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Introduccion

Chile es el pais con mejor capacidad en el mundo para ver hacia el espacio exterior,
a pesar de esto los gobiernos no han sabido aprovechar este recurso siendo
evidenciado en las casi nulas politicas de estado, resultando en no contar con un
ministerio de ciencias y tecnologias que apoye a la investigacion cientifica, los
constantes recortes de recursos a entidades como el CONICYT y que los planes
educativos se encuentren con una escasa cantidad de contenido sobre esta area, y
asi teniendo como consecuencia un desinterés por parte de la comunidad chilena. A
esto se suma la centralizacién de centros de difusiéon astrondmica que fortalecen la
ensefianza de una manera didactica.

Este proyecto busca crear un material interactivo con facil difusion y accesibilidad
para todos, dando a conocer informacion astronémica y la presencia del territorio
chileno dentro del area. Es por esto que se toma en cuenta un descubrimiento hecho
desde el observatorio La Silla en Coquimbo, Chile. Publicado a principios del afio
2017, este habla de un nuevo sistema planetario que cuenta con 3 planetas capaces
de sostener vida.

Para el proyecto fue elegido el formato en 360° creando un corto animado que logre
cautivar a los nifios y jévenes y asi de esta manera interesarlos mas en el area
astronémica, siendo publicado en una plataforma online gratuita.
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f Encuentro este proyecto realmente fascinante, como profesor y astronomo siempre he sentido una carencia en
/ la educacion de los jovenes sobre el tema de astronomia y con esta iniciativa puede lograrse un acercamiento
/ mas ludico. _ -

[ Quien vea este video no tan solo podra vivir la experiencia, sino que aprender sobre este nuevo planeta y
\ ademas puede ser aplicado a muchas otras areas, consiguiendo informar sobre otros temas. Lo que mas me
gusta es que puede ser visto y disfrutado por personas de todas las edades.

/,// Luis Hernan Valladares Vilches, licenciado en matematicas, fisica y astronomia en la Universidad de Chile.
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Presentacion de idea

Chile se encuentra en un lugar privilegiado para ver hacia
las estrellas, tenemos mas del 40% de la observacion
astronémica en el mundo y cielos despejados 300 dias
al afio. Es por esta razon que nuestro pais es el principal
exportador de datos cientificos. Lamentablemente este
recurso de la ciencia no es aprovechado al 100% por la
comunidad chilena, existe un desinterés por parte de
la gente y un poco esfuerzo del gobierno por generar
mayor difusién de esta ciencia.

Dentro de la Regidon Metropolitana existe una mayor
variedad de lugares a los cuales visitar para aprender
sobre ciencias y astronomia, como es el Planetario o el
MIM que ahora cuenta con un espacio especialmente
dedicado a la astronomia. Pero en cambio, en el resto
del pais el acceso es mas limitado o casi nulo.

La rapida llegada de nuevas tecnologias genera
nuevos métodos para la ensefianza, logrando ser mas
entretenida por su capacidad interactiva, y de facil
acceso ya que tiene posibilidades de llegar a mas
lugares.

Este proyecto en el cual esta involucrada la realidad
virtual seria un aporte significativo para la educacion
en las areas de fisica y tecnologia, logrando atraer a
una mayor cantidad de adolescentes para potenciar su
interés por la astronomia.

"Para que exista una ensefianza de las ciencias que
logre generar aprendizajes significativos, el estudiante
debe estar relacionado con el fenémeno en la practica,
es decir, que exista mucha mas experimentacion
y experiencia en terreno donde los nifios puedan
relacionarse con la quimica, fisica y biologia de forma
directa”.

José Maza, profesor en astronomia de la Universidad
de Chile, Premio Nacional de Ciencias Exactas.
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Plantamiento del problema

Hoy en dia la tecnologia avanza de manera impresionante y
los mas involucrados en ella son las nuevas generaciones.
Al estar acostumbrados a que la informacién llegue de
forma mas rapida, se impacientan con la lentitud o forma
tipica de ensenanza en los colegios.

