimo golpe de la pista de audio para cortar.
De esta forma, el eco y la reverberacion actuan en el Ultimo fragmento,
escuchando la reverberacion del golpe durante varios segundos para finalizar el
video.
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5.3.3 CORRECCION DE COLOR

Este apartado se centra en el proceso de correccion de color, donde se trabaja en
conseguir la apariencia adecuada en funcién de la narrativa del proyecto.

El primer paso fue hacer un color matching de todos los clips, es decir, igualar la
exposicion y color e intentar mantener el mayor rango dinamico posible. De esta
forma, se tiene mucho mas control al poder trabajar con un rango dindmico mas
amplio.

Este proceso se ha realizado mediante el panel Lumetri Color, integrado de forma
nativa en las nuevas versiones de Premiere Pro.

Fig. 85 - Interfaz de Color de Adobe Premiere Pro CC 2018

Una vez realizado el color matching, se importo el proyecto en Adobe After
Effects, para realizar la correccion de color final y trabajar el look del proyecto.

Se eligio este software debido a su integracion con plugins muy potentes como
todos los de la compania Red Giant, encargados de desarrollar una gran cantidad
de plugins muy utilizados en este software.

En este caso, se utilizd Magic Bullet Looks, un plug-in muy versatil, que permite
retocar el color con gran precision y anadirle una gran cantidad de efectos y LUTs
a la composicion.

De esta forma, se aplicaron varios efectos seglin el look deseado. Principalmente
se trabajaron las sombras, altas luces y contraste mediante curvas y paneles de
correccion especificos.
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Posteriormente, para acabar de definir la estética del proyecto, se utilizaron las
ruedas de color para matizar las sombras, los medios tonos vy las altas luces.

Magic Bullet Looks

SCOPES Skin Overlay CONTROLS

GRADING HEADSTARTS (6 items) < @  Colorista

) )

~ 3wy Color

)

Fig. 86 - Interfaz de Color del plug-in Magic Bullet Looks

Una vez definido el look del proyecto, se ajustaron algunas secuencias mediante
capas de ajuste, utilizando Lumetri Color y Magic Bullet Looks, que habian
guedado un poco descompensadas con la correccion de color global.

A continuacion, se adjuntan varios clips antes y después de la correccién de color:

Fig. 87 - Diversos fotogramas del spot antes (izquierda) y después (derecha) de la correccién de color
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5.3.4 EXPORTACION FINAL

Para realizar la exportacion final, se ha utilizado el software Adobe Media Encoder,
una aplicacion de codificacion de audio vy video que permite la exportacion de
archivos de todo el software Adobe. En este caso, Adobe After Effects y Adobe
Premiere Pro.

Fig. 88 - Interfaz de Color del plug-in Magic Bullet Looks

Se han utilizado dos cédecs de video diferentes: H.264 y DNxHD HQX.

El primero, es el que se va a utilizar para distribuir el video por internet y subirlo a
las principales plataformas como Vimeo o redes sociales. El formato de archivo es
el tradicional .mp4.

El segundo cddec, es el que se utilizarad para su visionado en alta calidad, ya que
se trata de un formato que genera un tamano de archivo muy grande, pero que
tiene una mayor representacion de colores al exportar en 10 bits y una mayor
tasa de Mbps. El formato de archivo es .mxf.

En ambos casos, igual que como se ha trabajado el proyecto, se han exportado a

24 fotogramas por segundo. En el caso de tener que difundirlo por television, se

deberia exportar a 25 o 30 fps dependiendo del tipo de sefal: PAL (europeo, 25

fps) o NTSC (americano, 30 fps). Pero como el canal de distribucion principal serd
internet, no habra problemas con el frame rate original.

Resultado final: https://vimeo.com/2/6958908
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https://vimeo.com/276958908

6. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Este proyecto ha sido, sin duda, un trabajo muy satisfactorio en lo personal.

Como resultado de este trabajo, puedo afirmar que se ha alcanzado el objetivo
principal de crear un spot publicitario mediante técnicas de animacion avanzada
enfocadas a los motion graphics en 3D para un producto ficticio.

También se han ido alcanzo uno a uno los objetivos especificos desde la creacion
de la marca ficticia, pasando por todas las fases de pre-produccion, produccion y
post-produccion. Han habido algunos procesos planteados inicialmente que no
han hecho falta realizar debido a la fluidez del proceso de produccion, como en el
caso del animatic.

El nivel de aprendizaje ha sido muy alto, ampliando los conocimientos de
diferentes software que ya conocia como Cinema 4D, Adobe Premiere, After
Effects y el motor de render Redshift. También, se han adquiriendo nuevos
conocimientos de software que nunca habia utilizado como Houdini y Adobe
Audition.

Un aspecto que he trabajado muchisimo durante el desarrollo del proyecto ha
sido la organizacion del mismo. Posiblemente, ha sido la mejora mas grande en lo
personal de todo el proyecto, debido a que siempre ha sido un aspecto que me ha
costado afrontar. Al haber entendido como estructurar un proyecto de estas
caracteristicas, he podido mejorar mucho mi organizacion a la hora de trabajar.
Ademas, el hecho de tener que cumplir una serie de fechas de entrega, me ha
hecho recapacitar la manera de llevar a cabo mis tareas y ha sido la mayor
motivacion cuando se ha estado desarrollando el proyecto.

En general, no me han surgido tantos problemas como esperaba inicialmente. Los
principales problemas que han ido surgiendo han sido en relacién al tiempo de
ejecucion de los renders. La duracion de estos no dependia de mi y he tenido que
ajustarme a cada circunstancia para poder cumplir la planificacion.

El resultado final ha sido gratificante, ya que ha cumplido mis expectativas
iniciales. Sin embargo, tengo en mente posibles mejoras del spot que se realizaran
a partir del feedback general, una vez difundido el proyecto.

Ademés de las mejoras que pueda implementar en un futuro (sobre todo en el
apartado de animacién y correccién de color), tengo previsto realizar una version
mas escueta (de unos 20-30 segundos) enfocada a un tipo de spot publicitario
televisivo.
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8. ANEXOS

Logotipo principal

Espaciado

LLogotipo Secundario

L
A\

Paleta de Color

Espaciado

>
i

Colores principales

CMYK | /7686082 CMYK | /5560
RGB | 26 26 26 RGB | 241 241 241
HEX [ #TATATA HEX | #F1F1F1

CMYK | 20 10100
RGB | 212 220 226
HEX | #D4DCET

CMYK | 63 53 52 60
RGB | /74 /4 /4
HEX | #4A4A49



Tipografia principal Ejemplo contextual

2 & e
U v A

U €

>

Lombok LONMBOR

Tipografia secundaria Ejemplo contextual

ABCDEFGHIJKLMN
OPCIRS TIUNAWDT Z
abcdefghijklmn
opqgrstuvwxyz
£0123456789

Aliaron Regular

Alleron Aileron Aileron
Aileron Aileron Aileron

Caso practico




	Oriol_Lopez_TFG
	Anexos
	Identidad Corporativa v2




