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Introduccién Cealoty

Introduccion

Antes de empezar todo el proceso creativo,
en la realizacion del titulo se me dio la posibilidad
de escoger entre distintos clientes dentro de los cuales
estaba el que desarrolle. Al entrar en el contexto de tener
a una gran comparnia como Coca Cola de cliente, era algo

que a simple vista representaba un gran desafio y una gran
oportunidad. Esto me permitiria ver que tan lejos podria llegar,

en un proyecto de gran envergadura, es asi como este trabajo, se
transformo en un gran desafio. Por otro lado mis expectativas de
trabajo, eran bastantes grandes y me asustaba la idea de no poder
lograr los objetivos y resultados que yo queria alcanzar.

Debo admitir que gracias a esta eleccion lo que he aprendido
durante este proyecto me ha sido muy satisfactorio. Esa
sensacion de ir mas alla de lo conocido dentro de tu
circulo de comparieros, profesores y amigos, ademas
de lograr obtener resultados que te satisfacen,
€s una sensacion y experiencia increible..
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(G214 Definicion proyecto

Definicién proyecto

Comercial

El proyecto consiste en la rea-
lizacién de un comercial para ‘U"TRADAMUS

el cliente Coca Cola. Este video B 1 ‘ )
comercial, sera exhibido para las

visperas de afio nuevo, para dar M w‘/ 5 m
el mensaje de felicidad carac-
teristico de la marca.

Fin del mundo

Se utilizara como recurso
el concepto sugestion
del 20 12 con el tema
del“findel mundo’.

* Sugestion es la denominacién dada al proce-
so psicolégico mediante el cual las personas,
medios de comunicacion, libros, y toda clase
de entes, manipulan conceptos o informacion,
siendo capaces de emitir informacion manejando,
guiando, o dirigiendo, los pensamientos, senti-
mientos o comportamientos de otras personas.

* Conceptualizacion Wikipedia y Rae
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Definicion del proyecto Cearlely

Objetivos

Objetivos

1 Producir el nuevo comercial de
Coca cola para el fin de afio 2012.

2. Por medio de dos conceptos:
“Felicidad y Fin del mundo”.
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Catboly Definicion del proyecto

Entorno

* Coca-

Cola: Catch
[ AR 4 ;

Advertising Agency: Wieden + Kennedy, Portland, USA

Executive Creative Directors: Susan Hoffman, Mark Fitzloff, lain Tait
Creative Directors: Hal Curtis, Jeff Gillette

Copywriter: Heather Ryder

Art Director: Chris Thurman

Developers: Ryan Bowers, James Steele

Community Managements: Josie Goldberg, Josh Millrod

Senior Communcations Planner: Seth Coffrin

Account Team: Gene Willis, Courtney Trull, Kevin Sypal, Laurie Holtz
Measurement Strategy: Eugen Krasnopolsky

Digital Copywriter: Darcie Burell

Planners: Nicole Brandell, Dave Burg, Maria Correa

Digital Art Directors: Dani Gurlanick, Josh Boston
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Medio Ambiente

El entorno de este comercial,
se basara en comerciales
pre-existentes de la marca,
como por ejemplo, estos dos
comerciales creados en el
2012 para el super bowl,
de Coca Cola.

* Coca-Cola: Superstition .

Advertising Agency: Wieden + Kennedy, Portland, USA
Executive Creative Directors: Susan Hoffman, lain Tait
Creative Directors: Hal Curtis, Jeff Gillette

Copywriter: Heather Ryder

Art Director: Chris Thurman

Developers: Ryan Bowers, James Steele

Community Managements: Josie Goldberg, Josh Millrod
Senior Communcations Planner: Seth Coffrin
Account Team: Gene Willis, Courtney Trull, Laurie Holtz
Measurement Strategy: Eugen Krasnopolsky

Digital Copywriter: Darcie Burell

Planners: Nicole Brandell, Dave Burg, Maria Correa
Digital Art Directors: Dani Gurlanick, Josh Boston