Las ciencias van de la mano con la tecnologia por lo que
resulta obvio ensenarla a través de nuevas herramientas
mas modernas.

La realidad virtual es un formato que se ha masificado
en los Ultimos afios, siendo una muy buena forma de
entregar informacién de manera entretenida.

En una encuesta realizada para comprobar los resultados
que did CONICYT el 2016 con su encuesta nacional de
percepcion social de la ciencia y tecnologia, esta vez
acotando el rango de edad a nifios de 13 anos hasta
20 anos y con preguntas mas centradas al tema, se les
consulté a los nifios qué area le gustaba mas, la ciencia
salié en segundo lugar.

Ci Teat
ine y Teatro Ciencias

Deportes

Tecnologia

Politica
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Qué tan accesible crees que es visitar un observatorio?

40%

También se les preguntd qué tan accesible creen que es visitar un observatorio,
los resultados dieron a conocer que el 51,4% cree que es accesible.

En cierta manera estan en lo correcto, pero es necesario tener un auto debido
a que los observatorios se encuentran alejados de las zonas urbanas, o
contratar un tour astronémico como segunda opcion.

Muy accesible
Accesible @

Inaccesible @

51.4%
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Lugares para visitar

Los lugares que existen actualmente para poder ir y
aprender sobre ciencias de manera didactica son el
MIM, el Planetario, el Observatorio Calan y ademas
existe la fundacion Astromania que se dedica a visitar
colegios. El problema es que todas ellas se encuentran
centralizadas en Santiago.

Entre los encuestados, 4 de 6 personas que viven en
Santiago indicaron que el colegio los llevo al MIM, el
Planetario o a un observatorio astronémico.

Sin embargo, el resto que vivia en regiones tiene la
opcion de que su colegio esté bien implementado (con
un laboratorio), que vivan relativamente cerca de un
observatorio o que hagan ferias cientificas y lleven un
planetario portatil.

Otra encuesta dio a conocer que la mayoria de los
nifios prefieren aprender experimentando en terreno.

® Experimentando en terreno
En clases

® Por mi cuenta (libros, docu-
mentales, etc.)

PLANETARIO

Universidad de Santiago de Chile

Cerro Calan

Observatorio Astronémico Nacional

SRR
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Metropolitana
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Sobre el Estado y las ciencias

Las prioridades del estado son: Educacion, Salud y Seguridad. El
CONICYT (Consejo Nacional de Investigacion de Ciencias y Tecnologia)

forma parte del Ministerio de Educacion, el cual recibe la mayor parte 320000 * @CONICYT
del presupuesto general, pero como no existe un Ministerio de Ciencia
y Tecnologia, la mayor parte del porcentaje se va a otras areas de la
educacion, dejando a las ciencias con un bajo presupuesto 300000~ s
280000 ...................
260000
Falta de un Ministerio de la
Ciencia y Tecnologia 200000 |1
Ademas del bajo presupuesto entregado para el de 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
sarrollo de las ciencias, aun no existe en Chile un
Ministerio de las Ciencias y Tecnologia. A principios de
este aflo anunciaron que este ministerio estaba siendo
creado. El presupuesto nacional para el 2017 que se le entrega a CONICYT, el ente actual que

se ocupa de esta area es de $317.060.060 millones, una suma que poco ha aumentado
desde el afio 2016 ($316.676 millones). Aunque se haya incrementado la cifra sigue
siendo insuficiente para cubrir todos los proyectos y fondos, pues corresponde al
menos del 1% del presupuesto total del estado.
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Antecedentes / Estado del Arte

Existen alrededor de 36 observatorios en Chile de Observatorio Paranal

los cuales se exige que un 10% de la observacidn Observatorio Gemini Sur*

astrondmica sea destinada a proyectos chilenos. Dentro Observatorio La Silla

de los 16 mas grandes en solo 5 aparece Chile como .
. . . . B} Observatorio Las Campanas

pais involucrado en las investigaciones. La mayoria de .

estos observatorios son de empresas extranjeras, que Observatorio Cerro Tololo (CTIO)*

eligen terrenos chilenos para posicionar sus antenas y Observatorio SOAR (Southern Astrophysical Research)

telescopios gigantes. Proyecto Gran Telescopio de Estudio Sindptico, LSST

Proyecto E-ELT*

Proyecto TAO

Radiotelescopio APEX Atacama Pathfinder EXperiment
Proyecto ALMA

Observatorio Chajnantor*

Proyecto ASTE!

Proyecto NANTEN2*

Proyecto ACT Atacama Cosmology Telescope*

Proyecto CCAT Cornell Caltech Atacama Telescope

*en donde Chile se encuentra como pais involucrado
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Sobre Educacioén

En el colegio la astronomia se ensefa en sélo 3 anos, 3ero basico, 2do medio y 4to La Pontifice Universidad Catodlica de Chile es la Unica universidad que esta
medio. En 3ro basico se ensefian las Ciencias de la Tierra y el Universo, donde se dentro del ranking de las 100 mejores universidades a nivel internacional en
aprende sobre los movimientos de la Tierra, sucesiéon de las fases de la Luna y los la categoria de Fisica y Astronomia, logrando estar el puesto nimero 51.
fundamentos basicos sobre cuerpos celestes. A nivel de latinoamérica esta se encuentra en el primer lugar, seguida por la

Universidad de Buenos Aires.

En 2do medio tenemos el eje de Fisica que ensefia sobre grandes astrénomos y los
descubrimientos que estos hicieron, modelos heliocéntricos, teorias sobre orbitas N .
planetarias, entre otros, y la unidad 4 que se enfoca en el fendmeno de las mareas Ranking - Pais Universidad
con la ley de gravitacion universal y la formacién de estructuras césmicas. :

1. Chile * Pontifice Universidad Catélica de Chile (PUC)
Ya en 4to medio se ensefia astronomia en la Ultima unidad del afo, la Unidad 4: .
Origen y evolucién del Universo. El problema de esta unidad es que se ensefa

finalizando el afo lo que significa que no siempre se alcanza a tomar este tema y 3 México Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM)

mas aun en 4to medio que los alumnos ya no toman seriedad de las clases.  ........ EEREERRRRE e e esetseereteatseretteasearessetsareesaanas .

Ademas de estas unidades especificas a la astronomia, también se ensefian los 4 - Brazil . Universidade Estadual de Campinas (Unicamp)

ramos de fisica y matematicas que son bases fundamentales para orientar una AAAAAASS RS AARARA RS e rererecesscccrcncrcrsrseseseseneonoren :
8 : Chile * Universidad de Chile

ensefianza superior en esta area de la ciencia.

En Chile hay 7 universidades que dan la posibilidad de licenciarse en Astronomia,
estas son:

- Universidad de Concepcion

- Universidad de Chile

- Universidad Andrés Bello

- Universidad de La Serena

- Universidad Catodlica del Norte

- Universidad de Valparaiso

- Pontifice Universidad Catdlica de Chile
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Objetivo General

Crear material educativo interactivo orientado a nifios entre 13 a 17 afnos para
fomentar el interés por la astronomia de forma mads entretenida y cercana,
siendo accesible para todos al estar dentro una plataforma online gratuita.

Objetivos Especificos

- Recolectar informacién cientifica con ayuda de un profesional del area, para
obtener datos exactos sobre planetas fuera de nuestro sistema solar.

- Determinar el storyline del corto mediante un storyboard para lograr una historia
atrayente y entretenida.

- Crear el estilo de diseno de personajes y props, mas una paleta de color para
lograr un look futurista que sea atractivo y cautivante para los espectadores.

- Realizar modelados en 3D de escenarios, personajes y dinamicas en 2D para
complementar la estética final del proyecto.