* Publicidades tomadas de http://adsoftheworld.com comunidad de publicdad



Definicion del proyecto Cealily

Entorno

Medio Ambiente

Se tomaran elementos tipicos
del polo norte como son los 0sos
polares, los diferentes suelos y ac-
cidentes de terreno. Como:

i./\J_rJJ ——r e e~

- Cima (cumbre): la parte mas
alta de un monte,

Nieve @

- Cima o cota: punto
culminante del relieve,

- Collados: lugar donde se unen
dos montanas para dar inicio a
una planicie,

- Lineas divisoras de
agua, nieve, hielo.
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Ccaloty Definicion del proyecto

Entorno

Contexto Social

Al estar el comercial de Coca
Cola, circulando en la television,
este se podra ver en: internet,
television y publicaciones digi-
tales como:iPad, iphone, tableta,
celulares android, o cualquier
medio de comunicacioéon
masiva, de la actualidad.
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Fundamento del proyecto

Definicion del proyecto Cearlely

Proyecto

Se trata de realizar un comercial,
para fin de ario, para la marca coca-
cola, la idea es usar los 0sos, propios
de la marca. Estos osos, son simbolos
de la marca, entonces uno ve un oso
polar y sabe que pertenecen ha
cocacola, ya que estan incor-
porados en la mente de

las personas
junto con esto
la idea era un poco
usar el contexto de fin de
ano con todo esta especu-
lacion del fin de mundo, para
darle un giro positivo y decir en
verdad, no es el fin del mun-

do la vida sigue y destapa la
alegria.
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Catboly Definicion del proyecto

Valor Agregado Idea

Valor Agregado

El valor agregado del comercial,
se basa en que esta idea del fin
del mundo, no va a pasar y que
seguiras destapando la feli-
cidad con Coca Cola.
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Definicion del proyecto GGty

Valor Agregado Musica > 7

Tonos Graves: utilizados para momen-
tos: de misterio, preocupacion, suspen-
SO, iInseguridad.

Valor Agregado

Tonos Agudos: utilizado para momen-
tos festivos,de diversion y felicidad.

En todo el comercial, se realizara
un remix de musica clasica, para
generar una fuente simbolica y
gestual del personaje, de esta
manera el espectador del
comercial ademas de
ver, la acciéon

que esta realizando el
personaje, la musica con-
tribuye a la presentacion del
relato, siendo fuente de informa-
cion directa, ya que ayuda a crear
climax, ritmo o tonalidad, de
esta forma se expresa infor-

Armonia

Felicidad

Miedo

Diversiodn
Suspenso

In seguridad IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII macion, como: Emocién
i y caracter.

Emocion & Caracter @ El clacico Final: ani-

macion de la botella Coca
Cola con su eslogan, sera
acompanado de musica
orquestada, para se-
guir con el estilo
musical.
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Descripcion Conceptual

Fin del

Felicidad

Experiencia Coca Coca

Concepto 2

A pesar de este gran susto que
vive nuestro protagonista, Coca Cola,
siempre ha trabajado con el concepto
de Felicidad, es por esto, que ha pesar
de todo lo malo que pueda haber sen-
tido el oso, con la sensacion del fin
del mundo, rescatamos que esto
Nno va a pasar y podras seguir
destapanado la felicidad
en compania.

Concepto 1

El concepto “Fin del mundo”,
se trabajara, en base a sensacio-
nes, elementos sonoros, que haran
transmitir, al espectador, la idea de
que esta llegando el fin del mundo,
con un gran estruendo, que provo-
card, que nuestro protagonista
(el oso) sufra de un gra

Experiencia Coca Coca
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Descripcion del proyecto GGty

Descripcion Técnica

Las ventajas de realizar el co-
mercial en 3D, nos permiten darle

rienda suelta a nuestra imaginacion,
para lograr plasmar los conceptos e
ideas presentadas anteriormente.
Crear estos escenarios magicos no
son imposibles, ya que con las
soluciones que nos presenta
la animacion digi-
tal 3D, todo
es posible

lluminacion

' [oYe [=1F-To [0}

Texturizacion

Animacion
Rigging
Matte painting

Parala realizacion de este
producto, se siguieron pasos
basicos de una produccion 3D,
los que son: modelado, textu-
rizado, iluminacion, rigging,
animacion y matte pain-
ting. Ademas de eso se
realizaron investiga -

ciones tanto
en motores de ren-
der alternativos y en
construccion de pelo.
Todos estos seran explica-
dos en documentacion
etapas de desarollo.