- Montar proyecto dentro de una plataforma interactiva de realidad virtual para que
la experiencia del espectador sea completa y efectiva.
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Marco investigativo del proyecto

Este proyecto toma en consideracién el problema de la falta de centros de
difusidon astrondmica a lo largo del pais. Como la oportunidad de aprender
sobre astronomia de una manera mas experimental esta centralizada, los
jévenes en regiones no obtienen las mismas oportunidades de ensenanza y
con el tiempo pierden el entusiasmo por las ciencias. Es esta la problematica
principal en la que se enfoca el proyecto.
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Originalmente este proyecto estaba pensado siendo un
videojuego en realidad virtual, con tal de que el nifio
aprenda sobre astronomia mediante la interactividad
del juego. Para esto fue pensado utilizar el programa
Unreal Engine 4 que sirve para generar videojuegos.

El problema que surge en cuanto a crear un videojuego
en realidad virtual es que se debe programar de
manera diferente a uno normal, es una programacion
mas compleja y el conocimiento sobre esto no es
facil de aprender ya que se debe tener como base un
entendimiento previo en Unreal Engine 4.

Es por esto que se opta por simplificar el proyecto
levandolo a un corto animado en 360°, tratando
siempre de no perder el aspecto interactivo y la
inclusion del espectador dentro del video.

“““““

Sobre TRAPPIST-1

El planeta elegido para ambientar esta aventura es
el planeta TRAPPIST-1e que se encuentra en sistema
TRAPPIST-1 a unos 40 afios luz de nuestra Tierra en la
constelacién de Acuario.

La razdn de elegir este planeta en particular fue por la
novedad de que pertenece al primer sistema planetario
descubierto y que ademas fue encontrado desde el
observatorio La Silla en Coquimbo, Chile.




El sistema planetario TRAPPIST-1

se encuentra a 40 anos luz de la
Tierra, en la contelacion de
Aquario.

Descubierto desde el
observatorio La Silla
en La Serena, Chile.

*

S tennm=”

Su nombre deriva de las siglas del

telescopio con el cual fue detectado:

Transiting Planets and Planetesimals
Small Telescope.
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zona habitable i |

Ni tan cerca del Sol
como para quemarse, ni

.t_an lejos como para ser

un planeta congelado.

-

DARK
SIDE

Los planetas de este sistema no
tienen rotacion, esto significa
que un lado siempre esta en la luz
y el otro siempre a oscuras.

- planetas del sistema.

Se cree que pueda -
haber agua en estado
liquido en este y otros

-

6.10
DIAS
Equivale a’

un afo en
el planeta.

-27°

Temb_eratura
promedio
del planeta.

El planeta “e” es
el mas parecido
. alaTierra.

Los 7 planetas
orbitan una estrella
EHELERLIER

Su tamaiio es
parecido al

planeta Juapiter.

o0 0000000

.
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 Tierra  Juapiter
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TRAPPIST-1a -
(sol)
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Storyline

La historia se sitla en el afio 2060 en un futuro
probable, donde los humanos realizan misiones a
planetas fuera de nuestro sistema solar para explorar
y aprender sobre otros mundos.

"Nos convertimos en un astronauta que viaja a un
planeta extrafio y que tiene como misidn rescatar a
TESS-203, un robot que realiza analisis en la superficie
de planetas para determinar si es posible habitar en
ellos”.




STORYBOAR/?\
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[llegan a la puerta]
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[esta se abre]

[los dos salen a la superficie
del planeta]

[Jap1 indica el camino] “el

robot de andlisis se encuentra

en esta direccion”

Z-

estrelladal

noxnl

[se encuentran con una nave “se aproxima una tormenta,

mejor no distraerse de la
mision]

[un lago en el camino]
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[se alcanzan a ver geisers
y algunas cosas que se
muevenl

[encuentran una cueva]

“estamos llegando, es arriba
de ese cerro”

Segun el storyboard original, la historia comienza con el astronauta dentro de la
nave, orbitando en el sistema solar cuando JAP1 da aviso de que ha llegado una
nueva mision. El astronauta acepta y dirige la nave al lugar de destino.