Produccién 3D @
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(G274 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryLine

Storyline

Un pegueiio oso polar sera sor-
prendido por un fuerte ruido, el cual
lo llena de temor. Descubrira que
el gran estruendo, fue provocado
por un alegre grupo de osos
polares que jugaban bo-
los (bowling).

LS ala el
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Documentacion etapas de desarrollo

Se presenta el gran polo norte, frio,
extenso y hermoso. Se mostrara una
cueva, en la cual, la camara render,
lentamente se acercarg, para ir mos-
trando sus secretos.

O

Guion

Ceately

Descripcion del proyecto

En su interior encontramos a un osi-
to polar durmiendo tranquilamente
y bien acurrucado. Se le ve tranquilo

Subitamente escuchamos un estruen-
do y el osito despierta brusca-
mente. Esta asustado y no sabe

que paso ni que fue lo
que produjo el ruido. Escuchamos nue-

vamente el ruido, mas fuerte
que el anterior. El osito asusta-
do mira a un calendarioenla
pared que indica (22 de diciembre
0 31 de diciembre, debe definir
el cliente dependiendo del
tiempo a exhibir el co-
mercial).

Asustado y algo cu-
rioso el oso sale de la

cueva para mirar afuera. Es
de noche, pero estaclaroy

Universidad Gabriela Mistral 19



CetCely

Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Guion

y se puede ver todo perfectamente.
Se escucha otro ruido. El osito se
da cuenta que el ruido viene de
atras de un cerro. El osito dudoso
llega a la cima del cerro y ve a un
grupo de osos polares grandes
reunidos. Otro ruido menos “es-
truendoso” viene justamente

de donde estan

los osos ma-
yores. El oso pe-
queio se acercay
descubre de donde
provenian los ruidos.
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Ceately

Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Guién

El grupo de osos esta jugando
bowling con las botellas vacias de
Coca Cola. Curioso el oso pequerio
le pregunta (con gestos) a otro oso
por las Coca Colas, el oso mayor le
responde apuntandole a otro oso.

El osito se acerca
a otro oso, el cual le
regala una Coca Cola.

Y o
—

Una vez la consigue,
se la toma toda “al

Vemos como el osito
lleva la botella y la
deja con otras, de ma-
nera que quedan listas
para jugar al bowling
con ellas.
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Catboly Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Guion

Usamos un primer plano a la
mano del oso pequeiio y mostra-
mos como lleva la bola y la lanza.
La camara se queda con la bola, esta
da justo al medio y lanza todas las
botellas a volar. La camara en ese
instante se va a mirar el cielo
rapidamente y una
botella

se le cruza en
el camino. Ahi nos

quedamos con el logo de 5 o ‘
la marca y terminamos con
le fondo rojo, el logotipo y
el eslogan.
------------------------------------------------------------------------------------------ L ) . e ——
‘j_fj}jjjj
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo Ideas

1. Deshielos

5. Fin del mundo
Deshielos

Comercial

Ceoty

‘® § 2. Aurora Boreal
(marca cambio
de ano)

4. Osos
Felicidad

3. Rio de icebergs

Universidad Gabriela Mistral 23



Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Recursos para generaricon de la idea

Recursos para la
formacion de la idea

Para su realizacion se utilizaron recur-
sos, como color, formas, ubicacion
y movimiento. Con esta lista de
recursos se busca reforzar a un
mas el impacto del comercial.
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo Listado Ideas

1. Deshielos

mostrar que el fin del mundo
no es mas que un falso mie-
do lograremos resaltar esa
sensaciéon de vaso medio
lleno en la vida de las
personas.

Con todas las es-
peculaciones, los des-
hielos podria ser vistos
como indicaciones del fin
del mundo. Contrastar
eso con el ano nuevo

NN N N N N N D SN @S e e
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(G214 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Listado Ideas

2. Aurora Boreal

La aurora ha sido utilizada
en comerciales para crear
la bufanda del logo de Coca
Cola. En esta ocasion se po-
dria haber usado para mar-
car el cambio de ano.

Con todas las es-
peculaciones, los des-
hielos podria ser vistos
como indicaciones del fin
del mundo. Contrastar
eso con el ano nuevo

26 Universidad Gabriela Mistral
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Documentacion etapas de desarrollo Listado Ideas

Descripcion del proyecto Cealoty

3. Rio de Icebergs

El rio tenia la intencion de
representar el que la vida flu-
ye, con la intencion de usarlo
como un “la vida continua”
en el escenario del su-
puesto fin del mundo.

De este rio se
penso que vendrian
las Coca Colas, asi el
rio “trae la felicidad”.

Universidad Gabriela Mistral 27



Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Listado Ideas

4. Osos

Llos osos polares tienen
cara de lentos, toscos y
torpes. La intencion es
explotar estas caracte-
risticas para gene-
rar contras

tes en emocio-
nes y situaciones
positivas.

_/‘\_’\_/\_’\_"—’\_"_"\_f‘_’\_f\_f\_’\_f\
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo Idea Final

Idea Final

La idea de los deshielos fue
descartada, porque parecia de-
masiado extremista y fatalista. Asi
es que el generador del suspenso
en el comercial fue cambiado
por un ruido fuerte. Un
pequeno 0so

polar sera desper-
tado por un ruido (es-
truendo en un principio),
que ira dejando de ser tan
tenebroso a medida que el
comercial avanza, para
que al final nuestro
protagonista

descubra que sus
miedo son infundados,
y asi contrastar el miedo
del pequerio oso polar con
la felicidad de una activi-
dad alegre y por supues-
to, tomando Coca
Cola.
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Osos

Osos

Los osos de Coca Cola han
ido cambiando, esto lo po-
demos ver reflejado con los

distintos comerciales de coca

cola a traves de los anos, por
ende "no existe” el oso de

Coca Cola estandar.

Referencias

A medida que se fueron
evaluando los comerciales an-
terios, se determino que para
la gracia de esta mascota de
Coca Cola es la sensacion
de torpezay lo tosco

30 Universidad Gabriela Mistral



Documentacion etapas de desarrollo Referentes Osos

Descripcion del proyecto Cealoty

Referencias

puede llegar a ser el oso
polar. Es por eso que se explo-
taran esas caracteristicas para
hacer resaltar las situaciones
alegres y simpaticas. De

mos transmitir con
mayor fuerza e impacto
el mensaje de la marca para
este afio nuevo.

Como se dijo en las refe-
rencias, lo idea es un oso
polar tosco, para

contraste
en las situacién y
emociones. Es por esto
que se opto por el oso
polar y no como en otro
comerciales un oso
pardo blanco.

Universidad Gabriela Mistral 31



Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Osos

VNN N N P D D o N @ o Ot I N NN N D D S e e
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Descripcion del proyecto Cealely

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Osos

_"\_’\_’\_J\_’\_’\—’\—f\—’\—’\—’\—/\—’\—f\ _’\_’\_’\J\_’\_’-\_’-\_’\_’\_’\_’\_ﬁ_’\_"\
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Osos

_"\_J\_f\_’\—f‘_f\_f\_f\_’\_f‘_f‘_f\_/\_"\
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Polo Norte

Polo Norte

Sobre el escenario, la linea
de color que seguire, es la que
podemos ver, en los comerciales
del “Super Bowl"” de este ario. Los
fondos del comercial, alo lejos se
veran como ilustraciones, con
colores azules verdosos y
azules azulosos.
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(G274 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Polo Norte

Referentes

Una noche clara estrellada
que contrastara con nuestros
personajes sera nuestro cielo.
con todos estos elementos
quermos lograr una at-
mosfera de ambientes
amplios

de montarias de hie-
los azules frios, pero a
la ves casi magicos con sus
verdes. Usar estos colores nos
ayudaran ademas a contrastar
nuestro producto de su en-
torno (azul versus rojo)
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Descripcion del proyecto Cearlely

Documentacion etapas de desarrollo Referentes Polo Norte
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

StoryBoard

Se escucha un ruido (estruendo
en un principio), que ira dejan-
do de ser tan tenebroso, a
medida que el comercial
avanza, luego el

Fase 1 Story-
Board

Para su crecaion, se genero la
primera etapa narrativa de la
historia, la cual esta creada
en base a bocetaje.