Al aterrizar se pone su traje espacial y junto con JAP1 salen a la superficie.

En el video final se corta el comienzo y la animacidén parte desde los personajes
saliendo de la nave al planeta, y como introduccién a la historia se crea un escenario
en 2D con informacion de la mision.

Este corte se hace para acortar la duracion del video y dar mas énfasis a la aventura
dentro del planeta.
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“se ve bastante mal” dice
Jap1.

y = /4\
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[iap1 hace escaneo] “los
circuitos explotaron”

“guardemos esto y vémonos
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“oh no! la tormeta esta
llegando” dice Jap1

[astronauta agarﬂa él robot
dafiado]

“mas rapido!” dice Jap1.

\
\\E/
Y |

“una capsula” -Jap1.

“refugiemonos ahi” -astronauta
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[abren la puerta]

[interior capsula]

[la tormenta mueve la
capsula] “todo bien?”-Jap1

[empieza a sonar una alarmal

Segun el storyboard, el video termina con la astronauta refugiandose de la
tormenta solar en una capsula de la nave encontrada, pero durante el proceso
de produccién el final cambia con la astronauta refugiandose dentro de una
cueva que encuentran en el camino, por la razéon de que era mas factible usar
el terreno del planeta que encontrar una capsula en buen estado de una nave
abandonada hace bastante tiempo.

[se acaba el oxigeno del
traje] “oh no..” - astronauta



Referencias Visuales

Las primeras ideas de como va a ser la superficie del planeta TRAPPIST-1e fueron basadas en imagenes
gue NASA tiene en su pagina web de cdmo luce este planeta, y segun informacién recopilada sobre
los aspectos astrondmicos que indican las supuestas caracteristicas fisicas de este lugar, tales como
la composicidn quimica que podrian indicar el tipo de suelo, si tiene una atmosfera o no, la distancia
entre el planeta y su sol que irradia luz infrarroja por lo que supone genera un ambiente rojizo dentro
del planeta.
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Tomando en cuenta las supuestas caracteristicas del planeta,
se buscaron referencias de lugares rocosos, con rocas
puntiagudas y agua en estado liquido.
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Low Poly

El estilo utilizado en el corto es el low poly o modelado de bajo poligonaje.

Este estilo permite simplificar la forma y generar un bosquejo del terreno de manera
rapida.

Debido a que no se busco realizar un paisaje realista para no generar ruido visual
o0 incomodar al espectador con un ambiente generado en 3D tratando de igualar a
un terreno real, el modelado de bajo poligonaje fue la mejor opcion considerando
ademas de ser mas rapido de calcular en tiempo de render.




Color

Como referencia de color se utilizan estas lustraciones sobre el planeta
Marte realizadas por el artista Leon Ropeter.

La eleccion de colores calidos como el anaranjado se
hizo pensando en el tipo de luz que irradia el sol al
cudl orbita este planeta, que, segun varios estudios,
la atmésfera en la superficie es rojiza y pareciera
estar en un permanente atardecer.

Segun la teoria del color por Eva Heller, los colores
mas rojizos o marrones dan la sensacion de algo
terroso, haciendo referencia a un planeta rocoso.
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Esta paleta de colores contiene tonos rosados fuertes y azules profundos. Sin embargo, el planeta a mostrar no
es Marte, es por esto que de la paleta se eligen los tonos calidos para poder crear una paleta de color propia.
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Referencia de Modelado

Props y rocas

Los props y disefio de personajes a contraste de las
rocas y el paisaje tienen un aspecto mas redondo y
limpio, dando la idea de perfeccion y futurismo.