0so protagonista,
descubre que sus miedo
es infundado, y su miedo

se convierte en felicidad, al
ver la alegre y entretenida
actividad que los otros
0sos realizan.
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Descripcion del proyecto Cealoly

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard bocetaje

—_—————r —_—~——r —_~— —_——~——r
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

Cueva: Escenografia de donde habita el oso, Oso al interior de la cueva: Aqui se muestra al
una pequena cueva de nieve y hielo. 0so durmiendo placidamente.
Tl el el el el il el il il il il el el Tl el el el el il el il sl il il el el
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

Oso asustado: Siente un gran ruido, el cual lo En busqueda de la verdad: Muy asustado vy
hace pensar que ha llegado el fin del mundo. temerozo, sale de su cueva a ver de donde
provienen esos ruidos.
T el el Nl Sl Nl el Nl el Nl el el el el el Nl el el el el Nl el el el el el
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

- - 2n -
. -‘.'. o v
e 3 on
& s
i o

b /
Duda: comienza a caminar por la nieve, en : .
busqueda de la verdad. a un grupo de osos reunidos, compartiendo.
-l el Nl el el el el el el el el el el el el el el el el el el el el
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

Diversion: El ruido provenia de un juego de Experiencia Coca Cola: El 0s0 se sienta a be-
bolos, que los osos tenian. ber una Coca Cola, mientras comparte con los
otros 0sos.
Tl il Nl el el el el el el el el el _—T Sl il el el Nl el el el el el el el el
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

RN U

Compartir: Acabada su Coca Cola, coloca su 10 Contempla: Mientras los otros 0sos con-

botella vacia junto con las otras botellas y se templan comparten y disfrutan el juego.

prepara para comenzar a jugar.

Tl el el el Nl el el el el Nl il il Tl Nl el el Nl el el el el il el il
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

11 Se prepara a lanzar: Y lanza la bola, mientras 1 2 La bola: Va directo a las botellas de Coca
los otros osos contemplan su gran juego. Cola a gran velocidad.

T Vel el el el Nl el il il il il Tl Nl el el el el el el el el el
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(G214 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo StoryBoard

13 Experiencia Coca Cola: Seguiras destapan- 1 Cierre comercial: Animacion de la botella,

do las botellas Coca Cola en compania de
tus seres queridos.

junto a su eslogan “ Destapa la Felicidad”.

il el il el il il Nl Nl el el Nl el el -l Nl el el el el el Nl il il il
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo Motor de Render
Motor de Render

El motor de render usado es
3Delight (www.3delight.com), a
diferencia del comunmente usado
mentalray, este motor de render crea
grupos de atributos asignables por
separado, a los distintos elementos
de las escenas. Esto permite
tener un control mas de-
tallado de como los

IRl LI IH

Edit Presets Help
Render Layer masterLayer -

Render Using 3Delight

ele-
mentos interac-
tuen entre si. Por ejemplo,
esto permitiria hacer que 2 objetos
diferentes generen reflexiones de dife-
rentes caracteristicas o no generen reflexion
estando en la misma escena.

Common 3Delight

Selected Render Pass

* Camera

En sintesis, el motor de rendir usado esta plantea-
do de manera que los elementos de las escenas,
funcionen orientados de manera que reciban ac-
ciones de los demas elementos. Esta forma puede
ser aplicada para todos los objetos, por lo que
estos, pueden recibir acciones de todos los
elementos. Esto permite ser mas especifico
en lo que cada elemento hara y como
reaccionara en la escena.