Primeros Concepts
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DISCOVER NEW WORLDS
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Astronauta

El disefio del astronauta se mantuvo simple, sin crear
un traje detallista pero si que se vea funcional.




Casco

Se hizo una variada busqueda de formas para el casco, ya que
este elemento estaria cumpliendo un segundo propdsito en la
etapa de difusion del proyecto.




ASTRONIUTS

Ficha de personaje




Robot Jap1l

Jap1l el robot acompafiante es bastante simple, tiene
una forma redonda para hacerlo mas amigable y puede
abrir alas para flotar.

¢¢¢¢



Nave espacial "Kepler-02”

La nave espacial en la que viaja este astronauta
es un transporte disefiado para una persona y su
acompafante robot, sirve para hacer misiones cortas
como reconocimientos de lugar o blUsqueda y rescate
de objetos, no es nave de combate. Su estilo sigue la
linea de lo redondo.
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Transporte para astronauta

Enuncomienzoelastronautarecorrerialasuperficie
del planeta caminando, pero prontamente esta
idea fue desechada ya que el tiempo en llegar a
su destino seria mucho mas largo, es por esto que
se penso en utilizar otro medio de transporte.
Disefios de exoesqueletos o motos futuristas
aparecieron, pero significaban crear un personaje
nuevo o un prop muy elaborado que a final
de cuentas no seria muy apreciado ya que la
animacion seria en primera persona.

Finalmente, un jet volador es la mejor opcidn para
nuestro astronauta.
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Robot TESS-203

El disefio de este robot estuvo fuertemente basado en los
actuales rovers que NASA ha mandado a otros planetas,
como el Curiosity que se encuentra en Marte, de referencias
se usaron los paneles solares como fuente de energia para
el robot y el tipo de movilizacién siendo a través de cuatro
ruedas que soporten terrenos rocosos.

TESS-203 es un robot que se especializa en analizar el
terreno de exoplanetas y determinar si sus componentes
pueden sustentar vida.






Modelado

El proceso de modelado se hizo en el programa de Autodesk Maya.

Modelado de terreno

Para la superficie del planeta se crearon distintos tipos de rocas siguiendo una
misma linea, formas puntiagudas y angulares haciendo contraste con las formas
redondas de los personajes.



El modelo del robot puede parecer simple al ser una esfera, pero tuvo sus
complicaciones, lo mas dificil de lograr fue la “cara” ya que sobre ella va un cristal.




Modelado Naves

Durante el proceso de modelado la nave espacial cambia a un disefio mas aerodindmico y suave.




Modelado Astronauta

El modelado de la astronauta se hizo a base de un modelo existente para seguir las lineas de topologia y no
tener tantos problemas al realizar el rig del personaje.




Para crear el rig del personaje principal se usé el plug-in de
maya Advanced Skeleton, el cual me permitié lograr hacer un rig

simple y funcional de manera rapida.
Sobre el rig base se agregaron los elementos del astronauta,

gue son el traje y el casco.

Modelado completo con rig







Textura Astronauta

Los colores del traje son el narajo, morado y
blanco. La vestimenta consiste en una malla
morado oscuroy por sobre la armadura protectora
de color blanco, botas y rodilleras y un cinturén
de utilidades.
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Textura Naves

La nave Kepler-02 tiene un set de texturas de
poco detalle y con la apariencia de ser una nave
nueva.

-
® &6 06 6 0 6 & 0 0 0 06 0 O 0 0 O 0 0 0 0 0 0O 0 0 0 0 0 o o

-

Mientras que para la nave Kepler-01, la nave
encontrada a lo largo del corto. Se hizo un set
de texturas que pareciera mas deteriorado y
abandonado.

Opcién 1: nave con raspones pero
no parece abandonada hace un
largo tiempo.

Opcion 2: navé mas deteriorada y
con la apariencia de estar oxidada.
Esta es la opcion elegida.
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Textura robots

Las texturas de JAP1 son de un material metalico, con detalles en naranjo y el nombre JAP1 en la parte de
atras.
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TESS-203 es el robot que tienen que rescatar
durante la mision, su modelo estd basado en
Curiosity, el rover explorador mandado a Marte

por parte de la NASA en 2011.