T el el el el el el el el el il el el el
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Documentacion etapas de desarrollo Motor de Render

Animatic Edit Presets Help

Render Layer masterLayer
Cu

Render Using | 3Delight
L

Common 3Delight

Selecred Render Fass planc004

¥ Camera

Camera plano_004camShape

v Use Resolution from Render Globals

Resolution ]

Resolution Multiplier | Full -

Pixel Aspect Ratio pMilili}

Animation

Use Crop Window

Bucket Order Horizontal -~
v Use Imager Shaders
¥ Output

Render Mode Render

MEL

Select Tool: select an object
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo Modelado
Proceso

Modelado

Para realizar el modelado es
necesario empezar buscando refe-
Modelado rencias, ya sean fotos reales, dibujos,
OSOS ilustraciones, videos o cualquier

. : elemento visual que nos permita
Como se dijo en las referencias, g
. tomar como base para utilizarla,
lo idea es un oso polar tosco,

para lograr el contraste en las para luego interpretarlo en lo

situacién y emociones. Es por S CUEIEIIES REAZT Gl
y ' 3D. Una vez obtenido

este
material po-
demos empezar con
el modelado de nuestro
personaje.

esto que se opto por el oso
polar y no como enlos
otros comer ciales, que se
opto por un oso
pardo blanco.

En este caso fue necesario
realizar el proceso de mo-
delado mas de una vez ya
que durante el proceso
de creacion del co-

mercial, dis-
tintas acciones que
realizaba el personaje
hizo necesario cambiar
el modelado del personaje
dependiendo de estos
cambios.
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cabeza 3

15 Autodesk Maya 2011 x64: [Users/jav/Documents, maya/projects/_Titulo/Coke Bears 3dsMax-Maya/scenes/maya_bear 002.mb* -—- polySurfacal
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cabeza 4
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(G274 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cabeza Final

ﬁ Autodesk Maya 2011 x64: /Users/jav/Documents/maya/projects/_Titulo/Coke Bears 3dsMax-Maya/scenes/maya_bear_004.mb*
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cabeza Final
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cuerpo
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Descripcion del proyecto Cearlely

Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cuerpo
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Cuerpo
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Pies
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Documentacion etapas de desarrollo - Modelado Pies

Reproducir
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Descripcion del proyecto GGty

Documentacion etapas de desarrollo - Proceso de animcacion (problema, facilidades).

Proceso
Animacion

Para explicar esto es necesario
saber que en animacion cada se-
gundo esquivale a 30 frames, Osea
3 segundos son 90 frames. Un frame
corresponde a una imagen y luego

Pf oceso al reproduccir de esta secuencia
Animacion de imagenes se genera la sen-

sacion de movimiento.
Problemas

Facilidades y El proceso de
animacion consiste en

crear distintas poses claves
para que el programa genere
las posiciones intermedias. Es-
tas poses clave son puesta en
frames especificos, el control
de la separacion de las poses
hace que uno pueda
controla la veloei-
dad y ti-
ming de las
acciones.

Acting
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Documentacion etapas de desarrollo - Proceso de animcacion Acting
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Documentacion etapas de desarrollo - Proceso de animcacion Acting
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Proceso de animcacidn Acting
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Fur (Pelo)

Material
FUR

Este punto fue un gran desafio y
se necesito mucha investigacion.
Hay mas de una forma de crear Fur,
la utilizada en este caso proviene de
un plugin llamado “Shave and Hair-
cut” el que frente a otros nos da la
posibilidad de peinar cada pelo
utilizando diversas herra-
mientas propias del
plugin,
ademas de li-
neas guias, con las
que podemos controlar
ellargoy direccién de cada
pelo. Es un trabaja lento,
tedioso, pero a la vez muy
preciso.

Tl Nl el el el Nl el el il il il il el
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Documentacion etapas de desarrollo - Prueba de texturizacion - Pre-Pelo

=
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Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Fur (Pelo)
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Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Fur (Pelo)
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Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Fur (Pelo)

Universidad Gabriela Mistral 71




(G214 Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Fur (Pelo) Final
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Descripcion del proyecto Cealoty

Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Shaders

Materiales
Shaders

La construccion de materiales
en Maya (software 3D usados) se
basa en la union de nodos de atri-
butos que interactuan entre si, para
lograr como resultado un material.
Estos materiales pueden a su vez
combinarse para lograr otros
resultados, como mez-
clar colores, darle
reflejos o
relieves segun un
patron o mosaicos,
entre otras cosas.
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Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Hypershade
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Documentacion etapas de desarrollo - Materiales Hypershade
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Material Hielo

Ocupamos dos tipos de mate-
riales para el Hielo. El primero
en ocuparse, fue destinado a los
hielos que se forman an la entra-
day alinterior dela cavernao
cueva. El segundo material
fue creado para el hielo
del suelo.

—T el el Nl Nl il il il il el el el el el
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Documentacion etapas de desarrollo - Material Hielo
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Documentacion etapas de desarrollo - Material Hielo
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Documentacion etapas de desarrollo - Material Hielo
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Ccaloty Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Material Nieve

Material N @ 0000
Nieve

La nieve se trato de resolver
de la manera mas sencilla po-
sible, por un tema de compati-
bilidad con los materiales ya
existenes, como se mencio-
no anteriormente. Este
shader interpreta

las caras de
la geometria y del
terreno, para simular

esa translucencia que
posee la nieve en sus
bordes.

—t el el Nl el il il el el el el Nl el el
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Documentacion etapas de desarrollo - Material Nieve
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Documentacion etapas de desarrollo - Material Nieve

82 Universidad Gabriela Mistral




Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo - Material Nieve
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Catboly Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Matte

Resumiendo, un matte es un
recurso el que nos permite hacer

que imagenes estaticas y planas
se integren con los escenarios
3D. Generalmente son usados
para integrar elementos, que
estan en planos, de larga
distancia, o sea

lejanos a la
camara render

En este caso se uso esta téc-
nica para generar montanas
a distancias intermedias y
lejanas, con diferentes
tamanos y tonalidades.

T
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Documentacion etapas de desarrollo - Matte
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Descripcion del proyecto Cealily

Documentacion etapas de desarrollo - lluminacién

Tipos de lluminacion
lluminacion

Para lograr los efectos desea-
dos se usaron 3 set de luces.
El primero ilumina de manera
general el escenario, el segundo
crea una iluminacion dentro
delacuevadel osoy el ter-
cer set se encarga de
iluminar los
personajes
secundarios en las
escenas. Se dividioé de
esta manera para tener un
control mucho mas preciso
de los elementos en esce-
nay asilograr un mejor
resultado.

En esta parte del proceso, el ob-
jetivo es lograr que la iluminacion
de la escena logre transmitir sensa-
ciones acordes a las deseadas para el
comercial. Siguiendo los conceptos
de la marca y referencia de comer-
ciales anteriores y teniendo en
cuenta los analisis ante-
riores realizados, la
ilu-
minacion
debe ser azul pero
tratando de evitar sen-
saciones frias usando
también colores verdes
y sus diferentes combi-
naciones de tonali-
dades.
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Documentacion etapas de desarrollo - Pruebas de lluminacién
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Documentacion etapas de desarrollo - Pruebas de lluminaciéon
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Documentacion etapas de desarrollo - Pruebas de lluminacion
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Documentacion etapas de desarrollo - Pruebas de lluminacién
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Catboly Descripcion del proyecto

Documentacion etapas de desarrollo - Programas utilizados

Programas
Utilizados

En la creacion del proyecto se
utilizaron:

maya: En este software se realiza todo S
lo relacionado con el 3D, tales como
la animacioén, riggging, modelado,
iluminaciones, entre otros. Este
programas es la base para
la creacion de el pro-

mudbox: Mudbox

nos permite pintar
tanto relieves como tex-
turas. Estas puede ser
ligeramente ajustadas
en Photoshop.
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Descripcion del proyecto GGty

Programas
Utilizados

Photoshop: Con este software

editamos y creamos texturas y mat-
tes, como lo son: el cielo, montanas,
hielos, texturas, entre otros.

After Effects: es un programa de

edicion de video y post-produc-
cion. Acéa editamos aspectos
generales el audio y

La unién de
distintas capas de
video que nos permiten
alcanzar resultados de ma-
yor calidad.

i —————— indesing: Fué utilizado
i enlarealizacion, de la
tesis impresa

"OoCu-

pando re-
cursos de com-
posicion, grillas, notas
de pie, integracion de
vectores e imagenes,
gestion de color,
entre otras.
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