Los detalles de los paneles solares estan creados

por normales, y también tiene un estilo mas
deteriorado por el tiempo. .
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Textura superficie y rocas

Para los modelos de rocas se us6 un material Diffuse BSDF de Blender con un color plano mas un
efecto noise para darle textura.
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_Rel:lder viewport en Blender



Render

Como en un principio se estaba pe
videojuego interactivo en realidz
de render a usar gera U
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Render Tests

Nuestros ojos tienen vision estereoscoépica, lo que significa que cada
ojo percibe una imagen diferente. Estas imagene al ser procesadas
por el cerebro se unen en una sola creando la tridimiensionalidad del
espacio.

Este fue el primer test en 360° usando camaras estereoscoépicas de
Arnold en Maya. La imagen superior corresponde al ojo izquierdo y la
imagen inferior al ojo derecho.

El problema de usar imagenes estereoscdpicas es que se sacan 2
imagenes por frame, lo que resulta en mas tiempo en render y mas
tiempo de componer la escena.



La opcién buscada era que el render
saliera como imagen monoscopica,
esto es, una imagen esférica puesta
en plano, como por ejemplo un
mapamundi.

Esta opcion resulté de forma facil en
Blender, usando su motor de render
Blender Cycles.

Fame 995, sin edicion
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Tiempo de Render

Sobre el render, como este es en 360° las dimensiones
de la imagen deben ser de 3840x2160 px, y se calcula
toda la escena ya que debe verse todo el espacio.

Por estas razones surge el problema de tiempo de
render, el cual se estaba demorando bastante haciendo
imposible el eficiente proceso de prueba y error, por lo
gue si se detectaba un problema al término del render
se debe esperar nuevamente hasta solucionarlo.

Para reducir al minimo el tiempo de render sin perder
calidad de imagen, se fueron aislando los posibles
atributos que estuvieran demorando el proceso.

Texturas:

Lo primero fue reducir el tamafio de las texturas. El
astronauta tenia texturas en 4k debido a que esta
mas cerca de la camara, y el robot acompafiante JAP1
texturas en 2k. Luego de probar tamafios mas bajos se
determind que 1024x1024 px funciona bien sin perder
calidad.

Otro aspecto importante fue reducir el mapa HDRIi, de
32 bits a 16 bits.
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Luces:

La escena estaba compuesta por 5 luces diferentes
para lograr el tono de la atmodsfera y la dureza de las
sombras. Se eliminaron 2 y las restantes se modificaron
para asimilar la misma luz e intensidad.

Light Bounces:

Un atributo que aumenta bastante el tiempo de
render son la cantidad de veces que rebota un rayo
de luz. Al principio se habian determinado los light
bounces con un maximo de 12 rebotes, pero al hacer
pruebas comenzando desde lo mas minimo (1 rebote)
se descubre que las sombras se ven muy oscuras y
granuladas, entonces se va subiendo el nUmero hasta
llegar a una buena calidad de luz. Finalmente queda
con un maximo de 4 rebotes.

12 rebotes

\ %Q%\Cszo 4 rebotes
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Samples:

En un comienzo se penso que el minimo 6ptimo de samples era 300, pero
al tener que disminuir tiempo se bajo a 250 y para compensar la calidad se
uso un denoiser en Blender.

Motion Blur:
Este atributo es el que mas hizo diferencia en cuanto al tiempo de render.
Al desactivar el motion blur se acorto el tiempo en un 75%.

Render Layers:

Por ultimo se decidio hacer el render en 2 capas, la primera con solo el
fondo y la segunda capa con solo los personajes de astronauta y JAP1.

Al tener por separado el render, el tiempo disminuye aiin mas, y al componer
las imagenes se puede aifiadir el efecto motion blur que se habia descartado
en render.
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Capa background

Finalmente, de esperar casi 2 horas por frame, se logra reducir a 30 minutos
aproximadamente, y al sacar por capas el render, el fondo demora unos 15
minutos y los personajes un aproximado de 4 minutos.







Composicion de imagen
La secuencia de imagenes obtenida desde Blender = oS IRIVO DE ek
se pasan a After Effects para la correccion de color
y aiadir la interface, se divide la animacion en tres
para poder asi exportarla en videos menos pesados. =3
La interface se construye a partir de varios packs -
de motion graphics futuristas, seleccionando las
graficas que se acomodan al estilo y asi creando una
linea propia de interface.
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Después los videos se abren en Adobe Premier para - " } CONTRE - =
juntarlos con el sonido y la intro 2D. : S »
La razén por la cudl se usa Premiere y no After
Effects para la composicion final es debido a que
Premiere tiene un mejor editos de audio y ademas
permite previsualizar la imagen 360° a diferencia

de After Effects.

TRAJE ASTRONAUTA -

g | & Py \ (
el N | £ 5 4 { ‘ -
— { 1 K ; g i

AL
-~

£
v

e

Imagen sacada de render Imagen con correccién de color Sy

s



~~~~~

Audio

La mayoria de los sonidos de foley como las pisadas,
sonidos de ambiente y sonidos tecnoldgicos fueron
sacados de internet y modificados en Adobe Audition.
La voz de JAP1 fue grabada por mi y sintetizada para
sonar mas robdtica.

Formato de salida

Adobe Premiere reconoce el formato en 360°, por lo
tanto, se exporta un video monoscépico en H.264 de
3840x2160 pixeles a 24 fps.
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Analisis de resultado y Difusion

La plataforma en la cual el video queda disponible es YouTube siendo asi
accesible y gratuito para todos, dentro de la descripcién del video viene
un link a un pdf descargable con un papercraft del casco del astronauta
para que el espectador obtenga una experiencia mas completa.

En colegios, puede instalarse un domo ambientado en el espacio y con
sillas para que los estudiantes se retinan a ver el video en conjunto, cada
uno con lentes VR y el casco previamente armado como parte de una
actividad.

Ademads, se tiene pensando postular el corto animado a un fondo
concursable para realizar mas historias planetarias o crear un videojuego
en realidad virtual basado en la historia.
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Costos

A co
del

ntinuacién, se presentan los costos de realizacion
proyecto. Estos fueron realizados calculando

el valor de los programas a utilizar y el desgaste

tecn

olégico del equipo.

ftem Subitem - Total
- Maya " $767.450
Licencia - :
Programas - Blender - Gratis

e o o 0

Desgate : .
Tecnoldgico - Notebook . $250.000

~~~~

ESubstance Painter- $78.725

- Suite Adobe © $204.060
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Por 6 meses (la duracién del proyecto) el costo final da
un total de $1.300.235 pesos chilenos.

Para la creacidon de mas videos y con la ayuda de un
equipo multidiciplinario que cuente con un animadoir,
modelador 3D, artista 2D, programador VR y un
musico para el audio, el costo total teniendo en cuenta
las contrataciones seria de $3.750.000 pesos chilenos
aproximadamente.










Conclusion

Como conclusion podemos seiialar que el proceso de desarrollo del proyecto
fue muy enriquecedor ya que se tuvieron que aplicar conocimientos
adquiridos durante el curso de la carrera y ademas buscar soluciones a
los problemas que fueron surgiendo y aprender nuevos softwares como
Blender.

Se puede considerar que los objetivos planteados al comienzo del proyecto
se han cumplido en su totalidad, y el proyecto ha sido completado, aunque
modificado del storyboard original.

La version finalizada es una version acortada en la primera parte en
donde comienza dentro de la nave, sin embargo, el resto de la historia que
transcurre en la superficie del planeta resulté sin modificaciones.
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